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Resumo: O presente trabalho tem como objetivo analisar a protegao juridica conferida a adolescentes
participantes de competigdes de e-sports no Brasil, diante do crescimento exponencial do setor e da
auséncia de regulamentagao especifica. Partindo de uma abordagem qualitativa, com base em
pesquisa bibliografica e documental, o estudo examina os dispositivos legais existentes, como o
Estatuto da Crianga e do Adolescente, a Lei Pelé e a Constituicao Federal, verificando sua adequacgéao
as peculiaridades do ambiente competitivo digital. A investigacdo revela lacunas normativas e
dificuldades de aplicacao pratica das garantias infanto juvenis no contexto dos esportes eletrénicos,
especialmente quanto a formacéo precoce, exploracdo da imagem, contratos informais e jornadas
exaustivas. Como principal contribui¢ao, o trabalho propde caminhos normativos para a adaptacgao do
ordenamento juridico, com sugestdes de ampliacdo de leis vigentes e criacdo de um marco legal
especifico para os e-sports, buscando harmonizar inovagédo tecnoldgica, liberdade econdémica e
protecao integral da infancia e adolescéncia.

Palavras-chave: e-sports; adolescentes; protegéo juridica; direito desportivo; regulacao; direitos
fundamentais.

Abstract: This study aims to analyze the legal protection afforded to adolescents participating in e-
sports competitions in Brazil, in light of the sector's exponential growth and the absence of specific
regulation. Using a qualitative approach based on bibliographic and documentary research, the study
examines existing legal provisions, such as the Child and Adolescent Statute, the Pelé Law, and the
Federal Constitution, assessing their adequacy in relation to the specificities of the digital competitive
environment. The research identifies normative gaps and practical difficulties in applying child and
adolescent protection guarantees in the context of electronic sports, especially regarding early
specialization, image exploitation, informal contracts, and excessive workloads. As its main contribution,
the study proposes normative pathways for adapting the Brazilian legal framework, suggesting both the
expansion of current laws and the creation of a specific legal framework for e-sports, in order to balance
technological innovation, economic freedom, and the integral protection of children and adolescents.
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1 INTRODUGAO

O avango das tecnologias digitais e a popularizacdo dos jogos eletrénicos
transformaram os e-sports em um fenémeno cultural, econémico e social de alcance
global. No Brasil, o crescimento exponencial desse setor tem sido acompanhado por
uma crescente participacido de adolescentes em competicdes profissionais, muitas
vezes integrando equipes organizadas, firmando contratos de patrocinio e
submetendo-se a rotinas de treino e exposicéo publica comparaveis as de atletas de
alto rendimento. Apesar da relevancia e da complexidade dessas praticas, o
ordenamento juridico brasileiro ainda ndo dispde de normas especificas que regulem
de forma adequada a atuagéo de adolescentes no universo dos e-sports, o que gera
lacunas normativas e inseguranga juridica.

A auséncia de um marco regulatério que contemple as especificidades desse
novo campo esportivo compromete a efetividade dos direitos fundamentais
assegurados a criangas e adolescentes pela Constituicdo Federal e pelo Estatuto da
Crianca e do Adolescente. A formagao precoce, os vinculos contratuais informais, a
exploragcédo da imagem e a pressao por desempenho sdo aspectos recorrentes nesse
ambiente competitivo, mas pouco visibilizados pelo Direito. Tais caracteristicas
evidenciam a necessidade de repensar os mecanismos juridicos de protecéo
infantojuvenil frente as novas configuragdes do desporto e do trabalho juvenil no
ambiente digital.

Este trabalho parte do pressuposto de que os e-sports, embora ainda carecam
de reconhecimento formal uniforme na legislacao brasileira, ja se consolidaram como
uma pratica esportiva com impactos significativos sobre a formagao e o bem-estar de
adolescentes. Diante disso, propde-se analisar os dispositivos legais existentes,
identificar suas limitagcbes frente a realidade dos e-sports e apresentar sugestdes de
adaptagao normativa, com o objetivo de garantir a protegao integral dos adolescentes
envolvidos nessas praticas.

A metodologia adotada € de natureza qualitativa, com base em pesquisa
bibliografica e documental, incluindo analise de leis, doutrina, artigos académicos e
experiéncias comparadas. O trabalho estrutura-se em quatro capitulos: o primeiro
dedica-se a contextualizagdo dos e-sports e a sua relagdo com o ordenamento juridico
nacional; o segundo analisa os dispositivos legais aplicaveis a protegdo de

adolescentes; o terceiro investiga a efetividade dessas normas na pratica; e o quarto



propde caminhos de adaptacdo e regulamentagdo especifica para os e-sports no
Brasil.

Ao refletir sobre a protecéo juridica de adolescentes em um cenario marcado
por inovagbes tecnoldgicas, dinamicas digitais e fronteiras normativas pouco
definidas, este estudo busca contribuir para a construgdo de um marco regulatério que
seja sensivel as transformacgbes do presente e comprometido com os direitos das

futuras geracgdes.

2 E-SPORTS: CONCEITO E RELEVANCIA

Os e-sports, ou esportes eletrbnicos (em uma tradugdo direta), sé&o
competicdes organizadas de jogos digitais em que os participantes jogadores,
individualmente ou em equipe, se enfrentam em partidas com regras previamente
estabelecidas. Essas disputas ocorrem por meio de plataformas eletrénicas, como
computadores, consoles e dispositivos méveis, e abrangem diversos géneros de
jogos, como estratégia em tempo real, tiro em primeira pessoa (FPS), esportes virtuais
e batalhas de arena.

Diferentemente dos jogos casuais, os e-sports, envolvem alto nivel de
desempenho técnico, treinamentos intensivos, rotinas rigidas e, frequentemente,
contratos profissionais, compondo uma estrutura comparavel a de modalidades
esportivas tradicionais. Embora nao exijam esforgo fisico da mesma forma que
esportes convencionais, os e-sports, compartilham elementos fundamentais como
competicao, disciplina, profissionalizagao e grande engajamento de publico. Assim, ja
sdo considerados por muitos paises e entidades como uma nova categoria esportiva,
legitimada pelo seu impacto cultural, econémico e social.

Os esportes eletronicos, ou e-sports, representam um fendbmeno global que
revolucionou a industria do entretenimento e do esporte. Em sintese, trata-se de
competicdes organizadas de jogos eletrbnicos, onde jogadores profissionais e
amadores disputam titulos e premiag¢des em diversas modalidades. Nos ultimos anos,
0s e-sports cresceram exponencialmente, atraindo investimentos milionarios (que
geram um mercado bilionario), grandes audiéncias e consolidando-se como um
segmento competitivo com regras préprias e reconhecimento internacional. De acordo

com a pesquisa da Newzoo (2021), o mercado de e-sports no Brasil tem se expandido



consideravelmente, destacando o pais como um dos lideres em audiéncia e numero
de competidores profissionais no segmento.

No Brasil, o cenario dos e-sports tem se destacado como um dos mais
promissores do mundo. O pais figura entre os maiores mercados da modalidade, tanto
em numero de espectadores quanto em volume de negocios gerados pelo setor. Esse
crescimento tem sido impulsionado pela profissionalizagdo da atividade, pelo avango
das tecnologias de transmissdo e pelo aumento do interesse do publico jovem,
incluindo os adolescentes. Segundo o portal Globo Esporte (2021, texto digital), "o
Brasil figura entre os lideres em audiéncia de e-sports, com um numero crescente de
pro-players (jogadores profissionais) e competicbes nacionais de alto nivel". Esses
fatores sao reflexo de uma série de condi¢gdes, como o aumento da penetracéo da
internet e a popularizagdo das plataformas de streaming e midias sociais.

A participagao de adolescentes em campeonatos de e-sports € uma realidade
crescente e atual. A maioria desses jogadores profissionais iniciam suas carreiras
ainda na adolescéncia, assinando contratos profissionais e integrando equipes de alto
nivel, que na maioria das vezes requerem treinamentos longos e exaustivos. No
entanto, essa insergao precoce levanta questdes juridicas relevantes, especialmente
no que se refere a protecao dos direitos dos adolescentes, a regulamentagao do setor
€ aos impactos dessa atividade em sua formacéo.

Perante este contexto, este capitulo busca de forma juridica conceituar os e-
sports e analisar sua relevancia no cenario contemporaneo. Para isso, abordara sua
definicdo, seu crescimento no mercado e os principais aspectos relacionados a

participacado de adolescentes em competi¢cdes de esportes eletrénicos.

2.1 Definigao de E-sports

Como tratado na introdugdo deste capitulo, os esportes eletronicos, ou e-
sports, constituem uma forma de competicdo organizada por meio de jogos
eletrénicos, envolvendo tanto jogadores profissionais quanto amadores. Essa pratica
se caracteriza por disputas em diversas modalidades de jogos, frequentemente
coordenadas por ligas e torneios, nos quais os participantes competem
individualmente ou em equipes, disputando na maioria das vezes por gratificagdes em

dinheiro.
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A definicdo de e-sports tem se consolidado a medida que o fenbmeno avanga
e se insere de forma mais ampla na cultura contemporanea. De maneira geral, trata-
se de praticas competitivas organizadas em ambientes digitais, que exigem n&o
apenas habilidades técnicas e reflexos rapidos, mas também elevado nivel de
estratégia, comunicagao em equipe, disciplina e, principalmente, preparo emocional.
Esses elementos aproximam os e-sports das modalidades esportivas tradicionais,
ressaltando seu carater de atividade fisica e mentalmente exigente. Ainda que persista
certa controvérsia quanto ao seu enquadramento juridico e a sua caracterizagdo como
modalidade esportiva formal, é crescente o reconhecimento dos e-sports como um
novo e dindmico campo de praticas esportivas, especialmente entre os publicos mais
jovens, consolidando-se como expressao relevante do esporte na era digital.

Além disso, os e-sports tém sido amplamente reconhecidos por sua estrutura
organizacional solida e o crescente profissionalismo no setor. De acordo com
Godtsfriedt e Cardoso (2021), os e-sports "vém se transformando em um fendmeno
que se aproxima dos esportes convencionais", especialmente devido a caracteristicas
como a implementacéo de treinamentos sistematicos, a criagdo de regulamentagdes
especificas e a crescente participagdo de patrocinadores. Esse processo de
profissionalizacdo tem permitido que os e-sports se consolidem como um campo
competitivo com regras bem estabelecidas, infraestrutura dedicada e uma
comunidade de jogadores que se dedica com seriedade ao aprimoramento continuo
de suas habilidades. O envolvimento de empresas patrocinadoras, além de reforcar a
viabilidade econémica dessa pratica, também contribui para a legitimacdo dos e-
sports como uma atividade esportiva que, embora disputada no ambiente digital,
compartilha muitas semelhancas com modalidades tradicionais, especialmente no que
diz respeito a competitividade e ao alto nivel de organizagao envolvido.

Dessa forma, é claro afirmar que a consolidagédo dos e-sports como uma pratica
amplamente reconhecida e disseminada globalmente sublinha a necessidade de uma
abordagem abrangente que leve em conta suas diversas facetas, técnica, social,
econdmica e cultural. Essas multiplas faces nao apenas revelam a complexidade dos
e-sports enquanto fendbmeno contemporaneo, mas também destacam seu impacto
significativo nas diferentes esferas da sociedade. Com isso, ao longo dos proximos
topicos, sera possivel aprofundar a analise sobre o crescimento desse fenbmeno e
suas implicagdes sociais e juridicas, visando uma compreensao mais aprofundada de

sua relevancia no cenario atual.
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2.2 Crescimento do mercado de e-sports

O mercado de e-sports no Brasil tem experimentado um crescimento notavel
nos ultimos anos, consolidando-se como um dos principais polos da industria global
de jogos eletronicos. Esse avancgo é impulsionado por diversos fatores, incluindo o
aumento da base de jogadores, a popularizagédo das transmissdes online e o interesse
crescente de marcas e investidores no setor.

Segundo a Pesquisa Game Brasil (PGB) 2024 (Ferreira, 2024),
aproximadamente 73,9% da populacao brasileira joga jogos eletrénicos, evidenciando
o potencial de alcance dos e-sports no pais. Além disso, 76,5% dos gamers brasileiros
consideram os e-sports uma modalidade esportiva legitima, e 85,2% os veem como
uma atividade séria e comprometida. Para muitos adolescentes, os e-sports sdo mais
do que apenas um passatempo, sdo uma carreira em potencial, uma forma de
ascensao social e uma maneira de se conectar com pessoas ao redor do mundo.

Em termos de audiéncia, o Brasil se destaca globalmente, ocupando a terceira
posicao, ficando atras apenas da China e dos Estados Unidos. Esse feito é reflexo do
grande interesse e da crescente popularidade dos e-sports no pais, onde as
competicdes de jogos eletrbnicos tém atraido um publico cada vez mais engajado.
Eventos de grande porte, como o Campeonato Brasileiro de League of Legends
(CBLOL) e a Liga Brasileira de Free Fire (LBFF), sdo exemplos claros dessa
ascensdo, com milhdes de espectadores acompanhando as disputas, seja
presencialmente nos estadios, seja de forma remota por meio das populares
plataformas de streaming como Twitch, YouTube e Facebook. Esses campeonatos
nao apenas geram uma audiéncia massiva, mas também transformam o Brasil em um
ponto central dentro do ecossistema global de e-sports, consolidando o pais como um
dos principais mercados para o desenvolvimento dessa modalidade, que transcende
o simples entretenimento e se torna parte da cultura digital de uma geragao inteira.

Por exemplo, em 2020, o CBLOL (Campeonato Brasileiro de League of
Legends) alcangou a marca de mais de 1,5 milhdo de espectadores simultdneos em
uma unica final, um niumero impressionante que reflete a forga crescente do mercado
no pais. Além disso, jogadores como Felipe "brTT" Gongalves e Gabriel "Fury" Martins
se tornaram icones nacionais, com suas carreiras nos e-sports sendo seguidas por

milhares de fas, muitos dos quais buscam inspiragdo para seguir o mesmo caminho.



12

Para esses adolescentes, os e-sports figuram como o espago propicio para o
reconhecimento e ascensao social.

Economicamente, o setor de e-sports no Brasil movimenta bilhdes de reais
anualmente. Estimativas indicam que, até 2028, a receita do mercado brasileiro de e-
sports pode ultrapassar R$ 13 bilhdes, representando um crescimento significativo em
relagcdo aos anos anteriores. Esse crescimento € alimentado por diversas fontes de
receita, incluindo patrocinios, direitos de transmisséo, venda de produtos relacionados
e investimentos em equipes e eventos. Empresas como Itau, Vivo e Coca-Cola ja
perceberam o valor desse mercado e tém investido em parcerias com times e eventos,
trazendo ainda mais visibilidade e profissionalismo para o setor.

A diversidade do publico também tem contribuido para a expansao do mercado.
A participagdo feminina nos e-sports tem aumentado, trazendo novas narrativas e
ampliando o alcance das competicdes. Além disso, o desenvolvimento de uma
estrutura profissional para os e-sports, com equipes, treinadores e patrocinadores,
tem aproximado ainda mais essa modalidade dos esportes tradicionais.

Diante desse cenario, é inegavel que os e-sports se estabeleceram muito além
de uma simples forma de entretenimento digital. Hoje, sdo reconhecidos n&o apenas
como uma modalidade legitima de competi¢cao esportiva, mas também como um setor
econdmico em plena expansdo, com um impacto profundo na forma como
consumimos cultura e nos relacionamos com o esporte. O fendbmeno vai além da tela,
atingindo diversos aspectos da sociedade contemporanea, desde as oportunidades
profissionais para jovens talentos até a criagcdo de novas formas de engajamento do
publico. A medida que esse universo cresce e se diversifica, torna-se cada vez mais
claro que os e-sports tém um papel transformador, ndo sé no esporte, mas também
na economia, na cultura digital e na maneira como as novas geragdes entendem e

vivenciam a competicao.

2.3 Participagao de adolescentes em campeonatos esportivos eletronicos

A participacdo de adolescentes em campeonatos de e-sports no Brasil tem
crescido significativamente nos ultimos anos, refletindo a expansdo e
profissionalizac&o do cenario competitivo de jogos eletrénicos no pais. Esse fendbmeno

€ impulsionado por diversos fatores, incluindo o aumento do acesso a tecnologia, a
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popularizagao dos jogos eletrénicos entre os jovens e a crescente legitimidade dos e-
sports como modalidade esportiva.

Embora as estatisticas recentes indiquem que a faixa etaria predominante entre
os jogadores competitivos concentra-se entre 30 e 34 anos (19%), seguida por jovens
de 25 a 29 anos (17,6%) e de 20 a 24 anos (16,5%), é inegavel que a participacéo de
adolescentes menores de 18 anos € expressiva. A popularidade de jogos como Free
Fire, League of Legends, Fortnite e Valorant entre os adolescentes brasileiros € um
indicativo claro de seu envolvimento ativo, mesmo que ainda carecemos de pesquisas
especificas voltadas para a faixa etaria infantojuvenil.

O ingresso precoce de adolescentes nos campeonatos de e-sports traz a tona
uma série de questionamentos relevantes. No campo da saude, ha preocupacdes
quanto aos efeitos do sedentarismo, da privacdo de sono e do estresse competitivo
sobre o desenvolvimento fisico e mental desses jovens. A dedicagao intensa aos
treinos, streams e competicdes pode impactar negativamente o desempenho escolar,
prejudicar a formagéo social e limitar o tempo reservado ao lazer, a convivéncia
familiar e a pratica de atividades fisicas regulares, todos elementos essenciais ao
desenvolvimento integral de um adolescente.

Outro aspecto relevante é a falta de regulamentacdo especifica para a
participacdo de menores de idade em competicoes de e-sports. Atualmente, ndo ha
uma legislagao clara que estabelega critérios para a atuagado de adolescentes nesse
contexto, o que pode resultar em situagdes de exploragéo, sobrecarga de trabalho e
negligéncia dos direitos fundamentais dos menores. A auséncia de politicas publicas
e diretrizes especificas dificulta a protecdo e o acompanhamento adequado desses
jovens atletas.

Apesar dos desafios, a participagao de adolescentes em campeonatos de e-
sports também apresenta oportunidades significativas. A pratica dos e-sports pode
promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como raciocinio ldgico,
tomada de decisdo rapida e trabalho em equipe. Além disso, o envolvimento em
competicdes pode fortalecer a autoestima, a disciplina e a resiliéncia dos jovens,
preparando-os para enfrentar desafios em diversas areas da vida.

Para maximizar os beneficios e mitigar os riscos associados a participagao de
adolescentes em e-sports, € fundamental a implementagao de politicas publicas e
regulamentacgdes especificas que garantam a protecéo dos direitos dos menores. Isso

inclui a definicdo de limites de idade para participagdo em competi¢cdes, a exigéncia
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de autorizagdes parentais, o estabelecimento de cargas horarias adequadas para
treinamentos e competi¢cdes, e a oferta de suporte psicoldégico e educacional aos
jovens atletas.

Em suma, a crescente participagdo de adolescentes em campeonatos de e-
sports no Brasil reflete a transformacgéo do cenario esportivo e cultural do pais. Para
que essa tendéncia contribua positivamente para o desenvolvimento dos jovens e da
sociedade como um todo, é imprescindivel a ado¢gdo de medidas que assegurem a

pratica segura, saudavel e equilibrada dos e-sports por parte dos adolescentes.

2.4 Implicagoes da participacao de adolescentes em E-sports

Como supracitado, nota-se uma crescente participacdo de adolescentes no
cenario competitivo dos e-sports, que traz uma série de implicagdes juridicas, sociais
e educacionais que necessitam de uma analise critica. Embora o ingresso precoce
nesse universo represente uma oportunidade de desenvolvimento de habilidades
técnicas, trabalho em equipe e até ascensdo social e profissional, a auséncia de
regulamentacdo especifica expde esses adolescentes a riscos que podem
comprometer seus direitos fundamentais.

Sob a otica juridica, o ponto de partida para a analise das implicacbes é a
aplicacdo da doutrina da protegdo integral, consagrada tanto no artigo 227 da
Constituicdo Federal de 1988 quanto no Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA
— Lei n° 8.069/1990). Segundo essa doutrina, a crianga e o adolescente sao sujeitos
de direitos e merecem prioridade absoluta em politicas publicas, protecao e promogéao
de seus interesses. No entanto, a insercao de menores de idade no cenario dos e-
sports, sem a devida regulamentagdo, muitas vezes resulta na formalizacdo de
contratos de prestacdo de servigos, agenciamento ou patrocinio que ndo observam
as normas trabalhistas e civis que asseguram a prote¢ao do adolescente.

O problema € que, nos e-sports, essa “lacuna juridica” muitas vezes resulta na
formalizacao de contratos de prestagao de servigos, agenciamento ou patrocinio com
adolescentes, sem a observancia das normas trabalhistas e civis que asseguram a
protecdo do adolescente. Em tese, a participagao profissional de adolescentes em
competicdes e-sports se enquadraria nas hipéteses de trabalho artistico previstas pelo
ECA (artigo 60, paragrafo unico), que exigem alvara judicial e observancia de

requisitos como compatibilidade de horarios com a escola e respeito ao
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desenvolvimento fisico, mental, moral e social. No entanto, a pratica demonstra que
essas exigéncias sdo constantemente ignoradas no ambiente eletrénico e digital.

Nao somente, o principio do melhor interesse da crianga e do adolescente,
previsto na Convengéao Internacional sobre os Direitos da Crianga (internalizada no
Brasil pelo Decreto n® 99.710/1990), imp&e que toda e qualquer atividade envolvendo
menores priorize sua formacgédo, bem-estar e desenvolvimento integral. Em muitos
casos, a dedicagéo excessiva a treinos, competigdes e viagens prejudica a frequéncia
escolar, o convivio familiar/social - que é de grande valia neste momento da vida -e o
tempo de lazer, contrariando diretamente esse principio.

Outro ponto de atencdao é o risco da superexposicao nas redes sociais e
plataformas de streaming, que transforma, muitas vezes do dia para noite,
adolescentes em figuras publicas sem que tenham a devida estrutura emocional ou
suporte adequado para lidar com a fama, criticas e eventuais assédios virtuais. O ECA
assegura a crianga e ao adolescente o direito a preservagdo da imagem e da
identidade (art. 17), o que demanda das organizagdes de e-sports o dever de adotar
politicas de protecdo da imagem e da privacidade dos jogadores menores de idade.

Sob a perspectiva da saude mental, destaca-se que o ambiente competitivo
dos e-sports impde elevados niveis de desempenho, capacidade de lidar com derrotas
e resiliéncia emocional. Para adolescentes em fase de desenvolvimento psicolégico,
essas exigéncias podem contribuir para o surgimento de transtornos como ansiedade
e depressao, decorrentes do estresse pré-competitivo (Feter et al.,, 2022). Essa
realidade reforca a necessidade de medidas protetivas que envolvam suporte
psicoldgico, limites de carga horaria e acompanhamento familiar e escolar.

Por fim, no ambito trabalhista, importa-se considerar que a Constituicao Federal
de 1988 (artigo 7°, inciso XXXIIl) proibe o trabalho noturno, perigoso ou insalubre a
menores de 18 anos, e qualquer trabalho a menores de 16 anos, salvo na condi¢cao
de aprendiz a partir dos 14 anos. Assim, eventuais atividades remuneradas nos e-
sports que exijam dedicagdo integral e profissional de adolescentes devem ser
compativeis com o sistema de aprendizagem ou obter autorizagao judicial especifica,
sob pena de configurar trabalho infantil irregular.

Em sintese, a participacdo de adolescentes no universo dos e-sports reflete, de
um lado, a inovagao e a abertura de novas possibilidades de crescimento pessoal,
profissional e social para os jovens. De outro, evidencia a necessidade urgente de

uma abordagem cautelosa e responsavel, capaz de equilibrar os interesses
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econdmicos e competitivos do setor com a preservagao dos direitos fundamentais
dessa faixa etaria em formacéao. O desafio juridico contemporaneo consiste, portanto,
em construir uma regulamentagao que, sem inviabilizar o florescimento dos e-sports,
estabeleca salvaguardas adequadas para assegurar o desenvolvimento fisico, mental
e social dos adolescentes. Trata-se de reconhecer nos e-sports um importante
fendmeno cultural e econémico, mas sem perder de vista que a protegao integral da
crianca e do adolescente, principio consagrado em nosso ordenamento, deve
prevalecer como eixo orientador de toda e qualquer politica ou normativa que venha

a ser elaborada sobre o tema.

3 A PROTEGAO JURIDICA DOS ADOLESCENTES

A protecgao juridica dos adolescentes constitui um dos pilares principais do
sistema normativo brasileiro, especialmente no que diz respeito a garantia de seus
direitos fundamentais e ao reconhecimento de sua condigdo peculiar de
desenvolvimento. A partir da Constituicao Federal de 1988, com a adogao da doutrina
da protecao integral, apresentou-se uma mudanga notavel quanto a forma como o
ordenamento juridico passou a tratar criangas e adolescentes, ndo mais como objetos
de tutela, mas como sujeitos detentores de direitos. Essa nova perspectiva exigiu uma
reestruturagdo das politicas publicas e dos mecanismos de garantia e fiscalizagao.

No campo dos esportes eletrénicos, essa protecao deve ser vista e analisada
com ainda mais atencdo, sendo que trata-se de um ambiente novo, dinamico e
permeado de particularidades. A insercdo prematura de adolescentes em
competicdes de e-sports levanta questoes que vao desde a protecao da saude fisica
e mental até a prevengao de abusos e a regulagéo de jornadas de treino e exposi¢cao
a midia. Diante disso, percebe-se a necessidade de compreender como as normas
existentes se aplicam a esse contexto e se elas sédo suficientes para lidar com as
demandas atuais.

Este capitulo buscard apresentar os fundamentos legais que sustentam a
protecdo dos adolescentes, com destaque para a teoria da protecéo integral, o
Estatuto da Crianga e do Adolescente e outras normativas relacionadas. Além disso,
serao discutidos os principais desafios enfrentados na aplicacdo dessas normas,

considerando as lacunas regulatérias e os avangos que ainda precisam ser feitos para
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garantir uma participagao segura e juridicamente adequada dos adolescentes no

universo dos e-sports.

3.1 A teoria da protecgao integral no Direito da Crianga e do Adolescente

A teoria da protecéo integral constitui a espinha dorsal do sistema juridico
brasileiro voltado a infancia e a adolescéncia. Seu reconhecimento formal se d3,
sobretudo, no artigo 227 da Constituicdo Federal de 1988, que representou um marco
civilizatério ao romper com a visao tutelar que até entdo predominava no ordenamento
juridico nacional. O referido artigo dispde que é dever da familia, da sociedade e do
Estado assegurar a crianga e ao adolescente, com absoluta prioridade, a efetivagéo
de todos os direitos fundamentais inerentes a pessoa humana. Essa previsao nao
apenas reconhece a crianga e o adolescente como sujeitos de direitos, mas também
impde uma responsabilidade tripartida e solidaria entre os principais atores sociais.

Antes da promulgacgéo da Constituicdo de 1988, vigorava no Brasil a chamada
doutrina da situagao irregular, baseada em uma visdo assistencialista e punitivista.
Sob esse paradigma, a intervencao estatal era acionada somente em casos de
abandono, miséria, delinquéncia ou orfandade, tratando o menor como objeto da acéo
do Estado. Com a protecéo integral, essa légica é substituida por uma perspectiva de
universalizagao de direitos. Criangas e adolescentes deixam de ser tratados como
“‘menores” e passam a ser compreendidos como pessoas em processo peculiar de
desenvolvimento, cuja condicdo exige atencao diferenciada e politicas publicas
especificas e estruturadas.

Essa nova doutrina foi incorporada e detalhada pelo Estatuto da Crianca e do
Adolescente (ECA), instituido pela Lei n® 8.069/1990, cujo artigo 1° reafirma que “esta
Lei dispde sobre a protecao integral a crianca e ao adolescente”. O ECA é um
instrumento normativo que ndo apenas regulamenta os direitos fundamentais das
criangas e adolescentes, mas também define os mecanismos institucionais de
protecdo, defesa e promocgédo desses direitos. A doutrina da protegdo integral,
portanto, ndo € meramente retdrica: ela exige a implementacao de politicas publicas
abrangentes, o desenvolvimento de redes de atendimento intersetoriais e a criagao de
sistemas de responsabilizagéo eficazes, tanto em nivel administrativo quanto judicial.

Segundo Johana Cabral (2022), na obra Politicas Publicas de Prote¢do para

as Criancgas na Condi¢éo de Refugio no Brasil: Limites e Possibilidades, a doutrina da



18

protegao integral precisa ser entendida n&o apenas como um principio normativo, mas
como um imperativo politico e social. A autora observa que, mesmo havendo um
arcabouco juridico robusto, sua aplicagdo enfrenta uma série de entraves estruturais,
como a precariedade das instituicdes de acolhimento, a falta de integracéo entre as
politicas setoriais e a auséncia de formacgéao continuada dos profissionais que atuam
com a infancia. Ainda que a analise de Cabral (2022) seja voltada ao contexto das
criangas em situagao de refugio, as conclusdes da autora sao perfeitamente aplicaveis
ao cenario interno, principalmente quando se considera a emergéncia de novos
espacos sociais e tecnologicos, como os e-sports, que ainda ndo sao contemplados
de forma especifica pela legislacao.

E justamente na tensdo entre o avanco juridico e a realidade pratica que se
percebe a fragilidade da efetivagdo da doutrina da protegéo integral. A atuacéo do
Estado ainda se mostra reativa e fragmentada, incapaz de dar respostas consistentes
diante de contextos em constante transformacédo, como é o caso da insercédo de
adolescentes no cenario competitivo dos esportes eletronicos. Esses jovens, embora
amparados pela Constituicdo e pelo ECA, muitas vezes acabam sendo submetidos a
jornadas exaustivas, exposi¢cdo midiatica precoce, auséncia de regulamentagao
contratual e outros riscos tipicos de um ambiente profissional ainda em construgdo. A
doutrina da protecao integral, portanto, deve servir de base n&o s6 para os marcos
legais ja existentes, mas também para inspirar a criagdo de novas normativas e
praticas que respondam aos desafios contemporaneos.

Assim, compreender a teoria da protecao integral é essencial para todo o
debate juridico que envolve os adolescentes nos e-sports. Ela ndo se restringe ao
campo do discurso normativo, mas exige atuagao efetiva, articulagao entre os entes
federativos e o reconhecimento de que o desenvolvimento saudavel de criangas e
adolescentes depende de medidas concretas, continuas e adaptadas as realidades
em transformagao. Somente por meio desse entendimento sera possivel assegurar,
de fato, a prioridade absoluta estabelecida pela Constituicdo Federal e consolidada
pelo ECA.

3.2 O Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA) e suas implicagdes

O Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), instituido pela Lei n°

8.069/1990, representa um marco normativo decisivo na consolidacdo da doutrina da
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protecao integral no Brasil. Trata-se de um diploma legal avangado, alinhado aos
tratados internacionais dos quais o pais € signatario, especialmente a Convengéao
sobre os Direitos da Crianga da ONU (1989). O ECA nao apenas reconhece criangas
e adolescentes como sujeitos de direitos, mas também estabelece mecanismos
concretos para assegurar a efetividade desses direitos em todas as esferas: familiar,
comunitaria, educacional, cultural, profissional e institucional.

Logo em seus primeiros artigos, o Estatuto determina que a crianga (até 12
anos incompletos) e o adolescente (de 12 a 18 anos) tém direito a protegao integral,
devendo ser resguardados de qualquer forma de negligéncia, discriminagao,
exploracéo, violéncia, crueldade e opressao (art. 5°). O texto legal vai além da simples
protecao fisica e inclui o direito ao desenvolvimento pessoal, emocional, social e
moral. O artigo 4° do ECA reforga que é dever da familia, da comunidade, da
sociedade em geral e do poder publico assegurar, com absoluta prioridade, os direitos
avida, a saude, a alimentagao, a educacéo, ao esporte, ao lazer, a profissionalizacéo,
a cultura, a dignidade, ao respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria.

Essa previsao ndo se destina a mera declaracido formal. A ideia de "prioridade
absoluta", expressa tanto no ECA quanto no artigo 227 da Constituicao Federal, exige
um compromisso real dos 6rgaos publicos e da sociedade civil na formulacéo e
execucgao de politicas publicas voltadas a infancia e juventude. Implica, por exemplo,
preferéncia na formulagdo de leis, na destinacdo de recursos orcamentarios, no
atendimento nos servigos publicos e no julgamento de processos judiciais que
envolvam esse publico. Nesse ponto, o ECA impde uma responsabilizagao direta do
Estado e abre espaco para a atuagao de Conselhos Tutelares, Ministérios Publicos,
Defensorias e demais instituicdes de defesa dos direitos infantojuvenis.

Entretanto, o distanciamento entre a teoria e a pratica ainda é perceptivel.
Apesar de sua riqueza normativa, o ECA enfrenta desafios na sua plena aplicagéo. A
autora Johana Cabral (2022), ao analisar a aplicagdo das politicas publicas de
protecdo as criangas em condi¢cao de refugio, evidencia os limites estruturais que
afetam a concretizagéo da protecéao integral. Embora seu recorte investigue situagdes
de criangas refugiadas, o diagnostico € pertinente ao contexto brasileiro como um
todo: ha caréncia de politicas articuladas, insuficiéncia de recursos humanos
qualificados, falhas na intersetorialidade e pouca escuta qualificada das proprias

criancas e adolescentes sobre suas vivéncias. Esses fatores acabam por
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comprometer a eficacia dos dispositivos legais, gerando um cenario onde os direitos
existem, mas nao sao plenamente vividos.

No contexto dos e-sports, a auséncia de uma regulamentacdo especifica
voltada a participagao de adolescentes evidencia como o ECA ainda nao foi adaptado
para lidar com novas realidades sociais e tecnolégicas. O artigo 60 do Estatuto, por
exemplo, veda o trabalho noturno, perigoso ou insalubre para menores de dezoito
anos e qualquer trabalho antes dos quatorze anos, salvo na condicdo de aprendiz.
Embora o ambiente dos esportes eletrénicos ndo se enquadre, a priori, como trabalho
perigoso ou insalubre, ha uma zona cinzenta em relagao a exploragao econémica da
imagem, a exposi¢cao em transmissdes ao vivo, a cobrangca de desempenho e a
auséncia de descanso adequado. Sao fatores que, quando presentes, podem
configurar formas contemporéneas de violagdo de direitos, ainda n&o plenamente
identificadas pelos érgaos de protecao.

Portanto, o ECA deve ser compreendido como um instrumento vivo, que exige
atualizacao interpretativa e responsividade diante das novas formas de interagao
social das criangas e adolescentes. Seu espirito € claro: garantir o desenvolvimento
integral em ambiente seguro e respeitoso. Cabe ao poder publico, ao sistema de
justica, as familias e as entidades privadas que atuam com adolescentes, inclusive as
envolvidas com e-sports, garantir que essas garantias sejam respeitadas e

efetivamente aplicadas.

3.3 Outras normativas relacionadas

O sistema juridico brasileiro voltado a protecao de criancas e adolescentes nao
se limitam a Constituicado Federal e ao Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA).
Embora estes formem a base da doutrina da protecao integral, ha um conjunto mais
abrangente de normativas que, de forma direta ou indireta, dialogam com os direitos
infantojuvenis. Tais normas, muitas vezes de carater complementar, trabalham a favor
de concretizar os direitos previstos no ECA, especialmente quando se trata de novos
contextos sociais e culturais, como a crescente insercao de adolescentes no universo
dos esportes eletrdnicos (e-sports).

No plano internacional, a Convengao sobre os Direitos da Crianga (CDC),
ratificada pelo Brasil em 1990 por meio do Decreto n® 99.710, de 21 de novembro de

1990, é referéncia incontornavel. Ela estabelece principios fundamentais como o
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interesse superior da crianga, sua dignidade enquanto sujeito de direitos e a obrigacao
dos Estados em assegurar condigdes para o seu pleno desenvolvimento. A CDC néao
€ uma norma meramente simbolica e contemplativa: segundo entendimento
consolidado do Supremo Tribunal Federal, os tratados internacionais de direitos
humanos ratificados pelo Brasil possuem status supralegal, ou seja, situam-se acima
da legislagdo ordinaria e abaixo da Constituicido Federal. Esse entendimento foi
firmado, entre outros, no julgamento do Recurso Extraordinario n° 466.343/SP,
relatado pelo Ministro Celso de Mello. Assim, as disposi¢gbes da CDC devem guiar a
interpretacdo de todo o ordenamento juridico nacional, inclusive no campo das
politicas publicas voltadas a infancia e juventude (Falsarella, 2013; Brasil, 1990).

No plano interno, diversas leis complementam a protecao prevista no ECA. A
Consolidagao das Leis do Trabalho (CLT), por exemplo, ao dispor sobre a protegcao
ao trabalho do menor, impde limites claros quanto a insercao de adolescentes no
mercado de trabalho. O artigo 403 da CLT proibe o trabalho antes dos 16 anos, salvo
na condigcao de aprendiz a partir dos 14, e proibe qualquer atividade noturna, insalubre
ou perigosa para os menores de 18. Esses dispositivos trazem a luz debates
relevantes quando se observam a presenca crescente de adolescentes em atividades
remuneradas nos e-sports, que muitas vezes envolvem jornadas intensas (e por
muitas vezes exaustivas), exposicao publica, contratos com patrocinadores e até
pressado psicolégica — aspectos que escapam das formas tradicionais de trabalho
previstas pela legislagao.

Também, cumpre visualizar o papel do Codigo Civil, especialmente no que
tange a capacidade civil e a representacao legal dos menores. Adolescentes entre 16
e 18 anos sao relativamente incapazes, e precisam ser assistidos para a pratica de
atos juridicos, como assinatura de contratos ou abertura de contas bancarias. Nos e-
sports, onde a monetizacao ocorre por diversas vias — premiacgoes, plataformas de
streaming, patrocinios —, essa limitagao traz implica¢des praticas, tanto para os jovens
quanto para os responsaveis legais. A atuagao preventiva e orientadora dos pais,
prevista no artigo 1.634 do Caédigo Civil, torna-se ainda mais relevante nesse cenario.

No campo das politicas publicas, leis como a Lei Organica da Assisténcia Social
(LOAS) e o Sistema Nacional de Atendimento Socioeducativo (SINASE) reforgam o
compromisso do Estado com a promocdo de ambientes protetivos e com a
reintegracao social de adolescentes em conflito com a lei. Embora n&o se relacionem

diretamente com os e-sports, essas politicas mostram como a legislagdo nacional
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busca integrar esforcos intersetoriais — saude, educacgao, assisténcia, cultura — para
garantir que os direitos de criancas e adolescentes sejam efetivamente respeitados.

E justamente nesse ponto que a leitura critica de Johana Cabral, em sua obra
Politicas Publicas de Protecdo para as Criangas na Condi¢cdo de Refugio no Brasil, se
revela util. Ao estudar a atuagao do Estado diante de criangas refugiadas, a autora
evidencia os limites da protecao juridica quando ha falta de integracdo entre as
normas e as realidades vividas pelas criangas. Ela observa que, mesmo havendo um
arcabougo legal robusto, a aplicagdo concreta dessas normas esbarra na
desarticulacédo entre as instituigdbes e na auséncia de respostas eficazes as novas
vulnerabilidades. Essa critica, embora voltada a um publico especifico, serve de alerta
também por analogia para o caso dos adolescentes nos e-sports: ha um hiato entre a
norma e a realidade, e ele precisa ser enfrentado com base na atualizagcéo
interpretativa das leis existentes e, se necessario, com a criagdo de marcos
regulatérios proprios.

Assim, o verdadeiro desafio ndo esta apenas em conhecer as normas, mas em
compreendé-las como parte de um sistema vivo, que deve acompanhar as
transformacgdes sociais. Os direitos das criangas e adolescentes, especialmente em
contextos inovadores como o dos esportes eletrénicos, exigem um olhar atento, critico
e comprometido com a concretizagdo da protegdo integral. Ignorar essas
transformacdes é colocar em risco a efetividade de um dos pilares mais importantes

do direito brasileiro: a prioridade absoluta da infancia e da adolescéncia.

3.4 Desafios na aplicagdao das normas

A doutrina da protecao integral, consagrada no artigo 227 da Constituicao
Federal de 1988 e regulamentada pelo Estatuto da Criangca e do Adolescente (ECA)
(Lei n° 8.069/1990), representa um marco na garantia dos direitos de criangcas e
adolescentes no Brasil. No entanto, a efetivacdo desses direitos enfrenta diversos
desafios praticos que comprometem a plena realizacao dos principios estabelecidos.

Um dos principais obstaculos é a discrepancia entre o arcaboucgo legal e sua
implementacgao efetiva. Embora o ECA estabeleca diretrizes claras para a protecao de
criancas e adolescentes, a aplicagdo dessas normas € frequentemente limitada por
fatores como falta de recursos, capacitacdo inadequada de profissionais e auséncia

de politicas publicas eficazes. Essa lacuna entre a teoria e a pratica evidencia a
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necessidade de uma abordagem mais integrada e eficiente por parte do Estado e da
sociedade civil.

Além disso, a interpretacao e aplicagao dos principios do ECA, como o melhor
interesse da crianga e a prioridade absoluta, podem variar significativamente entre
diferentes contextos e jurisdigdes. Essa variabilidade pode levar a decisdes judiciais
inconsistentes e, em alguns casos, a perpetuacdo de praticas que nao atendem
adequadamente as necessidades das criancas e adolescentes. Conforme destaca
Dalmo de Abreu Dallari, "como as criangas e adolescentes sdo mais dependentes e
mais vulneraveis a todas as formas de violéncia, é justo que toda a sociedade seja
legalmente responsavel por eles".

A complexidade dos desafios é ainda ampliada pela necessidade de adaptacéo
as mudangas sociais e tecnolégicas. A crescente presenga de criangas e
adolescentes em ambientes digitais, por exemplo, exige uma atualizacdo constante
das normas e praticas de protecao para lidar com novas formas de vulnerabilidade e
risco. Nesse contexto, € fundamental que as politicas publicas e as a¢des do sistema
de justica estejam alinhadas com as realidades contemporaneas e sejam capazes de
responder de maneira eficaz as demandas emergentes.

Por fim, ndo podemos deixar de reconhecer que a efetivacdo dos direitos de
criancas e adolescentes depende de um compromisso continuo e colaborativo entre
o Estado, a sociedade e a familia. Somente por meio de uma atuagdo conjunta e
coordenada sera possivel superar os desafios existentes e garantir que os principios
da protecéao integral se traduzam em praticas concretas e eficazes no cotidiano das

criangas e adolescentes brasileiros.

4 ANALISE DA EFICACIA DAS NORMAS NA PRATICA

Apesar da existéncia de dispositivos legais voltados a protecédo dos direitos de
criancas e adolescentes, observa-se que sua eficacia pratica, quando aplicada ao
universo dos esportes eletrébnicos competitivos, é ainda incipiente. A legislagao
brasileira, observando principalmente o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA),
estabelece garantias fundamentais como o direito ao desenvolvimento fisico, mental,
moral e social em condigbes de liberdade e dignidade, bem como protecao contra
qualquer forma de exploragao, negligéncia, discriminagao, violéncia e crueldade. No

entanto, no momento de sua concepcé&o normativa, tais previsdes legais foram
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originalmente construidas com foco em contextos mais conservadores e tradicionais,
como o ambiente escolar, familiar e profissional formal, sem abarcar de modo explicito
as particularidades do cenario digital competitivo contemporaneo.

Como abordado nos tdpicos anteriores, € notavel que esse crescimento
exponencial dos e-sports, sua profissionalizagdo e a insercdo precoce de
adolescentes nesse meio tém desafiado as estruturas normativas tradicionais.
Diversas competicdes contam com jovens jogadores em situagbes que, se
comparadas as regras trabalhistas ou educacionais brasileiras, poderiam configurar
violagdes de direitos, principalmente no que tange a carga horaria, a remuneracéao, a
auséncia de acompanhamento psicossocial e a exposicdo midiatica. Além disso, a
caréncia de uma regulamentagdo especifica torna difusa a responsabilizagdo de
organizagbes promotoras, empresarios, agenciadores e plataformas (como as de
transmissao ao vivo).

Este capitulo se dedica, portanto, a analise critica da aplicagdo das normas
existentes em situagdes concretas, destacando os pontos de estrangulamento entre
a teoria legal e a pratica observada nos campeonatos de e-sports. Inicialmente, serdo
apresentados estudos de caso que evidenciam a atuagdo de adolescentes em
competicdes oficiais e amadoras, com ou sem respaldo legal. Em seguida, identificar-
se-ao falhas nos mecanismos de protecao. Posteriormente, discute-se o potencial de
adaptacdo da legislagdo brasileira as especificidades dessa nova modalidade
esportiva. Por fim, propdem-se sugestdes de regulamentagcdo, com o objetivo de
assegurar uma protegdo mais efetiva, clara e exequivel para os adolescentes

envolvidos.

4.1 Estudos de caso de campeonatos de e-sports

Motivado pelo apelo midiatico, premiagdes milionarias e o status profissional
que muitos jovens jogadores tém conquistado, o publico adolescente participa cada
vez mais dessa industria. Contudo, essa insergao precoce evidencia a fragilidade do
arcabouco juridico atual na protegao dos direitos desses menores. A seguir, analisam-
se casos concretos que revelam os limites da aplicagdo normativa no cenario
competitivo.

1. Um dos casos mais emblematicos no Brasil € o do jovem jogador conhecido

como "Zenon", que, com apenas 9 anos, disputava torneios online de Fortnite
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representando a equipe Detona Gaming. A participagao de Zenon gerou polémica nas
redes sociais e entre especialistas juridicos, especialmente por envolver premiagdes
em dinheiro e uma rotina de treinos. A Epic Games, desenvolvedora do Fortnite,
chegou a banir sua conta por violagado dos termos de uso, que exigem idade minima
de 13 anos. O caso gerou comogao nas redes sociais, com campanhas para seu
retorno a plataforma, mas também levantou importantes questionamentos juridicos: é
possivel um jogador dessa idade atuar profissionalmente? Qual o papel dos
responsaveis legais, das organizagdbes e das desenvolvedoras? Existe
responsabilidade civil ou trabalhista envolvida?

Do ponto de vista normativo, o Estatuto da Crianca e do Adolescente (Lei n°®
8.069/1990), em seu artigo 60, veda qualquer trabalho a menores de 14 anos, salvo
na condigdo de aprendiz. Ainda que se alegue que a atividade de Zenon néao
configurasse vinculo empregaticio, ha indicios de exposi¢gao midiatica, exploragao
econdmica da imagem e possivel jornada intensa de treinos elementos que podem
descaracterizar o simples "lazer" e evidenciar a precariedade de sua atuagcdo no
mercado competitivo. O art. 17 do ECA também garante o direito ao respeito e a
preservacao da imagem e da identidade da crianga, 0 que pode ser comprometido
quando ha exposigao publica sem regulamentacdo adequada.

2. O caso do argentino Thiago Lapp, conhecido como "k1ng", ganhou
repercussao mundial ao conquistar, com apenas 13 anos, o 5° lugar na Copa do
Mundo de Fortnite em 2019, organizada pela Epic Games em Nova York. O jovem
recebeu cerca de US$ 900 mil em premiagdo, o que reacendeu o debate sobre a
profissionalizacdo precoce em e-sports. Embora o caso nao tenha ocorrido no Brasil,
serviu de alerta para a regido latino-americana. No Brasil, a participacdo de um menor
em um evento internacional com premiagdo financeira significativa levanta
questionamentos sobre a necessidade de autorizacgao judicial para viagens (art. 83 do
ECA), além de implicagbes em relagdo a exploragdo comercial e contratos
internacionais, temas nao regulados atualmente pela legislacéo brasileira no contexto
dos e-sports.

3. A Lei n° 14.597/2023 (Lei Geral do Esporte) representou um avango
relevante ao disciplinar a formagao de atletas com idade entre 14 e 20 anos, por meio
do contrato de formagéao desportivo (arts. 47 a 52). A norma exige:

e Consentimento formal dos pais ou responsaveis legais;

e Garantia de frequéncia escolar e desempenho académico;
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e Fornecimento de suporte médico, psicologico e nutricional;
e Proibicao de alojamento para menores de 14 anos.

No entanto, essa legislagdo, embora “atual’, ndo trata expressamente sobre os
e-sports, sendo frequentemente aplicada apenas ao esporte “tradicional”’. Evidencia-
se, portanto, a necessidade de uma interpretacdo analdgica, que nem sempre é
acolhida por organizadores de campeonatos ou equipes de e-sports. Na pratica, &
comum encontrar adolescentes com menos de 14 anos vinculados a organizagdes
sem qualquer respaldo contratual ou acompanhamento técnico especializado, o que
contraria a Lei Geral do Esporte e o proprio art. 227 da Constituicdo Federal, que
impbde a familia, a sociedade e ao Estado o dever de assegurar, com absoluta
prioridade, os direitos das criangas e dos adolescentes.

No Brasil, a aprovagdo da Lei Geral do Esporte (Lei n° 14.597/2023)
representou um marco, ao prever um contrato de formacao esportiva aplicavel a
atletas entre 14 e 20 anos. O contrato ndo configura vinculo empregaticio, mas exige
contrapartidas por parte da organizagdo formadora, como suporte educacional,
psicoldgico e médico, além de anuéncia dos pais ou responsaveis. Apesar disso, a
aplicacao dessa legislacao ao ambiente dos e-sports ainda é difusa e incipiente. Na
pratica, muitos campeonatos seguem sem mecanismos especificos para afericado de
idade, estrutura contratual ou fiscalizagdo sobre a jornada e a exposicdo dos
adolescentes.

4. A jurisprudéncia também comecga a se movimentar. Em 2024, a Justi¢ca do
Trabalho de Minas Gerais (TRT-3) analisou o pedido de reconhecimento de vinculo
entre um clube de base e um adolescente de 12 anos. O Tribunal entendeu que,
embora nao fosse possivel reconhecer vinculo empregaticio, poderia haver vinculo
esportivo, desde que respeitadas condigdes minimas, como auséncia de alojamento
e preservacao da atividade escolar. A decisao, ainda que restrita ao futebol, abre um
precedente importante para os e-sports, sinalizando que a atividade pode ser
enquadrada como formagao desportiva, desde que ndo haja exploragao comercial
precoce nem descumprimento das diretrizes protetivas do ECA e da Constituicio.

Os casos supracitados demonstram que, embora existam normas com
potencial de protegé&o, como o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) e a recente
Lei Geral do Esporte, sua aplicagao ao universo dos esportes eletrénicos ainda é

superficial e ndo especifica. A auséncia de regulamentacéo e de fiscalizagao eficaz
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contribui para que muitos adolescentes ingressem nesse meio sem as garantias

minimas de seguranca juridica, fisica e emocional.

4.2 Exemplos de falhas na protecao

Apesar de existir um arcabouco juridico robusto (ECA, LGPD, Lei do Esporte,
Constituicao), muitos aspectos praticos da atuagcdo de adolescentes em e-sports

expdem deficiéncias graves na efetividade dessas normas.

1. Tratamento inadequado de dados pessoais

A LGPD (Lei n° 13.709/2018) estabelece regras especificas para dados de
criangas e adolescentes (art. 14). Contudo, estudos apontam que cerca de 90 % das
plataformas digitais ndo informam os responsaveis de maneira clara e acessivel

Além disso, plataformas de e-sports frequentemente coletam dados além do
necessario, desrespeitando o § 4° do art. 14, que proibe condicionar a participagao ao
fornecimento de dados nao essenciais. A auséncia de medidas de seguranca ou
politicas de privacidade especificas voltadas ao publico juvenil gera riscos de
vazamento e mau uso, contrariando diversos principios da LGPD, como os da

finalidade, necessidade, transparéncia e seguranca.

2. Exposigao a violéncia, assédio e cultura toxica

A interatividade dos jogos online torna possivel que menores sejam alvo de
assédio, cyberbullying, discursos de 6dio e conteudo improprio. Estudos cientificos
revelam que a estrutura dos jogos (e.g. MOBA) favorece reagbes toxicas entre
jogadores. Essa convivéncia com linguagem ofensiva e comportamento abusivo
atenta contra o art.4° do ECA, que exige politicas publicas de protecao contra
violéncia e discriminacgao.

Embora exista remédio legal, como a criminalizagdo do cyberbullying (Lei n°
14.457/2022), sua aplicagdo em ambientes virtuais permanece limitada. A falta de
moderacéo eficaz e de vigilancia proativa em grandes plataformas permite que a
toxicidade se perpetue, agravando o risco para a saude mental dos jovens.
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3. Falta de controle sobre interagoes e riscos externos

O contato com desconhecidos em partidas online representa risco de pedofilia,
golpes e manipulagdo emocional. Cerca de 55 % dos jovens gamers relatam interagir
com desconhecidos durante partidas.

O art. 83 do ECA exige que qualquer participagao de adolescentes em atividade
esportiva (inclusive digital) respeite o direito a seguranga. Ainda assim, ndo ha
regulamentacdo que imponha checagem de identidade, supervisdo ou bloqueios de

contato.

4. Monetizagao abusiva e praticas assemelhadas a jogos de azar

Jogos digitais frequentemente aplicam modelos de monetizacdo com “loot
boxes”, microtransagbes e publicidade segmentada. Cerca de 35 % das criangas e
adolescentes (11-17 anos) relatam consumo de publicidade direta em jogos. O
art. 241 do ECA proibe que publicidade abusiva explore as caracteristicas instintivas
e vulnerabilidades da crianga, sendo comum a exploragao de técnicas de manipulagao

emocional e impulsiva.

5. Auséncia de acompanhamento a formagao integral

A Lei Geral do Esporte (Lei n® 14.597/2023) prevé a formacgao integral de atletas
entre 14 e 20 anos, com suporte escolar, psicologico, nutricional e consentimento dos
pais (arts. 47-52). No entanto, a legislagdo ndo menciona expressamente os e-sports,
o que permite que adolescentes sejam recrutados sem nenhum tipo de apoio técnico,
escolar ou emocional especializado. Essa lacuna acaba por violar o art. 227 da
Constituicao e principios do ECA sobre prioridade absoluta da protecido ao menor,
além de prejudicar seu pleno desenvolvimento.

O Quadro 1 a seguir apresenta uma sistematizacdo das principais falhas
identificadas na protecao dos adolescentes envolvidos em campeonatos de e-sports.
Cada falha é correlacionada com os dispositivos legais brasileiros pertinentes que
deixam de ser observados na pratica, bem como as consequéncias juridicas e sociais
decorrentes dessa omissao normativa. Essa estrutura permite visualizar de forma

clara os pontos em que a legislagdo atual se mostra insuficiente para garantir a
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protegcao integral, o desenvolvimento saudavel e a seguranga desses jovens atletas

no ambiente digital.

Quadro 1 — Analise dos Dispositivos Legais e Impactos na Protegéo Digital de

Adolescentes

Falha identificada Dispositivo legal nao Consequéncia pratica
observado
Coleta de dados sem
pai/mae/responsavel LGPD art. 14, §§ 1°,4° Falta de consentimento e transparéncia
presente
Exposicao a discurso ECA art. 4% Lei . o
prejudicial 14.457/2022 Aumento de casos de bullying e assédio
Interagao sem controle com ECA art. 83 Vitimas vulneraveis a crimes online
estranhos
Monetizagéo agressiva ECA art. 241 Estimulo compulsivo e consumo precoce
Falta de acompanhamento Lei 14.597/2023; ECA,; Risco 4 educacio. satde e bem-estar
formativo CF art. 227 &ao,

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

4.3 Potencial de adaptacao da legislagao brasileira as especificidades dos e-

sports

Partindo da constatagdo de que o ordenamento juridico brasileiro ainda nao
contempla de forma especifica e adequada as dinamicas préprias dos e-sports,
especialmente no que diz respeito a participacdo de adolescentes, torna-se
necessario propor caminhos normativos que promovam seguranga juridica e efetivem
os direitos fundamentais previstos constitucionalmente. A atuacao legislativa, nesse
sentido, deve ser balizada por um compromisso duplo: de um lado, garantir o
desenvolvimento seguro e saudavel dos jovens atletas; de outro, respeitar a
autonomia e a fluidez caracteristicas do universo digital e competitivo em que os e-
sports se inserem.

Nao podemos apenas replicar modelos de regulamentacao tradicionais,
pensados para esportes convencionais, mas sim de reconhecer as singularidades
desse novo fendmeno cultural, econdmico e até mesmo socioldgico. A proposta,

portanto, deve caminhar para a construgdo de um regime juridico proprio, que una
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parametros minimos de protecao infantojuvenil com a flexibilidade necessaria a
inovacao e ao crescimento do setor.

A seguir, serdo apresentadas sugestdes concretas de diretrizes legislativas e
politicas publicas voltadas a regulagdo dos e-sports, com enfoque especial na
protegcdo dos adolescentes envolvidos, com base em experiéncias internacionais e
principios constitucionais.

O modelo normativo atual, por sua abstragao, dificulta a aplicagcado concreta de
garantias fundamentais, como o direito a educagédo, ao lazer e a saude mental,
sobretudo diante de uma realidade em que adolescentes chegam a manter rotinas
extenuantes de treino e exposicdo publica massiva, muitas vezes sem
acompanhamento pedagdgico, juridico ou psicologico.

Ademais, observa-se que o atual tratamento juridico dispensado aos e-sports
ainda os coloca em uma posi¢ao ambigua entre o entretenimento e o desporto, o que
compromete a efetivagdo de politicas publicas de fomento e de regulagdo. Essa
lacuna evidencia a necessidade de adaptacgéo legislativa ndo apenas no sentido de
reconhecimento formal dos e-sports como categoria esportiva legitima, mas também
na construcdo de dispositivos especificos que contemplem seus impactos sociais,
educacionais e laborais, com énfase na protecao de adolescentes.

Um possivel caminho normativo consiste na ampliagdo do escopo da Lei Pelé
(Lei n.° 9.615/1998), de modo a reconhecer expressamente os e-sports como
modalidade esportiva organizada, o que permitiia submeter os jogadores
adolescentes ao regime juridico desportivo ja consolidado no pais. Tal inclusdo nao
apenas traria os atletas eletrénicos para o campo de incidéncia de normas sobre
formacéao desportiva, contratos especiais de trabalho desportivo, cessao e exploragao
de imagem, como também viabilizaria 0 acesso a incentivos fiscais e programas de
base oferecidos pelo Estado. Nesse contexto, a qualificacdo do praticante de e-sports
como “atleta” nos termos da lei teria efeitos praticos significativos, incluindo a
exigéncia de acompanhamento educacional, limites de carga horaria de treinamento,
fiscalizagdo das condi¢cdes de alojamento e direito a assisténcia médica, como ja se
prevé para atletas em formagao em outras modalidades.

Contudo, reconhece-se que a légica dos e-sports, marcada por sua estrutura
descentralizada, contratos informais e forte presenca de plataformas digitais privadas,
nem sempre se acomoda de maneira automatica ao modelo institucional previsto na

legislacdo esportiva tradicional. Por isso, uma alternativa com maior potencial de
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aderéncia seria a criagao de um marco normativo proprio, um estatuto especifico para
os e-sports, que dialogasse com os principios constitucionais da protecao integral e
da prioridade absoluta aos direitos de criangas e adolescentes, mas com linguagem e
categorias ajustadas a realidade digital.

Tal estatuto poderia ser inspirado na recente Lei Geral do Esporte (Lei n.°
14.597/2023), sobretudo na forma como ela sistematiza normas de protegdo e
desenvolvimento do atleta em formacédo. Poderia prever, por exemplo, secdes
especificas destinadas a regulamentagéo de contratos de adesao entre organizagdes
e jogadores adolescentes, mecanismos de mediagcao de conflitos trabalhistas ou
comerciais no setor, limites etarios e horarios para transmissbées ao vivo com
participagdo de menores, além da obrigatoriedade de politicas de combate ao assédio
moral e sexual em ambientes virtuais competitivos. Além disso, traria grande valia ao
ser recomendavel estabelecer a vinculagao obrigatoria das entidades organizadoras
de campeonatos a codigos de conduta homologados por o6rgéos publicos, com
previsdo de penalidades em caso de descumprimento.

A adocao de tais medidas reforgaria a prote¢cdo do adolescente em formacéao
sem sufocar o dinamismo do setor, promovendo um modelo normativo hibrido:
suficientemente protetivo, mas também flexivel as inovagdes tipicas do ecossistema
digital. Trata-se, portanto, ndo de impor rigidez a um mercado em expansao, mas de
construir as bases juridicas para que ele se desenvolva de forma ética, segura e
sustentavel.

A despeito dos desafios regulatérios, o cenario atual oferece oportunidade para
que o Brasil se posicione na vanguarda da regulamentagao do setor, promovendo um
modelo de regulagédo que respeite os direitos fundamentais dos adolescentes e, ao
mesmo tempo, incentive o crescimento responsavel e sustentavel da industria dos e-
sports. Tal adaptacéao legislativa, ao reconhecer as especificidades da modalidade,
podera consolidar um marco normativo que equilibre liberdade econdémica, inovagao

tecnolégica e protecao infanto-juvenil.

4.4 Sugestoes de regulamentacao especifica para e-sports no Brasil

Diante das limitagdes evidenciadas na legislagao vigente e das especificidades
inerentes aos esportes eletrbnicos, percebe-se a necessidade imediata para a

proposi¢cao de solugdes legislativas e institucionais que garantam a protecao
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adequada de adolescentes inseridos nesse contexto. A evolugado da industria dos e-
sports, marcada por relagbes contratuais atipicas, praticas de hiperespecializagao
precoce e intensa exposicdo midiatica, ndo encontra paralelos exatos nos esportes
tradicionais, tampouco nas demais formas de trabalho infanto-juvenil reguladas pela
legislagado brasileira. Nesse sentido, € papel da pesquisa juridica ndo apenas
descrever tais insuficiéncias, mas propor alternativas concretas que possam ser
incorporadas ao processo legislativo, administrativo e jurisdicional.

O objetivo central deste capitulo € justamente apresentar sugestdes de
regulamentagcdo que reconhegam os e-sports como campo legitimo de expressao
esportiva e profissional, mas que também imponham balizas protetivas claras a
participagédo de adolescentes. O desafio consiste em estruturar uma proposta que seja
ao mesmo tempo garantidora de direitos fundamentais, como o direito ao
desenvolvimento fisico, psiquico, social e educacional, e compativel com a fluidez,
dinamicidade e globalizagdo que caracterizam o ecossistema digital dos jogos
eletrénicos competitivos.

E importante destacar que a auséncia de normatizagao especifica no Brasil ndo
se justifica por um desinteresse politico, mas sim pela dificuldade técnica de
acomodar, no sistema juridico tradicional, uma pratica recente, transnacional e em
permanente transformacgao. Ainda assim, experiéncias internacionais e diretrizes
doutrinarias indicam que € possivel construir um marco regulatorio progressivo, com
base em principios constitucionais e parametros internacionais de protecao a infancia
e juventude. Dessa forma, as propostas apresentadas a seguir buscam contribuir com
esse processo de construgdo normativa, priorizando a protegao infantojuvenil sem
negligenciar a vocagéo econémica e cultural dos e-sports.

A primeira diretriz normativa necessaria diz respeito ao reconhecimento formal
dos e-sports como modalidade esportiva no ordenamento juridico brasileiro. A falta de
reconhecimento legal compromete a incidéncia de normas protetivas e impede que
adolescentes jogadores acessem os direitos conferidos a atletas em formagao. A
simples insercao dos e-sports na Lei n® 9.615/1998 (Lei Pelé), mediante redacgéo clara
e objetiva, seria suficiente para abrir caminho a aplicagdo subsidiaria do regime
desportivo, inclusive no que se refere a responsabilidade de clubes formadores,
deveres contratuais e limites etarios de participacdo competitiva. Esse

reconhecimento ndo exige a criagcdo de uma nova estrutura estatal, mas sim a
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reinterpretagao da pratica eletrébnica como desporto, conforme previsto no artigo 217
da Constituicao Federal.

Entretanto, considerando que as praticas e estruturas dos e-sports apresentam
singularidades que os afastam dos moldes tradicionais, como a descentralizagcédo
organizacional, o predominio de plataformas privadas, e o uso de contratos digitais e
globais, € recomendavel a criagdo de um marco normativo autdnomo, destinado
exclusivamente a regulamentar os e-sports, com especial énfase na participagcédo de
adolescentes. Esse estatuto poderia assumir a forma de lei ordinaria federal,
construida a partir da colaboracgéo entre Ministério do Esporte, Ministério dos Direitos
Humanos e da Cidadania, Conselhos Tutelares, entidades do setor, associagcbes de
jogadores e pesquisadores da area.

Tal estatuto deveria prever, entre outras medidas: a instituicdo de cadastros
publicos de entidades promotoras de campeonatos com participagao infantojuvenil; a
obrigatoriedade de acompanhamento pedagdgico e psicologico para adolescentes em
formacgdo em organizagdes de e-sports; a imposi¢ao de limites diarios e semanais de
tempo de exposigao competitiva e de treino; a regulamentagao especifica de contratos
envolvendo menores de idade, inclusive quanto ao direito a informagao, nulidade de
clausulas abusivas e necessidade de assisténcia dos pais ou responsaveis.

Além disso, a proposta normativa deveria contemplar dispositivos sobre direitos
de imagem e remuneracéo justa, evitando que adolescentes tenham sua identidade
explorada comercialmente sem contrapartidas adequadas. O estatuto também
poderia prever a obrigatoriedade de instalacdo de canais internos de denuncia de
assédio, discriminacdo e abuso moral ou psicolégico, com supervisdo de 6rgaos
publicos. Essas medidas se justificam n&o apenas em razao da idade dos jogadores,
mas também em virtude da intensa exposicdo a comunidades online hostis e a
dinamicas de pressao por desempenho tipicas do meio competitivo.

Por fim, recomenda-se a criacdo de um 6rgao regulador intersetorial, com
atuacao pedagogica, fiscalizatoria e consultiva, que atue como mediador entre as
partes envolvidas, adolescentes, familias, organiza¢des e promotores de eventos.
Esse 6rgao poderia funcionar em parceria com os Conselhos dos Direitos da Criancga
e do Adolescente, além de manter cooperagdo com plataformas de streaming e redes
sociais para a regulacdo da visibilidade publica dos atletas mirins, promovendo
campanhas educativas e fixando parametros minimos de protecdo em transmissdes

e divulgacdes de conteudo.
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A regulamentagao especifica dos e-sports deve ser compreendida, portanto,
como uma politica publica necessaria para harmonizar desenvolvimento tecnologico,
liberdade econdmica e protecdo dos direitos fundamentais. Ao reconhecer os
adolescentes como sujeitos de direito no ambiente competitivo digital, o Estado
brasileiro ndo apenas responde a um fendbmeno social emergente, mas também
reafirma seu compromisso constitucional com a protecao integral da infancia e da
juventude, conforme disposto no artigo 227 da Constituicdo Federal. O desafio é
legislativo, mas também ético: permitir que os adolescentes possam crescer, competir
e se desenvolver em um ambiente que respeite sua dignidade e seu futuro.

Nesse sentido, a criagdo de um marco normativo especifico para os e-sports
deve ser acompanhada por mecanismos democraticos de construgcao legislativa, que
assegurem a escuta ativa dos principais sujeitos afetados pelas futuras
regulamentagdes: os proprios adolescentes. A promogao de audiéncias publicas,
consultas digitais e foruns participativos com jovens jogadores, familias, organizacées
do setor, educadores e entidades de defesa dos direitos da crianga e do adolescente
permitiria ndo apenas o refinamento técnico das propostas, mas também a legitimagcao
social do processo normativo. Ao incorporar a experiéncia concreta da juventude
gamer, o Direito se aproxima da realidade que pretende regular, tornando-se mais
responsivo, acessivel e justo. Assim, além de proteger, o ordenamento passa também
a dialogar com aqueles que estdo na linha de frente dessa transformacgéao cultural e

tecnologica.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

A emergéncia dos e-sports como fendmeno global, com forte adesdo de
adolescentes e crescente profissionalizacdo, impde novos desafios ao Direito
brasileiro, em especial no campo da protegao infanto-juvenil. Ao longo deste trabalho,
buscou-se demonstrar que, embora o ordenamento juridico nacional disponha de um
conjunto relevante de normas voltadas a tutela de criangas e adolescentes, essas
disposi¢des ainda ndo se mostram plenamente eficazes quando confrontadas com as
especificidades do ambiente competitivo digital.

A analise percorreu os dispositivos legais vigentes, examinou casos concretos
e apontou falhas na aplicagdo normativa, revelando um hiato entre a protecgé&o juridica

formalmente prevista e a realidade enfrentada por adolescentes inseridos no universo
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dos e-sports. Esse descompasso evidencia a necessidade urgente de adaptagao
legislativa, ndo apenas para assegurar os direitos fundamentais dessa parcela da
populagdo, mas também para conferir seguranga juridica as organizagdes, familias e
demais agentes envolvidos na cadeia produtiva do setor.

A principal contribuicdo deste trabalho consistiu na proposicao de caminhos
normativos possiveis, com énfase na ampliacdo do escopo da Lei Pelé e na criagao
de um marco legal especifico para os e-sports, voltado a regulamentagao de contratos,
protecdo da imagem, limites de carga horaria, acompanhamento pedagogico e
fiscalizagdo de eventos. Trata-se de uma abordagem que busca equilibrar a liberdade
de desenvolvimento da industria com os principios constitucionais da protec¢ao integral
e da prioridade absoluta aos direitos de criancas e adolescentes.

Conclui-se, portanto, que regulamentar os e-sports sob a perspectiva da
protecgao juridica de adolescentes nao é apenas uma possibilidade normativa, mas um
imperativo ético e constitucional. Ignorar as demandas dessa nova geragdo de
competidores é permitir que se consolide, nas margens da legalidade, um cenario de
vulnerabilidade silenciosa. O Direito, enquanto instrumento de mediagao social,
precisa estar a altura dos fendmenos do seu tempo. E entre esses fenbmenos, os e-

sports ja ndo pedem espaco: exigem reconhecimento, responsabilidade e regulagao.
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