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RESUMO 

 O mundo dos games cresceu bastante nos últimos 20 anos, e tal crescimento 

se deve não só as mudanças tecnológicas que ocorreram no mundo, mas também as 

mudanças ideológicas que surgiram com o tempo. Conforme o tempo passa novas 

formas de jogar foram sendo implementadas, os jogos passaram dos consoles para 

computadores, de computadores para smartphones e agora pode-se jogar até mesmo 

através de televisões. Durante este trabalho serão abordados assuntos como o 

surgimento dos games, as tecnologias que foram implementadas ao mesmo e quais 

fatores relacionados a sua história foram determinantes para o seu sucesso hoje. Este 

estudo tem como objetivo explicar o motivo do crescimento do mundo dos games 

durante a pandemia, além de mostrar alguns dos fatores que ajudaram a alavancar 

este crescimento. Propõe-se, assim, apresentar gráficos e números relacionados a 

venda de jogos e serviços que influenciaram diretamente o crescimento desse 

mercado durante o período pandêmico. Este estudo faz uso das metodologias 

explicativa e quantitativa, explicando fatos relacionados as mudanças ocorridas na 

pandemia e trazendo gráficos que demonstrem como ocorreu o crescimento do 

mercado de games. Com base nas informações apresentadas pode-se dizer que 

através do streaming, da nova geração de consoles e de toda a variedade envolvida 

neste setor, o mercado de games tende a crescer cada vez mais visto que já se 

consolidou como uma das grandes potências do mercado mundial. 
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ABSTRACT 

 The gaming industry has grown significantly in the past 20 years, and this growth 

is attributed not only to the technological changes that have occurred globally but also 

to the ideological shifts that have emerged over time. As time has passed, new ways 

of playing have been implemented; games have transitioned from consoles to 

computers, from computers to smartphones, and now one can even play through 

televisions. This work will cover topics such as the emergence of games, the 

technologies implemented in them, and the factors related to their history that have 

been crucial to their success today. The objective of this study is to explain the reasons 

behind the growth of the gaming world during the pandemic, as well as to highlight 

some of the factors that have contributed to this expansion. Thus, it proposes to 

present charts and figures related to the sales of games and services that have directly 

influenced the growth of this market during the pandemic period. This study employs 

explanatory and quantitative methodologies, explaining facts related to the changes 

that occurred during the pandemic and presenting charts that demonstrate how the 

gaming market grew. Based on the information presented, it can be concluded that 

through streaming, the new generation of consoles, and the diversity involved in this 

sector, the gaming market is likely to continue growing, as it has already established 

itself as one of the major forces in the global market. 
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INTRODUÇÃO 

 O constante progresso da humanidade está intimamente relacionado à tecnologia, a 

qual nos proporciona uma ampla variedade de meios de entretenimento. Entretanto, em 

2020, algo inesperado aconteceu: uma pandemia, que foi responsável por parar o planeta 

por dois anos. Enquanto muitas indústrias e setores sofreram com o fechamento temporário 

ou mesmo o encerramento de suas atividades, poucas conseguiram se manter, e algumas, 

de forma inacreditável, alcançaram ganhos assustadores. 

De acordo com Jane McGonigal (2011, p.1), o número de pessoas imersas no mundo 

dos games crescerá automaticamente ao longo do tempo, “daqui a uma ou duas gerações, 

um número cada vez maior de pessoas estará imersa nos mundos virtuais e jogos on-line”. 

 Contudo, é perceptível que a pandemia acelerou esse processo, em virtude tanto do 

aumento do tempo livre que as pessoas passaram em casa quanto das transformações 

sociais decorrentes da situação pandêmica. 

 Considerando as afirmações apresentadas, este projeto tem como objetivo 

aprofundar a investigação e fornecer uma resposta à seguinte indagação da pesquisa: 

Quais foram as transformações responsáveis por causar o crescimento do mundo dos 

games durante a pandemia? 

 Apresenta-se como hipótese da questão acima o fato de que a evolução constante 

da tecnologia traz consigo cada vez mais conforto e praticidade aos seres humanos, que 

foi essencial para o sucesso dos games na pandemia.  

 Considerando-se o problema apresentado, tem-se como objetivo geral da pesquisa: 

explicar a causa do crescimento das empresas de games durante a pandemia. E têm-se 

como objetivo específico: apontar os principais fatores que impulsionaram essas 

mudanças. 

 Em suma, toma-se como justificativa do tema o avanço tecnológico, a grande 

participação do mercado de games na economia mundial e as mudanças sociais que 

surgiram com a pandemia, no que diz respeito a distanciamento social e o home office. 
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METODOLOGIA 

 Este trabalho teve como objetivo explicar o crescimento do mercado de jogos durante 

a pandemia, trazendo informações que mostram como este mercado vem ganhando 

espaço na economia mundial nos últimos anos e por que ele cresce cada vez mais. 

Para realizar este estudo será utilizada a pesquisa explicativa, através da qual busca-

se trazer informações relevantes ao crescimento do mundo dos games na pandemia, 

principalmente no que diz respeito as mudanças sociais que ocorreram nesse período, 

mudanças essas que foram responsáveis por mudar a forma como muitas empresas 

passaram a atuar no mercado, se vendo obrigadas a trazer novas tecnologias que seriam 

capazes de satisfazer as pessoas no período pandêmico. 

 A abordagem utilizada para analisar os dados deste estudo será a quantitativa, com 

o propósito de trazer gráficos e valores que demonstrem o quão significativo foi o 

crescimento do mercado de games, além de apresentar como ou por que esses valores 

foram alcançados. 

ANÁLISE COMPARATIVA 

 Neste capítulo buscou-se demonstrar a associação entre o home office e o aumento 

da receita na indústria de jogos ao longo do período pandêmico por meio de representações 

gráficas que abrangem o intervalo de 2018 a 2022, o ano que marca o término da pandemia. 

 O home office teve um crescimento notável em 2018, e conforme o tempo foi 

passando ele foi se tornando mais conhecido e cobiçado por aqueles que queriam trabalhar 

no conforto de seus lares. A eclosão da pandemia proporcionou a muitos profissionais a 

oportunidade de adotar essa modalidade de emprego. Tendo em vista o gráfico abaixo é 

possível notar que houve um grande crescimento a partir do primeiro ano da pandemia, 

2021, até o terceiro trimestre de 2022, quando se assinala o fim do período pandêmico. 
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Figura 7 – Trabalhadores em Home Office 

 

Fonte – Marta Cavallini, g1. Disponível em <https://g1.globo.com/trabalho-e-

carreira/noticia/2022/12/20/rendimento-de-trabalho-em-home-office-sobe-53percent-desde-o-inicio-da-

pandemia-e-ganha-do-presencial.ghtml>. Acesso em 12 out. 2023 

 Já no mundo dos games foi possível presenciar uma trajetória de crescimento 

semelhante no intervalo entre 2020 e 2022, principalmente nos jogos Counter Strike: Global 

Offensive e Dota 2, os quais emergiram em meio aos mais populares durante esse período. 

Abaixo estão os gráficos com o número de espectadores que cada um atingiu durante os 

anos. 

Figura 8 – Telespectadores de Dota 2 e CSGO 

 

 

 

 

 

 

Fonte – ESPORTS CHARTS. Disponível em: <https://escharts.com/pt/games/dota2>. Acesso em 12 out. 

2023 

  Dota 2 CSGO 

https://g1.globo.com/trabalho-e-carreira/noticia/2022/12/20/rendimento-de-trabalho-em-home-office-sobe-53percent-desde-o-inicio-da-pandemia-e-ganha-do-presencial.ghtml
https://g1.globo.com/trabalho-e-carreira/noticia/2022/12/20/rendimento-de-trabalho-em-home-office-sobe-53percent-desde-o-inicio-da-pandemia-e-ganha-do-presencial.ghtml
https://g1.globo.com/trabalho-e-carreira/noticia/2022/12/20/rendimento-de-trabalho-em-home-office-sobe-53percent-desde-o-inicio-da-pandemia-e-ganha-do-presencial.ghtml
https://escharts.com/pt/games/dota2
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É evidente que ambos os jogos obtiveram um crescimento notável durante esse 

período, foram milhões de novos espectadores em um período de dois anos. Este 

fenômeno está ligado ao cenário de trabalho remoto, pois, ao estarem em casa muitas 

pessoas puderam aproveitar a oportunidade de assistir às transmissões dos jogos enquanto 

desempenhavam suas tarefas, coisa que não acontece facilmente em ambientes de 

trabalho presenciais. 

Além do streaming ajudando a alavancar esse crescimento, os consoles também 

tiveram grande participação. Durante a pandemia o número de consoles vendidos foi bem 

maior comparado aos anos anteriores, principalmente devido ao lançamento da nova 

geração de consoles, o PlayStation 5 e os Xbox Series S e X. Além desses dois, mais um 

console obteve um grande número de vendas, o Switch, que foi lançado em 2017 e que 

atualmente é o carro-chefe da Nintendo. Abaixo está um gráfico que mostra a venda desses 

consoles num período de 34 meses após os lançamentos do PS5 e dos Xbox da linha 

Series no final de 2020. O número de vendas desses consoles já é recorde para a Nitendo 

e para a Sony. 

 

Figura 9 – Vendas de consoles 34 meses após lançamento 

 

Fonte – TudoCelular. Disponível em: <https://www.tudocelular.com/mercado/noticias/n212017/ps5-

dobro-vendas-xbox-series-dados.html>. Acesso em 12 nov. 2023 

Vale ressaltar que a Microsoft não obteve um número de vendas tão alto, porém, a 

Microsoft possui a assinatura de jogos mais comprada dos últimos anos, o Game Pass, que 
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já conta com mais de 30 milhões de assinantes. Outro ponto importante a respeito do Game 

Pass é que o serviço funciona não só em consoles e computadores, mas também em 

celulares e televisões, sendo um serviço necessário para aqueles que desejam desfrutar 

do xCloud como foi dito anteriormente. Com essas informações pode-se concluir que 

mesmo com um número menor de vendas de consoles a Microsoft pode não estar tão atrás 

das concorrentes no que diz respeito ao lucro obtido.  
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