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1. INTRODUCAO

Para atrair o publico infantil e adolescente a empresa Epic Games, criadora do
jogo Fortnite, utiliza-se de diversas praticas comerciais, essa ac¢ao pode ser conferida
no material publicitario SUGG (2017), no qual se destacam promoc¢des e
organizacbes de shows ao vivo, no jogo, com a exibicdo de celebridades
popularmente conhecidas por criancas e adolescentes!. Conforme consta no site da
empresa, o0 entretenimento, de videogame, apresenta varios modos de acao, entre 0s
guais esta o popular modo de jogo "Battle Royale”, no qual o objetivo principal é excluir
outros jogadores - de tal maneira que, quando uma pessoa é eliminada, como
consequéncia, ela é retirada da partida - para ser o Ultimo sobrevivente e vencedor da
disputa. Somado a isso, 0 jogo apresenta elementos de constru¢do e criacdo que
permitem aos jogadores erguerem estruturas e explorarem o ambiente.

Além disso, outra caracteristica da Epic Games, € a preocupacdo em manter
seus adeptos conectados por grandes periodos. Para isso oferece, todo més, novos
conteudos como herdis, armas e outros tipos de jogabilidade que incentivam a
permanéncia na disputa. Dessa forma, o divertimento torna-se um compromisso de
longo prazo com os consumidores, o que impde, ao personagem do usuario, a
disponibilizacdo de mais tempo de empenho no jogo.

Embora se considere a tecnologia como um instrumento de socializagao para
0 publico jovem, entende-se que ha evidéncias no sentido de que o uso de jogos
eletrénicos online interfere no saudavel desenvolvimento de criancas e adolescentes.
Constata-se esse fato por intermédio da pesquisa do Instituto de Psicologia (IP) da
USP? realizada com adolescentes brasileiros a qual apontou que 85% dos jovens
jogam videogame e, dentro desse percentual, 28% alcancaram os critérios do
Transtorno de Jogo pela Internet (TJl). Também se ressalta a declaracdo da
SOCIEDADE BRASILEIRA DE PEDIATRIA (SBP, 2019), a qual aponta que a
dependéncia dos jogos eletrdnicos estd classificada como doenca e, ao mesmo
tempo, alerta que esse tipo de entretenimento “passa a ser solugdo rapida para
desaparecerem sentimentos perturbadores e emocdes dificeis com as quais as
criancas e adolescentes ainda ndo aprenderam a lidar.” Simultaneamente, manifesta
que a dependéncia “impede que enfrentem os problemas que contribuiram com este

1Conforme Art. 2° da Lei n° 8.069, de 13 de julho de 1990, disposta no Estatuto da Crianca e do
Adolescente-ECA: considera-se crianga, para os efeitos desta Lei, a pessoa até doze anos de idade
incompletos, e adolescente aquela entre doze e dezoito anos de idade.

2 Uso problemético de videogames entre jovens do Brasil é maior que a média de outros paises.
Disponivel em https://jornal.usp.br/ciencias/uso-problematico-de-video-games-entre-jovens-do-brasil-
e-maior-que-a-media-de-outros-paises/. Acesso em 10 de agosto de 2023
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estresse toxico e a liberacdo do cortisol, criando um ciclo vicioso de ansiedade e
depressao” (SBP, 2019). Por sua vez, o vicio em jogos individuais ou coletivos foi
inserido no DSM-5-TR3 como Internet Gaming Disorder (IGD).

Sendo assim, com base nessas informacdes, 0 objetivo desta pesquisa é
apresentar uma correlagdo através de analise sistematica do Direito a Saude e do
Direito do Consumidor, com as implicagbes do vicio em jogos eletrbnicos online
definidas como enfermidades pelo CID-11%.

Posto isto e levando-se em consideracdo que a saude € um direito social
fundamental previsto no artigo 6°, caput, da CONSTITUICAO FEDERAL/88 (CF) e
gue a linha da Convencédo Internacional dos Direitos das Criancas, tanto da CF,
guanto do Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), trazem para o ordenamento
juridico interno, os principios da protecéo integral e da protecdo absoluta destes
jovens. Ressalta-se que o problema central desta pesquisa se expressa na forma do
seguinte questionamento: Quais as implica¢cdes do reconhecimento do vicio em jogos
eletrdnicos online para a protecao da saude dos adolescentes? Para responder esse
proposito, se pretende realizar uma entrevista, mediante aplicacdo de questionario,
com alunos do Colégio Municipal Pelotense, com o intento de estabelecer o perfil dos
adolescentes usuarios de jogos eletrénicos e verificar se apresentam sintomas
indicativos de dependéncia para, entdo, relacionar a possivel concordancia com o
DSM-5-TR e com o CID-11. Do mesmo modo, averiguar quais as disposi¢cdes
presentes no ordenamento juridico brasileiro relacionam-se com a prote¢do destes
menores, no que diz respeito a vulnerabilidade digital.

Por fim, recorre-se a estes conhecimentos para confeccdo de uma cartilha
ilustrativa intitulada “Os riscos dos jogos online e a protecéo juridica dos adolescentes,
considerando a vulnerabilidade” a qual tem por objetivo articular a tematica
apresentada visando esclarecer sobre o que esta previsto, em lei, sobre o amparo de
criancas e adolescentes, com relacao a dependéncia em jogos eletrdnicos. Nesta
premissa busca-se divulgar os fundamentos basicos que definem o vicio, os quais
serdo disponibilizados conjuntamente com as normas juridicas que regem a protecao
dos vulneraveis, ora em estudo. O contetdo escrito sera disposto por enunciados
como: conceitos, regulamentos e proposi¢des de agcdes preventivas concernentes aos
temas apresentados. Também serdo elencadas sugestfes que se destinam
favoraveis ao distanciamento do jogo e, além disso, especificar aspectos no tocante
aos elementos que anunciam a propensdo para a dependéncia ao entretenimento
referenciado.

2. METODOLOGIA

No entanto, para executar este estudo, torna-se necessaria a utilizacdo de
técnicas de coleta de dados, a qual se da por meio da pesquisa bibliografica; do uso
de questionario; como também do emprego da técnica de analise de dados, visto que
se recorre pela estatistica descritiva, proveniente das respostas apresentadas pelos
alunos patrticipantes dos grupos que interagem na pratica de jogos. Sendo assim, 0
referencial bibliografico est4d pautado nos temas: protecdo do adolescente;

3A sigla para Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders ou Manual Diagnéstico e Estatistico
de Transtornos Mentais, um manual desenvolvido pela Associacdo de Psiquiatras Americanos (APA)
e utilizado por profissionais de salde mental para diagnosticar transtornos mentais.

4 CID-11 define uso abusivo de jogos eletrdnicos como doenca. Sociedade Brasileira de Pediatria, 19
jun. 2018. Disponivel em: https://www.sbp.com.br/imprensa/detalhe/nid/cid-11-define-uso-abusivo-de-
jogos-eletronicos-como-doenca/. Acesso em: 20 julho 2023.
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consumidores com relacdo aos jogos eletronicos online; Direito do Consumidor;
Direito a Saude; vulnerabilidade e hipervulnerabilidade.

A cartilha ser& elaborada considerando-se as conclusdes da pesquisa empirica
realizada na cidade de Pelotas, designadamente no Colégio Municipal Pelotense a
gual seréa desenvolvida por meio de questionario aplicado, in loco, aos alunos do 9°
ano e do Ensino Médio com idade entre 12 a 17 anos. Ressalta-se que a escolha pela
referida escola se da pelo fato de ser a mais antiga e tradicional Instituicao
Educacional da cidade, a qual se situa na regido central e atende mais de 2.000 alunos
em seu nucleo estudantil, pertencentes de variados pontos do municipio e regiéo.
Com relacdo a faixa etaria destaca-se que “se faz necessario compreender a
prevaléncia deste fendmeno entre adolescentes brasileiros e entender quais
problemas de comportamento e saude mental estdo associados ao uso desta midia
nesta populagéo” (BRANDAO, 2022).

No que se refere a composicao textual, preza-se pela associacéo de elementos
verbais e ilustragcdes de modo a facilitar a interpretagcdo de seu conteddo. J4 a
disponibilizacdo serd em formato digital com a intencdo de ampla propagacdo em
especial aos Institutos Educacionais para que os mesmos sejam disseminadores das
informacdes contempladas fortalecendo, dessa forma, o processo de divulgacédo da
tematica e da pesquisa cientifica em todos os setores da sociedade.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A Presente pesquisa encontra-se em fase de elaboragao conforme informagoes
contidas no quadro do Cronograma exposto abaixo.

Cronograma da pesquisa

Atividades Jun I 0 | Set | Out | Nov | Dez
Pesquisa do tema X
Pesquisa Bibliogréafica X
Apresentacdo e discussdo dos dados X
Redacao e desenvolvimento da X
proposta de pesquisa
Elaboracéo do questionario X X
Aplicacao do questionario aos alunos do X
Colégio Municipal Pelotense
Observacéao e Interpretacao dos dados X X
dos questionarios
Elaboracéo da cartilha X X
Ajustes da defesa X
Preparacdo para a defesa

Apresentacédo do trabalho na SEMAC
Apresentacéo do trabalho na SIIEPE
Defesa X

Fonte: as autoras

x| x|x|x|&
|| |%< &

XX X|X

4. CONCLUSOES

Acredita-se que esta proposta além de proporcionar a orientagdo sobre 0s
possiveis riscos inerentes a exposi¢éo frequente ao videogame, também sera guia de
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entendimento sobre as implica¢des juridicas, do reconhecimento do vicio, em jogos
eletrénicos online, com base nas denominacdes previstas no CID-11, no CDC e na
CF, levando em conta o principio da protecao integral de criancas e adolescentes,
consideradas como pessoas vulneraveis. Em suma, é indispensavel acentuar que a
realizacdo deste estudo também se destaca como importante reflexdo para a area do
Direito tendo em vista a identificacdo da possivel violacdo de direitos de criancas e
adolescentes, enquanto consumidores do mercado digital. E, ao mesmo tempo,
proporciona aos estudantes do curso de Direito maiores discussdes relacionadas ao
tema, oportunizando a aproximagcdo com a pesquisa e investigacdo cientifica,
ferramenta considerada fundamental ao aprimoramento do desenvolvimento
académico e profissional.
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