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Abstract. This paper presents an integral part of ongoing master's degree 
research on the theme of aggression and prejudice as the basis for toxicity in 
electronic games. The exploratory research, based on qualitative methods, has 
been conducted through in-depth interviews, with a script developed from 
questions aimed at obtaining reports from people who play first-person shooter 
(FPS) video games about their experiences in the process of communicative 
interaction. Thus, given the historical context of the rise of political and economic 
conservatism in various parts of the world, especially in Brazil in recent years, 
the study based on authoritarian personality is fundamental for identifying these 
characteristics and structures that manifest themselves in the personality of 
gamers as anti-democratic behaviors and attitudes and opinions that reject 
inclusion and diversity. 
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Resumo. O presente trabalho consiste em apresentar uma parte integrante da 
pesquisa de mestrado, em andamento, sobre a temática envolvendo agressividade 
e preconceito como as bases da toxicidade nos jogos eletrônicos. A pesquisa de 
cunho exploratório, com base no método qualitativo, tem sido conduzida por 
meio de uma entrevista em profundidade, com roteiro elaborado a partir de 
questões voltadas à obtenção de relatos de pessoas que jogam jogos eletrônicos 
do gênero “tiro em primeira pessoa” (FPS), acerca de suas experiências no 
processo de interação comunicativa. Dessa maneira, diante do contexto histórico 
de ascensão do conservadorismo político e econômico em diversas partes do 
mundo, em especial a realidade brasileira recente, o estudo fundamentado na 
personalidade autoritária é basilar para identificar essas características e 
estruturas que se manifestam na personalidade dos jogadores como 
comportamentos antidemocráticos e atitudes e opiniões que rejeitam a inclusão e 
a diversidade. 
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