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RESUMO
Para sintetizar o estado atual da investigação sobre o extremismo de direita nos
videogames, além de sugerir direções futuras de pesquisas, foi conduzido uma revisão
sistemática da literatura, através das bases de dados Scopus e Web of Science. Como
modalidade de pesquisa, a revisão sistemática de literatura tem o potencial de contribuir
de maneira significativa para um trabalho de pesquisa acadêmica. Para esta revisão, foi
adotado o protocolo PRISMA 2020, com o intuito de detalhar os critérios de seleção e
análise dos estudos selecionados.

PALAVRAS-CHAVE: Extremismo; Revisão Sistemática; Games; Videogames;
PRISMA.

INTRODUÇÃO

Estima-se que um terço da população mundial joga videogames, número que

tende a crescer nos próximos anos (Schlegel, Kowert, 2024). Atualmente, a indústria de

videogames se consolidou como a maior indústria de entretenimento mundial, com

receitas superiores às indústrias do cinema e da música combinadas (Statista, 2020),

valendo cerca de US$ 207,06 bilhões em 2023 (Statista, 2023). Para além de um espaço

de socialização e entretenimento, os jogos e espaços adjacentes aos jogos (como

Discord, Twitch) proporcionaram novas oportunidades de atuação para grupos

extremistas.

Conforme o Índice Global de Terrorismo 2022 (Institute for Economics and

Peace, 2022), os jogos e plataformas adjacentes, foram considerados o novo foco para a

radicalização. A presença de grupos extremistas nestes ambientes não é resultado do

acaso, os espaços digitais já vêm sendo utilizados ativamente para fins de radicalização,

recrutamento e mobilização por estas organizações (Wells et al, 2023).

A relação entre extremismo e jogos é uma área complexa e multifacetada, que

“se manifesta de maneiras muito diferentes entre plataformas e tipos de extremismo”

(RAN, 2020, p.6). Pela contemporaneidade da temática, ainda existem poucos estudos
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que se propõem a compreender a correlação entre extremismo e jogos (Lakhani, 2021).

Afim, de entender o estado atual da investigação existente e sugerir direções para

estudos futuros, este trabalho conduzirá uma investigação através de uma revisão

sistemática da literatura sobre o extremismo de direita nos jogos nas bases de dados

Scopus e Web of Science.

METODOLOGIA

Dentre os diversos tipos de revisões sistemáticas, a estratégia de pesquisa

definida para esta revisão de literatura segue as orientações do modelo PRISMA 2020

(Page, et al, 2022). Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and

Meta-Analyses3, também conhecida pelo acrônimo PRISMA, é um método de

planejamento e condução de revisões sistemáticas através de uma lista de critérios

pré-definidos, que apresenta um diagrama de fluxo, contendo os critérios de inclusão e

exclusão dos estudos revisados (Galvão e Ricarde, 2019).

Para identificar artigos relevantes sobre o extremismo nos games, entre janeiro e

fevereiro de 2024, foi realizada uma pesquisa nas seguintes bases de dados acadêmicas

através do acesso universitário livre no portal CAFe de Períodos da Capes: Scopus e

Web of Science. Tais bases de dados foram definidas previamente, devido sua

abrangência internacional, em diversas áreas do conhecimento, e por disponibilizarem

informações necessárias para avaliação com base no PRISMA 2020.

Os termos de pesquisa utilizados nas bases de dados, focaram exclusivamente

em jogos, ao mesmo tempo que intersecionava este tópico com dois termos chave

relevantes para capturar estudos de grupos e comportamentos de extremistas de direita.

Devido ao fato, das bases de internacionais priorizarem a língua inglesa como idioma de

busca, foram utilizados os seguintes termos: games (jogos); videogames; extremism

(extremismo) e radicalization (radicalização). Uma vez realizado o mapeamento

terminológico, foi utilizado o operador booleano AND (e) para construção das

estratégias avançadas de busca ao correlacionar os termos acima.

COLETA DE DADOS

3 Tradução: Principais Itens para Relatar Revisões Sistemáticas e Meta-análises
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A etapa de identificação dos registros considerou os seguintes critérios de

seleção, disponíveis no próprio sistema das plataformas Scopus e Web of Science: (1)

artigos científicos; (2) textos em inglês ou português. Após a realização desse

procedimento nas duas bases de dados, foram identificados 178 estudos (Scopus, n=87 e

Web of Science, n=91).

O processo de triagem foi realizado por meio da plataforma Rayyan, um

software que auxilia pesquisadores em revisões sistemáticas e meta-análises. Foram

identificados e eliminados, através do software, 72 estudos duplicados, totalizando 106

estudos selecionados para verificação de título e resumo. Estes estudos, foram revisados

com o intuito de identificar trabalhos que abordavam diretamente a questão da pesquisa,

logo o critério de inclusão levou em consideração apenas estudos que correlacionaram

extremismo e jogos.

Após a triagem, 25 estudos foram elegíveis para leitura completa. Desses, 14

foram descartados por falta de acesso aos textos completos e 6 descartados por estarem

fora do escopo da pesquisa: (1) revisão sistemática; (2) testes de jogos desenvolvidos

para o combater extremismos; (3) fora dos critérios de inclusão. Um total de 5 estudos

foram incluídos na presente revisão sistemática.

Figura 1: Fluxograma Prisma 2020
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Fonte: Elaboração Própria

RESULTADOS

Para realizar o processo de revisão sistemática dos 5 estudos incluídos, foram

extraídos de cada estudo os seguintes dados: (1) metodologia; (2) objetivos do estudo;

(3) limitações; (4) país; (5) amostra e características da amostra; (6) resultados; e (7)

palavras-chaves.

Apesar de tratar sobre a mesma temática, os objetivos dos estudos são

extremamente distintos entre si: identificar os processos de radicalização envolvidos na

algoritmização de recomendação de vídeos do Youtube, analisar a narrativa do jogo Far

Cry 5 na abordagem de questões extremistas, explorar as questões psicológicas

relacionadas às identidades gamers e a ideologias extremistas, análise de casos de

radicalização que ocorreram no ambiente de jogos na Alemanha, e avaliar o papel dos

videogames nas ações de grupos extremistas.

Os estudos incluídos na revisão são de língua inglesa e portuguesa, produzidos

nos últimos 3 anos, sendo originários de 4 países e distribuídos em 2 continentes: (1)

Brasil; (1) Alemanha; (1) Reino Unido; e (2) Estados Unidos. Tal distribuição

demonstra uma realidade comum a nível global, de uma preocupação crescente com o

extremismo na sociedade, principalmente com a atual conjuntura em que a “integração
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do extremismo no discurso político e social se une à polarização da política” (Schlegel,

Kowert, 2024).

Em termos metodológicos, a maioria dos estudos (4) incluídos nesta revisão são

de cunho qualitativo, com diferentes abordagens. Green (2022) utiliza análise da

narrativa para explorar o jogo Far Cry 5. Koehler et al. (2023), desenvolvem uma

análise exploratória com base em dois estudos de caso. Kerche e Mendes (2021) optam

por uma metodologia combinada de análise do conteúdo de vídeos e análise topográfica

das conexões entre vídeos do Youtube. Robinson e Whittaker (2021), por sua vez,

realizam uma investigação qualitativa teórica sobre a temática.

Os únicos autores, que optam por uma metodologia quantitativa são Kowert et

al. (2022). Para examinar as ligações entre a fusão de identidades e o extremismo entre

os jogadores, conduziram uma série de três estudos quantitativos através de

questionários online que mediam por escala o grau de concordância dos participantes

com determinados tópicos. Sendo cada estudo (2º e 3º), concebido com base nos

resultados e hipóteses do estudo anterior.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Apesar do tamanho limitado da amostragem conduzida nesta revisão

sistemática, em relação aos resultados obtidos, os estudos indicam que extremistas de

direita operam em ambientes de jogos e espaços adjacentes, mas que existem uma gama

de fatores envolvidos e que as estratégias empregadas nem sempre são transparentes.

Essas tendências ressaltam a importância de compreender e abordar a influência do

extremismo nos jogos para garantir ambientes seguros para os jogadores e desenvolver

medidas preventivas. Por fim, todos os estudos incluídos relatam a importância e

necessidade de maior investigação sobre a temática.
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