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RESUMO

O artigo abordou a Lei N° 14.852, também denominada como Marco Legal dos Games, ¢ a
protecao dos direitos das criancas e adolescentes gamers no contexto da nova legislagcao, uma
vez que trata-se de publico naturalmente vulneravel e de grande presenca nos ambientes
virtuais dos video games. O objetivo da pesquisa foi analisar se as diretrizes impostas pela Lei
N° 14.852 sdo suficientes para garantir os direitos dos menores enquanto usuarios de jogos
eletronicos. A metodologia utilizada baseia-se na em pesquisa bibliografica, utilizando como
fontes Leis que versam sobre esse objeto e artigos cientificos a respeito do tema.
Considerando os dados constatados, pode-se observar que apesar de o Marco Legal dos
Games ser abrangente, no que diz respeito a protecdo do publico infanto-juvenil, as diretrizes
precisam ser adaptadas a realidade com o fim de assegurar maior efetividade da legislacao.
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ABSTRACT

The article addressed Law No. 14,852, also known as the Legal Framework for Games, and

the protection of the rights of child and adolescent gamers within the context of the new
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legislation, given that they are a naturally vulnerable group with a significant presence in the
virtual environments of video games. The objective of the research was to analyze whether
the guidelines imposed by Law No. 14,852 are sufficient to guarantee the rights of minors as
users of electronic games. The methodology used is based on bibliographic research, using
laws addressing this subject and scientific articles on the topic as sources. Considering the
data collected, it can be observed that although the Legal Framework for Games is
comprehensive regarding the protection of children and adolescents, the guidelines need to be

adapted to the current situation to ensure greater effectiveness of the legislation.

Keywords: Legal Framework for Games; Children's and Adolescents' Rights; Electronic
Games.

1 INTRODUCAO

No dia 03 de maio de 2024 foi sancionada pelo Presidente Luis Inacio Lula da Silva a
Lei N° 14.852, conhecida como Marco Legal dos Games (ou dos jogos eletronicos). O
objetivo da norma ¢ regular a industria de jogos eletronicos no Brasil, com diretrizes que
afetam empresas, desenvolvedores, funcionarios e consumidores desse tipo de produto. Em
relacdo ao publico que consome games, a Lei dd atencdo especial para as criangas e
adolescentes, com um capitulo inteiro com normas que visam proteger seus direitos e
bem-estar enquanto grupo vulneravel que usufrui de jogos eletronicos (Brasil, 2024).

A Pesquisa Games Brasil (PGB) ¢ uma plataforma virtual que realiza levantamentos
estatisticos sobre os consumidores de jogos eletronicos brasileiros. Em pesquisa recente
realizada pela PGB (2024), apesar de ndo terem sido entrevistados diretamente menores de 18
anos, muitos dos participantes da pesquisa tinham filhos abaixo dessa idade, e quando
perguntados, relataram que 82,8% dessas criancas e adolescentes consumiam jogos
eletronicos.

O art. 227 da Constituicao Federal de 1988 impde como responsaveis os pais, a
sociedade e o Estado como protetores das criangas e adolescentes, com prioridade absoluta,
sendo dever de todos assegurar o bem-estar desse grupo vulneravel, garantindo educagao,
saude, dignidade, alimentacao, dentre outros. Também ¢ dever protege-los de mazelas como a
negligéncia, violéncia, exploracdo, discriminagdo, opressao e crueldade (Brasil, 1988).

Dessa forma, com o objetivo de definir criangas e adolescentes como sujeitos de

Direito e aprofundar a protecdo para menores, foi promulgado, em 13 de julho de 1990, o



Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA). Diferente do Cédigo de Menores de 1979, que
era a norma que regia o Direito de criancgas e adolescentes antes do ECA ser sancionado, o
Estatuto ndo os considera como pessoas incapazes, mas sim como protagonistas de seus
direitos e deveres (Rodrigues, 2024).

Tendo em vista a influéncia, cada vez mais acessivel, de jogos digitais na formacao
socioeducacional de criangas e adolescentes, bem como a necessidade de proteger os direitos
estabelecidos pelo ECA de 1990, as novas diretrizes trazidas pelo Marco Legal dos Games
ndo sdo suficientes para assegurar a protecdo dos menores que usufruem desta tecnologia.

Porém, apesar de ter um capitulo inteiro dedicado a versar sobre os direitos das
criancas e adolescentes que consomem jogos digitais, o Marco Legal dos Games por si sO
talvez ndo seja suficiente para garantir os direitos dos menores, uma vez que a complexidade
dessa industria, juntamente com o pouco detalhamento no texto sobre como algumas
diretrizes da Lei devem ser cumpridas, possivelmente dificultariam sua aplicagdo pratica.

O objetivo geral da pesquisa foi analisar a capacidade da Lei N° 14.852 de proteger
criancas e adolescentes que consomem jogos de video game, especialmente dentro do
ambiente virtual. JA os objetivos especificos incluiram: a)Destacar a influéncia dos games
para a formagdo socieducacional de criangas e adolescentes, salientando a forte presencga que
jogos digitais t€ém na vida moderna; b) Apresentar de forma sucinta alguns pontos do Estatuto
da Crianga e do Adolescente de 1990, que versam sobre a protecao de seus direitos; c)
Discorrer sobre a eficiéncia ou ndo das Leis atuais na prote¢do de menores de idade no
ambiente virtual e d) Interpretar a lei do Marco Legal dos Games, verificando se a nova
legislagdo sera capaz de proteger os direitos de criangas e adolescentes gamers.

O método escolhido para a coleta de dados foi a pesquisa bibliografica. A pesquisa
bibliografica ¢ elaborada através de material ja escrito anteriormente, incluindo livros, artigos
cientificos, dados estatisticos, Leis, dentre outros. Pesquisas exploratérias sdo em sua maioria
pesquisas bibliograficas e a vantagem do método ¢ a possibilidade de fornecer ao pesquisador
a oportunidade de pesquisar varios fendmenos concomitantemente (Rudio, 2015).

E sabido que as novas gera¢des estdo crescendo e se desenvolvendo em um contexto
até entdo desconhecido para as geracdes anteriores, o da hiperdigitalizacdo, no qual interagdes
que no passado ocorriam somente pessoalmente hoje ocorrem em ambiente virtual. Pessoas
conversam, trabalham, criam relagdes sociais, se divertem, estudam, tudo através de
ferramentas digitais. E as criangas e adolescentes dos dias atuais estdo profundamente
inseridas nesse mundo digital, criando a necessidade do Direito atuar também no ambiente

digital, para assegurar a protecdo dos menores de idade (Rodrigues, 2024).



Na atualidade, as consequéncias do que ocorre em ambientes digitais também sdo
refletidas no “mundo real” e, da mesma forma, a vulnerabilidade natural de criancas e
adolescentes em relagdo a alguns aspectos da sociedade também ¢ transferida em sentimentos
na pratica virtual advinda dos games. Portanto, ¢ necessario compreender a legislagao atual
que trata da prote¢do de gamers menores de idade, para assim averiguar se ela ja ¢ suficiente
para cumprir esses objetivos, ou se serdo necessarias mais medidas para que criancas e

adolescentes se divirtam no mundo dos games com seguranca. Vejamos:

2. Os Jogos na Formacao Socioeducativa da Crianca e do Adolescente

Os jogos despertam um grande interesse no publico infantojuvenil devido as suas
caracteristicas e as emocgdes e sentimentos que evocam nos jogadores. De acordo com os
estudos de Huizinga (2007), a primeira caracteristica essencial do jogo ¢ ser uma atividade
voluntaria, na qual o participante se envolve por puro prazer, o que o torna um simbolo de
liberdade para o jogador. A este sentimento se acrescenta a falsa sensacao de escape da
realidade, ou seja, o jogo tem o poder de entreter e infiltrar no pensamento do jogador,
transportando-o para um mundo ficticio que lhe permite fugir da realidade. Isso esta
diretamente relacionado a terceira faceta dos jogos: a constru¢do de um ambiente proprio. De
fato, os jogos demandam um espago especifico para serem praticados, como uma mesa, um
campo ou uma arena, € exigem um tempo limitado.

Além disso, todo jogo exige a observancia de determinadas regras da funcionalidade
de conferéncia. Essas regras funcionam como elementos distintivos entre a realidade da vida e
o universo do jogo, contribuindo para que os jogadores se identifiquem com os personagens
propostos, incorporando-os como uma “segunda pele". Outras caracteristicas, como o
mistério, o segredo, a tensdo e a incerteza sobre os resultados a serem obtidos, atuam como
ingredientes que adicionam mais atrativos a atividade, embora ndo sejam essenciais para os
jogos (Doia, 2017).

Nesse mesmo sentido, o jogo mobiliza as emocgdes e paixdes do jogador, podendo
ocorrer em diferentes niveis de intensidade, ou seja, quanto mais o0 jogo exigir coragem,
conhecimento, destreza e habilidades, maior serd a tensdo gerada, j& que o jogador se
esforcara ao maximo para obter sucesso, mesmo que isso signifique dedicar horas de treino e
sacrificar outras atividades igualmente prazerosas. Assim, o jogo ¢ capaz de mobilizar
energias que vao além dos aspectos bioldgicos e psicoldgicos, cumprindo também uma fungao

de significado para o jogador (Doia, 2017).



Essa atividade de entretenimento desempenha um papel especialmente importante na
vida de criangas e adolescentes, pois, por meio do brincar, sdo introduzidas no¢des de normas,
levando o jogador a compreender a importancia de seguir as regras condicionais para cada
tipo de jogo (Ferraris, 2008). Quando essas caracteristicas sdo transpostas para o cenario
eletronico, os efeitos sdo amplificados, como ¢ o caso dos videogames, que combinam
tecnologia de audio e video.

De acordo com Ferraris (2008, p. 207-210), esse género apresenta varias
particularidades, tais como:

a) integracdo de diversas formas simbolicas, combinando texto, som, imagens de
video e fotografia;

b) dinamismo, criando imagens e efeitos que ndo apenas mudam, mas também se
assemelham muito a realidade;

c) interatividade, ja que os jogadores se apropriam da mensagem do jogo e tém
espago para criar, escolher seus personagens e interagir com outras pessoas que
compartilham os mesmos interesses, criando o que ¢ chamado de telepresenca;

d) a sensa¢do de dominio, na qual os jogadores acreditam que podem fazer escolhas,
moldar o cenario e influenciar o curso da historia;

e) participagdo construtiva, visto que o software permite ao jogador interagir e
incluir novas propostas para o jogo;

f) uma quebra da linearidade, o que se mostra benéfico para outros aspectos da vida
da pessoa, favorecendo novas formas de aprendizagem;

g) promogao da conectividade, uma vez que a partir do universo dos jogos, diversas
redes sociais e relacionamentos se desenvolvem.

No entanto, ¢ importante ressaltar que nem todos os autores compartilham uma visao
tdo otimista em relacdo aos jogos eletronicos e aos ambientes virtuais frequentados pelos
jogadores. Um critico notavel desses produtos de entretenimento desenvolvidos pela industria
eletronica ¢ Levin (2007), que enfatiza o papel que os jogos eletronicos influenciam no
mercado global de consumo. O argumento de que essa forma de entretenimento ¢ concebida
com o proposito premeditado de criar a ilusdo de liberdade e interatividade no jogador,
quando na realidade todos os mecanismos ja estdo predeterminados pelos programadores.

Do ponto de vista cientifico Doia (2017), afirma que existem especulagdes que
sugerem possiveis impactos negativos na saude decorrentes de longas sessdes de jogo diante
de uma tela, assim como afirmacdes de que os videogames podem interferir nos estudos e no
desenvolvimento social dos jovens. Ao realizar uma pesquisa na internet, ¢ possivel encontrar
algumas das alegadas consequéncias adversas associadas aos videogames: a) a redugdo do
convivio social e do contato interpessoal; b) as dificuldades de aprendizagem, incluindo
distirbios de leitura e aten¢do; c¢) o estimulo a comportamentos agressivos; d) o
desenvolvimento de vicios; e) a disrup¢do no ambiente familiar; e f) a normalizagdo da

violéncia.



Nesse sentido, além dos possiveis danos fisicos, ¢ importante destacar também os
impactos psicoldgicos associados ao uso de jogos eletronicos. Estes podem gerar dependéncia
a tecnologia, levando a uma menor tolerancia e a um embotamento afetivo que resultam no
isolamento social, além de contribuir para o desenvolvimento de quadros de depressdo e
ansiedade (Rich, 2013).

Seguindo essa linha de raciocinio dos impactos negativos, os jogos poderiam ter o
proposito de manter o individuo isolado, o que perduraria at¢ que a induastria do
entretenimento langasse um novo produto, tirando-o desse estado de entorpecimento em
direcdo a satisfacdo desse desejo. Esse desejo por consumo seria amplamente estimulado pela
publicidade. As empresas que exploram esse segmento de entretenimento empregam diversas
estratégias para criar camadas e captar a atengdo dos futuros jogadores com o jogo que estdo
planejando a langar, indo desde a criagdo de produtos derivados dos livros até investimentos
massivos em publicidade direcionada ao publico jovem, instaurando assim uma busca
incessante pelo consumo de bens que, logo em seguida, serdo substituidos pelas ultimas
novidades, tornando tudo efémero. (Doia, 2017)

Todavia, ndo compartilhando das mesmas ideias apontam Cerqueira-Santos et al.
(2014), que durante a adolescéncia, surge a integragdo em grupos sociais nos quais os jovens
cultivam um senso de pertencimento a um grupo com o qual se identificam. Nessa fase da
vida, os adolescentes estdo em pleno processo de formagao de sua identidade, influenciados
por suas proprias opinides, atingindo maturidade psicologica, fisioldgica e social (Rodriguez;
Damasio, 2014). Palfrey e Gasser (2011) destacam que a construcdo da identidade dos jovens
também ocorre por meio dos jogos.

Assim, ao participar de ambientes virtuais, os adolescentes utilizam suas competéncias
e habilidades sociais para iniciar ou manter essas interacdes, mesmo que seja por meio de
dispositivos tecnologicos. Esse processo impacta as habilidades sociais dos adolescentes,
conforme quais, de acordo com Del Prette e Del Prette (2006).

No contexto dos jogos, a identificacdo entre os jogadores se da por meio da formacgao
de aliancas e das guildas que desempenham um papel significativo na socializagdo dentro
desse ambiente. Dessa maneira, os adolescentes veem nesse ambiente virtual uma
oportunidade de encontrar apoio e estabelecer lacos sociais que talvez ndo encontrem na “vida
real”. Através desse ambiente, aspectos do comportamento cognitivo e fungdes podem se
desenvolver, resultando em ganhos significativos (Rich, 2013).

Rodriguez e Damasio (2014) argumentam que, para os adolescentes, a formagdo de

sua identidade esta intrinsecamente ligada a convic¢ao autorreferenciada como autoconceito,



autoestima, autoeficacia e estd diretamente relacionada a descoberta do proposito de vida.
Essa construcao da identidade ocorre de maneira gradual a medida que o adolescente alcanga
maturidade psicologica, fisica e social.

Dessa forma, uma integragdo harmoniosa desses elementos e o alcance de um
desempenho liderado no jogo tém o potencial de otimizagdo do desenvolvimento do
adolescente, refletindo em uma maior autoestima e comportamentos sociais mais funcionais.
Além disso, esta associado a um aumento nos niveis de satisfacdo com a vida e de felicidade,
bem como a uma menor propensdo a experimentar sintomas de ansiedade e depressao (Rich,
2013).

No que se refere a autoestima e ao autoconceito, conforme destacado por Ramos
(2013), observou-se um éxito acentuado entre o uso tdo moderado quanto frequente de jogos
de computador e melhorias no autoconceito. Os adolescentes relatam uma percep¢ao de
aprimoramento em dreas como inteligéncia, habilidades mecanicas e conhecimentos em
informatica. Aqueles que ndo tinham o habito de jogar ndo perceberam mudancas
significativas em seus resultados. E também relevante notar que os jogadores que
frequentemente se envolvem com jogos de computador obtiveram resultados superiores em
habilidades mecanicas e conhecimentos em informadtica, enquanto os jogadores menos
frequentes apresentaram melhorias na autoestima.

A utilizacdo de jogos na educacdo ¢ uma estratégia avancada para promover o
desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais, tais como percep¢ao, raciocinio logico
e resolucdo de problemas. Esta abordagem educacional enfatiza a pratica de diversas
capacidades mentais, incluindo aprimoramento da atengdo, memoria de trabalho, e a
habilidade de resolver desafios, juntamente com o fortalecimento do autocontrole, entre
outras competéncias que sdo cultivadas durante o processo de jogo (Ramos, 2013).

Kishimoto (2007) observa que a resolu¢do de problemas e a dindmica dos jogos
juntando elementos semelhantes, unindo-se por meio do componente ludico. Quando o
ambiente de aprendizagem € mais descontraido e envolvente, ele tende a desarmar barreiras,
permitindo ao aluno construir novos conhecimentos de forma mais eficaz. Nesse contexto, a
dimensdo ludica estd intrinsecamente ligada ao interesse e @ motivagdo dos alunos, fatores

cruciais nos processos de ensino e aprendizagem das criangas.

2.1 A Protecao dos Direitos das Criancas e Adolescentes Estabelecidos pelo ECA



Na atual Constituicao Federal de 1988, versados no artigo 227 podem ser encontrados
os seguintes principios: o Principio da Prioridade Absoluta, o Principio da Protecao Integral e
por fim o Principio do Respeito a Condi¢cdo Peculiar de Pessoa em Desenvolvimento, que €
atribuido tanto para criangas quanto para adolescentes. O Artigo estabelece que a familia, o
Estado, e a propria sociedade sdo agentes responsaveis por proteger diversos direitos das
pessoas menores de 18 anos, incluindo o direito a satde, a vida, ao lazer, dentre outros, e ¢
também dever dos atores citados resguardar criangas e adolescentes de ameacas como
negligéncia, violéncia, crueldade, etc. (Brasil, 1988).

O Estatuto da Crianca e do Adolescente de 1990, promulgado dois anos apods a
Constituicao Federal de 1988, determina direitos e deveres para as criangas e adolescentes do
Brasil, juntamente com diretrizes obrigatérias para a sociedade, familia e Estado, relacionadas
a garantia dos direitos dos vulneraveis. Sobre games em geral e jogos online, o ECA pode e
deve ser o pilar no qual serd baseada a prote¢do das criancas e dos adolescentes contra
conteudos prejudiciais e inapropriados dentro do ambiente dos jogos, evitando que esse grupo
fique exposto a fatores que influenciem de forma negativa seu desenvolvimento intelectual
(Santos; Silva, 2024).

No artigo 4° do Estatuto da Crianca e do Adolescente de 1990 ¢ estabelecido o
Principio da Protecdo Integral para criancas e adolescentes, que a exemplo de outras
Legislagdes, mais uma vez reforca o dever da sociedade, da familia e do Estado em proteger
os direitos fundamentais dos individuos menores de 18 anos, incluindo assegurar que eles nao
sejam expostos a qualquer tipo de riscos ou abusos (Brasil, 1990)

Os principios estabelecidos na Carta Magna de 1988 e ja citados anteriormente sdo
reforgados por meio do Estatuto da Crianga e Adolescente de 1990. O primeiro artigo da Lei
jé deixa claro sobre qual objeto ela estd versando: “esta Lei dispde sobre a protecdo integral a
crianga e ao adolescene”. J4 o seu artigo 4, ¢ praticamente uma transcri¢do do Art. 227 da
Constituicdo Federal de 1988, principalmente no que se refere aos paragrafos unicos c) e d),
que garantem para criangas € adolescentes o recebimento de preferéncia tanto na formulagao
quanto na execucdo de politicas sociais publicas implementadas pelo Estado, e também
privilégio na captagdo de recursos publicos para iniciativas relacionadas a protecdo desse
grupo (Brasil, 1990).

Tamanho esforgo por parte da Legislagdo brasileira para assegurar os direitos das
criancas ¢ adolescentes demonstra com clareza a preocupagdao do Estado com essa questao,
indicando ainda a intengdo das politicas publicas em desenvolver e proporcionar bem-estar

para os jovens. Os principios definidos em Lei, fundamentados de forma tao solida, sdo a base



fundagdo para a protecdo total da saide e bem-estar dos individuos que ainda ndo possuem
plena capacidade para defender a si proprios contra as mazelas vindas de uma sociedade atual
movida pelo hiperconsumismo (Alcantara; Andreucci, 2019).

Tais protecdes, principalmente considerando o contexto da sociedade atual, sdo de
suma importancia, uma vez que pesquisas demonstram que as criangas representam pelo
menos um quarto do mercado de consumidores dindmicos no cenario economico do Brasil,
com grande foco na industria dos jogos eletronicos e video games (Schwartz, 2013).

O publico infanto-juvenil possui grande impacto nas decisdes econdmicas dentro de
suas familias, especialmente em relagdo aquilo que é comprado, e obviamente, tais operacdes
envolvem brinquedos e jogos eletronicos. O risco existe justamente por esse grupo ser
relativamente facil de manipular, sendo maledvel a ponto de cair em estratégias de consumo
predatdrias presentes dentro dos games, como as chamadas caixas surpresas (ou /oot boxes).
Esse tipo de estratégia de negocio ja se mostrou prejudicial para os consumidores de games, e
podem violar diretamente os principios fundamentais de prote¢do aos menores apresentados
tanto no ECA quanto na Constituicdo Federal (Alcantara; Andreucci, 2019).

O Estatuto da Crianca e do Adolescente de 1990 determina claramente o compromisso
que existe em proporcionar um desenvolvimento saudavel para criangas e adolescentes,
incluindo acesso ao lazer e a cultura, mas sempre considerando as limitacdes naturais
presentes na faixa etdria dos menores de idade tutelados por ele. No cendrio dos jogos
eletronicos, alguns artigos do ECA podem se provar uteis para a defesa da crianca e do
adolescente, incluindo os artigos 3°, 5° 6°, 70, 77, 80, 81, destacando principalmente os
incisos III e IV, juntamente com o artigo 243. Dentre todas as disposi¢des citadas, ¢é
necessario dar énfase para a diretriz que estabelece para todos o dever de atuar na prevengao
de ameacas e violagdes contra os direitos do grupo formado pelos menores de 18 anos de

idade, presente no art. 70 do ECA (Brasil, 1990).

2.2 Outras Legislacoes que Podem Auxiliar na Protecio dos Direitos da Crianca e do

Adolescente no Ambiente Virtual

Considerando a vulnerabilidade natural de criangas e adolescente, o Conselho
Nacional dos Direitos da Crianga ¢ do Adolescente (CONANDA) elaborou a Resolu¢ao n°
163 de 13 de margo de 2014, cujo objetivo foi estabelecer diretrizes para que produtos e a

publicidade relacionada com eles estivessem dentro dos pardmetros aceitaveis para o publico



infanto-juvenil. Dessa forma, na leitura da resolugdo fica clara a preocupagdo com os efeitos

negativos que os produtos e suas propagandas podem ter nas criangas € adolescentes:

Art. 2° Considera-se abusiva, em razdo da politica nacional de atendimento da
crianca ¢ do adolescente, a pratica do direcionamento de publicidade e de
comunicagdo mercadoldgica a crianga, com a intengdo de persuadi-la para o
consumo de qualquer produto ou servigo e utilizando-se, dentre outros, dos seguintes
aspectos:

I -linguagem infantil, efeitos especiais e excesso de cores;

II -trilhas sonoras de musicas infantis ou cantadas por vozes de crianca;

IIT -representacdo de crianga;

IV -pessoas ou celebridades com apelo ao publico infantil;

V -personagens ou apresentadores infantis;

VI -desenho animado ou de animagio;

VII -bonecos ou similares;

VIII -promogdo com distribuigdo de prémios ou de brindes colecionaveis ou com
apelos ao publico infantil; e

IX -promogdo com competigdes ou jogos com apelo ao publico infantil.

(...) Art. 3° Sdo principios gerais a serem aplicados a publicidade ¢ a comunicagdo
mercadolégica dirigida ao adolescente, além daqueles previstos na Constituicdo
Federal, na Lei n° 8.069, de 13 de julho de 1990, Estatuto da Crianga e do
Adolescente, e na Lei n° 8.078, de 11 de setembro de 1990, Codigo de Defesa do
Consumidor, os seguintes:

I -respeito a dignidade da pessoa humana, a intimidade, ao interesse social, as
instituicdes e simbolos nacionais;

II -atengdo e cuidado especial as caracteristicas psicologicas do adolescente ¢ sua
condigdo de pessoa em desenvolvimento;

III -ndo permitir que a influéncia do antincio leve o adolescente a constranger seus
responsaveis ou a conduzi-los a uma posi¢do socialmente inferior;

IV —nédo favorecer ou estimular qualquer espécie de ofensa ou discriminagdo de
género, orientacdo sexual e identidade de género, racial, social, politica, religiosa ou
de nacionalidade;

V -nido induzir, mesmo implicitamente, sentimento de inferioridade no adolescente,
caso este ndo consuma determinado produto ou servico;

VI -ndo induzir, favorecer, enaltecer ou estimular de qualquer forma atividades
ilegais.

VII -ndo induzir, de forma alguma, a qualquer espécie de violéncia;

VIII -a qualquer forma de degradagdo do meio ambiente; e

IX -primar por uma apresentacdo verdadeira do produto ou servico oferecido,
esclarecendo sobre suas caracteristicas e funcionamento, considerando
especialmente as caracteristicas peculiares do publico-alvo a que se destina (Brasil,
2014).

Nesse cenario de hiperdigitalizag¢do, naturalmente surge a preocupagao em relagdo a
seguranca sobre como sera feita a prote¢do na utilizacdo dos dados, gerados online, das
criancas e dos adolescentes no ambiente dos jogos virtuais. Para nortear a resolucdo dessa
questdo, foi elaborada a Lei n® 13.709, também chamada de Lei Geral de Protecdo de Dados
(LGPD), promulgada no dia 18 de setembro de 2020, que pode ser considerada um marco
regulatério de grande importancia para o manejo de dados pessoais da populagdo brasileira
(Santos; Silva, 2024).

O intuito principal da LGPD ¢ assegurar que a privacidade dos cidaddos esteja

protegida, por meio de regulamentacdes sobre a coleta, o armazenamento e a utilizagdo de



informagdes pessoais tanto por entidades publicas, quanto privadas. Essa legislacdo ¢ valida
para todos os setores econdmicos, inclusive para a industria dos jogos eletronicos, e €
fundamental para garantir um tratamento transparente ¢ seguro dos dados de terceiros com o
consentimento deles (Santos; Silva, 2024).

Dessa forma, ¢ interessante salientar que a LGPD determina em seu artigo 6° e seus
incisos quais sdo os principios fundamentais que necessitam ser firmemente obedecidos, em
se tratando do manejo de informacdes e carater pessoal, independentemente do proposito para
o qual estdo sendo utilizadas. Tais principios t€ém sua relevancia aumentada especialmente
quando os dados coletados em ambiente de jogos eletronicos pertencem a criangas e
adolescentes. Dentre os principais principios da LGPD, estdo o principio da finalidade
(conforme versado no artigo 6° inciso I) juntamente com o principio da necessidade
(apresentado no artigo 6°, inciso II), que definem diretrizes claras a respeito da manipulacdo
de dados em acordo com a legislacdo brasileira atual (Brasil, 2018).

De acordo com o principio da finalidade, os dados pessoais armazenados por via de
jogos eletronicos necessitam ser utilizados para finalidades legitimas e bem especificadas.
Isso faz com que os desenvolvedores de jogos precisem informar com clareza para qual
propésito os dados estdo sendo coletados, de forma que assim os jogadores possam dar seu
consentimento para o uso dos dados, ou, no caso de menores de idade, para os que pais ou
responsaveis possam dar essa permissdo. Ja o principio da necessidade determina que o
numero de dados armazenados deve ser o minimo necessario para que a finalidade para a qual
estdo sendo coletados seja alcangada, nada mais do que isso (Rocha; Nogueira 2022).
Trazendo esse principio para o contexto dos jogos eletronicos, a implicagdo é de que somente
os dados importantes para a jogabilidade precisam ser reunidos.

Além dos principios citados acima, o artigo 6°, VI, apresenta o principio da
transparéncia, que determina a necessidade do responsavel por controlar os dados de ser
transparente a respeito da utilizagdo dos dados pessoais, informando de maneira precisa e
acessivel para os titulares dos dados que tipo de informacgdes estdo sendo armazenadas, para
quais fins, e como serdo aplicadas. No contexto das criangas e adolescentes usufruindo de
jogos eletronicos, € necessario que os termos de servigo e politicas de privacidade precisam
estar claros e serem de facil acesso, principalmente para os pais ou responsaveis pelos
menores (Brasil, 2018).

Por fim, ¢ interessante destacar o principio do consentimento, que foi estabelecido no
artigo 7°, da mesma Lei. O artigo em questdo versa a respeito das condi¢des para se obter do

titular o consentimento para o tratamento e utilizagdo de suas informagdes pessoais. O



principio determina que o consentimento necessita ser oferecido de forma inequivoca, por
escrito ou por qualquer outro meio que possa manifestar sem erros a vontade do titular, sendo
essa um dos pilares legais para o manejo de dados pessoais. No que se refere a criangas e
adolescentes, o consentimento deve ser dado pelos pais ou responsaveis, sempre levando em
consideracdo a idade e a maturidade do menor, de forma que ele de fato esteja entendo para

qual finalidade seus dados estdo sendo coletados (Rocha; Nogueira 2022).

2.3 Lei N° 14.852, de 3 de Maio de 2024. O Marco Legal da Industria dos Jogos

Eletronicos

Apesar de a Legislacdo do Brasil possuir algumas normas cabiveis de serem aplicadas
no contexto dos usudrios de video game, a primeira Lei promulgada e elaborada com o
objetivo especifico de regulamentar a industria dos games foi a Lei N° 14.852, conhecida
como o Marco Legal da Industria dos Jogos Eletronicos (ou Marco Legal dos Games). Essa
foi a primeira norma que de fato se propds a nortear “A fabricacdo, a importacdo, a
comercializacdo, o desenvolvimento e o uso comercial de jogos eletronicos...” (Brasil, 2024).

A regulamentag@o desse setor econdmico representa um estagio de grande importancia
para o futuro dos jogos digitais no Brasil, ainda mais considerando que o Marco Legal dos
Games ¢ um reconhecimento do ponto de vista legislativo, para o qudao importante ¢ uma
relacdo forte entre o Estado e a indistria dos jogos para fomentar o desenvolvimento
econdmico do pais. A lei foca em medidas para alavancar o crescimento comercial dos
negocios do setor de jogos digitais no Brasil, além de proteger seus consumidores (Schmidt et
al., 2024).

A Lei N° 14.852 ¢ bem completa de uma forma geral, estabelecendo principios
basilares, versando sobre os direitos e deveres de empresas e desenvolvedores, de
colaboradores, sobre o fomento da induastria como atividade economica, dentre outros
aspectos. Também estdo incluidos os direitos dos consumidores desse tipo de produto, com
uma atencao particular para criancas e adolescentes, que representam fatia consideravel dos
usuarios de video game (PGB, 2024). A Lei em questdo dedica um capitulo inteiro para
proteger os direitos dos consumidores de games menores de idade.

O capitulo III da Lei N° 14.852 ¢ voltado exclusivamente para a protecdo de criancas e
adolescentes que usufruem dos video games. Assim como a referida Lei como um todo, o
capitulo voltado para o direito dos menores de idade no contexto dos games ¢

consideravelmente abrangente. O art. 15 abre o capitulo estabelecendo a necessidade de



aspectos dos jogos eletronicos estarem de acordo com a faixa etdria para a qual estdo
indicados, incluindo ai design, concepgao, jogabilidade e funcionamento. Em seu paragrafo 1°
esclarece de forma inequivoca que o produto definido como jogo eletronico precisa ser
concebido para mitigar a0 maximo qualquer risco para criancas e adolescentes (Brasil, 2024).

Ja o paragrafo 3° do art. 15 comeca a definir as responsabilidades dos desenvolvedores
na protecao dos direitos das criangas e adolescentes. O inciso I do paragrafo estabelece que os
fabricantes devem garantir que o ambientes dos games nao deva ser propicio para “quaisquer
formas de negligéncia, discriminacdo, exploragdo, violéncia, crueldade ou opressdo contra
criangas e adolescentes”. Todavia, o inciso II determina que os jogos devem ser acessiveis
para criangas e adolescentes com deficiéncias, através da aplicacdo de recursos que permitam
que esse publico em especifico também possam usufruir dos games (Brasil, 2024).

No art. 16 estdo presentes diretrizes para a protegdo de menores de idade em games
que permitem a interacdo com outros jogadores, seja por texto, dudio, ou qualquer outro
canal. A Lei define que a empresa fabricante do jogo precisa ter um sistema que seja capaz de
receber reclamagdes de usudrios sobre comportamentos indevidos de outros jogadores,
resposta em tempo razoavel para os usudrios que fizerem reclamagdes, instrumentos que
permitam apelacao e revisdo de decisdes (Brasil, 2024).

O artigo e seus incisos também estabelecem a necessidade da transparéncia de uma
forma geral, incluindo disponibilizar dados sobre o nimero de dentuincias, quais os parametros
para decisoes tomadas sobre as denuncias, quais sao as medidas tomadas dentro do sistema
para a protecdo de menores, as sancdes aplicadas para usudrios que infringirem as normas,
quais acdes sdo tomadas para conscientizar a comunidade sobre o direito do outro, veda
quaisquer trocas de contetido relacionado a criangas e adolescentes que possa ser nocivo para
eles e que violem seus direitos, dentre outras (Brasil, 2024).

Por fim, o art. 17 determina que compras padrdo dentro dos jogos devem possuir
restricdes para menores, € somente com autorizagdo dos pais ou responsaveis tais transagdes
devem ser realizadas, sendo de responsabilidade do desenvolvedor a criagdo de um sistema
dentro do jogo que permita tal restricao (Brasil, 2024).

A diretriz do art. 17 ¢ especialmente importante quando considerado o contexto dos
games atuais. Devido ao seu alto custo de producdo, muitos utilizam as chamadas
microtransacdes dentro dos proprios games, onde o usudrio paga um valor para ter acesso a
conteudo extra que nao estava presente no lancamento do game (Santos; Silva, 2024).

Outra pratica muito presente na atualidade que ¢ considerada, até certo ponto,

controversa sdo as chamadas /oot boxes. Esse tipo de estratégia tem provocado debates sobre



a ética com os consumidores dentro dos games. As loot boxes funcionam da seguinte forma: o
sistema promete recompensas virtuais para os usudrios dos jogos, desde que eles invistam um
valor para ter acesso a tal caixa surpresa. O prémio ¢ aleatorio, o que aumenta a incerteza e
por consequéncia a emog¢ao do usudrio, podendo tornar a pratica de usar /oot boxes em uma
atividade viciante. Porém, prémios considerados valiosos sdo raros de serem recebidos (Silva;
Almeida, 2022).

Tais aspectos das /oot boxes geram controvérsias, principalmente em jogos indicados
para criancas e adolescentes, uma vez que surgiram preocupagdes a respeito da prote¢do dos
direitos desse grupo, como o sigilo de dados pessoais, privacidade, e impactos psicoldgicos,
como o vicio (Santos; Silva, 2024). Este contexto aumenta a importancia do controle de
transagdes feitas por menores dentro dos games ter sido determinado na Lei N° 14.852, de
forma a proteger seus direitos como consumidores, e também seu bem-estar como seres

humanos.

3. ANALISE SOBRE AS DIRETRIZES PARA PROTECAO DE CRIANCAS E
ADOLESCENTES GAMERS NA LEI N° 14.852

Sem duvidas, o texto normativo da Lei N° 14.852 estabelece medidas robustas para
garantir a protecdo e seguranca dos direitos fundamentais de criangas e adolescentes no
ambiente virtual dos videogames. O esfor¢o enfitico para a protecio do publico
infanto-juvenil ¢ digno de elogios, porém, a eficacia das diretrizes propostas dependerd da
capacidade que as empresas terdo de implementar as novas regras de maneira que produza os
resultados esperados pela legislacao.

O §1° do art. 15 da nova Lei menciona “medidas adequadas e proporcionais” para
reduzir o risco de danos aos direitos dos menores de idade, mas tais medidas deveriam ser
melhor definidas no texto. A falta de clareza a respeito do que seriam "medidas adequadas"
pode acarretar em diversas interpretagdes, podendo ocasionar em aplicacdes inconsistentes
das regulamentagdes, dependendo dos jogos ou plataformas em questdo. Vale salientar
também que assegurar um local seguro dentro dos jogos, onde ¢ possivel se divertir sem
limitar caracteristicas como a criatividade e a liberdade de expressdo ¢ uma tarefa complexa,
que necessita de um norte preciso.

Ja o art. 16 e seus incisos versam sobre a criacdo de canais de comunicagdo para que
criancas e adolescentes fagam denuncias, comuniquem preocupagdes e contribuam com

feedback construtivo para as desenvolvedoras. Porém, um sistema capaz de oferecer tais



funcdes necessitaria tanto de recursos técnicos, quanto de compromisso verdadeiro das
empresas em averiguar o que o publico mais jovem tem a dizer e atender suas necessidades,
de maneira assertiva ¢ constante. Desenvolvedoras de porte menor, que possuam menos
suporte técnico e financeiro, talvez tenham dificuldade em cumprir as determinagdes.

A transparéncia social estabelecida na Lei, principalmente em relagdo ao
gerenciamento das comunidades e ao sistema de processamento das dentncias, também pode
padecer do mesmo problema dos canais de comunicagdo, ou seja: a falta de recursos técnicos
de empresas menores para que de fato funcionem. Nao héa duvidas sobre o aspecto positivo
que a moderacdo da comunidade pode ter, mas para ser efetiva ela dependera da capacidade
de processamento de dados do sistema, de forma a assegurar respostas com rapidez e
adequacOes necessarias para denuncias com contetido de abuso ou outras irregularidades.

Por fim, o art. 17 aborda as microtransagdes e compras em geral dentro dos games,
mas novamente de forma até certo ponto vaga e sem diretrizes mais especificas. Questdes de
grande importancia, como a adaptagdo das compras in-game de acordo com distintas faixas
etarias, ndo sdo detalhadas pela Lei. Sem essa especificagdo, os desenvolvedores de jogos
podem passar por dificuldades para criar sistemas de restrigdo de compra que cumpram com
as diretrizes de regulamentagdo, ao mesmo tempo permitindo que criangas e adolescentes de
todas as idades experimentem de forma segura e divertida os recursos que os jogos oferecem.

E provavel que sejam necessarias diretrizes mais especificas e claras (como por
exemplo, Notas Técnicas Complementares), juntamente com grande compromisso das
empresas e entidades reguladoras, para garantir a criagdo de um ambiente seguro nos games
para criancas ¢ adolescentes. Quaisquer regulamentagdes que versem sobre atividades
relacionadas a jogos eletronicos precisarao de ajustes continuos, uma vez que essa ¢ uma
industria que evolui constantemente. Tais ajustes dependem do trabalho em conjunto entre

desenvolvedores, autoridades e com 0s proprios usudrios.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O artigo analisou a capacidade da Lei N° 14.852, conhecida como Marco Legal dos
Games, de efetivamente garantir a prote¢ao das criangas e dos adolescentes que consomem
jogos de videogame. A iniciativa em si de elaboragao da Lei era muito importante do ponto de
vista regulatorio. A industria dos jogos eletronicos cresce cada vez mais, € eram necessarias
diretrizes solidas para fomentar esse crescimento, e garantir direitos e deveres para todos que

estdo envolvidos na area, dos desenvolvedores aos consumidores. Naturalmente, considerando



que grande parte do publico que consome games ¢ menor de idade, foi dedicado um capitulo
exclusivo sobre os direitos desse grupo de jogadores.

De uma forma geral, o Marco Legal dos Games procurou ser abrangente na prote¢ao
dos direitos de criangas e adolescentes gamers. Foram estabelecidas diretrizes que regulam o
conteudo dos jogos para que estejam adequados a faixa etaria para a qual estdo indicados, os
ambientes virtuais de interacdo dos quais os jogadores menores participam, € as transacoes
comerciais in-game, restringindo a participagdo do publico infanto-juvenil sem autorizagdo de
pais ou responsaveis. Todavia, a Lei N° 14.852 peca por ndo ser especifica em alguns pontos,
deixando a cargo das desenvolvedoras o desenvolvimento de mecanismos que protejam as
criangas e adolescentes que consomem seus games, mas sem considerar a realidade de cada
empresa.

Conclui-se, portanto, que o Marco Legal dos Games por si s6 ndo possui a capacidade
de proteger totalmente os direitos das criancas e adolescentes que consomem esse tipo de
produto, sendo necessarias normas complementares para que de fato aquilo que esta no texto
seja cumprindo, protegendo os menores e assegurando uma diversdo sadia durante o uso de

jogos digitais.
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