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Resumo

Os jogos online sdo, atualmente, uma forma muito popular de lazer entre adolescentes. Além disso, sdo
ambientes em que interagOes violentas sdo comuns, em especial, a violéncia de género. A literatura
indica que, nesses jogos, ocorre a naturalizacdo de violéncias verbais, escritas ou faladas que
discriminam mulheres e reproduzem nog¢des misoginas e machistas. Nesse sentido, essa pesquisa visa
identificar e analisar as violéncias de género que ocorrem no jogo online Valorant, um jogo de imersédo
e tiro em primeira pessoa, que se d& a partir da competicéo entre jogadores — o0 que motiva interagdes
violentas pelo chat de voz — e é muito disseminado entre o publico feminino. Para a coleta de dados,
serdo gravadas, em 4udio e video, quatro partidas do jogo, viabilizando a analise posterior das interagdes
ocorridas. Na analise, buscaremos identificar os tipos de violéncia manifestadas e suas motivacdes e
caracteristicas, o que, por sua vez, possibilitard compreender os efeitos psicoldgicos delas para

adolescentes.
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Introducdo e justificativa

Os jogos online sdo, atualmente, uma forma muito popular de lazer entre adolescentes,

em especial, dentre adolescentes do género masculino (Haidt, 2024).

Estes ambientes, tal como é caracteristico dos ambientes online, podem apresentar
contetdos inadequados para a faixa etaria de 12 a 17 anos, como: violéncia, consumo de
substancias toxicas, autolesdo e pornografia. Nesse sentido, as plataformas de jogos online
recebem uma classificacdo indicativa a semelhanca do que acontece com producdes
cinematogréficas. Mas, apesar da classificacdo, ndo existe um controle de idade minima para a

criagéo de contas ou para acesso a esses jogos (Haidt, 2024).
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A preocupacdo com 0 uso da internet por criangas e adolescentes ganhou relevancia
social mundialmente, a partir da denuncia feita por pesquisadoras/es sobre os efeitos negativos
gue o uso excessivo de telas tem para o desenvolvimento humano, além da inadequacdo dos
contetidos acessados (Baptista e Jerusalinsky, 2017; Haidt, 2024). Essa mobilizagdo culminou,
no Brasil, na aprovagdo da Lei 15.100/2025, que proibe o uso de celulares nas escolas.

Especificamente com relacdo aos jogos online, os riscos envolvem hiper estimulagéo
sensorial e prejuizos na atencdo voluntaria e na socializacdo, que podem influenciar na adogéo
de comportamentos compulsivos no futuro, tanto no consumo de substancias, quanto no de

pornografia e jogos de aposta (Haidt, 2024).

Soma-se a isso as interagdes violentas que sdo naturalizadas durante as partidas. E
comum a reproducao de violéncias verbais, escritas ou faladas, que discriminam mulheres e
reproduzem nogoes misdginas e machistas. Callou et al. (2021), em pesquisa feita com mulheres
jogadoras de jogos online, identificou que a principal violéncia sofrida por elas € a psicoldgica,
por meio de xingamentos e assédio sexual, motivadas, simplesmente, pela presenca de mulheres
nesse ambiente, considerado um ambiente de homens — apesar de as jogadoras serem mais de
50% do publico de jogos online. Nesse sentido, as mulheres sdo insultadas diretamente quando
presentes online, jogando; ou de forma simbélica, quando citadas para ofender outro jogador
ou a partir da critica a avatares ou skins femininos, utilizados para jogar. Tais intera¢cdes podem
gerar impactos negativos para o desenvolvimento de meninos e meninas que passam a conviver
com a naturalizacdo da violéncia de género e aprendem a reproduzi-la, o que esta na base da

sustentacdo da cultura do estupro, do feminicidio e outros crimes (Zanello, 2020).

Considerando a naturalizacdo da violéncia de género nos jogos online e a frequente
presenca de adolescentes nesses ambientes, essa pesquisa € relevante pois visa contribuir para
a compreensdo desse cenario. O presente projeto possibilitara a compreensdao de como o
machismo, a misoginia e a violéncia de género estdo presentes em jogos online, influenciando
no desenvolvimento psicoldgico de adolescentes, jogadores e jogadoras. A partir disso, podera
contribuir com a prevencdo da violéncia de género na medida em que gerara conteudo para
auxiliar responsaveis e educadoras/es na orientacdo de adolescentes sobre o uso de jogos online,

além de sinalizar acdes de regulacao e politicas publicas voltadas para esses jogos.
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Com isso, a presente pesquisa se alinha aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentéavel
(ODS), das Nacgdes Unidas no Brasil, especificamente ao item 5, Igualdade de Género, que

preve “Alcancar a igualdade de género e empoderar todas as mulheres e meninas” (ONU, 2015).

Objetivos

Essa pesquisa visa identificar e analisar as violéncias de género que ocorrem no jogo

Valorant.
Especificamente, buscaremos responder:
1- Quais violéncias de género ocorrem nesse jogo?
2- O que, no contexto do jogo, motiva essas violéncias?
3- As violéncias estdo ligadas ao género de quem joga?
4- As violéncias estdo ligadas ao personagem ou skin utilizada no jogo?

5- Quais os possiveis efeitos psicologicos dessas violéncias para adolescentes?

Metodologia

O Jogo Valorant foi escolhido pois é um jogo muito popular entre o publico feminino,
tendo sido um dos jogos mais assistidos por mulheres na plataforma Twitch! em 2021 e sendo
responsavel pela ascensdo das mulheres nos esportes eletrdnicos (Franca, 2022). Além disso, é
um jogo conhecido por ter comportamentos agressivos entre seus jogadores, com ataques
misoginos e assédio dirigidos as mulheres jogadoras que se destacam ou cometem erros, 0 que

é facilitado pela comunicacédo por chat de voz possibilitada pelo jogo (Silva e Oliveira, 2025).

O jogo Valorant é do género FPS (First Person Shooter/Tiro em Primeira Pessoa), ou
seja, durante o jogo, a principal atividade do jogador € atirar e isso acontece com a visualizacao
do jogo de forma a simular o olhar real para a cena, isto , é como se 0s olhos do jogador fossem

a camera do jogo. Além disso, é do subgénero PVP (Player versus Player/Jogador versus

10 Twitch é um servigo de streaming de video ao vivo que se tornou popular para a transmissdo de
partidas de videogame e de competicfes de esportes eletronicos.
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Jogador), ou seja, € um jogo em que o0s jogadores jogam uns contra 0s outros (Morales, Rosa,
Barth, 2023).

Para a realizacdo desse estudo, o pesquisador analisard quatro partidas do jogo Valorant,
gravadas para esta pesquisa, com diferentes personagens, variando entre masculinos e
femininos, de modo a observar a influéncia deles nas violéncias de género. Essas partidas seréo
gravadas em audio e video com o aplicativo OBS Studio, um programa gratuito e de codigo

aberto que permite a gravacgéo da tela do jogador, com audio.

Posteriormente, analisaremos as gravagdes, com foco nas interacdes verbais escritas e
faladas, ocorridas durante as partidas para identificar quais violéncias de género ocorrem nesses
jogos online, 0 que as motiva, se estdo ligadas ao género de quem joga e se estdo ligadas ao tipo
de personagem utilizada no jogo. Com isso, e com base na literatura consultada, analisaremos

os efeitos dessas violéncias no desenvolvimento psicolégico de adolescentes.

O trabalho de Zanello (2020) sera especialmente Util nessa fase da pesquisa. A autora
analisou memes compartilhados em grupos de homens no whatsapp, identificando a
objetificacdo sexual das mulheres, em especial de mulheres gordas e velhas. A analise e
resultados dessa pesquisa nos auxiliara com repertorio linguistico e critico para identificacdo e
nomeacao das violéncias ocorridas nas partidas gravadas, bem como na interpretacdo dos seus

possiveis efeitos para jogadores e jogadoras.

Considerac0es finais

Como esta pesquisa estad em realizacdo, ainda ndo temos conclusdes para compartilhar.
Mas, temos como expectativa a producdo de um texto que possa contribuir com a reflexéo
critica sobre os jogos online e com a promocdo da equidade de género, especificamente, por

meio da prevencéo da violéncia de género.

Com as conclusdes da pesquisa, buscaremos divulgé-la a fim de gerar contetdo para
auxiliar responsaveis e educadoras/es na orientagédo de adolescentes sobre o uso de jogos online,

além de sinalizar acGes de regulagdo e politicas publicas voltadas para esses jogos.
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