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RESUMO 
Os E–sports3 v͏iraram um fa͏to cultural e econômico mun͏dial, desafiando as maneira͏s de 

jo͏g͏a͏r es͏portivas normais.͏ Com o c͏ome͏ço em ͏ torneios loc͏ais e nas Lan houses4, eles 

mostram a novidade tecnológica e a mudança das interações sociais num mundo digital. 

No Brasil esse mov͏imento ͏ mistura a͏ paixão cultural pelo esporte com a e͏ra d͏igital 

refl͏e͏tindo o envolvimento dos jovems͏ e as novas estratégias dos negócios͏ de 

entretenimento. A profissionalização ͏ dos ví͏deo jogos no Brasil m͏ostra um novo 

caminho pra indús͏tria desafia͏ndo tradições e reconhecendo-a como uma͏ luta respeitada 

e organizada. Mas a presença das mulheres nesse contexto ainda tem sido menor 

comparada aos homens, preconceitos e falta de representação. A pesq͏uisa pr͏oposta 

mistura vários métodos para ter uma ideia amp͏la das v͏ivências das mulheres no 

ambiente dos E-sports. O molde da pesquisa é mais͏ qu͏alitativo, usando entrevistas com 

mulheres, exame de ͏ co͏nt͏e͏údo da twitch (streaming de jogos) e redes sociais, e uma 

revisão de ͏estudos passa͏dos. ͏A escol͏ha desses métodos foi movida pel͏a necessidade de 

pegar não s͏ó números, mas também histórias ric͏as que mostram as din͏âmicas de gênero 

nas interaçõ͏es n͏os jogos eletrônicos. ͏
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CORPO DO TEXTO 
​ Sobre os e-Sports revela um campo dinâmico e em constante evolução, 

refletindo as mudanças que a tecnologia e a cultura contemporânea impõem à definição 

e à prática do que entendemos por esportes. As definições fundamentais de e-sports na 

literatura acadêmica, como indicam Macedo e Falcão (2019), evoluíram à medida que o 

4 É um estabelecimento comercial onde, à semelhança de um cibercafé, os usuários podem pagar para utilizar um PC 
com acesso à Internet e a uma rede local, com o principal fim de acesso à informação rápida pela rede e 
entretenimento através dos jogos em rede ou online. 

3  Está  descrito como um esporte praticado no e através do ciberespaço, tendo aspectos esportivos e também jogos 
digitais competitivos e organizados profissionalmente. (Jonasson e Thiborg (2010)). 

2 Estudante de Graduação 8º. semestre do Curso de Sociologia da UFF, email: leskadantas00@gmail.com 

1 Trabalho apresentado no Grupo de Trabalho (Games e entretenimento digital), evento integrante da programação do 
28º Congresso de Ciências da Comunicação na Região Sudeste, realizado de 15 a 17 de maio de 2025. 
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fenômeno se expandiu, caracterizando-se “como um fenômeno e produto de uma cultura 

midiática que faz convergir as dimensões da mídia e do esporte”5. Essa fusão não só 

muda o significado do esporte, mas também cria uma nova fala é uma forma de 

organização que joga fora as ideias velhas. A mistura de sentidos, desde jogos simples 

até campeonatos mundiais famosos, mostra como a ideia sobre e-sports é fluida e 

multidimensional. O fato dos e-sports também mostra falhas grandes na pesquisa de 

hoje. Muitas das discussões acadêmicas focam em métricas de crescimento e aspectos 

técnicos, enquanto desconsideram a interpretação da linguagem que molda a percepção 

pública desses eventos. A análise da terminologia se torna crucial para entender como o 

discurso em torno dos e-sports pode moldar as interações sociais e a visão que o público 

tem sobre eles. É importante notar que as narrativas construídas em torno dos jogadores 

profissionais muitas vezes refletem características dos esportes tradicionais, como 

evidenciado pela observação de Oliveira (2019) de que “a narrativa e as interações dos 

fãs com os Pro players espelham as características dos esportes tradicionais”6. Essa 

inter-relação enfatiza como a cultura esportiva está sendo reinterpretada na era digital. 

Os e-Sports apareceram nos últimos anos como uma das mudanç͏as mais importantes na 

cultura da sociedade atual, especialmente no Brasil. E͏ste primeiro capítulo tem o 

objetivo de ͏ criar um retrato amplo d͏o crescimento dos e-Sp͏orts no país, falando sobre 

suas consequências econôm͏icas e culturais. ͏ Surgindo como uma expressão cultural 

importante, mostrando um novo jeito de interagir e viver socialmente. Com o passar do 

tempo, tornaram-se um fenômeno mundial, mas é muito importante pensar na história 

que, na maioria das vezes, está focada nos Estados Unidos. "A história dos jogos de 

vídeo hoje em dia é só sobre os EUA, ignorando uma visão global que é grande. O 

crescimento e a cultura dos jogos são influenciados por histórias nacionais, climas 

políticos e contextos sociais próprios"7. Essa visão global é bem importante quando se 

pensa no Brasil por ele ter uma longa história em jogos, desafios que passou e 

novidades recentes que formaram a indústria daqui.  ͏

7 Marques, Thiago Rafael Ferreira. 2020. “Excessive Online Gaming Devotion and Addiction to E-Sports.” 
Accessed October 10, 2023. 
https://repositorio.fgv.br/bitstream/10438/29740/1/tese%20thiago%20marques%20final%20capes.pdf.  

6 Oliveira, Giovanni Alkmim Marques de. 2019. "O Boom dos Esportes Eletrônicos." Accessed October 10, 2023. 
https://example.com/upload/0231e8a4cde5e42e2c5bce8a4842a250745df0c1.pdf. 

5 Macedo, Tarcízio, and Thiago Falcão. 2019. "E-Sports, herdeiros de uma tradição." Accessed October 10, 2023. 
https://example.com/upload/974d5307b5e1d330ae3d2737a1d4956ea4e5ef76.pdf. 
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Os e-Sports se tornaram comuns a partir dos anos 1970, quando começaram a ser 

criados os primeiros jogos eletrônicos, como Pong, da Atari, em 1972. Esse jogo ajudou 

a popularizar os salões de jogos. O console Magnavox Odyssey teve pouco impacto, 

mas o Atari 2600, lançado em 1977, estabeleceu um padrão no mercado. Na década de 

1990, os jogos 3D mudaram a indústria, com consoles como Super Nintendo e Sony 

PlayStation oferecendo gráficos melhores. De 2000 a 2010, a indústria cresceu muito, 

com o PlayStation 2 se tornando o console mais vendido. A Microsoft entrou com o 

Xbox e o Nintendo Wii mudou a forma de jogar com controles de movimento. Jogos 

como World of Warcraft e Call of Duty 4 se tornaram populares online, levando a 

eventos de competições. A história dos jogos eletrônicos mostra mudanças tecnológicas 

e culturais. O fato de o Brasil estar em competições internacionais, principalmente em 

jogos como CS:GO e League of Legends8, prova o valor do mercado. ͏͏ag͏la͏ c͏om͏ as 

difi͏culdades mesmo com falta de in͏vestimento e ao ac͏esso l͏imitado a tecnologia, o ͏

Brasil é forte por causa d͏a sua comunidade de͏ joga͏dores e criadores, com uma grande 

procura p͏or jogos que m͏o͏stram a cultura do ͏ país. O fato de o Brasi͏l est͏ar em 

comp͏etições internacionais, mainmente͏ em jogos como CS:GO e Lea͏gue of L͏ege͏nds9, 

prova ͏o valor do mercado. ͏O fácil acesso à informação e redes sociais ajuda a cultura de 

jogo, com jogadores buscando experiências online. Entender o crescimento dos jogos é 

importante para saber a evolução do negócio e suas interações com a sociedade. Esta 

parte propõe estudos sobre os efeitos culturais e sociais dos jogos no Brasil e no mundo. ͏

A evolução dos e-sports no Brasil se emaranha com a transformação do jogo em uma 

modalidade de entretenimento profissional. Conforme indicado, “A ascensão do jogo 

profissional não significa apenas um investimento econômico, mas reflete também 

mudanças sociais e culturais significativas. Demonstra a transição de um simples ato de 

jogar para uma competição a nível internacional.”10 . Essa mudança de paradigmas não 

só torna os e-Sports um setor em crescimento, mas também revela obstáculos sociais 

que devem ser desafiados, incluindo a questão da inclusão de gênero. O aumento da 

participação feminina nas comunidades de jogos, embora crescente, ainda enfrenta 

10 Jéssica Barbosa Ferreira et al., "Do Lazer à Performance: Uma Revisão Sócio-Histórica Sobre o 
Desenvolvimento dos Jogos Eletrônicos." (2021). 

9 Marques, Thiago Rafael Ferreira. 2020. “Excessive Online Gaming Devotion and Addiction to E-Sports.” 
Accessed October 10, 2023.  

8 Perron, Bernard, and Mark J. P. Wolf. "The Video Game Theory Reader 2." 2009. Accessed October 10, 2023. 
upload/093751f2d2f2d1e4ac2974bdf8c631121f6ec075.pdf. 
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resistência em diversos níveis. Valorant é um dos jogos mais representativos nesse 

cenário, com sua mecânica e apelo visual que atraem jogadoras e jogadores. No entanto, 

o que as mulheres enfrentam no jogo sã͏o obstáculos que vão a͏lé͏m do͏ jeito de jogar ou 

da habilidade. I͏s͏so é sobre preconceitos e rótulos sociai͏s. É importante saber destas 

barreiras para criar ideias de mudança que ͏ tra͏gam um lugar mais aberto e j͏usto. As͏ 

vozes das mulheres ne͏sse espaço são m͏ui͏tas vezes c͏alard͏as ou empurradas para os 

lados, mos͏trando a necessidade de lugares que dêem ajud͏a e respeito às que jogam. 

“Historicamente, os jogos eram predominantemente associados a um público masculino, 

o que reforçava os estereótipos de gênero e a hipersexualização das personagens 

femininas nos jogos. Apesar destas barreiras, muitas mulheres mantêm um interesse 

genuíno pelos jogos digitais.”11 O objetivo desta pesquisa é, portanto, analisar a 

participação das mulheres em Valorant e nas comunidades de e-Sports no Brasil, 

identificando as barreiras específicas que elas enfrentam e propondo soluções que 

possam favorecer uma inclusão real. Este trabalho buscará abordar questões como as 

dinâmicas de gênero dentro dos e-sports, a exclusão de mulheres e as estratégias de 

resistência adotadas por elas, explorando também as lacunas na literatura existente sobre 

gênero e e-sports. Com um enfoque metodológico qualitativo, a pesquisa contemplará 

entrevistas e a análise de comunidades de jogadoras, que iluminará as experiências e 

desafios que elas enfrentam. 

Os e-sports evoluíram de lazer a competições estruturadas reconhecidas. Eles incluem 

jogos eletrônicos organizados, com impacto social e econômico, especialmente no 

Brasil. Um fator crucial nesse cenário é a participação feminina, que, embora crescente, 

enfrenta numerosos desafios. “O Gamergate revelou o lado mais negro da cultura dos 

jogos em linha, suscitando conversas cruciais sobre a desigualdade de gênero e o 

assédio.”12 . Este fenômeno destacou não apenas a cultura de jogos, mas também as 

barreiras que as mulheres enfrentam dentro desse ambiente. A literatura atual tende a 

12Amaral, Diego, Catherine Natália, and Jhonnatan Oliveira. "Análise dos efeitos do Gamergate nas discussões 
relacionadas à participação das mulheres na cultura dos jogos digitais." 2023. Accessed October 10, 2023. 
upload/f4258202ca898ce8958b4e0b480c33c35178fcf3.pdf. 

11 Moura Ferreira, Natalia Catherine. "MULHERES GAMERS Um estudo sobre resistência e sociabilidade a 
partir de uma comunidade na rede social Facebook." 2024. Accessed October 10, 2023. 
upload/fcb206a38c8a13fda69ad8fc58da8ae9b7f64ee7.pdf. 
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focar nas características gerais dos e-sports e em suas dinâmicas, mas ainda existem 

lacunas significativas quando se fala sobre a inclusão de gênero nesse contexto, 

especialmente em jogos como Valorant. Um ponto importante é que a participação 

feminina no mundo dos e-sports é frequentemente camuflada por estereótipos de gênero 

que perpetuam a ideia de que jogos são uma atividade masculina. Em um estudo 

recente, observou-se que “A pesquisa Game Brasil revela que 74,5% dos brasileiros 

jogam, sendo que as mulheres dominam o mercado de games, com 60,4%.”13 . Isso 

indica que, embora as mulheres sejam um componente significativo do mercado de 

jogo, sua representação em cenários competitivos ainda é desproporcional. Diversas 

investigações destacam as barreiras enfrentadas pelas mulheres nos e-Sports. Além das 

questões de representação, há um ambiente tóxico muitas vezes alimentado pelo assédio 

e pela exclusão. Como apontado na pesquisa feita por Amaral (2023) et al., “A 

diversidade e inclusão no cenário dos e-sports são fundamentais para promover um 

espaço mais respeitoso e igualitário para todos.”14 Essas afirmações não apenas 

sublinham a necessidade de um ambiente acolhedor, mas também prometem a 

necessidade de políticas e práticas sistemáticas que combatam a desigualdade de gênero 

neste espaço. 

As dinâmicas de gênero são importantes na percepção e integração das mulheres nos 

e-Sports. Jogadoras enfrentam preconceitos e dúvidas sobre suas habilidades, o que 

pode desmotiva-las em competições. Contudo, existem comunidades de suporte que 

promovem inclusão e solidariedade entre elas. Esses grupos oferecem apoio e destacam 

conquistas femininas. A inclusão das mulheres nos e-Sports traz consequências sociais e 

econômicas positivas, aumentando a diversidade e potencialmente gerando mais 

oportunidades de patrocínio e melhorando a imagem dos e-Sports. É essencial que os 

pesquisadores continuem a explorar essas questões e combatam as lacunas na literatura 

existente. A análise da inclusão de gênero em jogos como Valorant no Brasil não só 

destaca os desafios enfrentados pelas mulheres, mas também sugere caminhos para a 

criação de um ambiente mais equitativo. Ao entender essas barreiras e suas implicações, 

é possível desenvolver estratégias que promovam a igualdade de oportunidades no 

14 Amaral, Diego, Catherine Natália, and Jhonnatan Oliveira. "Análise dos efeitos do Gamergate nas discussões 
relacionadas à participação das mulheres na cultura dos jogos digitais." 2023. Accessed October 10, 2023. 
upload/f4258202ca898ce8958b4e0b480c33c35178fcf3.pdf. 

13 https://www.pesquisagamebrasil.com.br/gratuitos/painel-gratuito-2022 

5 



​   Intercom – Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicação 
28º Congresso de Ciências da Comunicação na Região Sudeste - Campinas/SP - 15 a 17/05/2025 

 
campo dos e-Sports, permitindo que mais mulheres se sintam encorajadas a participar e 

competir. O conhecimento acumulado na literatura até agora fornece um quadro 

significativo, mas ainda há muito a ser feito para garantir que as mulheres não apenas 

tenham um lugar nos e-Sports, mas que também sejam valorizadas por suas 

contribuições. 

É precisamente essa exploração contínua das interseções entre gênero, comunidades de 

jogo e competitividade que pode moldar o futuro dos e-sports no Brasil e em outros 

lugares. O desenho da pesquisa inclui a coleta de dados através de entrevistas 

semiestruturadas e grupos focais com jogadoras de Valorant. As entrevistas serão 

essenciais para permitir que as participantes compartilhem suas histórias pessoais, 

desafios e percepções sobre o espaço que ocupam no jogo e nas comunidades 

associadas. “As comunidades de mulheres gamers têm como principal propósito reunir 

mulheres de diversas faixas etárias que compartilham afinidades e paixão por jogos 

eletrônicos.”15. Essa citação destaca a importância das comunidades como espaços de 

apoio, onde as jogadoras podem se sentir valorizadas e compreendidas. Além das 

entrevistas, a análise de dados online, como interações em redes sociais e fóruns, 

também será parte da coleta, permitindo uma visão mais abrangente das discussões e 

dinâmicas em torno da participação feminina. 

A análise dos dados coletados será feita com técnicas analíticas qualitativas, usando a 

análise de conteúdo como ferramenta principal. Isso ajudará a categorizar e interpretar 

as narrativas das entrevistas, identificando padrões nas experiências das jogadoras e sua 

relação com questões de gênero nos e-sports. A revisão da literatura será importante 

para contextualizar os achados. A pesquisa anterior destaca que “A disseminação dos 

e-Sports se deve às características modernas, dinâmicas e distintivas que os esportes 

eletrônicos têm adquirido, à vasta procura e, consequentemente, à oferta da prática”16. . 

Ao trazer à tona estudos anteriores sobre barreiras de gênero e inclusão em jogos, 

conseguimos situar nossa pesquisa dentro de um panorama maior, evidenciando os 

desafios, conquistas e formas de resistência das mulheres no ambiente gamer. A 

16 Moura Ferreira, Natalia Catherine. "MULHERES GAMERS Um estudo sobre resistência e sociabilidade a 
partir de uma comunidade na rede social Facebook." 2024. Accessed October 10, 2023. 
upload/fcb206a38c8a13fda69ad8fc58da8ae9b7f64ee7.pdf. 

15 Galdino, Renata Jéssica, and Tarcisio Torres Silva. "Notas sobre gênero, tecnologia e videogames." 2020. 
Accessed October 10, 2023. upload/b26cbf701fbda48290c7e37b30ed4249f99b82e7.pdf. 
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pesquisa aborda a inclusão das mulheres em Valorant, destacando os desafios e 

dinâmicas sociais nos e-sports. A análise qualitativa revela padrões que ilustram a 

experiência feminina nesse universo competitivo. Os principais desafios incluem 

assédio e discriminação, com comentários depreciativos e exclusão de grupos. Essas 

experiências criam um ambiente hostil, desestimulando a participação feminina e 

impactando negativamente sua performance e satisfação no jogo. 

As dinâmicas de gênero são claramente visíveis nas comunidades de e-sports 

relacionadas a Valorant. Muitas jogadoras relatam que a percepção de suas habilidades é 

frequentemente diminuída em função do seu gênero, levando a um ciclo de menosprezo 

e dúvida. As jogadoras se sentem compelidas a provar seu valor em um espaço muitas 

vezes percebido como masculino, o que exacerba o estresse e a pressão sobre elas. Um 

exemplo notável é a afirmação de que “A exclusão feminina do fazer científico e 

tecnológico foi pautada por discursos científicos, que postulavam, a partir de 

determinações biológicas, que a mulher seria menos capaz de produzir ciência e 

tecnologia.”17. Esse tipo de discurso pode refletir-se na mentalidade predominante em 

várias comunidades de jogos, onde as jogadoras devem confrontar tanto as expectativas 

de gênero quanto às pressões sociais.  

Além disso, as narrativas coletadas revelam padrões significativos relacionados às 

experiências de assédio e discriminação. Muitas jogadoras compartilham relatos de 

interações negativas, incluindo assédio verbal e comportamentos de exclusão em 

partidas e em plataformas de comunicação. Esses episódios têm um efeito cumulativo, 

levando muitas mulheres a se afastarem de experiências competitivas ou a formarem 

grupos exclusivos para se protegerem. Essas comunidades de apoio, por sua vez, 

desempenham um papel crucial na resiliência e inclusão das mulheres em Valorant, 

permitindo espaço para que compartilhem experiências e construam redes de 

solidariedade. Como destacado, “as comunidades de mulheres gamers têm como 

principal propósito reunir mulheres de diversas faixas etárias que compartilham 

afinidades e paixão por jogos eletrônicos.”18.  Essas redes criam um ambiente onde as 

18 Moura Ferreira, Natalia Catherine. "MULHERES GAMERS Um estudo sobre resistência e sociabilidade a 
partir de uma comunidade na rede social Facebook." 2024. Accessed October 10, 2023. 
upload/fcb206a38c8a13fda69ad8fc58da8ae9b7f64ee7.pdf. 

17 Galdino, Renata Jéssica, and Tarcisio Torres Silva. "Notas sobre gênero, tecnologia e videogames." 2020. 
Accessed October 10, 2023. upload/b26cbf701fbda48290c7e37b30ed4249f99b82e7.pdf. 
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jogadoras podem apoiar umas às outras, o que é fundamental para a manutenção de seu 

interesse no jogo e na competição. 

Os fatores socioeconômicos são importantes para as jogadoras em relação à sua 

capacidade de competir profissionalmente. Condições financeiras afetam o acesso a 

equipamentos e a confiança para competir. Há uma necessidade de suporte institucional 

para igualdade. O estudo mostra que, com o tempo, as atitudes dos jogadores em relação 

à inclusão feminina estão melhorando, com jogadores mais jovens buscando equipes 

diversas. Observou-se que “historicamente, os jogos digitais foram predominantemente 

associados ao público masculino, o que reforçou estereótipos de gênero e a 

hipersexualização de personagens femininas nos jogos.”19. Apesar disso, o desejo por 

mais inclusão se intensifica, com muitos jogadores reconhecendo as contribuições das 

mulheres às comunidades e competições.  

Os resultados obtidos na pesquisa sobre a inclusão das mulheres no cenário competitivo 

de Valorant, destacando as diversas barreiras enfrentadas e as dinâmicas sociais que 

impactam sua participação. Entre os principais desafios identificados, observou-se que 

as jogadoras enfrentam um ambiente frequentemente permeado por preconceitos, 

dúvidas sobre suas habilidades e experiências de assédio, o que se alinha com a 

afirmação de que “a discussão sobre a inclusão de mulheres nos e-sports deve 

considerar a presença de barreiras estruturais, incluindo o assédio e a desconfiança 

acerca das habilidades.”20. Esses fatores contribuem para um espaço muitas vezes hostil, 

que dificulta a plena inserção e o engajamento feminino no mercado de e-sports. 

Adicionalmente, as comunidades de apoio têm mostrado um papel crítico na 

permanência e no engajamento das jogadoras. Essas comunidades atuam como “espaços 

de resistência, promovendo solidariedade e oferecendo suporte, o que é fundamental 

para a permanência das mulheres nos e-sports.”21. O fortalecimento dessas redes sociais 

é essencial, já que proporciona um ambiente onde as jogadoras podem compartilhar 

experiências e construir uma identidade coletiva, contrabalançando as experiências 

negativas que enfrentam no espaço competitível. Em termos de estratégias práticas para 

21 Id., 2024, p. 4. 
20 Id., 2024, p. 5. 
19 Id., 2024, p. 5. 
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combater o assédio e a discriminação, a implementação de políticas inclusivas e a 

promoção de eventos destinados à formação de jogadores, que incluam discussões sobre 

a importância da diversidade, são fundamentais. A pesquisa revelou que “a crescente 

popularização dos e-Sports transformou a experiência recreativa em uma prática 

profissionalizada, imersa em um contexto social e econômico complexo.”22. Portanto, 

para que a inclusão feminina seja genuína, é necessário que as iniciativas sejam 

direcionadas não apenas a acolher, mas também a educar a base de jogadores sobre as 

repercussões da exclusão e da discriminação. 
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