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ITIYAMA, C. T. Cyberbullying direcionado ao publico feminino em jogos digitais.
Dissertacédo (Mestrado em Psicologia) - Universidade Estadual de Londrina, Londrina,
2023.

RESUMO

A inclusédo do publico feminino no cenario de jogos competitivos vem apresentando
grande expansao na ultima década. Contudo, em diversas ocasides foram observadas
rejeicdes acerca dessa insergcado. Dessa forma, este estudo teve como objetivo realizar
uma analise exploratoria quantitativa sobre a presenca e percepgao de jogadoras dos
jogos Counter Strike: Global Offensive e Valorant acerca do fenbémeno de
cyberbullying nesses ambientes. Participaram desse estudo 129 jogadoras do Brasil,
com idades igual ou superior a 18 anos, selecionadas ao acaso por meio do método
“‘bola de neve”. Para a coleta de dados foram aplicados dois instrumentos, de forma
remota, sendo eles o questionario sociodemografico e a escala de cyberbullying. Os
dados coletados com as jogadoras, por meio dos instrumentos mencionados, foram
submetidos as analises estatisticas descritiva (média e desvio padrao) e inferencial
(provas de diferencas de média), identificando que a idade média das jogadoras era
de 22 anos e 8 meses com desvio padrao de 4, e que 96,9% vivenciaram uma situagao
de cyberbullying, sendo a dimensao vitima a mais pontuada. Ndo foram identificadas
diferengcas nas dimensdes do cyberbullying considerando os jogos analisados, ou
pessoas que jogam os dois jogos. Espera-se que tais conhecimentos possam
contribuir para a produgdo de conhecimento e levantamento de estratégias de
combate nesses ambientes.

Palavras-chave: cyberbullying; jogos digitais; tecnologia; género.



IT'YAMA, C. T. Cyberbullying aimed at female audiences in digital games.
Masters (Dissertation in Psychology) — State University of Londrina, Londrina, 2023.

ABSTRACT

The inclusion of the female audience in the competitive gaming scene has been
showing great expansion in last decade. However, on several occasions rejections
about this insertion were observed. Thus, this study aimed to perform a quantitative
exploratory analysis on the presence and perception of players of the games Counter
Strike: Global Offensive and Valorant about the phenomenon of cyberbullying in these
environments. The study included 129 brazilian players, aged 18 years or older,
randomly selected using the "snowball" method. For data collection, two instruments
were applied remotely, the sociodemographic questionnaire and the cyberbullying
scale. The data collected with the players, through the mentioned instruments, were
submitted to descriptive statistical analyses (mean and standard deviation) and
inferential (mean differences tests), identifying that the average age of the players was
22 years 8 months with standard deviation of 4, and that 96,9% experienced a situation
of cyberbullying, with the dimension being the most scored victim. No differences were
identified in the dimensions of cyberbullying considering the games analyzed, or
people who play both games. It is expected that such knowledge can contribute to the
production of knowledge and survey of combat strategies in these environments.

Keywords: cyberbullying; digital games; technology; gender.
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APRESENTAGAO

Esta pesquisa esta inserida na Linha 1 de Avaliagdo Psicolégica e Processos
Clinicos do Programa de Pds-Graduagao em Psicologia da Universidade Estadual de
Londrina (UEL), com a énfase em Avaliagdo. Na trajetéria académica, por meio das
pesquisas de iniciagao cientifica, e na trajetéria profissional como psicéloga clinica, foi
possivel me aprofundar na area de avaliagdo psicolégica. Concomitantemente, o
interesse pela tematica dessa pesquisa surgiu por meio da experiéncia da
pesquisadora dentro do ambiente de jogos digitais e o incbmodo com a percepgao e
vivéncia de situagdes de cyberbullying. Participante do cenario de jogos por meio de
transmissdes online em plataformas digitais cujo propésito € a interagdo com o publico
que acompanha este ambiente, a pesquisadora pode se conectar com varias pessoas
de diversas regides do Brasil e vivenciar situagdes que trouxeram questionamentos
acerca da insercao da mulher neste ambiente.

Apesar do crescimento do numero de mulheres que jogam no Brasil, sendo a
maior parte do publico atualmente, esse ambiente ainda se mostra hostil e pouco
receptivo a esse publico, no qual situacbes de invalidacdo, questionamento das
habilidades, esteredtipos de género e agressao verbal s&o constantemente
observados. Da mesma forma, buscou-se entender sobre o0 emprego das tecnologias
digitais de informag&o e comunicagao (TDIC), devido sua expanséo e pelo fato de os
jogos escolhidos serem possiveis de se jogar somente no modo on-line.

A relevancia do tema, aliado a pouca produgao dentro dessa especificidade,
trouxe questionamentos como: o cyberbullying é uma realidade dentro dos jogos?
Existem situagbes em que ele ocorre devido ao género daquele que joga? De que
forma o cyberbullying afeta no contexto de jogos? A concepg¢ao de anonimato na

internet e nos jogos € um contribuinte para o cyberbullying? Esses questionamentos
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foram norteadores para o processo dessa pesquisa que teve como intuito fazer o
levantamento dessa percepgéao dentro de dois jogos com a mesma modalidade. Tais
questdes reforgam a necessidade de se discutir sobre a jungéo dos temas, objetivando

promover espagos com mais igualdade e melhores oportunidades de acesso.
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INTRODUGAO

As transformagdes tecnoldgicas resultaram em diversas alteragdes nas
estruturas das sociedades, modificando aspectos econdmicos, fisicos, culturais e
sociais. As TDICs trouxeram diversos beneficios para a transmissdo rapida de
informacdes, para a comunicacao, educacao e para as atividades cotidianas, além de
transformacdes nas formas de interagdo entre os usuarios (Beluce, 2019; Castells,
2014; Kenski. 2012; Miranda, 2016). Contudo, algumas problematicas sé&o
identificadas nas plataformas de jogos digitais, sendo uma delas o cyberbullying.

O cyberbullying é caracterizado por ser um tipo de bullying que ocorre no meio
virtual. Possui diversas categorias que descrevem as formas de agdes e tem como
semelhancga ao bullying tradicional as consequéncias danosas desse tipo de violéncia
(Beluce, 2019; Olweus, 2012; Tokunaga, 2010; Smith, 2008; Wendt e Lisboa, 2014).
Diversas investigacdes longitudinais da psicologia se debrugaram a compreender os
impactos negativos do bullying tradicional, entretanto, ainda ha material limitado sobre
o cyberbullying no ambiente de jogos competitivos eletrénicos.

Lucchese e Ribeiro (2009) exemplificam a Teoria de Jogos como sistemas
norteados por representagdes matematicas que se compde por conjuntos de
jogadores, estratégias, estados e ganhos. Os jogos digitais exigem agdes que séo
norteadas por regras previamente expostas, visando uma condi¢ao final, assim como
0s jogos nao digitais, e estao intrinsecamente relacionados a utilizagdo de dispositivos
eletrénicos, tais como computadores e consoles de videogame, os quais aumentam
as possibilidades de interagédo, dinamismo e vivéncia sensorial do jogador (Lucchese
e Ribeiro, 2009).

Os dados recentes da Pesquisa Game Brasil (2022) apontam que o publico

feminino € o que mais consome jogos digitais, contudo, € o que menos se identifica
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como gamer, terminologia utilizada para nomear aqueles que fazem uso de jogos on-
line e sera aprofundada posteriormente nessa pesquisa. Ainda que a expansao do
publico feminino na esfera de jogos tenha aumentado nos ultimos anos, é possivel
observar desigualdades de género e violéncia em toda a esfera dos jogos (Callou, R.
C. M., Bezerra, S. J. B., dos Santos Moreira, F. T. L., Belém, J. M., & Albuquerque, G.
A., 2021).

Dessa forma, a presente pesquisa se propds a estudar a presenga do
cyberbullying nos jogos Counter Strike: Global Offensive e Valorant, por meio de um
levantamento de dados com jogadoras do modo competitivo desses jogos. Foram
averiguadas a presenga e percepgdao das jogadoras sobre o fenbmeno de
cyberbullying e investigado se as ocorréncias possuem relagdo com o género da
jogadora. Por meio disso, foi estabelecida uma andlise das dimensdes de

cyberbullying mais frequentes, também em relagao ao jogo escolhido.
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TECNOLOGIA, TICs e TDICs

Etimologicamente a palavra tecnologia tem origem grega e advém do termo
téchne cujo significado é “saber fazer”, e do termo logos definido como “razao/estudo”
(Souza, Dias & Oliveira, 2023). Segundo Beluce (2019), por meio do entendimento
dos termos é possivel atribuir o significado etiolégico da tecnologia como “a razao do
saber fazer” ou como o “estudo das técnicas”.

Para Veloso (2017), tecnologia pode ser entendida como toda criagdo do ser
humano, ndo existente na natureza, podendo ser tangiveis ou n&o, tais como
equipamentos, produtos e ferramentas ou como procedimentos, técnicas e métodos,
respectivamente. E um conjunto de técnicas existente em todas as sociedades e
geragodes, sendo essa a definigao utilizada para medir os adventos de forga produtiva
de uma sociedade. Castells (2014) objetiva a tecnologia como facilitador da vida dos
individuos sendo sua utilizacdo definida pelos valores, necessidades e interesses
daquele que o utiliza, favorecendo e promovendo assim o desenvolvimento, progresso
e controle daquele que o detém em relacédo a submissao e dominagcao da humanidade.

Miranda (2016) define as TICs como toda tecnologia, n&o digital, utilizada para
mediar o processo de ensino e aprendizagem. Veloso (2017) levanta duas propostas
para a conceituagdo das TICs em que é possivel categoriza-las em termos de
operacionalizagdo ou em termos de reapropriacao e reelaboracdo. Ambas as formas
sdo voltadas & finalidade empregada & tecnologia. E possivel ter como exemplo de
TICs jornais, livros, radios etc.

Para o conjunto de diferentes tipos de dispositivos digitais é possivel encontrar
a conceituagdo de Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagcédo, onde s&o
abrangidas todas as tecnologias mais avangadas e digitais. Tais tecnologias

possibilitam buscar e processar informagdes, na grande maioria instantaneas (Kenski,
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2012). Sao exemplos de dispositivos que utilizam da tecnologia digital os
smartphones, tablets, notebooks, computadores etc.

As ferramentas tecnoldgicas digitais e comunicacionais tiveram inicio a partir
da década de 60, contudo, com difusdo desigual pelo mundo nas duas primeiras
décadas devido a fatores tais como desenvolvimento local, custos e disponibilidade.
Ja as transformacgdes sociais oriundas desse advento tecnolégico foram sentidas em
todas as sociedades, na qual as principais alteracbes ocorreram na economia, cultura,
politica e na organizagao estrutural (Beluce, 2019). Esse periodo demarcou o advento
de um novo paradigma tecnolégico denominado Tecnologias Digitais de Comunicagao
e Informagéao (TDICs).

A expansao da divulgagcao dos dispositivos digitais de comunicagéo ocorre
devido a utilizagado da internet. Surgida no final da década de 60, ainda no periodo da
Guerra Fria, a internet expandiu-se em nivel global. Sua origem se deu por meio do
projeto ARPANET, em que se objetivava criar uma rede de compartilhamento entre
computadores independentemente do local ou tempo que estivessem conectados,
contudo, apenas 20 anos depois que se deu origem a sites e paginas online, o qual
conhecemos como “www” abreviatura de world wide web (Beluce, 2019). A partir
desse periodo denominado como web 1.0 se deu o advento da infernet uma vez que
nao se mostrava mais necessario grande conhecimento de programagao para o
acesso e para as trocas de informacgdes. A web 2.0 teve origem em 2004, sendo criada
por Tim O’Reilly e colaboradores, e assim como a web 1.0, possibilitava o
armazenamento e acesso as informacgdes, com a diferenca de possibilitar a
manipulacdo desses conteudos. Dentre as possibilidades havia o compartilhamento
de opinides proprias, sentimentos e expressodes (Beluce, 2019).

Segundo Abreu e Nicolaci-da-Costa (2003), ndo ha hierarquia na comunicagao
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na internet, uma vez que sua organizagao € caracterizada pela sua “horizontalidade”.
O desenvolvimento dessas novas tecnologias provocou diversas modificagdes
estruturais nas sociedades, segundo Lévy (1999), algumas das transformacgdes
observadas englobam o modo de se pensar e relacionar com o mundo, tal como nos
processos educacionais e de aprendizagem.

O surgimento e o advento da internet, ocorreu para alguns durante o periodo
de vida dessas pessoas, entretanto, a atual geragdo, denominada como “nativos
digitais” terminologia utilizada por Prensky (2001) ou como Geragao Z, teve inicio ja
com o advento das tecnologias digitais, sendo assim, suas vivéncias e percepgoes
foram desde o inicio perpassadas por esses elementos. Dessa forma, sera
apresentado sobre essa geracado que ja integra as tecnologias digitais desde seu
nascimento.

Sociologicamente as gerag¢des sao definidas por pessoas que nasceram num
periodo semelhante, portanto, compartilham de idades e estagios da vida proximas, e
que foram moldadas por eventos, tendéncias e desenvolvimento desse periodo em
particular. Segundo Strauss e Howe (1991), “uma geragao € um grupo de pessoas
que compartiham um tempo e espagco na histéria que lhes empresta uma
personalidade coletiva”. Atualmente, para se analisar uma geragdo, tem se
considerado também variaveis como influéncias sociologicas, culturais, politicas,
econdmicas semelhantes (McCrindle, Wolfinger, 2009).

A geragao Z é compreendida e composta pelos nascidos a partir da segunda
metade da década de 90, o Z, de sua denominagdo, representa a palavra inglesa
Zapping, traduzido como “mudanga rapida e consecutiva de um canal para outro, com
o controle remoto, geralmente para evitar os intervalos comerciais". A escolha desse

termo se deu devido a essa geragao ter nascido juntamente com o advento
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tecnolégico pés-guerra fria (Nonato, Pimenta & Pereira, 2012), ou seja, a geragéao Z
compartilha do uso da internet desde o nascimento, sendo entdo sua vida moldada
pelos aparatos tecnolégicos. Segundo Kampf (2011), essa geragao € nativa da era
digital, sendo por vezes encontrado a nomenclatura de “nativos digitais”, e entende-
se que as pessoas nascidas nessa geragdo possuem maior dominio dos meios
tecnolégicos por compartilharem de seu uso desde o nascimento e entdo serem
familiarizados com as tecnologias digitais, tais como de comunicag¢ao e informagao.
Contudo, foi identificado pouca competéncia para o uso critico, criativo e responsavel
dessas tecnologias pela Geragédo Z (Kostyrka-Allchorne, Stoilova, Bourgaize, Rahali,
Livingstone & Sonuga-Barke, 2023).

A tecnologia esta inserida em diversos ambitos da vida dos individuos, uma
dessas areas € a de lazer, no qual muitos fazem uso dos jogos online. O cenario de
e-sports que abrange essa modalidade de jogos tem demonstrado nos ultimos anos
um grande crescimento, seja pelo numero de competicbes como de jogadores.
Segundo o instituto de pesquisa Newzoo' (2021) os jogos eletrdnicos representam o
principal meio de entretenimento da Geragdo Z. Cerca de 81% da populagao
pertencentes a essa geragao faz uso de jogos eletronicos e 71% desta populagao
além de jogar, assiste conteudos de jogos. Os dados demonstram que 25% do tempo
de lazer dessa populagao é destinado para essa atividade, o qual, por vezes, envolve
gastos financeiros. Outro estudo recente investigado pela Newzoo? (2021) indica que
as principais plataformas de acesso para os jogos eletrbnicos sao os celulares,
seguidos pelos computadores e pelos consoles tais como Xbox, PlayStation e
Nintendo Switch. Ja a investigacao realizada pela empresa de analise do mercado de
jogos digitais Pesquisa Game Brasil (2019), em sua 6° edigéo, indicou que 66,4% da

populacao brasileira faz uso de jogos eletronicos, sendo a amostra composta por
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populacdes de diversas faixas etarias.

Dentre os fatores para a utilizagcdo dos jogos eletrénicos, Crawford (1982)
pontua a busca por prazer, divertimento, fuga do cotidiano e convivio social. O
convivio social nos jogos digitais possibilita a comunicagédo e a identificagdo com
pares, assim como a concepc¢ao de liberdade creditada pelo anonimato do mundo
virtual (Fortim & Araujo, 2013). Essas séao relagdes e caracteristicas que ocorrem no
ciberespaco, explicitado por Beluce (2019) como um “espago estruturado em
tecnologias digitais”. Contudo, apesar desse espago representar uma nova cultura
(Lévy, 1999), ha tracos culturais da sociedade fora do virtual, em que sé&o
apresentados fendmenos de violéncia contra mulheres, denominados como
machismo, o0s quais ocorrem nas interacbes online existentes. Alguns
comportamentos que exemplificam esse fenbmeno sdo os de exclusao,
desqualificacdo, menosprezo, podendo ocorrer através de verbalizagbes agressivas,
assedio, ataque aos perfis nas redes sociais e nas divulgagdes de informacgdes
pessoais. Tais agdes também sdo denominadas como cyberbullying os quais serao
apresentados no capitulo 2 da dissertacao.

Diferentemente das outras TDICs, nos jogos eletrbnicos ha a necessidade da
acao daquele que o joga, situagdo que provoca o envolvimento, posicionamento e
tomadas de decisdes do jogador. Em subtipos de jogos, ha a necessidade do trabalho
em equipe para o desenvolvimento do jogo e, em algumas situag¢des, para a vitoria.
Representam esse subtipo de jogo, os jogos competitivos Counter Strike: Global
Offensive (CS:GO) e Valorant. Dessa forma, este trabalho propde-se em analisar a
existéncia do cyberbullying direcionado ao publico feminino em dois jogos eletrénicos
competitivos. Os jogos escolhidos para a analise foram o Counter Strike: Global

Offensive (CS:GO) e Valorant. Mas antes de adentrar nos jogos escolhidos cabe fazer



elucidacao sobre o que € um jogo.
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O CONCEITO DE JOGO E A ESPECIFICIDADE DOS JOGOS E-SPORT

A conceituacdo de jogos pode ser realizada por meio do delineamento de
esquemas de regras e progressao inerentes ao jogar, fator que o diferencia do ato de
brincar visto que esse comportamento € amplo (Walther, 2003). Para Flanagan (2009),
0s jogos sao tecnologias, mesmo 0s jogos que ndo possuem aparatos eletronicos,
executados por meio de padrées comportamentais 0os quais se sujeitam a regras e
contextos temporais. Os jogos podem representar um expoente cultural e s&o capazes
de produzir formas de se relacionar (Flanagan, 2009; Goulart, Nardi 2017).

Segundo Crawford (1982), sdo elementos fundamentais de todos os jogos: (1)
a representagéo da realidade, ainda que por vezes apresentada de forma subjetiva,
(2) a interagdo na qual modifica-se a realidade, (3) o conflito existente por meio da
interacdo do jogador com o jogo, e (4) a seguranga, visto que as regras do jogar
possibilitam a vivéncia do conflito sem danos fisicos. Nota-se que o conflito referente
na teoria de Crawford refere-se a conflitos existentes dentro dos jogos, podendo ser
representados por combates, tempo para realizar as agdes, missdes, entre outros,
mediados pelas regras estabelecidas no jogo (Lucchese, Ribeiro, 2009).

Posteriormente, Juul (2005) conceituou seis diferentes requisitos fundamentais
em que para um jogo ser considerado jogo, € necessario ser matematicamente
representado por um sistema baseado em regras em que os resultados sao variaveis
e verificaveis e possiveis de associar valores distintos para seus resultados. Ainda,
nessa conceituacao, € necessario a agao dos jogadores para alcangar os diversos
resultados e, portanto, os jogadores apresentam reagdes emocionais relacionadas a
esses resultados com consequéncias opcionais e variadas.

A computadorizagdo dos jogos ocorreu na década de 50 por meio da

digitalizagao dos jogos ja conhecidos “Tic Tac Toe”, também chamado popularmente
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como Jogo da Velha, e do jogo Ping Pong, por programadores da Inglaterra e dos
EUA respectivamente. Apenas em 1962 foi desenvolvido o primeiro jogo eletrénico
que recebeu o nome de Spacewar! por Steve Russel e sua equipe de pesquisadores
do MIT (Bezio, 2018).

A amplitude do campo dos jogos eletrénicos teve seu aumento com o inicio da
comercializagdo dos videogames. O Atfari 2600 iniciou suas vendas em 1977 nos
Estados Unidos e em 1983 no Brasil, concomitante a esse periodo ocorria a ascensao
do publico feminino em diversos campos sociais, dessa forma, as primeiras
divulgactes e propagandas desse aparelho eletrénico visava a familia como publico-
alvo (Galdino, 2019).

A predominancia masculina nos jogos eletrbnicos ocorreu por razdes
mercadoldgicas (Blanco, 2017) ocasionada pela crise financeira dos EUA na década
de 80, fator influenciador para a Nintendo, ao inserir o console no pais e optar pelo
posicionamento e divulgacéo do videogame Nintendo Nes como brinquedo masculino,
delimitando assim seu publico-alvo por considerar um setor melhor estabelecido.
Segundo Bezio (2018), em 1998 o publico gamer, termo que sera discutido
posteriormente, consistia em 80% do publico masculino.

Outro fator influenciador para a predominancia masculina nos videogames e a
baixa aderéncia feminina refere-se aos espagos destinados ao jogar para aqueles que
nao possuiam os proprios videogames. Durante a década de 80 era possivel fazer
uso das maquinas de jogos (fliperamas) em espagos publicos ou casas
especializadas, contudo tais locais possuiam reputacdes ruins que por consequéncia
afastavam o publico feminino (Donovan, 2010; Blanco, 2017; Galdino 2019).

Posteriormente, na década de 1990, alguns fatores levaram a ateng&o para o

publico feminino, dentre eles estdo os fatores descritos por Jenkins e Cassell (2011)
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como o da economia, visando o aumento do nicho de consumidores que se
apresentava saturado; a politica, em que se buscava introduzir e incentivar esse
publico no mercado da tecnologia juntamente com a de empreendedorismo pelas
mulheres que ja se inseriam nessa area e que objetivavam e abriam seus préprios
estudios; a estética devido a possibilidade de inovacao frente as tecnologias novas da
época; e o tecnoldgico, com a introdugdo do CD-ROM, que possibilitava o ato de jogar
para aqueles que ndo possuiam consoles domésticos, uma vez que 0s jogos vinham
em gravacgdes nos CDs e por meio desses dispositivos eram possiveis ter acesso aos
jogos em computadores domésticos ainda que nao possuissem internet.

Em 1996 iniciou-se o0 movimento denominado “Pink Games”, com jogos cujo
publico-alvo era o feminino e com tematicas de maquiagem, cuidado de casa, compras
e roupas. Foi caracteristico desse movimento o jogo produzido pela Mattel,
denominado Barbie Fashion Design. Contudo, diversas criticas foram apresentadas a
esses jogos por reforcarem esteredtipos de género tradicionais (Cassell & Jenkins,
2008).

No mesmo periodo surgia, como movimento alternativo, os “Purple Games”,
com protagonistas femininas e enfoque em questdes de socializagédo e resolugao de
conflitos. Foi caracteristico para o inicio desse movimento o jogo “Chop Suey”
desenvolvido por Theresa Duncan e Monica Gesue, e outros jogos desenvolvidos pela
produtora Purple Moon comandada pela game designer Brenda Laurel (Blanco, 2017,
Galdino, 2019).

Ainda na década de 1990, outro movimento presente era o “Girls Game
Movement’ no qual faziam parte mulheres que ndo buscavam um segmento proprio
dentro da area dos jogos eletrdnicos, sendo assim, optavam por fazer uso dos jogos

considerados masculinos. As criticas desse grupo em relagdo aos outros movimentos
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faziam referéncia aos esteredtipos de género encontrados tanto nos “pink games”
como nos “purple games” por relacionarem também como funcédo e habilidade da
mulher a resolugéo de conflitos. (Blanco, 2017)

A inclusdo de mulheres nos jogos nédo veio sem criticas. Desde seu inicio,
diversos momentos foram marcados por movimentos promovendo a exclusdo do
publico feminino entre outras formas de cyberbullying. Um movimento mundialmente
famoso e representativo de ataques de cyberbullying direcionado ao publico feminino
foi 0 “GamerGate” (Chess e Shaw, 2015). O inicio desse movimento ocorreu por meio
de um blog difamatério contra a desenvolvedora de jogos chamada Zoe Quinn,
criadora do jogo Depression Quest, criado por seu ex-namorado no ano de 2014. A
partir do ataque a desenvolvedora, o movimento generalizou-se de forma global e
foram registrados outros ataques as mulheres representantes das industrias de
videogames, como jogadoras e apresentadoras (Blanco, 2017), movidos pela visao
de “mulheres como invasoras do campo dos jogos” devido ao entendimento do ato de
jogar como “atividade masculina” e o jogo como “ambiente exclusivamente masculino”
(Santos, 2020).

Como mencionado anteriormente, devido ao machismo estrutural, muitas
vezes meninas ndo sao expostas a atividades de jogos e aventuras (Cassel & Jenkins,
2008). Esse fator, juntamente com as barreiras impostas pelo nicho masculino nos
jogos, leva muitas mulheres a se anularem ou n&o acreditarem nas proprias
capacidades para jogar (Kurtz, 2019). Contudo, Soares (2001) afirma que dadas as
mesmas condicbes de desenvolvimento de habilidades e exposicdo no ambito
tecnoldgico, ndo ha diferengas visto que homens e mulheres possuem as mesmas
capacidades e que tais capacidades sdao aumentadas casos as exposi¢coes a essas

vivéncias ocorram desde cedo.
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E-SPORTS

Segundo Galdino (2019), e-sports séo “jogos competitivos que ocorrem no
ciberespaco e sdo mediados por dispositivos eletronicos” e abrangem diversas
categorias tais como jogadores, empresas produtoras, midias, treinadores e
instituicdes de ensino voltados ao desenvolvimento de profissionais da area, entre
outros. Para Wagner (2006), o campo dos e-sports pode ser definido como um esporte
no qual sao treinadas e desenvolvidos habilidades mentais ou fisicas a partir do uso
das TICs, utilizado como sindnimo das TDICs, os quais seguem regras padronizadas
e sao monitoradas por entidades oficiais (Barbanti, 2006) tais como os
desenvolvedores dos jogos. E possivel diferenciar a categoria de esportes eletrénicos
entre e-sports e games casuais, a partir da natureza competitiva dos mesmos, sendo
assim, é caracteristico dos e-sports a competigdo e para os games casuais € definido
como mais relevante a narrativa do jogo e a experiéncia do jogador (Galdino, 2019).

Lucchese e Ribeiro (2005), aplicam a teoria de Crawford (1982), relacionadas
aos elementos de representacdo, interagcdo, conflito e seguranga para os jogos
digitais. Dessa forma, nos jogos digitais, ha a amplificacdo da representagdo da
realidade por meio de recursos audiovisuais. A interacao pode ser realizada de formas
variadas, amplia-se também a possibilidade de conflitos, e a segurancga, que antes ja
era proporcionada pela dissociacdo da agao com a consequéncia, reforca-se.

Os jogadores de jogos eletrénicos comumente sdo chamados de “gamers”,
contudo, diversas sao as conceituacbes para esse termo afim de delimitar esse
publico. Segundo Kowal et al. (2018) sdo considerados gamers pessoas que fazem
uso de algum jogo eletrénico com frequéncia minima de 1 hora por semana, ja a
Pesquisa Game Brasil (2019) traz como definigdo de gamer qualquer pessoa que

possui 0 habito de jogar jogos digitais. Para essa pesquisa sera utilizada a
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conceituacao proposta pela Pesquisa Game Brasil.

Juul (2010) traz a definicdo de gamer hardcore e gamer casual, os quais
diferem-se pelo investimento de recursos na aquisicdo de jogos e tempo de
experiéncia para o primeiro, e experiéncias faceis e agradaveis, com pouco tempo e
investimento em jogos para o segundo, sendo possivel a transi¢ao dos usuarios entre
essas categorias. Os jogos hardcore sao entendidos também como jogos que exigem
mais daqueles que o jogam devido a alta complexidade, os quais dependem da
compreensao e conhecimento dos mecanismos do jogo, sendo assim, com
progressos lentos e continuos, enquanto jogos casuais ndo exigem O mesmo
conhecimento, podendo, portanto, ser jogado por um periodo menor.

O instituto de pesquisa de mercado de jogos digitais Newzoo?, no ano de 2021,
delimitou oito categorias de perfis gamers os quais abrangem os comportamentos dos
consumidores de jogos tendo como variaveis a forma de consumo e o engajamento
em atividades relacionadas ao jogar. Os perfis apresentados s&o: “The Ultimate
Gamer”, The All Around Enthusiast”, “The Cloud Gamer”, “The Conventional Player’,
“The Hardware Enthusiast’, “The Popcorn Gamer’ e “The Backseat Viewer”. E
importante ressaltar que tais categorias s&o maleaveis, sendo possivel a migragao de
um perfil para outro ao longo da vida do individuo.

O perfil “The Ultimate Gamer”representa 13% da amostra coletada na pesquisa
da Newzoo® (2021) e é composto majoritariamente pelo publico masculino (64%).
Esse perfil diz sobre usuarios que investem todo o tempo livre e dinheiro em jogos. O
perfil The “All Around Enthusiast”, composto por 9% da amostra, sdo usuarios que
apesar de possuirem bastante interesse em jogar, assistir e consumir jogos, nédo o
fazem com a mesma intensidade do perfil anterior, e possuem idades e

representacdes semelhantes. A categoria “The Cloud Gamer”, 19% da amostra, € o
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perfil de individuos que apesar de jogarem bastante, nao fazem muito consumo de
transmissdes e videos de jogos, além de comprarem equipamentos somente quando
necessarios. Apresenta-se equilibrio quanto ao publico que o compde sendo 59%
masculino e 41% feminino com média de 28 anos. A categoria “The Conventional
Player” € a com menor representagao, sendo somente 4% da amostra, e diz sobre
usuarios que acompanham os langamentos no mercado de jogos, mas nao possuem
tanto interesse em assistir e jogar, o publico masculino € maioria (62%) e a idade
média € de 32 anos. O “The Hardware Enthusiast” € a categoria dos que jogam
casualmente, mas ndo possuem muito interesse em assistir conteudos de jogos (9%),
tem prevaléncia masculina (60%) e idade média de 30 anos. Ja o “The Popcorn
Gamer”, é o perfil dos que investem mais tempo assistindo jogos do que jogando de
fato e possuem baixo investimento em jogos e equipamentos. A amostra é equilibrada
nessa categoria, sendo 54% masculino e 46% feminino, com idade média de 29 anos.
O perfil “The Backseat Viewer”, € composto por 6% da amostra, sendo os que
possuem pouco tempo para realizar a atividade de jogar, tendo diminuido assim a
frequéncia, mas ainda investem tempo para assistir e-sports. Representa essa
categoria 57% da amostra masculina, com média de 31 anos. E, por fim, o perfil “The
Time Filler”, Unica categoria majoritariamente feminina (61%), com idade média de 38
anos, as quais possuem pouco interesse em consumir conteudos e investir em e-
sports, jogam apenas para passar o tempo, com maior frequéncia em dispositivos
moveis (Galdino, 2019; Newzoo?®, 2021).

A amostra do perfil “The Time Filler” (Newzoo?, 2021) vai de acordo com outros
estudos os quais dizem sobre as preferéncias das mulheres frente aos jogos e a
autodenominacgdo, como por exemplo o que se é explicitado por Galdino, Silva e

Zanotti (2021) em que somente 25,4% das mulheres consideravam-se gamers
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hardcore (a porcentagem no publico masculino sobe para 41,1%), ainda que as
mulheres sejam prevaléncia como consumidora de jogos digitais (Sioux Group, 2022).
A preferéncia das mulheres pelos mobiles e tablets para interagir com 0s jogos
relaciona-se com a intitulagao de gamer, devido a concepgao integrativa dos artefatos
tecnolégicos como consoles e computadores como determinantes dessa cultura.
Dessa forma, ao possuir a preferéncia por outros dispositivos, pode-se ocorrer a
inferiorizagdo daquela que joga (Galdino, 2019).

Dentre os principais géneros dos e-sports ha os jogos de esportes, de luta,
mobas (multiplayer online battle arena) e agao em primeira pessoa, 0s quais podem
ser armazenados e jogados em diversas plataformas devido a amplitude da tecnologia
atual (Galdino, 2019). Para a pesquisa foi selecionado os jogos Counter Strike: Global
Offensive e Valorant, do estilo “first person shooter’, ramificacao do estilo acdo em

primeira pessoa, 0s quais serao apresentados nessa dissertacao.

COUNTER STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE (CS:GO)

Counter Strike: Global Offensive (CS:GO) € um jogo do género FPS do inglés
First Person Shooter, traduzido como tiro em primeira pessoa. O jogo, primeiramente
desenvolvido por Minh Le e Jess Cliffe, foi langcado no ano de 1999 e comercializado
no ano 2000 com o nome de CS 1.6, neste momento, o CS era uma modificagdo do
jogo Half Life. Outras modificagdes foram feitas durantes os anos seguintes e a partir
de 21 de agosto 2012, ja sob dominio da empresa Valve Corporation, foi langada a
versdao atual chamada Counter Strike: Global Offensive. Apesar de terem sido
realizadas adaptacdes para consoles de XBox e PlayStation, a forma mais utilizada
para se jogar € por meio de computadores (Wright, Boria & Breidenbach, 2002;
McCauley, 2023).

O CS:GO possui varias modalidades, sendo o modo competitivo o principal,



33
pois através dele é possivel ter acesso as classificagbes de ranking. Esse também é
o modo utilizado em competicdes do cenario de e-sports. As possiveis classificacoes
sao: Silver I, Silver Il, Silver Ill, Silver IV, Silver Elite, Silver Elite Master, Gold Nova |,
Golve Nova Il, Gold Nova I, Gold Nova Master, Master Guardian |, Master Guardian
Il, Master Guardian Elite, Distinguished Master Guardian, Legendary Eagle,
Ledendary Ealgle Master, Supreme Master First Class e The Global Elite. Sem
tradugao para o portugués. Cada categoria enquadra o grau de dificuldade, pois
conforme o desempenho e o numero de vitérias e/ou derrotas é definido a
classificagdo com objetivo de equilibrar as partidas (Kodjovi, 2020).

O modo competitivo é realizado por meio de uma partida com duragao variavel,
em que se encontram duas equipes compostas por cinco integrantes cada. As equipes
sao chamadas de “terroristas” e “contraterroristas”. Nao é possivel escolher em qual
equipe comegar, entretanto, assim que se completam 15 rodadas dentro da partida,
as equipes sao invertidas. O objetivo desse modo é ganhar 16 rodadas, caso as duas
equipes fagam 15 pontos a partida ¢é finalizada considerando-se um empate. Por meio
das classificagdes nas partidas, de acordo com a quantidade de vitérias e derrotas, €
possivel obter uma classificagao de ranking sendo a classificacao Silver | a mais baixa
e a The Global Elite a mais alta.

No ano de 2020 foi inserido uma personagem feminina no jogo, chamada “Ava”,
porém so possivel de adquirir por meio da compra, e posteriormente, no ano de 2021
também foram incluidos outros personagens femininos também adquiridos somente
com o pagamento (https://blog.counter-strike.net/).

Os conceitos explicativos desse jogo foram obtidos em espagos ndo formais,

contudo foram retirados do blog da empresa desenvolvedora do jogo.

VALORANT



34
Valorant € um jogo de FPS (first person shooter) langado em 2020 através da
plataforma digital Riot Games. Assim como no CS:GO, o modo competitivo é jogado
com a formacgao de duas equipes de cinco pessoas, contudo, ha a possibilidade de se
escolher com quais personagens jogar, uma vez que cada qual possui uma habilidade
diferente. Sao disponibilizados 15 personagens chamados de agentes, dentre esses,
oito sdo do género feminino e sete do masculino. Apesar de ser um jogo recente,
Valorant ja possui um grande publico e constantemente sao realizados campeonatos
e torneios (Herdiansyah & Napitupulu, 2023).
Sao vinte e dois 0 numero de ranking possiveis neste jogo, sendo o mais baixo
Iron | e 0 mais alto € chamado também Valorant. O ranking completo € composto pelas
categorias: Iron |, Iron Il, Iron Ill, Bronze |, Bronze Il, Bronze Ill, Silver I, Silver Il, Silver
I, Gold I, Gold I, Gold Ill, Platinum I, Platinum Il, Platinum Ill, Diamond |, Diamond I,
Diamond Ill, Immortal I, Immortal I, Immortal Ill, Valorant. A classificacdo no ranking
também é obtida por meio do desempenho nas partidas competitivas, juntamente com
a quantidade de vitorias e derrotas (https://playValorant.com/pt-br/).
Os dados do jogo Valorant foram retirados do site da empresa desenvolvedora

do jogo, mantendo-se confiavel ainda que nao retirada de espagos académicos.



35

BULLYING E CYBERBULLYING

O bullying é um fendmeno social que ocorre de forma presencial. Apesar de
nao se ter uma tradugao direta para o portugués, ha a Lei n®° 13.185 de 6 de Novembro
de 2015 a qual se instituiu o Programa de Combate a Intimidagdo Sistematica,
nomenclatura dirigida ao bullying e fundamentada na conceituagao de Olweus (1993),
em que se considera o Bullying como todo ato de violéncia fisica ou psicolégica,
intencional e repetitivo que ocorre sem motivagao evidente praticado por individuo ou
grupo, contra uma ou mais pessoas, com objetivo de intimida-la ou agredi-la,
causando dor e angustia a vitima, em uma relagcéo de desequilibrio de poder entre as
partes envolvidas. A lei classifica o bullying em oito classificagbes, sendo elas, a
verbal, moral, sexual, social, psicologica, fisica, material e virtual. Sobre as
classificagdes de bullying apresentadas na Lei n® 13.185 de 6 de novembro de 2015,
o bullying verbal faz referéncia a agressbes verbais tais como insultar, xingar e
apelidar pejorativamente. O bullying moral refere-se a calunia e difamagao. O sexual
diz sobre assediar, induzir e/ou abusar. A modalidade de bullying social remete-se a
exclusédo do individuo, por meio do isolamento ou atos de ignorar. Quando se ha abuso
psicoldgico através de intimidagao, manipulagéo, aterrorizamento, perseguicao etc., &
classificado como bullying psicoldgico. Ja quando ha agresséao fisica é denominado
bullying fisico. No caso de furtos ou danos fisicos, ha o bullying material. E, por fim,
ha o bullying virtual, também conhecido como cyberbullying, quando as agdes ocorrem
no meio virtual com o intuito de constrangimento psicoldgico e social.

E intrinseco ao bullying o desequilibrio de poder entre o agressor e a vitima, os
quais, podem ser acentuados ou mantidos pelos atos e consequéncias do bullying
(Lisboa, Braga, & Ebert, 2009; Dooley, Pyzalski & Cross, 2009; Wendt & Lisboa, 2014),

e a repeticao e intencionalidade (Olweus, 1994, 2012). Por ocorrer “face a face” é
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comum que a vitima saiba quem sao seus agressores (Dooley, Pyzalski & Cross,
2009), ainda que haja o bullying indireto em que o agressor nao realiza o ataque de
forma direta, como por exemplo em situagdes de calunia e difamacao, furtos,
isolamento etc. (Smith, Pepler & Rigby, 2004; Wendt & Lisboa, 2014). E caracteristico
do bullying tradicional também a limitagao da audiéncia para aqueles que presenciam
o ato (Shariff, 2007).

A modalidade de bullying virtual, ou seja, o bullying realizado de forma online
por meio da utilizacdo da internet utilizando-se de dispositivos eletrdnicos, é
denominado como cyberbullying (Smith et al., 2008; Olweus, 2012). Tokunaga (2010)
define o cyberbullying como um comportamento cuja intencionalidade é de promover
danos ou desconforto a outrem, sendo tais atos praticados por meio de dispositivos
digitais com acesso a internet. Tais agbes podem ser realizadas por um unico
individuo ou por um grupo de pessoas. O cyberbullying pode ocorrer de forma privada,
ou seja, com audiéncia nula, situagdo em que o agressor dirige seus atos diretamente
a vitima de forma particular (Shariff, 2011; Wendt & Lisboa, 2014), ou de forma publica
por meio da divulgagéo online (Pinheiro, 2016).

Diferentemente do bullying tradicional, a agressao no cyberbullying néo ocorre
de forma direta a vitima e o desequilibrio de poder ocorre em relagdo a desvantagens
tecnoldgicas, seja de status ou de habilidades tecnoldgicas (Smith et al., 2008; Wendt
& Lisboa, 2014). A repeticdo ndo é fator criterioso visto que ha possibilidade de
compartilhamento para uma audiéncia infinita quando o ato ocorre em &mbito publico,
sendo assim, uma unica agressado pode ser vista e compartilhada para uma infinita
possibilidade de pessoas que possuem acesso a internet (Wendt & Lisboa, 2014).
Enquanto a intencionalidade se mantém de forma igual ao bullying tradicional, sendo

necessario a motivagéo para o ato (Shariff & Hoff, 2007).
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Fazem parte das caracteristicas do cyberbullying a condi¢do de anonimato
devido as possibilidades indiretas de agressao, como também pela concepgao da
internet como um espaco livre e impessoal o qual promove o efeito de desinibigao (Li,
2006; Wendt, 2014), a amplitude da audiéncia e a repeti¢cdo pelo compartilhamento e
visualizagdo (Beluce, 2019). Para esse espaco da internet damos o nome de
ciberespaco, em que se integra e armazena diversas opinides e concepgodes (Lévy,
1999; Li, 2006).

Willard (2006, 2007) classificou oito tipos de cyberbullying sendo eles: (1)
flaming, em que ha o envio de mensagens de carater agressivo cujo objetivo €, além
de promover desconforto aquele que se dirige, incitar outros a agirem da mesma
maneira com a vitima, (2) assédio online, caracterizado por envio de mensagens
repetidamente com conteudo insultantes ou desagradaveis, ocorrendo de modo
privado, (3) difamagao, ocorrendo por meio de envio ou publicagdo de informagdes
caluniosas da vitima para causar dano a reputacgéao, (4) usurpacgao de identidade em
que o agressor utiliza da identidade da vitima para cometer agdes que tragam
prejuizos a imagem ou problemas pessoais a vitima, (5) outing, acdo que envolve a
divulgacdo de conteudos pessoais da vitima obtidos sem o consentimento, (6)
trapaga, situagdo em que sao divulgadas informagdes pessoais da vitima que foram
compartilhadas pela mesma, porém sem o consentimento de divulgagéo, (7)
Exclusdo, em que o intuito da agdo é bloquear ou excluir a vitima de um grupo e (8)
cyberstalking, comportamento de persegui¢cdo por meio de mensagens com conteudo
intimidadores para intimidar e aterrorizar a vitima. Com a amplitude do uso da
tecnologia mais duas categorias foram identificadas, sendo elas o sexting,
caracterizado pelo envio ou publicagcdo online de conteudos sexuais explicitos ou

materiais provocativos, e o trolling, que engloba o comportamento da publicagao de
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conteudos que provocam a humilhagéo da vitima (Willard, 2011).

Sao imprescindiveis os papéis de agressor e vitima no cyberbullying, contudo
€ possivel identificar outros envolvidos tais como os espectadores e vitimas-
agressores. Os agressores sado os individuos que realizam comportamentos
agressivos contra um alvo considerado como inferior ou diferente, podendo ser no
contexto do bullying tradicional, no ambiente da internet e/ou em ambos os contextos.
A vitima é a pessoa que recebe a agressao e, pelo desequilibrio de poder, muitas
vezes nao consegue se defender. Retaliador s&o as vitimas-agressoras, ou seja,
individuos que sofreram como vitima no bullying tradicional e fazem uso do
ciberespagco para revidar a agressao. E os espectadores, a audiéncia do
comportamento, que se divide entre os que assistem, incentivam e apoiam a a¢ao do
agressor, 0s que nao intervém e se afastam por medo de sofrerem agressdes e os
que tentam ajudar a vitima e impedir as agressdes (Fante, 2005; Lopes, 2005;
Englander e Muldowney, 2007; Mason, 2008; Limber e Olweus, 2010; Tognetta e
Bozza, 2012).

Os crimes de cyberbullying e de cyberstalking sao ja tipificados no Codigo
Penal pelo Decreto-Lei 2.848/40, o qual diz sobre calunia, difamacéao e injuria, com
diferentes penalidades a decorrer do tipo de crime cometido na internet e podendo se
agravar na combinagéo destes. Sendo crime de calunia caracterizado como “alguém
imputando-lhe falsamente fato definido como crime”, a difamagdo como “alguém
imputando-lhe fato ofensivo a sua reputagdo” e a injuria como “alguém ofendendo-lhe
a dignidade ou decoro” (Machado, 2022). Contudo, segundo Gongalves e Oliveira
(2020) nem sempre a punibilidade do cyberbullying & eficaz, muitas vezes devido a
falta de denuncias, sendo alguns dos motivos para o causo a relativizagdo das

agressoes, relacionadas fortemente a crenga errbnea de que sdo brincadeiras de
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criancgas; devido a concepg¢ao de que a denuncia nao sera considerada, sendo a
alternativa da vitima se isolar; ou pelo medo da vitima de novas punicgdes, seja do
agressor ou de medidas protetivas que restrinjam seu acesso a internet. Por fim, é
pontuado pelos autores a necessidade de aplicagcdes de outros métodos tais como
politicas publicas e justica restaurativa para conter o crescimento dos indices de

cyberbullying.

CYBERBULLYING NO CONTEXTO DOS JOGOS

No contexto de jogos competitivos, o cyberbullying pode ocorrer motivado pelo
sentimento de competicdo. Segundo Madureira e Fonseca (2020), a agressividade por
vezes ocorre para amenizar os sentimentos de conflito e frustragao, ou seja, diante da
dificuldade de lidar com tais sentimentos, os individuos podem fazer uso de agressdes
fisicas e verbais como forma de aliviar o que se sente. Essas acdes podem ser no
ambito privado ou pode ser direcionado a outros que se considera inferior pelo
desempenho no jogo. E comum em jogos virtuais o sentimento de competicéo ainda
que nao haja recompensas externas, restringindo-se somente ao aumento ou
diminuicdo do ranking no jogo, acompanhados por sentimentos negativos
manifestados por formas agressivas como ofensas, discussdes e discriminagdes
(Santos, 2020).

Os jogos online permitem interagdes entre os jogadores em tempo real durante
a partida e dentro do ambiente de jogo, tais interagdes s&o possiveis de ocorrer por
meio de chat de voz e chat de mensagens, cuja funcionalidade € permitir a
comunicagéo rapida dentro das partidas como forma de otimizar estratégias. Contudo,
apesar de consideradas importantes para os jogos € possivel observar, dentre as
interagdes, comportamentos de preconceito e hostilidade (Pereira, L. G., da Silva, M.

N., de Souza, V. P., & Rezende, Y. C., 2017).
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Quanto a violéncia voltada ao publico feminino nos jogos, Rodrigues (2017)
destaca o tratamento discriminatdrio, perseguicéo, agressividade verbal e intimidacao,
tais como ameacas de estupro e assédio sexual. Outra forma de violéncia encontrada
nesse ambiente € o questionamento do desempenho e das habilidades nos jogos
unicamente pelo género daquela que joga, assim como o reforgamento de
esteredtipos pelos agressores, tais como a enfatizagao de que o ambiente da mulher
€ nas atividades domésticas e ndo nos jogos virtuais (Callou et al. 2021).

Dentre as explicagdes do motivo desse fenbmeno acontecer, Fox e Tang
(2014) enfatizam a desinibicdo e anonimato dos jogadores como facilitador as
interacdes negativas nos jogos, visto que as partidas sao, por vezes, disputadas com
pessoas desconhecidas e sem limite territorial, os quais favorecem o assédio e
agressoes verbais. Ja Callou et al (2021) entende que a falta de ag¢des punitivas
eficazes reforga ao agressor o sentimento de impunidade e superioridade, fazendo
com que haja a permanéncia do modo de agir em relagdo as jogadoras, que por sua
vez, como estratégia para evitar que ocorram alguns tipos de cyberbullying dentro dos
jogos, se escondem através de nomes de usuarios neutros ou masculinos nos jogos,
permanecem em constante vigilancia evitando também dialogos para que ndo sejam
percebidas como mulheres e/ou até param de jogar (Pereira, Silva, Souza & Rezende,
2017).

E possivel observar ndo somente hostilidade, como disparidade entre o nimero
de representagdes femininas nos jogos, assim como pouco incentivo aquelas que
desejam ingressar profissionalmente no ramo dos e-sports. Tais discrepancias sé&o
observadas quantitativamente quando analisadas as distribuicbes de torneios,
remuneracgdes e categorias dos jogos selecionados. Segundo o site Esports Earnings,

0 CS:GO é o segundo jogo com maior premiagao, sendo essa classificacdo embasada
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no campeonato PGL Major Stockholm, que ocorreu em 2021 e premiou 0 primeiro
lugar com 2 milhdes de délares. No ranking de melhores jogadores, os quais foram
classificados por meio da rentabilidade e numero de torneios, a primeira jogadora
feminina encontra-se na posig¢do 339° quando comparado com os demais jogadores
do mesmo jogo, a mesma encontra-se na 92 posi¢cao quando comparada somente com
outras jogadoras femininas independentemente do jogo escolhido, tal fator ocorre
devido a baixa quantidade de torneios femininos e menor premiacao dos torneios. Ja
a primeira brasileira jogadora de CS:GO encontra-se na posi¢ao 77° quando
comparado a outras jogadoras femininas sem distingdo de jogos, mas n&o possui
posicao na classificagdo do ranking de melhores 500 jogadores de CS:GO do mundo.

O jogo Valorant aparece em 152 posi¢cao de jogos mais rentaveis, com a maior
premiacao ocorrida no Valorant Champions 2021, o prémio nessa ocasiao foi de 1
milhdo de ddlares. Nesse jogo ndo houve tanta discrepancia nos rankings, sendo
possivel encontrar a primeira mulher ja na 1032 posicdo de melhores jogadores de
Valorant e a primeira brasileira na posi¢gao 125°, as mesmas jogadoras se encontram
respectivamente na posicéo 58° e 342° no ranking somente de mulheres jogadoras

sem distingdo de jogos.
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ESTUDOS NACIONAIS SOBRE CYBERBULLYING E MULHERES

Foram consultadas diferentes bases de dados disponiveis on-line, sendo elas
SciELO e Portal de Periddicos da Capes, o portal aberto Academia.edu e o site de
buscas Google Scholar. Por meio dessa busca foram encontradas 28 producdes e
partir dos critérios de exclusao foram selecionadas 8 producdes relacionadas ao tema
de violéncia de género e mulheres nos jogos, com vieses diferentes, tais como: a
representacao feminina nos jogos, mulheres que transmitem jogos on-line e seus
enfrentamentos, hostilidade no ambiente dos jogos digitais, sexismo e a violéncia
contra mulheres. A busca nos repertorios digitais teve como filtro somente publicagdes
brasileiras no periodo de 2017-2022 e se realizou por meio de combinag¢des das

o

seguintes descritores: “Mulheres + Violéncia + Videogames”, “Mulheres + Violéncia +
Games”, “Mulheres + Violéncia + Jogos”, “Género + Violéncia + Jogos”, “Género +
Violéncia + Games”, “Género + Violéncia + Videogames”, “Género + Cyberbullying +
Jogos”, “Género + Cyberbullying + Games”, “Género + Cyberbullying + Videogames”,
“‘Mulheres + Cyberbullying + Jogos”, “Mulheres + Cyberbullying + Videogames”,

“Mulheres + Cyberbullying + Games”, “Assédio + jogos”, “Assédio + videogames”,

“‘Assédio + Games”, “Women + Games”, “Women + Violence + Games”, “Women +
Cyberbullying + esports”. Os quais foram analisados primeiramente os titulos e
resumos visando filtrar os resultados a apenas aqueles que possuiam relagdo com o
tema abordado nessa pesquisa. Foram utilizados como critérios de exclusao fatores
como produgdes relacionadas a representagcdo das mulheres nos personagens de
jogos e produgdes envolvendo jogos nado digitais. Ja as produgdes que foram de

encontro a pesquisa terdo suas principais concepgdes apresentadas na sequéncia

deste texto.
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Fragoso, Recuero e Caetano (2017) realizaram um estudo exploratério sobre
ocorréncias de violéncia simbdlica contra mulheres em paginas do Facebook
dedicadas aos jogos, tendo como enfoque aquelas em que se destinam a ocorréncias
e discussdes sobre a tematica de violéncia de género. Para tal, os pesquisadores
acompanharam as publicagées de 10 paginas do Facebook relacionadas a jogos,
escolhidas previamente por possuirem propostas que as tornavam mais provaveis de
ocorrer a violéncia de género, durante o periodo de 6 meses. A pesquisa quantitativa
qualitativa identificou baixo numero de postagens e pouca regularidade sobre a
tematica, contudo, quando encontrados foi evidenciado pelos autores diferenca no
vocabulario ao referenciar homens e mulheres. Outro apontamento apresentado é que
a baixa quantidade de reclamacdes ndo indica que o fendbmeno nao ocorra, fator
levantado devido a grande quantidade de paginas que retratam e discutem o assunto,
sendo assim, foi hipotetizado que o numero de postagens reduzidas ocorreu pela
naturalizagdo das agressdes, pelo pouco interesse no compartilhamento, e pelo
possivel medo de novas manifestacbes de violéncia os quais sao evitados pelas
paginas por meio das exclusdes de postagens e comentarios.

O estudo de Pereira, Silva, Souza e Rezende (2017) buscou identificar a
percepcdao das mulheres sobre a hostilidade nos jogos, como ocorrem e quais
enfrentamentos sdo realizados. O estudo quantitativo-qualitativo constou com 527
respostas ao questionario os quais pelo menos uma pergunta havia sido respondida,
e 429 preenchimentos totais, e 7 entrevistas semiestruturadas que abrangiam
perguntas sobre reagdes e sentimentos provocados frente a hostilidade. De acordo
com os resultados encontrados, evidenciou-se a percepc¢ao de hostilidade direcionado
as mulheres por 96,37% da amostra, e que o principal tipo de comportamento

ocorrente é o de estere6tipos de género respondido por 94,15% das participantes. Por



44
meio das entrevistas, os autores puderam notar que o fator ser mulher era identificado
como motivo para hostilidade nos jogos, e que em situagbes genéricas, quando as
vitimas eram mulheres, era comum que a agressado fosse expressa por meio de
esteredtipos de género. Ja em situagdes em que a hostilidade é dirigida a homens, a
agressao por vezes constava de alvos femininos como ofensas, tais como méae e
namorada. O estudo levantou as principais formas de enfrentamento pelas
participantes, os quais 79% utilizavam do bloqueio e silenciamento dos jogadores
agressores, 73% realizaram denuncias aos canais oficiais do jogo, 59% pararam de
utilizar as formas de comunicagé&o ou de jogar, e 56% passaram a fingir serem homens
e/ou esconder que eram mulheres. Nota-se pelos autores a necessidade de espacos
seguros e eficientes para a coibi¢ao desse tipo de comportamento.

Entender como se desenvolve o discurso machista no jogo League of Legends
utilizando-se da técnica de analise de conteudo dos diadlogos no servidor foi o objetivo
do estudo qualitativo de Souza e Rost (2019). Foi evidenciado pelas autoras que por
haver a desvinculagdo do real, no ambiente da internet, havia manifestagdo de
atitudes possiveis de serem consideradas antiéticas, contudo, que tais agdes eram
reflexos de atitudes cometidas no mundo real visto que partiram de concepcgoes e
acdes semelhantes ao observados fora deste ambiente. Alguns exemplos discutidos
pelas autoras foram referentes ao assédio, questionamento de habilidades e invasao
de privacidade.

O estudo de Silveira (2020) também teve como contexto o jogo League of
Legends, o qual se utilizou da analise de discurso mediada por computador por meio
de 4 niveis, sendo elas: estrutura, sentido, interacdo e comportamento social, de 6
publicagdes selecionadas na rede social Facebook, de dois grupos relacionados ao

jogo. O objetivo do estudo foi “compreender como a violéncia simbdlica de género se
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manifesta em conversag¢des no Facebook sobre a participagao feminina nos jogos de
combate” (Silveira, 2020). As principais formas de manifestagao de violéncia simbdlica
relacionado ao género feminino encontradas no estudo foram a interdigao da fala das
jogadoras, esteredtipos de género, culpabilizagao das vitimas e assédio sexual. Visto
isso, evidencia-se a necessidade de discussdes e estudos sobre o tema devido a
naturalizagédo de varios discursos excludentes nos jogos.

O movimento #mynamemygame, com traducdo livre para “meu jogo meu
nome” surgiu em 2018 com o intuito de denunciar o assédio sofrido por mulheres nos
ambientes destinados a jogos eletrénicos. Por meio da analise do discurso de uma
publicacdo na rede social Facebook referente ao movimento, as autoras Silveira e
Caetano (2020) buscaram analisar o processo de subjetivagcdo das mulheres que
jogam e que aderiram a campanha. O estudo evidenciou a campanha como lugar de
producdo de discursos de resisténcia, os quais permitiram novas formas de
subjetivagao, visto que nos outros ambientes as vozes das mulheres eram silenciadas,
descredibilizadas e suas reivindicagdes negadas pelo discurso dominante patriarcal.

Callou et al. (2020) visando identificar a percepgao de jogadoras quanto a
violéncia sofrida nas plataformas virtuais, assim como suas estratégias de
enfrentamento e redes de apoio, realizou um estudo qualitativo com 13 mulheres que
afirmaram ja haver sofrido violéncia em jogos on-line que possuiam espago para
interacdo on-line. Foi constatado a manifestagdo de violéncia psicolégica no ambito
virtual, por meio de xingamentos, humilhagées e ameagas, os quais podiam produzir
impactos como comprometimento do desempenho no jogo, estresse, desinteresse em
permanecer na partida, baixa autoestima e medo. Como forma de enfrentamento, as
acgdes envolviam tentativas de dialogo com os agressores, notificagdo dos agressores

aos canais de denuncia presentes nos jogos quando disponiveis, contudo, as redes
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de apoio se mostraram escassas e os comportamentos muitas vezes naturalizados
como formas de brincadeira e/ou minimizados quando relatos a outrem.

Outro estudo de Callou et al. (2021), utilizando-se da entrevista com 13
mulheres jogadoras, buscou investigar os tipos de violéncia sofrida, assim como as
motivagbes para a violéncia em jogos on-line. Em relagdo a primeira categoria,
tipologia da violéncia, foi evidenciado a violéncia psicologica os quais se relacionam
diretamente a xingamentos e esteredtipos de género, e a violéncia sexual/assédios
por meio de flertes e objetificacdo do corpo feminino provocando constrangimento as
jogadoras. Em relagédo a segunda categoria, foi constatado que, de forma semelhante
as relacdes sociais no mundo real, as motivacdes para a violéncia tém base no
preconceito em relagéo a identidade de género. O estudo evidencia a necessidade de
estudos sobre o tema visto as implicagcdes dos fenbmenos para a saude das mulheres,
tais como acdes que promovam as formas de combate, sendo elas a disseminacao
do conhecimento sobre o aparato legal existente, estimulos a denuncia e
enfrentamento, uma vez que a auséncia de penalizagcbes reforca sentimento de
impunidade e superioridade nos homens agressores.

O estudo de Melo, Delage e Menezes (2021) teve como objetivo explorar
expressdes de machismo no jogo League of Legends por meio das percep¢des de 12
jogadoras, sendo elas profissionais ou aspirantes no cenario competitivo. Para a
coleta de dados foi utilizado um roteiro semiestruturado com as participantes que se
adequaram aos critérios da pesquisa. Foi observado que a introdugao ao jogo ocorreu
majoritariamente por homens proximos, como por exemplo amigos e irmaos, contudo
as jogadoras possuiam como preferéncia equipes exclusivamente femininas. Com
relacdo as experiéncias relacionadas ao machismo foi constatado agressdes verbais

relacionadas a estereotipos de género e assédio sexual, ocorrendo dentro do jogo,
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em plataformas de transmissao de jogos e em redes sociais. Algumas das estratégias
de autoprotecdo relatadas foram ndo se comunicar nos jogos ou esconder a
identidade feminina por meio de nomes de usuario neutros ou masculinos. Enfatiza-
se pelas jogadoras e pelos autores a necessidade de incentivo a inclusdo e
investimento de mulheres nos jogos.

As pesquisas sobre cyberbullying e mulheres possuem diversos vieses, mas
se encontram na concordancia das ocorréncias e suas consequéncias. Os principais
tipos de violéncia identificados nas pesquisas foram relacionados aos estereoétipos de
género e ao assédio sexual. Contudo, por ser um campo de estudos relativamente
novo, a quantidade de pesquisas publicadas é limitada. Dessa forma, essa pesquisa
busca realizar uma correlagdo entre os dois fatores, cyberbullying nos jogos e
mulheres, os quais serdo realizados por meio dos objetivos apresentados

posteriormente.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL

Averiguar a presenca e percepgao de cyberbullying em jogos digitais competitivos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Realizar adaptacao da escala de cyberbullying e buscar evidéncias de validade de
conteudo para a escala.

Descrever o tipo de jogo e o dispositivo utilizado nos jogos investigados.
Averiguar a percepgao das jogadoras sobre o cyberbullying.

Analisar a pontuacgéo das jogadoras nas dimensdes da escala de cyberbullying.
Averiguar se ha diferenga nas dimensdes do cyberbullying considerando os jogos
analisados, ou pessoas que jogam os dois jogos.

Comparar a pontuagao da escala de cyberbullying dos grupos 1 e 2 e averiguar se

ha diferenga em suas dimensdes do cyberbullying.
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METODO

O presente trabalho é descritivo com delineamentos de levantamento tipo
survey correlacional, e constard com a aplicagdo de instrumentos de medida

avaliativos.

PARTICIPANTES

Participantes Juizes Especialistas

Participaram 2 juizes especialistas no constructo, sendo uma doutora em
educacao e uma doutora em psicologia que averiguaram a adequacgao dos itens. Se

houvesse discordancia o instrumento seria enviado a uma terceira juiza.

Participantes da Amostra Geral

A amostra foi composta por 129 jogadoras, com idade igual ou superior a 18
anos, que fazem uso dos jogos Counter Strike: Global Offensive e/ou Valorant
escolhidos por conveniéncia. A média de idade foi de 22 anos e 8 meses com desvio

padrao de 4, a idade minima foi de 18 anos e a idade maxima foi de 35 anos.

INSTRUMENTOS

Questionario Sociodemografico

Para a pesquisa foi desenvolvido um questionario sociodemografico contendo
questdes acerca do participante e seus comportamentos. Dentre o investigado no
questionario incluiu-se questdes como idade, equipamentos utilizados para jogar, e se

houve percepcgéo da presenca de cyberbullying no jogo que faz uso.

Escala de Avaliagao do Cyberbullying (EAC)

O instrumento desenvolvido por Beluce (2019) consiste numa avaliagdo em
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escala tipo linkert de 3 pontos, os quais os participantes sdo convidados a responder
24 questdes sobre a percepcao/identificacdo de cyberbullying por meio afirmagdes
cujas categorias descrevem acgdes de 3 dimensdes distintas, sendo elas a da vitima,
agressor e retaliador. A dimensao vitima é representada pelos itens de 1 a 15
(a=0,962), a dimenséao agressor é referente as afirmacdes do item 16 a 18 (a=0,999)
e a dimenséao retaliador, representada por meio dos itens 19 a 24 (a=0,877). O
participante é solicitado a responder “sempre”, “as vezes” ou “nunca” para cada uma
das sentencas de acordo com suas experiéncias percebidas, sendo o resultado obtido
por meio das somatodrias das respostas, em que “sempre” corresponde a 2 pontos, “as

vezes” 1 ponto e “nunca” 0 pontos. Dessa forma, o valor maximo possivel de alcancar

com o instrumento é até 48 pontos.

PROCEDIMENTO DE COLETA DE DADOS

Inicialmente o projeto foi encaminhado para o Comité de Etica em Pesquisa
Envolvendo Seres Humanos da Universidade Estadual de Londrina (CEP/UEL) para
apreciagéo, conforme o parecer positivo para realizagao, registrado sob o n®5.084.190

(ANEXO A).

O Instrumento foi enviado por e-mail aos juizes especialistas no constructo.
Eles julgaram, para cada item, se concordavam ou discordavam se o item
representava adequadamente o constructo de cyberbullying no contexto de jogos. Foi
dado um tempo de 20 dias para que os juizes efetivassem a devolugéo da analise.

A primeira parte de divulgacédo da pesquisa foi realizada de forma remota por
meio do procedimento “bola de neve”, método no qual a divulgagdo da pesquisa e a
busca de novos participantes ocorre de forma autogerada até que o numero estipulado

da amostra seja encontrado (Costa, 2018).
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A divulgacao inicialmente ocorreu por meio de grupos de redes sociais com a
tematica de jogos online assim como dentro dos préprios jogos Counter Strike: Global
Offensive e Valorant. O termo de consentimento livre e esclarecido, assim como os
instrumentos de pesquisas, foram disponibilizados via Google Forms para o0s
interessados em participar da pesquisa por meio de um link disponibilizado nos
ambientes remotos divulgados. Nota-se que o acesso aos instrumentos de pesquisa
sO ocorre apos o aceite dos termos de consentimento livre e esclarecido. O tempo de

resposta foi aproximadamente de 10 minutos.

A segunda parte da coleta de dados ocorreu presencialmente no torneio
Counter-Strike: Global Offensive Major Championships, sediado no Rio de Janeiro no
segundo semestre de 2022. A coleta constou com o preenchimento do mesmo
formulario utilizado na primeira coleta, por meio do convite presencial para a

realizacao.

PROCEDIMENTO DE ANALISE DE DADOS

Apos a coleta de dados, os dados foram extraidos para o computador pessoal
da pesquisadora afim de manter-se a privacidade das respostas obtidas e organizados
os resultados em planilhas do Excel, para submissdo as analises estatisticas
exploratorias com o uso do software IBM SPSS (Statistical Package for the Social
Sciences) for Windows verséo 22. Inicialmente os dados foram submetidos a analise
descritiva com a finalidade de se obter as médias, desvio padrdes, pontuacdes
maxima e minima, e, posteriormente as analises inferenciais, provas de diferencas de
média, como a Analise de Variancia (ANOVA) e post hoc de Tukey, visando atender
aos objetivos do estudo. As analises referentes a coleta realizada de forma remota

foram nomeadas como grupo 1, enquanto os dados da segunda coleta, realizada de



forma presencial, foram nomeadas como grupo 2.
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RESULTADOS

Visando atender ao primeiro objetivo especifico, realizar adaptacédo da escala

de cyberbullying e busca de evidéncias de validade de seu conteudo, foi realizada

adaptacao das sentencgas para o contexto de jogos. Para tanto, a escala foi enviada

para dois juizes doutores que analisaram as adaptacgdes feitas, ambos concordaram

com os ajustes realizados e que as mesmas nao alteravam o teor do que se estava

analisando, a Tabela 1 apresenta os itens antes das modificacbes e apds as

adaptacoes realizadas.

Tabela 1.

Adaptacgéo dos itens para o contexto de jogos.

Itens sem modificagao
Enviaram mensagens  (Whatsapp;
Messenger, outros) para me ofender.

Um (a) ex-namorado (a) postou nas
redes sociais fotos minhas
(“nudes®nudez) na internet porque
terminei com ele (a).

Recebi, mais de uma vez, mensagens
(Whatsapp, Messenger, e-mail, outros)
me ameacando.

“Trollaram” (zombar/provocar de forma
maldosa) comigo nas redes sociais
(Facebook, Twitter, outros).

Alguém enviou varias vezes para mim,
sem minha permisséo, fotos/videos com
nudez ou poses sensuais.

Fizeram (incitaram) pessoas me
ofenderem e/ou zombarem (piadas
maldosas) de mim em salas de bate-

papo.

Filmaram enquanto me agrediam (me
batiam) e postaram o video na internet
para realizar comentarios maldosos e

Itens modificados
Enviaram mensagens para me ofender.

ltem excluido.

Recebi, mais de uma vez, mensagens
me ameacando.

“Trollaram” (zombar/provocar de forma
maldosa).

Alguém enviou varias vezes para mim,
sem minha permissao, mensagens de
cunho sexual.

Fizeram (incitaram) pessoas me

ofenderem e/ou zombarem (piadas
maldosas) de mim em partidas de jogos.

ltem excluido.



54
zombarem de mim.

Compartilhei fotos com alguém em quem Item excluido.
confiava e essa pessoa enviou para todo

mundo essas fotos por mensagens

(Whatsapp; Messenger, e-mail, outros).

Um (a) ex-namorado (a) enviou fotos Item excluido.
minhas (“nudes”/nudez) por mensagens

(Whatsapp, Messenger, e-mail, outros)

para todos.

Enviei, sem perguntar se poderia, fotos Item excluido.
minhas com nudez ou em poses

sensuais para um (a) colega.
Nota. Fonte: O proprio autor.

Também foram acrescentados novos itens conforme aponta a Tabela 2. Os
demais itens da escala ndo foram adaptados pois apresentavam adequacido ao
contexto de jogos.

Tabela 2
Itens incluidos na escala de cyberbullying.

Itens Incluidos
Realizaram comentarios direcionados ao meu género.
Fizeram comentarios sobre minha foto/usuario no jogo.
Julgaram meu desempenho pelo meu género.
Percebi que elogiavam mais uma pessoa de outro género mesmo com desempenho
igual/inferior.
Julguei um jogador pela foto/usuario dele.
Nota. Fonte: O proprio autor.

Foi feita uma analise dos itens em termos da concordancia dos juizes experts
no constructo e como ndo houve discordancia, ndo houve a necessidade de envio

para uma terceira juiza. A Tabela 3 mostra a analise de concordancia dos juizes.
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Tabela 3
Indice de concordancia entre os juizes pertinentes aos itens adaptados do instrumento
direcionado ao cyberbullying.

Dimensao Item Juiz 1 Juiz 2 % de
concordancia

Vitima 1 C C 100
2 C C 100

3 C C 100

4 C C 100

5 C C 100

6 C C 100

7 C C 100

8 C C 100

9 C C 100

10 C C 100

11 C C 100

12 C C 100

13 C C 100

14 C C 100

15 C C 100

Agressor 16 C C 100
17 C C 100

18 C C 100

Retaliador 19 C C 100
20 C C 100

21 C C 100

22 C C 100

23 C C 100

24 C C 100

Nota. Fonte: O proprio autor.

Atendendo ao objetivo especifico de descrever o tipo de jogo e o dispositivo
utilizado foi empregado a estatistica descritiva. Dessa forma, foi possivel observar no
grupo 1 que 15% (n=15) da amostra relatou jogar somente Counter Strike: Global
Offensive, 67% (n=67) somente Valorant e 18% (n=18) ambos os jogos. Assim sendo,
o jogo Valorant teve a preferéncia das escolhas na amostra pesquisada.

A mesma preferéncia se manteve no grupo 2, em que 55,2% (n=16) da amostra
relatou jogar somente Valorant, enquanto 41,4% (n=12) relatou jogar somente
Counter Strike: Global Offensive e 3,4% (n=1) relatou jogar ambos os jogos.

Quanto ao dispositivo utilizado, as categorias do instrumento faziam referéncia
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a forma de comunicagéao por voz, o chat de mensagem e a nao utilizagdo de nenhuma
forma de comunicagao no jogo. Foi possivel observar predominancia da utilizagdo de
dispositivos de voz nos jogos para ambos os grupos, sendo a frequéncia encontrada
no grupo 1 de 87% (n=87) para o meio de comunicagao por voz, 9% (n=9) para a
forma de comunicagéo por mensagens e 4% (n=4) relataram n&o utilizar nenhum meio
de comunicagao. No grupo 2, a frequéncia encontrada foi de 93,1% (n=27) para a
comunicagao por voz e 6,9% (n=2) para a auséncia de dispositivos de comunicagao
durante os jogos.

Para atender ao terceiro objetivo na qual se refere a percepcao da presenga de
cyberbullying nos jogos analisados, foi questionado se as participantes tinham a
percepcao de terem vivenciado alguma situagcdo que poderiam considerar como
sendo de cyberbullying. Desse modo, no grupo 1, 99% relatou ter vivenciado uma
situacédo de cyberbullying. No grupo 2, 89,7% (n=26) das participantes afirmaram
terem percebido situagcdes de cyberbullying nos jogos analisados. Sendo a amostra
total representada por 96,9% das participantes cuja a percepg¢ao foi para a ocorréncia
de cyberbullying, em compensagédo das 3,1% de participantes que afirmaram n&o
perceber a presenca do fendmeno.

Tendo em vista responder ao quarto objetivo especifico, analisar a pontuagao
das jogadoras nas dimensdes da escala de cyberbullying, foi empregada estatistica
descritiva. As Tabela 4 e 5 apresentam os dados de média, desvio padrao, pontuacoes
minimas e maximas da escala de cyberbullying, enquanto as figuras 1, 2, 3,4,5e 6
apresentam histograma da distribuicdo das pontuagdes nas subescalas vitima,

agressor e retaliador dos grupos 1 e 2.
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Tabela 4.

Pontuagéo da pontuagéo das jogadoras do grupo 1 na escala de cyberbullying.
Dimensoes M DP Pontuagao Pontuacao Numero M em
da escala de minima maxima de itens relagao
cyberbullying na aos

dimensao itens
Vitima 13,7 5,9 2 29 15 0,9
Agressor 0,24 0,5 0 3 3 0,08
Retaliador 1,06 1,5 0 7 6 0,17

Nota. Fonte: O proprio autor.

Figura 1

Distribuicdo da pontuacédo dos participantes do grupo 1 na dimenséo vitima.
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Nota. Fonte: O proprio autor.



Figura 2

Distribuicdo da pontuagédo dos participantes do grupo 1 na dimenséo agressor.
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Figura 3

agressor

Distribuicdo da pontuagéao dos participantes do grupo 1 na dimensé&o retaliador.
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Tabela 5.

Pontuagéo da pontuagéo das jogadoras do grupo 2 na escala de cyberbullying.
Dimensoes M DP Pontuacao Pontuacgao Numero M em
da escala de minima maxima de itens relagao
cyberbullying na aos

dimensao itens
Vitima 15,72 6,5 2 27 15 1,04
Agressor 0,65 0,9 0 3 3 0,21
Retaliador 1,89 2,3 0 8 6 0,31

Nota. Fonte: O proprio autor.

Figura 4
Distribuigcdo da pontuagéo dos participantes do grupo 2 na dimenséo vitima.
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Figura 5
Distribuicdo da pontuagédo dos participantes do grupo 2 na dimenséo agressor.
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Figura 6
Distribuicdo da pontuagédo dos participantes do grupo 2 na dimenséo retaliador.
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Nota. Fonte: O préprio autor.

Observa-se que as dimensoes “vitima” foram as mais pontuadas em ambos os

grupos. Devido ao numero de itens nao proporcionais entre as dimensdes, buscou-se
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a média em relacéo aos itens, e em seu resultado foi possivel observar a manutengao
da prevaléncia nas dimensoes.

Para averiguar se ha diferenga nas dimensdes do cyberbullying considerando
0s jogos analisados, ou pessoas que jogam os dois jogos, visando atender ao quinto
objetivo especifico, foi empregada a analise de varidncia (ANOVA). Tal analise néo
apontou diferenga significativa entre os jogos para a dimensao vitima da subescala,
visto que 67% (n=67) da amostra jogava o jogo Valorant e obtiveram uma média na
subescala de 13,28, enquanto 15% (n=15) que jogavam somente Counter Strike:
Global Offensive obtiveram uma média de 14,66, e 18% (n=18), que jogavam ambos
0s jogos, obtiveram média na subescala de 14,83.

Na dimensdo agressor da subescala também nao foi possivel identificar
diferenga entre os jogos, visto que a média da amostra que jogava Valorant,
representado por 67% (n=67) das respondentes do instrumento, foi de 0,20, enquanto
da amostra de Counter Strike: Global Offensive foi de 0,33, composto por 15% (n=15)
das que jogavam somente esse jogo, ja das respondentes de ambos os jogos, 18%
(n=18) da amostra, foi de 0,27.

Ainda visando atender ao quinto objetivo, referente as diferengas nas
dimensdes do cyberbullying considerando os jogos analisados, na dimensao retaliador
as meédias obtidas foram de 0,55 para 18% (n=18) da amostra representada pelas
jogadoras de Valorant e Counter Strike: Global Offesive, média de 1,14 para as
jogadoras somente de Valorant as quais foram 67% (n=67) da amostra e para as
jogadoras de Counter Strike: Global Offensive, 15% (n=15), a média foi de 1,26, sendo
assim nao foi possivel observar diferenga significativa entre as jogadoras de cada um
dos jogos ou das que jogam ambos 0s jogos.

De forma semelhante, foi aplicado a analise de variancia (ANOVA) também
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para o grupo 2, em que as variaveis para comparagao foram os jogos analisados frente
as dimensoes de cyberbullying. Os resultados obtidos indicaram nao haver diferencga
significativa em nenhum dos jogos ou nas amostras das participantes que jogavam os
dois jogos, em relagao as dimensdes de vitima, agressora e retaliadora, considerando
que a diferenga média é significativa no nivel de significancia de 0,05 (p>0,5).

Para o sexto objetivo, referente a diferenca entre as amostras 1 e 2, utilizou-se
o teste t de Student para amostras independentes, a analise revelou diferenca
estatisticamente significativa nas dimensdes agressor t=3,113, p=0,002, e retaliador
t=-2,217, p = 0,028. A média na subescala agressor no grupo 1 foi 0,24 e no grupo 2
foi 0,65, e na dimenséao retaliador, a média do grupo 1 foi 1,06 e no grupo 2 1,89. Foi
considerado diferencga significativa aquelas em que p>0,05, sendo assim, a dimensao

vitima ndo apresentou diferenga significativa.
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DISCUSSAO

De forma semelhante aos estudos de Pereira, Souza e Rezende (2017), Kurtz
(2017,2020), Medrado e Mendes (2020), Silveira (2020) e Melo, Delage e Menezes
(2021) os dados coletados pela pesquisa demonstraram que ha alta prevaléncia de
cyberbullying, nos jogos digitais, direcionado ao publico feminino.

Por ser uma area de estudo relativamente nova, pouco material se encontra
relacionado exclusivamente a tematica de cyberbullying, refletindo na dificuldade de
se encontrar instrumentos para averiguar o indice proposto por este trabalho. Dessa
forma, mostrou-se necessario a adaptacao do instrumento desenvolvido por Beluce,
primeiramente direcionado a cyberbullying, para o campo dos jogos digitais. Dentre
as adaptagdes realizadas, as exclusbes de exemplos ocorreram para que as
participantes ndo se dirigissem as redes sociais externas aos jogos, visto que nos
jogos selecionados nao ha tantas informacgdes que levem a dados externos, tais como
nome da jogadora, localizag&o e dados relacionados a vida pessoal daquela que joga.

Tais faltas de informacbdes pessoais podem contribuir para o aumento de
agressdes nos jogos, visto que, segundo Fortim e Araujo (2013) um dos contribuintes
para a violéncia no ambiente virtual € a falsa concepg¢ado de anonimato, juntamente
com a distancia de consequéncias e/ou a ndo visualizagao delas.

Os jogos selecionados, Counter Strike: Global Offensive e Valorant, se
encontram na categoria de jogos FPS (first person shooter) competitivos e
cooperativos, ou seja, sdo jogos em que para se alcangar um objetivo é necessario a
cooperagao dos jogadores e que os resultados sdo iguais para todos os membros da
equipe (Lucchese e Ribeiro, 2005). Faz-se possivel a interagdo por meio de
equipamentos tecnoldégicos de voz, e por mensagem. A comunicagdo por voz é

possivel somente entre a propria equipe, dessa forma, quando ocorre o cyberbullying
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de forma direta e verbal nos jogos, ele ocorre entre os jogadores da mesma equipe,
que possuem 0 mesmo objetivo, e que compartilham os resultados do jogo. O chat
por mensagem pode ocorrer tanto entre a equipe como com a equipe adversaria,
podendo dessa forma também ocorrer ataques, agora também por parte de jogadores
rivais e com maior audiéncia. Crawford (1982) ao conceituar os elementos
fundamentais dos jogos pontua a seguranga, sendo essa possivel por meio da
dissociagao entre a acdo e suas consequéncias, contudo, essa dissociagao pode
contribuir para o cyberbullying visto que as consequéncias do ato ndo sdo observadas
nem sofridas fisicamente.

Em resposta a pergunta inicial deste trabalho, referente a presenca de
cyberbullying nos jogos digitais direcionado ao publico feminino, por conta do género,
96,9% das jogadoras afirmaram ter percebido e/ou vivenciado. Situacéo atrelada a
concepgao dos jogos como ambiente exclusivamente masculino que pode ser
hipotetizada pela construgdo desse campo no decorrer da histéria devido a fatores
econdmicos, politicos e sociais (Donovan, 2010; Blanco, 2017; Galdino 2019).

As idades encontradas na pesquisam vao de acordo com a pesquisa realizada
pela Pesquisa Game Brasil (2022), que diz que a média de idade dos jogadores
brasileiros € de 20 a 24 anos de idade, seguido pela faixa etaria de 25 a 29 anos de
idade. Contudo, a pesquisa anteriormente citada apresenta dados que poucas
mulheres investem em dispositivos eletrénicos para jogar, enquanto na amostra
coletada, 88,4% utilizam-se de equipamentos para jogos.

O resultado encontrado para a dimensao retaliador reflete as formas de
combate enfrentadas pelas jogadoras para as agbes sofridas durante o jogar.
Contudo, durante a coleta presencial, muitas participantes relataram a pesquisadora

que ja se afastaram dos jogos selecionados por conta do cyberbullying, e relataram
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sintomas de estresse e ansiedade ao jogar pelo mesmo motivo. Tais relatos nao
entraram na parte de resultados da pesquisa porque nao eram informacgdes solicitadas
nos instrumentos, mas foram compartilhadas de forma espontanea e acolhidas pela
pesquisadora. Sendo assim observou-se a necessidade de complementar com a
aplicacao de instrumentos de autorrelato que identificam o cyberbullying tais como
questionarios abertos ou semiestruturados que exponham as consequéncias
emocionais e psicolégicas das vitimas desse fendmeno.

Nao houve diferenga significativa entre os jogos escolhidos, hipétese inicial
levantada visto que o jogo Counter Strike: Global Offensive é do ano de 1999 e o jogo
Valorant, mais recente, de 2020, cenario em que ja havia mais participagao e torneios
de mulheres nos jogos. Este resultado demonstra que a violéncia de género esta
presente nos jogos digitais de forma semelhante, movido por fatores externos ao ato
de jogar ou o jogo em si, de forma reflexa as agdes e concepgdes do mundo externo
ao virtual (Souza e Rost, 2019).

Nota-se também que ainda nos resultados em que as jogadoras afirmaram n&o
ter vivenciado situagao de cyberbullying, pergunta realizada no inicio do questionario
e anterior a aplicacdo da escala de avaliagdo do cyberbullying (EAC), ao aplicar o
instrumento com sentencgas descritivas de cyberbullying, houve pontuagdo para as
ocorréncias. Dessa forma, € possivel hipotetizar que a resposta negativa na primeira
pergunta ocorreu por conta das participantes ndo reconhecerem aquelas agées como
cyberbullying. Esse fendbmeno ocorre, pois, muitas ag¢des nao naturalizadas e
relativizadas, seja pela frequéncia como pelo ambiente (Gongalves e Oliveira, 2020;
Silveira, 2020). Sendo assim, nas sentengas mostrou-se possivel reconhecer as
acoes que ocorrem.

Uma coleta apresentou dados negativos em todas as sentengas da dimenséao
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vitima da escala, relatando ser ausente as situagcdes, contudo, por meio do
questionario sociodemografico foi informado que a participante ndo fazia meio de
nenhum dispositivo que levasse ao reconhecimento da jogadora como uma pessoa
do género feminino, sendo assim, as perguntas relacionadas ao cyberbullying
direcionada ao género nao se aplicava na vivéncia desta. Segundo Pereira, Silva,
Souza e Resende (2017) ha situagdes em que as jogadoras optam por se esconder
nos jogos digitais, utilizando ferramentas que ocultem seu género e adotando
estratégias como nomes neutros e fotos que ndo remetam a géneros, ou por vezes,
adotando nomes masculinos, além da extingao do uso de formas de comunicacéo nos

jogos.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo se propOs a estudar sobre a tematica de cyberbullying,
relacionando-a ao contexto de jogos digitais competitivos. Para tal, foram
selecionados dois jogos de mesma modalidade, sendo eles, Counter Strike: Global
Offensive e Valorant. Os resultados encontrados pela pesquisa evidenciaram com
frequéncia a percepgéao e/ou vivéncia das jogadoras para situacoes de cyberbullying.

A coleta ocorreu em dois momentos visto que durante o segundo semestre de
2022 houve a diminui¢ao dos casos de Sars-CoV-2 e entdo diminui¢ao das restricoes
ocasionadas pela pandemia. Sendo assim, parte da amostra foi realizada
posteriormente num evento mundial do jogo Counter-Strike: Global Offensive,
objetivando complementar os dados em um contexto presencial.

A amostra encontrada foi inferior a esperada, hipotetiza-se que esse resultado
ocorreu devido os critérios selecionados para a selecdo das participantes, sendo
esses os fatores de idade e jogos, uma vez que eram selecionados somente jogadoras
com idade igual ou superior a 18 anos e que jogavam os jogos Counter Strike: Global
Offensive e/ou Valorant. Sendo assim, a amostra limitada ndo representa a frequéncia
de mulheres gamers no Brasil, visto que ha diversas modalidades e com torneios os
quais o cenario feminino é presente.

Por vezes as leis mostram-se distantes da ocorréncia, e de forma semelhante,
muitas vezes apresentam-se como desvinculadas do jogo digital. Ainda que haja a Lei
federal n° 13.185 de 6 de novembro de 2015, referente ao Programa de Combate a
Intimidac&o Sistematica, ou a Lei 2848/40, nos jogos digitais sdo restritos os dados
aos usuarios, dificultando assim a possibilidade de denuncias mais diretas ao
agressor, fator que facilita a concepgao errbnea da ideia de que na internet ndo ha lei.

Outro complicador para a aplicagdo da lei € a dificuldade de registros para a
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elaboragao da prova, uma vez que grande parte das agressdes ocorrem por meio
verbal através do meio de comunicagao por voz dos jogos e que nao ficam registrados
na plataforma. Contudo, é possivel por meio da definicdo da Lei 2.848/40 em paralelo
com os dados obtidos por essa pesquisa, conjecturar que o principal tipo de crime
relacionado ao cyberbullying que ocorre no campo dos jogos digitais € o de injuria, ou
seja, a atribuicdo de palavras ou qualidades ofensivas a jogadora assim como sua
desqualificacdo como pessoa.

Os jogos digitais analisados apresentam canais de denuncias em suas
plataformas digitais podendo ser realizadas durante o momento do jogo, contudo, as
acdes de combate a curto prazo acabam por modificar a experiéncia do jogar daquele
que denuncia, com agdes considerada por muitos como punitivas ao jogar, visto que
€ restringido a comunicagdo com aquele jogador e que por ser um jogo de equipe
esse corte pode apresentar prejuizos. Com essa agao, por vezes a jogadora pode
sentir-se punida duas vezes, ou sentir a necessidade de continuar ouvindo as
agressoes verbais nos jogos para poder jogar. Outras san¢des que ocorrem no jogo,
referem-se a banimentos temporarios do jogador denunciado, ou seja, a
impossibilidade de jogar durante um periodo de tempo, e a inser¢ao nas partidas dos
jogos com sua comunicagao de fala desativada para os ouvintes da equipe, contudo,
ambas agbes sdo para situagdes posteriores em que a vitima ndo consegue
acompanhar e sendo assim, pode sentir que ndo houve agao punitiva para a agresséo
que sofreu, e quanto a a¢ao da forma de comunicag¢ao desativada para a equipe em
gue o agressor se encontra, ela pode ser removida pelos participantes da equipe de
forma instantdnea e manual, sendo assim, pode ser revertida de acordo com o
interesse dos demais participantes da equipe.

Mostra-se necessario mais pesquisas relacionadas ao tema e que tais



69
discussdes sdo necessarias para que o cenario feminino nos jogos receba incentivos
e possa se desenvolver. Também se mostra necessario mais discussdes sobre como
inserir o ambiente dos jogos digitais dentro das legislagdes para que se haja um

combate direcionado ao fendbmeno de forma mais eficaz.
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APENDICE A
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

“Cyberbullying direcionado ao publico feminino em jogos competitivos online”

Prezada Participante:

Gostariamos de convida-la para participar da pesquisa “CYBERBULLYING
DIRECIONADO AO PUBLICO FEMININO EM JOGOS COMPETITIVOS ONLINE”, a
ser realizada de forma remota. A pesquisa € direcionada as jogadoras com idade igual
ou superior a 18 anos e seu objetivo € investigar se ha existéncia e qual a prevaléncia
do cyberbullying decorridos do género das jogadoras nos jogos competitivos Counter
Strike: Global Offensive e Valorant. O cyberbullying nessa pesquisa € classificado
como todo comportamento ocorrido no ambiente da internet, realizado por meio da
utilizagao de dispositivos eletrénicos, cujo objetivo é trazer desconforto psicolégico ou
social. Sua participacédo € muito importante e ela se daria da seguinte forma: apds a
leitura do presente termo de consentimento esclarecido, e a aceitacido para
participagcdo da pesquisa no final da pagina, sera solicitado que a participante
responda de forma individual um questionario sociodemografico e, posteriormente,
uma escala com 30 questdes acerca da percepgao e o0s papeéis exercidos no
cyberbullying no contexto de jogos eletrbnicos competitivos. A ultima etapa do
formulario é para preenchimento do e-mail caso deseje uma devolutiva dos resultados
da pesquisa quando finalizada. Estima-se que o tempo para resposta dos
instrumentos seja de 10 minutos.

Esclarecemos que sua participagcdo é totalmente voluntaria, podendo vocé:
recusar-se a participar, ou mesmo desistir a qualquer momento, sem que isto acarrete
qualquer 6nus ou prejuizo a sua pessoa. Esclarecemos, também, que suas

informacdes serado utilizadas somente para os fins desta pesquisa e serao tratadas
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com o0 mais absoluto sigilo e confidencialidade, de modo a preservar a sua identidade.
Sendo assim, os dados obtidos serdo extraidos somente para o computador pessoal
da pesquisadora, evitando que os dados fiquem presentes na nuvem.

Esclarecemos ainda, que vocé ndo pagara e nem sera remunerada por sua
participacado. Garantimos, no entanto, que todas as despesas decorrentes da pesquisa
serdo ressarcidas, quando devidas e decorrentes especificamente de sua
participacao.

A pesquisa nao causara danos as dimensoes fisica, psiquica, moral, intelectual,
social, cultural e /ou espiritual dos participantes. No entanto, caso haja algum
desconforto ao responder as escalas a participante podera informar a pesquisadora a
qualquer momento e a mesma sera atendida prontamente para o esclarecimento de
duvidas e, se necessario, encaminhada para atendimento psicoldgico.

Os beneficios esperados sdo o mapeamento de ocorréncias de cyberbullying
no contexto dos jogos competitivos eletronicos, identificando se ha prevaléncia de
tipos especificos de cyberbullying em relagdo ao género feminino e se essas agoes
existem ou sao percebidas. Além da contribuicdo para a producédo do conhecimento.

Caso vocé tenha duvidas ou necessite de maiores esclarecimentos podera
contatar a pesquisadora desse estudos, Caroline Tiemi ltiyama, residente na rua
Goias, n° 1223, apto. 501, telefone (43) 99665-8782 e e-maill

carolineitiyama@gmail.com, ou procurar o Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo

Seres Humanos da Universidade Estadual de Londrina, situado junto ao LABESC —
Laboratério Escola, no Campus Universitario, telefone 3371-5455, e-mail:

cep268@uel.br.

Informamos que sera enviada uma via do presente TCLE ao seu e-mail.

Informamos também que, caso queira, vocé podera imprimir ou gerar um arquivo em



formato .pdf para guarda-lo em seu computador.

Londrina, de de 2021.

Pesquisadora Responsavel
Caroline Tiemi Itiyama

RG: 8.872.216-7
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APENDICE B
Questionario Sociodemografico

1. Idade:

N

Qual jogo consome?
a) Counter Strike: Global Offensive

b) Valorant

c) Ambos
3. Faz uso de formas de comunicagao nos jogos?
a) Sim
b) Nao
4. Se fizer uso de formas de comunicagao, quais meios utiliza?

a) Chat de Voz
b) Mensagem

c) N&o utilizo meios de comunicag¢ao nos jogos

5. Acredita ter vivenciado alguma situagao de cyberbullying nos jogos acima
devido ao género?
a) Sim

b) N&o
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APENDICE C

Escala de Avaliagao do Cyberbullying — Adaptado

86

Para responder o questionario, considere se o evento indicado ocorreu mais

uma vez e pelo periodo superior a 30 dias.

Sempre | As Nunca
Vezes

1 | Fizeram comentarios agressivos sobre mim nas
redes sociais (Facebook, Twitter, outros).

2 | Enviaram mensagens para me ofender.

3 | Postaram imagens minhas, que ndo gostaria que
ninguém visse, nas redes sociais (Facebook,
Twitter, outros).

4 | Criaram uma conta falsa e enviaram mensagens
e/ou postaram como se fosse eu.

5 | Realizaram comentarios direcionados ao meu
género.

6 | Recebi, mais de uma vez, mensagens me
ameacando.

7 | “Trollaram” (zombar/provocar de forma maldosa).

8 | Alguém enviou varias vezes para mim, sem
minha permissao, mensagens de cunho sexual.

9 | Fizeram (incitaram) pessoas me ofenderem e/ou
zombarem (piadas maldosas) de mim em
partidas de jogos.

10 | Fizeram (incitaram) pessoas me ofenderem e/ou
tirarem sarro de mim em grupos de mensagens
instantaneas (Discord, Whatsapp, Messenger,
outros).

11 | Fizeram comentarios sobre minha foto/usuario
no jogo.

12 | Julgaram meu desempenho pelo meu género.

13 | Ha algum tempo, alguém me persegue enviando
varias mensagens (Discord, @ Whatsapp,
Messenger, e-mail, outros) agressivas e/ou me
insultando nas redes sociais (Facebook, Twitter,
outros).

14 | Enviaram varias mensagens com comentarios
ofensivos (me ofenderam) sobre mim.

15 | Percebi que elogiavam mais uma pessoa de

outro género mesmo com desempenho
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igual/inferior.

16

Compartilhei mensagens (Whatsapp,
Messenger, e-mail, outros) intimas de um (a)
colega/amigo (a).

17

Julguei um jogador pela foto/usuario dele.

18

Compartilhei, sem permissdo, videos intimos de
um (a) colega/amigo (a).

19

Postei nas redes sociais (Facebook, Twitter,
outros) comentarios maldosos/agressivos sobre
alguém que fez 0 mesmo comigo antes.

20

Enviei mensagens (Discord, Whatsapp,
Messenger, e-mail, outros)
maldosas/ofensivas/agressivas sobre alguém
que fez 0 mesmo comigo antes.

21 | Criei uma conta falsa e enviei mensagens como
uma outra pessoa que costumava me ofender.

22 | “Trollei” (zombar/fazer piadas maldosas) alguém
que fez 0 mesmo comigo antes.

23 | Fiz (incitei) pessoas ofenderem ou zombarem de
um (a) colega que fez 0 mesmo comigo antes.

24 | Postei nas redes sociais (Facebook; Twitter,

outros) fotos/videos comprometedoras sobre
alguém que fez 0 mesmo comigo antes.
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APENDICE D
Devolutiva da Pesquisa

Vocé gostaria de receber, por e-mail, uma devolutiva da pesquisa com os
resultados obtidos quando a pesquisa for finalizada? Se sim, por favor, acrescentar

seu e-mail no espaco destinado.
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