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1. INTRODUCAO

A pesquisa que aqui se apresenta € uma investigacdo em andamento e faz
parte do projeto “Arte, iniciagdo a pesquisa e direito social a saude: conexdes
entre graduacdo e poés-graduacdo na disciplina de Introdugdo ao Direito”,
desenvolvido sob a organizacdo do grupo do ensino, extensdo e pesquisa
“Inventar: arte e construgdo do conhecimento juridico” (CNPq), da Faculdade de
Direito e do Programa de Pés-Graduacao em Direito da UFPEL.

Para atrair o consumo do publico infantii e adolescente, as empresas
criadoras de jogos eletrénicos on-line utilizamdiversas praticas comerciais. Entre
essas praticas, destacam-se promocdes e organiza¢gfes de shows ao vivo, com a
exibicdo de celebridades popularmente conhecidas por criangas e adolescentes.
As empresas oferecem para o0s jogadores, mensalmente, novos conteudos
digitais como herois, 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 usudario, a
disponibilizacdo de mais tempo de empenho no jogo. Assim, as empresas tém por
finalidade alcancar fas (consumidores) a partir dos oito anos de idade e, com isso,
obter lucros consideraveis no mercado de consumo.

Embora a tecnologia seja um instrumento de socializacdo para o publico
jovem, ha evidéncias no sentido de que o consumo de jogos eletrénicos on-line
interfere no saudavel desenvolvimento de criancas e adolescentes, destinatarios
da protecdo integral, conforme o art. 227 da Constituicdo da Republica Federativa
do Brasil de 1988 e o art. 1° do Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA, Lei n®
8.069/1990). Uma pesquisa do Instituto de Psicologia da Universidade de Sao
Paulo (IP/USP) realizada com adolescentes brasileirosapontou que 85% dos
jovens jogam videogame e, dentro desse percentual, 28% apresentam
caracteristicas do Transtorno de Jogo pela Internet (TJI) (Instituto de Psicologia
da USP, 2022). Além disso, o vicio em jogos eletrénicos on-line foi definido como
enfermidade pelo CID-11 (6C51) (World Health Organization, 2023).

Com base nessas informacdes, o objetivo da pesquisa € apresentar uma
correlacdo entre a preservacdo da saude de criancas e adolescentes e 0
consumo de jogos eletrdnicospor meio de uma andlise sistematica do Direito a
Saude e do Direito do Consumidor. Para tanto, a investigagdo tem como
finalidade analisar o perfil e as motivacdes dos jovens consumidores de jogos
eletrbnicos em conjunto com a sua deliberagédo de tempo para o evento, com a
intencéo de verificar o grau de sujeicdo das criancas e adolescentes a atividade.
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Para averiguar empiricamenteos dados apontados pelo IP/USP, um questionério
sera aplicado aos alunos e as alunas entre 12 e 17 anos de idade matriculados no
9° ano do Ensino Fundamental e em todos os anos do Ensino Médio do Colégio
Municipal Pelotense, em Pelotas. A escolha dessa escola se justifica por ser a
mais antiga e tradicional instituicAo educacional da cidade, situar-se na regiao
central do municipio e atendera mais de 2.000 alunos oriundos das mais variadas
regides da cidade.

Nesse sentido, objetiva-se verificar como 0s jogos on-line estédo repercutindo
no comportamento dos adolescentes, com o intuito de detectar possiveis doencas
ou fatores negativos causados pela exposicdo dos menores de idade aos jogos.
Do mesmo modo, o0 estudo visa a analisar a protecdo garantida pelo Codigo de
Defesa do Consumidor (CDC, Lei n°® 8.078/1990) aos adolescentes consumidores
de jogos eletrénicos em conjunto com os preceitos do Direito a Salde previstos
na Constituicdo de 1988, partindo da presuncéo de vulnerabilidade desses jovens.
Ressalta-se que as primeiras evidéncias apontam que os videogames estao no
grupo das tecnologias mais viciantes e que pesquisas neurolégicas apresentam
semelhancas nas alteracbes cerebrais promovidas pelo uso das telas e
substancias psicoativas. Com relacdo a esse cenario, Picon, et al. (2015,
p.56)expressa que “os transtornos relacionados com dependéncia de tecnologia
atingem cerca de 6% da populacdo, e conhecer esse problema é fundamental
para quem trabalha com salde mental e especialmente com psicoterapia”.

Destaca-se que o problema central da pesquisa se expressa na forma do
seguinte questionamento: Quais sdo as implicacbes do reconhecimento do vicio
em jogos eletrénicos on-line para a protecdo da saude dos adolescentes,
considerando que sdo vulneraveis nesta relagcdo de consumo?

2. METODOLOGIA

Para a realizagao do trabalho, estdo sendo utilizadas formas diferentes de
pesquisa. Em um primeiro momento, empregou-se a pesquisa qualitativa, para
compreender o contexto da problematica enfrentada, que € a andlise do
comportamento de jovens na sociedade de consumo e as consequéncias
maléficas que 0 uso excessivo de jogos eletrdnicoson-line podem causar para a
saude dos adolescentes, incluindo os provaveis sintomas indicativos de vicio, de
acordo com o DSM-5-TR (American Psychiatric Association, 2014) e com o CID-
11. Também esta sendo realizada uma pesquisa quantitativa, que sera utilizada
para quantificar os resultados obtidos por meio da coleta de informacdes a partir
de um questionario que sera respondido por adolescentes, com o intuito de
analisar as proporgfes utilizadas com tais estatisticas. Assim, o objetivo é
comparar as estatisticas publicadas com os relatos dos estudantes que serdo
entrevistados via questionario fechado. As perguntas do questionario abarcam a
identificacdo do perfil do adolescente sobre sua idade, predilecdo por jogos on-
line, quantidade de horas diarias de jogo, tempo de participacdo no jogo em
horas, meses ou anos, satisfacédo e participacdo em outras atividades sociais e a
identificacdo do tipo de sensacgao obtida no momento da disputa on-line. Segundo
Gil (2009, p.121) entrevista consiste em “técnica de investigacdo composta por
um conjunto de questdes que sdo submetidas a pessoas com o propésito de obter
informacfes sobre conhecimento, crencas, sentimentos, valores, interesses,
expectativas, temores [...]". Sobre questionario, o autor expde a seguinte
observacéo:
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Construir um questionério consiste basicamente em traduzir objetivos da
pesquisa em questdes especificas. As respostas a essas questdes € que
irdo proporcionar os dados requeridos para descrever as caracteristicas
da populagdo pesquisada ou testar as hipdteses que foram construidas
durante o planejamento da pesquisa (Gil, 2009, p.140)

Para executar o presente estudo, torna-se necessaria a utilizacdo de
técnicas de coleta de dados. Essa técnica se da por meio da pesquisa
bibliografica, do uso de questionario e do emprego doprocesso de andlise de
dados. A técnica da estatistica descritiva serd empregada para analisar as
respostas dos adolescentes participantes dos grupos que interagem nos jogos
eletrénicos on-line. Por isso, o referencial bibliografico estad pautado nos seguintes
temas: protecdo juridica do consumidor adolescente com relacdo aos jogos
eletrénicos on-line, Direito do Consumidor, Direito a Saude, vulnerabilidade e
hipervulnerabilidade.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O trabalho esta sendo desenvolvido por etapas. Desde os meses de junho,
julho e agosto de 2023 foram feitasa pesquisa do tema, a pesquisa bibliografica, a
apresentacdo e a discussdo dos dados. Também estdo sendo realizados a
redacdo e o desenvolvimento da pesquisa. Em seguida, o questionario sera
aplicado e, posteriormente, serd realizada a analise das respostas.

4. CONCLUSOES

Os objetivosdo presente trabalho s&o: (1) estabelecer as implicacbes
juridicas do reconhecimento do vicio em jogos eletrénicos on-line, com base nas
denominacbes previstas no CID-11, tendo em vista o principio da protecao
integral de criancas e adolescentes, considerando que sdo pessoas vulneraveis;
(2) estudar o direito a saude de criancas e adolescentes consumidores de jogos
eletrdnicos on-line; (3) verificar se a legislacédo brasileira de protecdo a crianca e
ao adolescente regulamente a pratica de jogos eletrénicos do ponto de vista das
relacées de consumo; (4) elaborar uma cartilha com o intuito de informar sobre os
comportamentos que indicama provavel dependéncia em jogos eletrénicos, bem
como apresentar alternativas comportamentais para nao se tornar dependente.
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