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O presente trabalho trata-se de um recorte realizado a partir da dissertacdo defendida junto ao
Programa de Pos-Graduacdo em Comunicacao e Industria Criativa da Unipampa, campus S&o
Borja, o qual se constituiu como uma pesquisa exploratéria em que utilizamos como um dos
procedimentos a andlise de contetdo a partir dos relatos de violéncia de género, expostos
pelas mulheres gamers por meio da campanha #SouMulherSouGamer (2019). A violéncia de
género, também chamada de violéncia contra as mulheres, € aquela baseada na construcao
social dos géneros. De acordo com Garcia (2015), a construgédo social de género define todas
as normas, obrigacfes, comportamentos, pensamentos, capacidades e, até mesmo, o carater,
com base no sexo bioldgico. Desta forma, o género determina uma nocdo social do que é
relativo aos homens e as mulheres. No Brasil, as mulheres representam 50,9% dos jogadores
de games, enquanto os homens séo 49,1% segundo os dados da Pesquisa Game Brasil (2024),
entretanto, apesar da presenca feminina, a vivéncia das mulheres nos games envolve ameacas,
ofensas e assédio. Para investigarmos quais 0s tipos de violéncia de género vivenciada pelas
mulheres gamers, utilizamos os relatos presentes na campanha #SouMulherSouGamer,
realizada no X (Twitter) pelo portal de noticias Geek&Feminist. Entre os objetivos desta
pesquisa buscamos: 1) compreender quais efeitos podem ser verificados a partir dos relatos
das mulheres gamers presentes nessa campanha; e 2) investigar e analisar de que forma as
mulheres gamers se expressam sobre as situacdes de violéncia de género vivenciadas por elas
nos games. Para atingirmos tais objetivos, realizamos a pesquisa bibliografica acerca da
violéncia de género, pesquisa documental dos relatos presentes na campanha
#SouMulherSouGamer (2019) e por fim, a analise de conteddo dos relatos coletados,
conforme os preceitos de Bardin (1977). De acordo com Bardin (1977), a analise de contedo
diferencia-se da linguistica, pois ela tenta compreender os individuos ou o ambiente num
momento determinado. Ainda, segundo a autora, este tipo de analise envolve um conjunto de
técnicas de analise das comunicagOes, a partir de procedimentos sistematicos e objetivos de
descricdo do conteudo das mensagens. Para que a operacionalizacdo da analise fosse possivel,
determinamos certas categorias, dentre elas, a identificacdo do perfil com o género feminino e
a constatacdo de um relato de violéncia. O periodo de coleta foi das 18h as 23h59, da data da
criagdo e compartilhamento da campanha (25 de junho de 2019). Ao todo, foram analisados
583 tweets e a partir deles, identificamos quatro efeitos da violéncia de género vivenciada
pelas mulheres nos games: a) o apagamento identitario do género feminino, evitando o uso de
nomes e pronomes femininos; b) silenciamento das mulheres no ambiente do jogo, com a ndo
utilizacdo de ferramentas de voz para ndo identificacdo do seu género; c) necessidade de
comprovacdo do gosto/interesse pelo objeto, sendo esta uma pratica machista onde as
mulheres precisam reafirmar constantemente o quanto conhecem sobre determinado objeto; e
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d) a vivéncia da violéncia, mais precisamente, as ameagcas, ofensas e assedio vivenciado pelas
mulheres no ambiente dos games. Em sintese, constatou-se que a violéncia vivenciada pelas
mulheres nos games € uma reproducgdo da violéncia contra as mulheres presente nas diferentes
esferas da sociedade, onde a construcéo social dos géneros reforca 0 machismo e o sexismo,
determinando e categorizando os ambientes entre feminino e masculino. Esta pratica faz com
que as mulheres adotem estas estratégias para evitar a vivéncia da violéncia no ambiente dos
jogos. Por fim, este trabalho serve como uma contribuicdo a reflexdo acerca da necessidade e
um maior empenho das desenvolvedoras e dos jogadores no combate a violéncia de género
nos games.
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