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RESUMO

A PROTEGAO DOS DIREITOS FUNDAMENTAIS DE CRIANGAS E
ADOLESCENTES BRASILEIROS EXPOSTOS AOS ‘JOGOS’ DE DESAFIO NA
INTERNET

AUTORA: Elisa Viana Dias Chaves
ORIENTADORA: Dr.2 Rosane Leal da Silva

O presente estudo pretende analisar a vulnerabilidade de criancas e adolescentes
ante os conteudos perigosos e prejudiciais existentes nos chamados ‘jogos’ de
desafio, verificando a agdo dos atores encarregados da protecao integral no Brasil
para a promoc¢ao e protecado de direitos fundamentais de criangas e adolescentes
nesse contexto, para ao final apresentar alternativas a efetivacdo do melhor
interesse da crianga. Nos chamados ‘jogos’ de desafio, os praticantes s&o muitas
vezes induzidos a automutilagdo, auto exposig¢ao a risco, e até mesmo ao suicidio.
Tais condutas se transformaram em uma preocupag¢ao mundial ante sua rapida
disseminacao por meio da internet, razao pela qual o estudo do tema se mostra
relevante, ao investiga se é possivel afirmar que familia, sociedade e Estado estao
efetivamente cumprindo com seus deveres na promocado e protecao dos direitos
fundamentais destes jogadores, para em seguida, verificando-se as insuficiéncias do
atual sistema, apresentar alternativas para compatibilizar o avango tecnoldgico e
seus riscos, com a Doutrina da Protecédo Integral. Para o seu desenvolvimento o
presente trabalho foi fundamentado em Manuel Castells, Josiane Rose Petry
Veronese, Rosane Leal da Silva e Lynn Rosalina Gama Alves, adotando-se o
meétodo de abordagem dedutivo, enquanto o método de procedimento utilizado é o
monografico e comparativo, o primeiro sera utilizado para analisar exemplos de
‘jogos’ de desafio e seus riscos, 0 que permitira a aproximagéao entre teoria e pratica,
enquanto o segundo sera empregado na medida em que serdo verificadas
experiéncias realizadas em paises integrantes da Unido Europeia para promover a
protecéo integral de criangas e adolescentes que participam de jogos de desafio,
verificando se essas praticas poderiam ser replicadas no Brasil. Foi utilizada a
técnica documental, com a elaboragao de fichamentos e resumos com base nas
leituras realizadas para o estudo do tema, bem como a técnica de observagéo direta
de ‘jogos’ de desafio, especialmente os que sao publicados no site Youtube. A falsa
impressdo de preparo dos “nativos digitais” para uma navegagao segura se
desconstitui ao constatar a sua falta de maturidade, bem como a livre circulacdo de
conteudos prejudiciais e ilicitos no ambiente online, nesse cenario incumbe aos
encarregados da protegdo integral tornar a internet um ambiente mais seguro,
promovendo os direitos fundamentais de criangas e adolescentes e uma vida digna,
na qual Ihes é permitido o exercicio livre e protegido destes direitos.

Palavras-chave: Crianga e adolescente. Doutrina da Protegéo Integral. ‘Jogos’ de
desafio.



ABSTRACT

THE PROTECTION OF THE FUNDAMENTAL RIGHTS OF BRAZILIAN CHILDREN
AND ADOLESCENTS EXPOSED TO CHALLENGE 'GAMES' ON THE INTERNET

AUTHOR: Elisa Viana Dias Chaves
ADVISOR: Rosane Leal da Silva

The present study intends to analyze the vulnerability of children and adolescents in
the face of dangerous and harmful content existing in the so-called challenge
'‘games’, verifying the action of the actors in charge of integral protection in Brazil for
the promotion and protection of fundamental rights of children and adolescents in this
context. context, in order to finally present alternatives for the realization of the best
interest of the child. In the so-called 'games' of challenge, practitioners are often
induced to self-mutilation, self-exposure to risk, and even suicide. Such behaviors
have become a worldwide concern in view of their rapid dissemination through the
internet, which is why the study of the subject is relevant, when it investigates
whether it is possible to affirm that family, society and the State are effectively
fulfilling their duties in the promotion and protection of the fundamental rights of these
players, and then, verifying the shortcomings of the current system, present
alternatives to reconcile technological advances and their risks, with the Doctrine of
Integral Protection. For its development, the present work was based on Manuel
Castells, Josiane Rose Petry Veronese, Rosane Leal da Silva and Lynn Rosalina
Gama Alves, adopting the deductive method of approach, while the method of
procedure used is the monographic and comparative, the the first will be used to
analyze examples of challenge 'games' and their risks, which will allow the
approximation between theory and practice, while the second will be used insofar as
experiences carried out in member countries of the European Union to promote
integral protection will be verified of children and adolescents who participate in
challenge games, verifying whether these practices could be replicated in Brazil. The
documentary technique was used, with the elaboration of files and summaries based
on the readings carried out for the study of the theme, as well as the technique of
direct observation of challenge ‘games’, especially those that are published on the
Youtube website. The false impression of being prepared by "digital natives" for safe
navigation is deconstructed when their lack of maturity is verified, as well as the free
circulation of harmful and illegal content in the online environment, in this scenario it
is up to those in charge of integral protection to make the internet a safer
environment, promoting the fundamental rights of children and adolescents and a
dignified life, in which they are allowed the free and protected exercise of these
rights.

Keywords: Child and adolescent. Challenge ‘games’. Doctrine of Integral Protection.
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1 INTRODUGAO

Criangas e adolescentes historicamente foram relegados a condigdo de
inferioridade e incompletude, sendo longo o processo de compreensdo de suas
peculiaridades e tratamento prioritario diferenciado. Embora a evolugcdo dessa
concepgao varie ao longo do tempo e em raz&o de fatores como cultura, sexo, racga,
dentre diversos outros, na atualidade chega-se ao entendimento de que criangas e
adolescentes sao sujeitos de direitos, merecedores de absoluta prioridade, sendo a
promoc¢ao de seus direitos fundamentais responsabilidade da familia, Estado e
sociedade.

O lazer é direito fundamental reconhecido igualmente a criangas e
adolescentes, fazendo parte de seu desenvolvimento desde a mais tenra idade,
sendo as brincadeiras com seu proprio corpo e as interagées com a familia e seus
pares fundamentais ao seu desenvolvimento neuroldégico e psicomotor. As
brincadeiras fazem parte de uma cultura ludica em que ha transmissao
intergeracional, a qual estreita as relacbes e desenvolve a percepgao acerca das
interacbes do cotidiano. Embora tdo presentes, principalmente na infancia, as
brincadeiras tradicionais passaram a dividir espaco, nas ultimas décadas, com uma
nova forma de divertimento, o lazer digital, decorrente do avango das tecnologias,
em especial da internet.

A internet revolucionou a forma de se comunicar, relacionar, informar e
também de brincar, inseriu a crianca e o adolescente em um universo em que é
possivel interagir com pessoas e conteudo de diferentes culturas, eliminou barreiras
e encurtou distancias, mas paralelamente revelou novos riscos dentro desse
ambiente inovador. A sensacgao de liberdade e empoderamento por tras das telas
instiga os usuarios a um comportamento por vezes distinto de sua “vida real”, se
revelando da forma como gostaria de ser visto e n&do necessariamente da forma que
realmente é. Sendo a infancia e adolescéncia fases de formacgao de personalidade e
autoafirmacao, por vezes acabam sendo influenciados pelo comportamento de seus
pares ou mesmo de seus “idolos”, os quais, se antes eram pessoas inatingiveis, na
atualidade s&o outros adolescentes semelhantes, que alcangam a “fama” por meio
da publicagao de um recorte de sua propria vida, sob a ética que desejam parecer,
ou ainda, pela transmissao de desafios, nos quais se autoafirmam com a realizagao

de tarefas, muitas vezes perigosas, propostas pelos préprios internautas.
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Nesse contexto, surgem os chamados ‘jogos’ de desafio, pelos quais criangas
e adolescentes sao induzidos a imitar comportamentos de autoleséo, autoexposi¢ao
a perigo, levando em muitos casos a graves sequelas ou mesmo a morte. Os ‘jogos’
de desafio, apesar de constituirem uma pratica antiga, tomaram uma grande
propor¢do nos ultimos dez anos em razdo da popularizagdo da internet, o que
facilitou sua disseminacao através dos videos, em especial no site Youtube. Diante
da universalizacdo desses riscos, violando direitos fundamentais de criancas e
adolescentes, pretende-se, na presente pesquisa, analisar a atuagdo dos
encarregados da protegdo integral no Brasil para a promogao e protegao de direitos
fundamentais de criangas e adolescentes ante os ‘jogos’ de desafios na internet e
propor alternativas a sua efetivacéao.

Nesse norte, sera analisado o papel desempenhado por cada um desses
encarregados ao serem confrontados pelos ‘jogos’ de desafio, de modo a responder
0 seguinte problema de pesquisa: Considerando a adog¢do da Doutrina da Protegéo
Integral de criangas e adolescentes adotada pelo Brasil e o atual cenario dos ‘jogos’
virtuais de desafio, &€ possivel afirmar que familia, sociedade e Estado estdo
efetivamente cumprindo com seus deveres na promocédo e protegcdo dos direitos
fundamentais destes jogadores? Em caso negativo, quais seriam as alternativas
para a implementacdo da mencionada Doutrina?

Para a efetivacdo da referida analise tomou-se como base os trabalhos de
Manuel Castells, Josiane Rose Petry Veronese, Rosane Leal da Silva e Lynn
Rosalina Gama Alves. O estudo da sociedade em rede foi, dessa forma, diretamente
influenciado pelas pesquisas de Manuel Castells, enquanto a questao da protecao e
promogao dos direitos de criangas e adolescentes teve seus fundamentos nos
trabalhos de Josiane Rose Petry Veronese e Rosane Leal da Silva, sendo que esta
ultima autora foi também o referencial no que tange as interagdes entre os direitos
da infanto-adolescéncia e internet. Por ultimo, quanto aos jogos virtuais, sustentou a
presente pesquisa os estudos de Lynn Rosalina Gama Alves.

O método de abordagem utilizado escolhido foi o dedutivo, enquanto o
meétodo de procedimento € o monografico e comparativo. O método monografico &
utilizado para realizar a analise de exemplos de ‘jogos’ de desafio e seus riscos, 0
que permitira a aproximacgao entre teoria e pratica. Ja o método de procedimento
comparativo sera empregado na medida em que serdao verificadas experiéncias

realizadas em paises integrantes da Unido Europeia para promover a prote¢ao
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integral de criangas e adolescentes que participam de jogos de desafio, verificando
se essas experiéncias poderiam ser replicadas no Brasil.

No que tange a técnica utilizada, optou-se pela documental, com a elaboragao
de fichamentos e resumos com base nas leituras realizadas para o estudo do tema.
Aliado a esse aporte, foi utilizada a técnica de observagdo direta de ‘jogos’ de
desafio, especialmente os que sao publicados no site Youtube.

A presente pesquisa foi estruturada em dois capitulos, sendo o primeiro deles
intitulado “Da infancia tradicional a infancia mediada por tecnologias: o lazer e a
diversao e os riscos dos jogos virtuais” no qual é realizada uma abordagem histérica,
demonstrando a evolugdo da concepg¢ao da infancia e seus direitos, até que se
alcance o atual estagio em que se adotou a Doutrina da Protegcédo Integral no
ordenamento juridico brasileiro, por meio da qual incumbe a familia, ao Estado e a
Sociedade a responsabilidade pela protecdo e promocao dos direitos de criangas e
adolescentes.

Em seguida, analisa-se o exercicio do direito ao lazer desde a primeira
infancia e a importadncia da brincadeira ao desenvolvimento, demonstrando a
transicdo do brincar tradicional ao brincar em um universo digital, sua utilizagdo em
paralelo e a inser¢cao da crianga e adolescente em uma sociedade em rede, 0s
beneficios e os riscos dessas relacdes e a atuacédo da familia, Estado e sociedade.
O envolvimento proporcionado pelos jogos virtuais é também destacado,
demonstrando suas ambivaléncias e a forma como a industria se aproveita da
hipervulnerabilidade do consumidor infanto-adolescente no ambiente virtual. O
estudo acerca dos jogos virtuais tem por objetivo demonstrar a capacidade de
envolvimento proporcionado ao jogador e a influéncia positiva ou negativa que essa
ferramenta é capaz de realizar, sendo o conteudo veiculado por esse meio uma
importante questdo quanto ao desenvolvimento de criangas e adolescentes.

Ainda no primeiro capitulo € esclarecido o significado dos chamados ‘jogos’
de desafio, a forma como criangas e adolescentes tem acesso e as possiveis
violagdes de direitos contidas na disseminagcao dessa espécie de conteudo, ocasido
em que foi utilizada a observagao direta ndo participativa, principalmente no site
Youtube, para identificar uma pequena amostra dos desafios mais populares, tanto
em numero de acessos como em repeticao ao longo dos ultimos 10 anos.

No capitulo seguinte: “Entre corporeidade e virtualidade: os limites da

protecdo integral diante dos jogos de desafio”, é realizado um levantamento histérico
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acerca da evolugao normativa da afirmacao dos direitos de criangas e adolescentes.
O atual regramento destinado a protecdo do direito ao lazer de criangas e
adolescentes €& também objeto de discussdo, de modo a verificar sua
compatibilidade e suficiéncia ante a realidade da atual sociedade em rede.
Considerando que os ‘jogos’ de desafio constituem um problema mundial, o
presente trabalho realiza uma analise do tratamento concedido aos conteudos
prejudiciais e ilicitos no ambito europeu, de modo a verificar de que maneira as
estratégias e acdes utilizadas naquele cenario poderiam ser replicadas ou
adaptadas ao contexto nacional, considerando que esta é uma preocupagao
existente naquele continente ha mais de trinta anos.

A atuagdo de ONGs e do atual estagio em que se encontra o Brasil no que
tange a conscientizagdo acerca dos riscos dos conteudos livremente
disponibilizados no meio online é igualmente verificado, para em seguida apresentar
algumas propostas, de modo a contribuir para a compatibilizagdo da Doutrina da
Protecdo Integral com as interagbes virtuais de criangas e adolescentes,
notadamente as que se referem aos ‘jogos’ de desafio na internet. Observa-se ainda
que a pesquisa se encontra igualmente adequada a linha de pesquisa dos Direitos
da Sociedade em Rede, considerando na presente dissertagédo intenta-se investigar
violagdes aos direitos fundamentais decorrentes de praticas cibernéticas, situacao
que atinge criangas e adolescentes internautas situados em distintas partes do
planeta, a revelar que o tema apresenta problematica social e juridica tipica da
sociedade em rede.

A presente investigagéo cientifica alinha-se com as pesquisas realizadas no
Nucleo de Direito Informacional do Curso de Direito da Universidade Federal de
Santa Maria, cuja preocupacéao principal € com a defesa dos direitos fundamentais
em face do desenvolvimento tecnologico. Mediante este projeto busca-se trazer uma
contribui¢cdo original a sociedade por meio da pesquisa da relagéo entre a protegéo
aos direitos fundamentais de criancas e adolescentes e as formas de prevencao,
conscientizagdo e do dialogo sobre os riscos que representam os jogos de desafio
da internet, contudo, sem que se pretenda esgotar o tema, extremamente amplo e

em constante evolugéo.
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2 DA INFANCIA TRADICIONAL A INFANCIA MEDIADA POR TECNOLOGIAS: O
LAZER E A DIVERSAO E OS RISCOS DOS JOGOS VIRTUAIS.

O presente capitulo € iniciado com uma breve retomada histérica acerca da
evolucdo da concepcédo da infancia, abordando o tema sob a dética europeia acerca
do assunto, em razdo da maior profundidade dos estudos a respeito do tema
naquele continente, contudo, a analise tornara possivel ao final da presente segao
tracar um paralelo entre o desenvolvimento no ambito europeu e brasileiro.
Inobstante a pesquisa seja diretamente relacionada com as novas formas de
divertimento de criangas e adolescentes, é necessaria uma analise da maneira que o
sentimento de infancia, e consequentemente o reconhecimento e o respeito por meio
da promogao dos direitos desses sujeitos em desenvolvimento se estruturou, para
que se possa compreender de que maneira as tecnologias da informacédo e
comunicagéao foram e sao intimamente ligadas a evolugdo dessa concepgao.

O sentimento de infancia, tal qual concebido nos dias atuais, com as
particularidades de tratamento dessa especifica fase de desenvolvimento,
diferenciando criangas e adultos, reconhecendo sua imaturidade fisica, moral e
psiquica, passou por um longo processo de amadurecimento até que alcangasse o
presente entendimento de criangas e adolescentes como sujeitos de direitos,
merecedoras da maior atencao dos pais, Estado e sociedade.

Historicamente as criangas foram tratadas como seres insignificantes,
incompletos, até mesmo objetificados, sendo a infancia uma fase transitéria e sem
importancia, pensamento que predominou desde a Antiguidade (4.000 a.C a 476
d.C, aproximadamente) até por volta do século XVII, conforme apontam os estudos
de Ariés (1986, p.57). A infancia tradicionalmente era concebida como um periodo
de incertezas, com a alta taxa de mortalidade inexistindo um sentimento profundo de
amor em relagdo as criangas, sendo sua duracao restrita ao periodo em que os
cuidados por parte da mée ou ama mostravam-se essenciais. Tao logo a crianga
adquiria certa independéncia, o que ocorria por volta dos sete anos de idade,
passava a ser considerada apta a auxiliar no trabalho e atividades domésticas,
sendo de forma muito comum enviadas a outras familias para que prestassem
servicos domeésticos, na condicdo de aprendizes ou aprendessem outro oficio
(ARIES, 1986, p. 228).
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Inobstante o reconhecimento do valor dos estudos de Ariés acerca da
concepgao de infancia, Colin Heywood destaca a importancia de entender essa fase
da vida como uma construgdo social, um processo dialético e sinuoso sujeito a
variagbes decorrentes de diversos fatores do contexto cultural, econémico, religioso
e temporal, em que as criangas estao inseridas, o que o leva a defender uma menor
homogeneizagdo no que diz respeito a esse tratamento (HEYWOOQOD, 2018, p. 19).
Diante dessa observacado, destaca-se a concepgado da infancia no periodo da
antiguidade classica, especialmente analisando a civilizagao grega, a qual por meio
de Atenas notoriamente concedeu especial atengcdo a educagao, destacando-se pela
valorizacdo da literatura, cultura, oratéria e filosofia. Platdo, em suas obras “A
Republica” e “As Leis”, se aproxima da concepc¢ao de infancia acima retratada por
Ariés, negando a importancia do significado da existéncia da crianga em seu
momento presente, colocando-a em posi¢cdo subalterna a do adulto, concebendo a
vida da crianga como um ser em potencial, cuja educagao se mostra importante em
razao de suas eventuais proje¢des politicas no futuro (KOHAN, 2003, p.16).

Dessa maneira, embora exista uma preocupagdo com a formagao
educacional das criangas, essa néo é devida a uma valorizagdo do desenvolvimento
de suas capacidades pessoais naquele momento, mas sim, por uma projegdo do
que aquela pessoa podera um dia significar para a pdlis. Contudo, € necessario
reconhecer que apesar da inferiorizagao das criangas, a existéncia de um sistema de
educacao que de alguma forma investe na formagao educacional nessa idade é de
relevancia incontestavel para o surgimento de uma consciéncia acerca da
importancia dessa fase da vida, ainda que o problema filoséfico enfrentado seja o
alcance da pdlis idealizada, e ndo especificamente a infancia em si.

Ja em Roma, a contribuicdo pode ser atribuida a Quintiliano (35 a 95 d.C),
que em seus estudos destaca a importancia do pudor em relacdo as criangas,
preservando-lhes de assuntos e comportamentos de cunho sexual. Quintiliano, como
professor, tinha seus estudos diretamente ligados a educagao, prezava nao apenas
pela educacao formal, em termos de oratoria e retérica, mas também se preocupava
com a formagdo moral do individuo, entendendo como inadequado o contato de
infantes com determinados conteudos, em especial os de natureza sexual, os quais,
em sua concepgao, deveriam causar vergonha aos adultos por ndo escondé-los
(POSTMAN, 2006, p.13).
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by

A importancia das ideias de Quintiliano em relagcdo a vergonha reside na
preocupagao em proteger a infancia, entendendo-a como um periodo da vida em
que o contato com alguns assuntos deve ser restringido, pois incompativeis com sua
maturidade psicolégica, demonstrando o reconhecimento da necessidade de
cuidados especiais com aquela faixa etaria. Sua contribuicdo também decorreu da
valorizagdo da retiddo de carater e do conhecimento do mestre em razdo de sua
influéncia sobre a formacdo dos alunos. Por meio de sua obra “Instituicoes
Oratérias” redigiu verdadeiro tratado de educagédo e formagédo moral, valorizando o
sistema de recompensas em detrimento da utilizagcdo de castigos fisicos em
criangas, entendendo estes como atemorizadores e formadores de pessoas
submissas. Ademais, entendia a alterndncia entre trabalho e recreacdo como
fundamental a aprendizagem (SABIONE, 2009, p. 40-41).

Embora Quintiliano se aproxime das ideias de crianga como ser incompleto e
como uma possibilidade futura, por outro lado é possivel perceber que em muito a
compreensao da infancia avangou, diante da atencdo e cuidados dirigidos
diretamente a essa fase da vida e da énfase na compreensédo da educacgao infantil
de maneira global, abrangendo o aspecto formal e moral do individuo. Certamente o
pensamento de Quintiliano pode ser considerado bastante avancado para a
sociedade da época, especialmente quando levado em consideragdo que a primeira
lei a proibir o infanticidio surgiu em 374 d.C, o que corrobora a indiferenga geral
acerca da infancia de trés séculos antes, época de Quintiliano.

Inobstante todo o avango da educacgéao e da alfabetizagcédo ocorrido no periodo
da Antiguidade e o inicio da formagcdo de uma consciéncia minima acerca da
importancia da infancia e de seu tratamento diferenciado, no periodo da Idade Média
(século V ao século XV) ocorreu verdadeiro retrocesso. Tal retrocesso foi também
observado no ambito artistico, intelectual, filosofico e institucional, sendo toda essa
regressao refletida também na concepgédo de infancia, acentuando a percepgao
dessa fase como insignificante, sem qualquer relevancia (POSTMAN, 2006, p. 14).

O fim extremamente precoce da infancia, obrigava as préprias criangas a
adquirir autonomia e se transformar em pequenos adultos, repletos de
responsabilidades e deveres, mas ainda sem quaisquer direitos (ARIES, 1986, p. 69-
70). Com o fim da preocupagdo com a educagao, consequentemente criangas
estavam cada vez mais envolvidas em um mundo de adultos, com conteudos,

habitos e comportamentos inadequados, inexistindo consciéncia acerca de uma
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necessaria protecdo, eis que aquela fase era tratada com indiferenca e
desimportancia. A vergonha e a moralidade defendidas por Quintiliano foram
abandonadas, ndo havendo segredos a serem guardados daquela fase da vida.

Como bem demonstra Postman (2006, p. 19):

A ideia de esconder os impulsos sexuais era estranha aos adultos, e a ideia
de proteger as criangas dos segredos sexuais, desconhecida. [...]
Realmente, na Idade Média era bastante comum os adultos tomarem
liberdades com os 6rgdos sexuais das criangas. Para a mentalidade
medieval tais praticas eram apenas brincadeiras maliciosas.

A falta de alfabetizagao, a falta do conceito de educacéo, a falta do conceito
de vergonha — estas sdo as razdes pelas quais o conceito de infancia nédo
existiu no mundo medieval.

A adultizagdo da crianga era retratada também na arte, que apds longo
periodo em que sequer eram dignas de registro nas pinturas, passaram a ser
representadas por meio de criancas em forma de adultos em miniatura, sem
qualquer traco infantil em suas feigdes. Da mesma maneira as roupas utilizadas
pelas criangas eram trajes sem distingdo quanto a faixa etaria, tdo somente
diferenciando-as em razéo da classe social que ocupavam (ARIES, 1986, p. 70). No
que diz respeito as diversdes com que se ocupavam as criangas € possivel perceber
que nao encontravam um afastamento do tipo de divertimento dos adultos, tal qual a
insignificancia com a qual era tratada a infancia, era também tratada a dimenséao da
ludicidade das criangas. Embora estas costumeiramente utilizassem bola, piao,
cavalo de pau, bonecas, jogos de rimas e mimica para seu lazer, também Ihes era
possivel participar de jogos de cartas, apostas e jogos de azar em geral,
especialmente a partir de seus sete anos de idade, quando ja apresentavam maior
compreensao acerca da sistematica dos jogos. Nessa mesma idade ja passavam a
ser afastadas dos lazeres tradicionais infantis referidos e aproximadas do trabalho e
da escolarizagcdo, bem como do aprendizado de tiro, caca, montaria, isto é,
diretamente inseridas em um universo adulto (ARIES, 1986, p. 87-88).

A nocgédo de moralidade construida durante o periodo da Antiguidade e
defendida por Quintiliano era, na ldade Média, reservada ao pensamento de uma
minoria elitizada, sendo a questédo da pratica dos jogos de azar tratada em geral com
extrema naturalidade. Excepcionava-se, contudo, no século XV, a posig¢ao da Igreja
medieval, a qual, em outro extremo, condenava absolutamente toda espécie de

lazer, inclusive entre os alunos da educagao colegial e universitaria pelas quais eram
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responsaveis, cuja faixa etaria era de 10 a 15 anos (ARIES, 1986, p. 109).
Inobstante o moralismo extremado da Igreja e de determinada parcela moralista da
populagao retratado em relagdo aos jogos e a educagao, naquele momento passava
a ser reconstruido o sentimento de protecdo em relagao a infancia, uma vez que de
alguma maneira as criangas eram resguardadas de determinadas condutas,
fazendo-se distingdo entre um mundo de adultos e criangas. Havia, ainda no século
XV, dentro dessa parcela moralizadora da populagéo, o entendimento do mestre nao
apenas como responsavel pela educacao formal dos alunos, mas também por sua
formacdo moral, razdo pela qual foi instituido um regime disciplinar rigoroso nas
escolas, com duas percepgdes principais: a fraqueza da infancia e a
responsabilidade moral dos mestres (ARIES, 1986. p. 180), sendo a educacio
fundada na humilhagéo e castigos fisicos dos alunos, esse tratamento distinguia as
criangas que a suportavam e os adultos livres.

O pensamento moralista radical da Igreja perdurou até aproximadamente o
século XVII, quando os jesuitas passaram a flexibilizar a vedagdo ao lazer e
compreender os jogos sob uma dimensao educacional, estimulando sua utilizagao
de maneira disciplinada e regrada, escolhendo aqueles que seriam considerados
aproveitaveis sob aspectos intelectuais e fisicos. Ao longo do século XVIII a
concepgao da atividade fisica por meio dos jogos foi se transformando, evoluindo de
atividade semicriminosa para a consideragao como pratica importante pela medicina
e em seguida associada a um carater nacionalista, sob a justificativa que a cultura
fisica preparava os jovens para a guerra (ARIES, 1986, p. 112-113). Dessa forma, o
jogo passou a ser aceito e valorizado, sendo a sua dimens&o educativa reconhecida
e difundida, a exemplo do jogo de cartas educativo, criado pelo frade franciscano
Thomas Murner, utilizado de forma a trazer ludicidade ao ensino da filosofia aos
jovens, obtendo éxito pela dinamicidade concedida ao aprendizado (KISHIMOTO,
1990, p. 40). Destaca-se que a partir do século XVIII o jogo deixou de figurar como
instrumento educativo privativo dos nobres, sendo difundido nas demais classes e
também utilizado como meio de divulgacao de ideias e influéncia popular, a exemplo
dos jogos que exaltavam a gléria dos reis (KISHIMOTO, 1990, p. 41).

Sendo a Igreja responsavel pela escolarizagao, as praticas e comportamentos
admitidos e estimulados eram de suma importancia para a formagao do pensamento
da sociedade, o que obviamente abrangia a formacao do sentimento de infancia. A

escolarizagdo por muito tempo agrupou diversas faixas etarias em um mesmo
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ambiente de sala de aula, inexistindo classes divididas em raz&o da idade, mas sim
em funcdo de suas capacidades, assim, até aproximadamente o século XVIIl as
escolas funcionavam reunindo em um mesmo auditério estudantes de 10 a 25 anos
de idade. A divisdo das classes em razao da idade somente foi organizada no inicio
do século XIX, bem como a regularizagdo do ensino em ciclos anuais (ARIES, 1986,
p 176-177).

A instituicdo do ensino regular e a divisdo de classes em razao da idade
fortaleceu a concepgdo de um sentimento de infancia no sentido da natureza
diferenciada desses individuos, o investimento em educagédo de criangas e jovens
tinha a preocupagdo com a formagao de adultos instruidos, afastava-se a ideia de
fase transitéria biologicamente necessaria para aproximagdo de um periodo
formativo do individuo. Dessa forma, ao mesmo tempo em que distinguiu o universo
de adultos e criangas, promoveu também um prolongamento da infancia, uma vez
que ao iniciarem seus estudos cada vez mais cedo as criangas ficavam afastadas do
trabalho e, consequentemente, o convivio com os adultos passava a ser limitado,
bem como o contato com comportamentos e conteudos dessa faixa etaria, ante o
rigor disciplinar das escolas da época (POSTMAN, 2006, p. 36).

Como esclarece Pinto (1997, p. 44):

As mudangas de sensibilidade que se comegcam a verificar a partir do
Renascimento tendem a diferir a integragdo no mundo adulto cada vez para
mais tarde, e a marcar, com fronteiras bem definidas, o tempo da infancia,
progressivamente ligado ao conceito de aprendizagem e de escolarizagao.
Importa, no entanto, sublinhar que se tratou de um movimento

extremamente lento, inicialmente bastante circunscrito as classes mais
abastadas.

A partir do momento em que os alunos foram divididos por idade outras
peculiaridades comecaram a ser notadas, as especificidades da infancia que antes
nao eram percebidas foram evidenciadas, caracteristicas sociais, intelectuais e
cognitivas de cada etapa do desenvolvimento foram reconhecidas e passaram a ser
estudadas. A escolarizacdo formal transformou o modo de conceber a infancia
dentro e fora das escolas, a exigéncia da alfabetizacdo e a estruturagdo do curriculo
escolar hierarquizou o conhecimento e distinguiu definitivamente as etapas de
desenvolvimento infantil (POSTMAN, 2006, p. 39). A sociedade essencialmente oral
da ldade Média foi pouco a pouco convertida em uma sociedade simbdlica, que

primava pela alfabetizacido, sendo a leitura uma caracteristica distintiva entre
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criangas e adultos, o que foi acentuado no século XV, com o surgimento da prensa
tipografica.

Como assevera Postman (2006, p. 32):

O que aconteceu, simplesmente, foi que o Homem Letrado tinha sido
criado. E ao chegar, deixou para tras as criangas. Pois, no mundo medieval,
nem os jovens nem os velhos sabiam ler e seu interesse era o aqui e agora,
o “imediato e local’, como disse Mumford. E por isso que nao havia
necessidade da ideia de infancia, porque todos compartilhavam o mesmo
ambiente informacional e, portanto, viviam no mesmo mundo social e
intelectual. Mas, quando a prensa tipografica fez a sua jogada, tornou-se
evidente que uma nova espécie de idade adulta tinha sido inventada. A
partir dai a idade adulta tinha de ser conquistada. Tornou-se uma realizagao
simbdlica e ndo biolégica. Depois da prensa tipografica, os jovens teriam de
se tornar adultos e, para isso, teriam de aprender a ler, entrar no mundo da
tipografia. E para realizar isso precisariam de educagdo. Portanto a
civilizagdo europeia reinventou as escolas. E, ao fazé-lo, transformou a
infancia numa necessidade.

A prensa tipografica pode ser compreendida como uma das primeiras
tecnologias da informacdo e comunicagédo a influenciar a concepgédo de infancia,
conforme mencionado, a ampla acessibilidade da sociedade aos livros tornou uma
prioridade a alfabetizagdo e a formacao educacional das criancas. Além do
letramento separar adultos e criangas, a acessibilidade aos livros, agora produzidos
em maior escala, reformulou todo o pensamento da época, por meio da difusdo da
informacdo e formacdo do conhecimento que foram dessa forma facilitados,
incentivando a pesquisa e sua publicacdo, além da ampliagdo do acesso a toda
espécie de literatura. A especializagdo do conhecimento atingiu inclusive a infancia
por meio da publicagdo de obras de pediatria, que surgiram ainda no mesmo século
que inventada a prensa tipografica. A importancia da tipografia para a infancia reside
no fato de que ao direcionar o conhecimento por meio de livros, sob a supervisao de
pais e professores, a crianga foi afastada dos assuntos cotidianos inadequados a
sua faixa etaria, por meio de uma maior conscientizagdo social acerca do tema,
abandonando-se o costume de mesclar o0 mundo adulto e infanti em um sé,
novamente adotando a ideia de moralidade, de modo a preserva-los de assuntos
inapropriados para o seu estagio de desenvolvimento (POSTMAN, 2006, p. 41).

Paralelamente a esse mundo disciplinado, letrado e moralizado, permanecem
as ideias do antigo regime nas classes mais baixas, a crianga, objetificada, passa a
ser utilizada no trabalho nas industrias e nas minas, durante a Revolucao Industrial

(séculos XVIII e XIX), tratada como mao-de-obra barata e sem quaisquer direitos, foi
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necessario avangar mais um século para que os pensamentos acerca da infancia
fossem desenvolvidos e se chegasse a atual concepgao de crianga como sujeito de
direitos, por meio de diplomas legais que passaram a proteger e promover criangas
e adolescentes — tema que sera abordado em detalhes em sec¢éo especifica. Importa
salientar, que inobstante grande parcela da populagcdo permanecesse a dar
tratamento objetificador a parte das criangas, outra parcela adquiriu consciéncia
acerca da importancia e da necessidade de protegao daquelas pessoas em peculiar
estagio de desenvolvimento (POSTMAN, 2006, p.43).

Contudo, é necessario observar que embora muitos consensos e conquistas
tenham sido firmados acerca da concepc¢ao da infancia, outras diversas nuances
estdo envolvidas nessa construgdo, seja em razdo dos proprios individuos, como
criangas, seja em fungcédo da sociedade em que se inserem. Dessa maneira, 0 sexo,
a raga, a idade, a classe social e os fatores culturais sao variaveis que interferem na
acepcéao da palavra “infancia” (PINTO, 1997, p. 63)

Ao longo da histéria a relagédo intrafamiliar também foi modificada, com a
difusdo do conhecimento especializado promovido pela tipografia, a educagao foi
valorizada nos mais diversos ambitos, o que impactou diretamente na mentalidade
familiar, seja por meio dos manuais de civiidade ou mesmo através dos tratados de
educacgao, os quais continham disposicdes expressas acerca da maneira correta de
educar os filhos, conscientizando a entidade familiar acerca de seus deveres e
responsabilidades. Por volta do século XVII o costume de enviar os filhos para o
trabalho em outras casas foi abandonado, em razdo da sistematizacdo da
escolarizagdo, o que fortaleceu o convivio e os vinculos afetivos entre pais e filhos
(ARIES, 1986, p. 254-255), evoluindo no século XVIII para o que pode ser concebido
como uma familia moderna, especialmente entre a classe nobre e burguesa, na
medida em que ha uma efetiva centralizacdo da familia em torno da crianca, a
privacidade e a intimidade foram valorizadas, sendo o convivio social com pessoas
externas ao seio familiar restringido (ARIES, 1986, p. 270-271).

Também no século XVIII foi iniciada na Inglaterra uma profunda transigao, de
uma sociedade essencialmente agricola para a sociedade industrial. Apos as duas
grandes guerras mundiais, o investimento macigco em tecnologia naquele periodo —
que muito provavelmente nao teria ocorrido em um periodo de paz, dada a

desestimulante relagao custo-beneficio — acabou por ser aproveitado pela industria,
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por meio da incorporagdo da especialidade técnica e organizagéo para a produgao
massificada (ZANDONA JUNIOR, 2015, p. 49).

Os efeitos do pds-guerra foram percebidos também por meio de uma
transicao cultural, em razdo das imigragdes de diversos povos para 0s centros
urbanos, mesclando costumes e formas de conceber a vida, o que causou
verdadeiro reordenamento cultural. Com esse reordenamento surgiram também
mecanismos de identificagdo e controle, consubstanciados através da expansao
industrial e dos meios de comunicagdo em massa, de modo que a tecnologia até
entdo desenvolvida passou a ser utilizada ndo apenas como veiculo de informacgao e
comunicagdo, mas principalmente como um aparato ideologico, capaz de inculcar
necessidades — expressas em bens materiais e culturais — ao mesmo tempo que a
industria viabilizava a satisfacdo daquelas necessidades previamente criadas
(ZANDONA JUNIOR, 2015, p. 63).

Se na Europa do século XVIII esse era o contexto em que se encontrava
inserida a infancia, no Brasil do século XVI ao XIX ainda se encontravam presentes
perversas distingdes entre criangas de acordo com suas origens, género e classe
social. Os jesuitas chegaram ao Brasil no século XVI, como a mais importante ordem
religiosa responsavel por catequizar os indios e instruir os colonos, sendo as
criangas entregues aos colégios para que fossem instruidas. As instituigbes de
educacao para os indigenas objetivavam prepara-los para que se transformassem
em trabalhadores, aprendendo um oficio, enquanto as meninas indigenas eram
preparadas para o matriménio com o homem branco ou mestico. Em comum o
ensino para as criangas brancas e indigenas tinha a caracteristica de suprimir toda
espécie de prazer e imaginagdo como forma de alcancar a purificacdo (MULLER,
2007, p. 107-115).

Por outro lado, no que tange as criangas negras, essas sequer eram
destinatarias de qualquer escolarizacdo, sendo valorizadas desde que nasciam
unicamente por sua forgca de trabalho. Se por um lado essas criangas negras eram
excluidas da sociedade, por outro lado a miscigenacao e a interagao histérica entre
as infancias de negros, brancos e indigenas promoveu uma rica construgéo cultural
no Brasil, o que envolveu também o aspecto da ludicidade, uma vez que até os sete
anos de idade era permitida essa aproximacao, a qual era interrompida pelos
objetivos propostos para cada um, aos negros trabalhar e aos brancos estudar
(MULLER, 2007, p. 110).
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Em 1888, com a abolicdo da escravatura grande parte dessas criangas, filhas
de escravos, nao tinham onde morar ou mesmo qualquer instru¢do, passando a ser
destinatarios de politicas assistencialistas, e finalmente de escolarizagdo, que neste
mesmo ano passou a ser obrigatéria em algumas provincias brasileiras, como foi o
caso do Rio Grande do Sul, por meio do Ato de 16 de margo (MULLER, 2007, p.118-
122).

Toda essa retomada histérica tem como objetivo esclarecer as desigualdades
das concepgdes acerca da infancia ao longo do tempo e de acordo com o contexto
local de desenvolvimento de cada sociedade. Em comum, a ludicidade da infancia
que, inobstante as diferencas impostas socialmente, em razdo de classes sociais,
género, raga, etc., e as inumeras tentativas de supressao do prazer proporcionado
pelas brincadeiras, subsiste e sobressai a semelhanga quanto ao divertimento entre
criangas, enquanto as desigualdades construidas pela sociedade perdem a
importancia nesse contexto.

A construcdo da identidade da crianca envolve as chamadas “culturas da
infancia”, ou seja, a sua capacidade de desenvolver culturas singulares, por meio de
processos de significagdes proprios, embora em constante contato comunicativo
entre geragbes distintas e entre os pares. Inobstante as peculiaridades sociais,
culturais, raciais e histéricas, que interferem na construgcédo das culturas da infancia,
€ possivel afirmar a existéncia de uma “universalidade” de tais culturas
(SARMENTO, 2002, p. 8), a interagao favorece o desenvolvimento das culturas da
infancia, na medida em que tomam contato com o mundo exterior a sua maneira,
ressignificando, criando, imitando e fazendo associagées, por meio do brincar e das
brincadeiras, o que partilham com seus pares e com outras geragdes, levando
Sarmento (2002, p. 10) a denominar de “legado, sob a forma de brincadeiras” tais
praticas. Faz parte desse processo singular a ludicidade, a fantasia e a reiteragao,
que tanto ocorre com a repeticdo das brincadeiras que terminam e recomecam,
quanto na transmissdo das praticas aos mais novos, 0s quais, de igual maneira,
ressignificam, reestruturam e transmitem para as proximas geragdes (SARMENTO,
2002, p. 10-12).

As formas de diversdo acompanham a evolugcdo das sociedades, sofrendo
mudangas em conformidade com a evolugao tecnolégica, que por sua vez impacta
diretamente na compreensdo do significado de infancia, ante a diluicdo das

fronteiras entre esta fase e a idade adulta proporcionada pelas tecnologias. Embora
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seja evidente a contribuigdo das tecnologias para a transformagao da concepgao da
infancia, tal qual analisado anteriormente a luz dos ensinamentos de Postman,
parece razoavel estabelecer o contraponto desenvolvido por Sarmento, ao entender
que embora em processo de transi¢cdo, a infancia perde a sua singularidade diante

dos avangos tecnologicos:

Ndo obstante — contrariamente aos propagandeadores da “morte da
infancia” (Postman, 1983) — consideramos que a 22 modernidade radicalizou
as condicbes em que vive a infancia moderna, mas ndo a dissolveu na
cultura e no mundo dos adultos, nem tao pouco |he retirou a identidade
plural nem a autonomia de accdo que nos permite falar de criangas como
actores sociais. A infancia esta em processo de mudanga, mas mantém-se
como categoria social, com caracteristicas proprias.

E nesse contexto que serd a seguir realizada a andlise da transi¢do das
brincadeiras tradicionais para o lazer digital e a configuragdo que adquire a infancia

diante dessas transformacoes.

2.1 DAS BRINCADEIRAS TRADICIONAIS AO NOVO PLAYGROUND DIGITAL.

Brincar, brincadeira e ludicidade s&o termos intimamente ligados, sendo
complexa a sua definicao de forma rigida em razao da fungibilidade da utilizagdo das
expressdes. Outro aspecto que deve ser levado em consideracdo € a auséncia de
diversidade no vocabulario em varios idiomas, nos quais uma mesma palavra pode
ter plurissignificagdo a depender do contexto em que € inserida, o que acaba por
impactar em sua compreensdo no momento em que sao traduzidas de um idioma
para outro.

Contudo, sado varios os esforcos em estabelecer um conceito para esses
termos. Considerando essas ag¢des objeto do presente estudo, merecem ser
desenvolvidas algumas consideragdes acerca de suas significagdes.

A concepcdo de brincar, conforme caracteristicas identificadas e
sistematizadas por Gray (2009, p. 480) pode ser entendida como uma atividade que
é “(1) auto-escolhida e autodirigida; (2) motivado intrinsecamente; (3) estruturada por
regras mentais; (4) imaginativa; e (5) produzido em um estado de espirito ativo,
alerta, mas nao estressado”.

Por auto-escolhida entende o autor que o brincar ndo corresponde a uma

obrigagdo, mas uma intencéo livre que leva o individuo a fazer a escolha de brincar,
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ja por auto-dirigida compreende a atividade de escolher como brincar, em se
tratando de jogo com diversas pessoas, a maneira que se brinca deve ser da
vontade de todos.

A motivagao intrinseca da brincadeira significa escolher usufruir daquela
atividade por si mesma, a interacdo e a participacdo naquele processo possuem
maior importédncia do que o seu final. O sentimento de recompensa advém da
prépria brincadeira e ndo de fatores externos.

E estruturada por regras mentais na medida em que s&o estabelecidos limites
aos participantes, contudo, tais limites sdo plenamente flexiveis e passiveis de
negociagao entre os brincantes.

E imaginativa por estabelecer um afastamento relativo do mundo real, embora
a presenca dessa caracteristica seja mais marcante em jogos sociodramaticos,
também podem ser percebidas nas ficgdes criadas para a determinacdo das regras,
a exemplo das possibilidades de movimentacdo das pecas em um tabuleiro de
xadrez, as quais podem ser movimentadas livremente no mundo real, enquanto no
ambiente do jogo possuem movimentos pré-determinados.

Por ultimo, o estado de espirito ativo, alerta, mas nao estressado,
corresponde a atencgéo as regras e ao desenvolvimento da brincadeira, promovendo
um distanciamento da consciéncia de si e do aspecto temporal. A existéncia de
tensao € natural em razao da intengéo de ter um bom desempenho, contudo, caso
esta se torne excessiva, estressante e angustiando ao jogador, € eliminado o carater
ludico da atividade.

No que diz respeito a ludicidade, esta possui maior correspondéncia com o
divertimento, que embora possa ser obtido por meio dos jogos e das brincadeiras,
identificando-as como atividades ludicas, nem todas as atividades Iudicas
correspondem a jogos e brincadeiras. Isso porque dentro dessas atividades ha
também outras formas de divertimento, tais como assistir televisdo, ler um livro,
dancar, dentre tantos outros meios capazes de proporcionar alegria e satisfagao.

O ser humano pratica brincadeiras desde a mais tenra idade, primeiramente
utilizando o proprio corpo como brinquedo, descobrindo texturas, sabores, odores,
vocalizando, exercendo a comunicagdo com os pais e divertindo-se em perceber a
retribuicdo de olhares, sorrisos e gestos, por meio dessas interagdes afetivas as
conexdes cerebrais vao sendo formadas para que posteriormente seja possivel o

exercicio de habilidades como a fala, o aperfeicoamento da coordenagdo motora,
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equilibrio, nocdo de espacgo, sociabilidade, dentre tantas outras capacidades
(SILVEIRA; CUNHA, 2014, p. 46-47).

Para Huizinga (2000, p. 6) o jogo antecede a prépria cultura, aqui utilizando a
palavra “jogo” de maneira ampla, entende que até mesmo os animais jogam ao
realizar brincadeiras, citando como exemplo filhotes de cachorros, que brincam entre
si, mesmo nao sendo dotados de racionalidade. Em que pese a evidente existéncia
de uma curiosidade e ludicidade inata a crianga, € possivel também considerar a
pré-existéncia de uma cultura ludica, em que a crianga se torna parte e aprende
lices fisicas e psicoldgicas nas mais sutis brincadeiras.

Brougere (1998, p. 104-105) demonstra a importéncia dessa interag&o:

Parece que a crianga, longe de saber brincar, deve aprender a brincar, e
que as brincadeiras chamadas de brincadeiras de bebés entre a mae e a
crianga sao indiscutivelmente um dos lugares essenciais dessa
aprendizagem. A crianga comeca por inserir-se no jogo preexistente da mée
mais como um brinquedo do que como uma parceira, antes de
desempenhar um papel mais ativo pelas manifestagcbes de contentamento
que vao incitar a mée a continuar brincando. A seguir ela vai poder tornar-se
um parceiro, assumindo, por sua vez, 0 mesmo papel da mae, ainda que de
forma desajeitada, como nas brincadeiras de esconder uma parte do corpo.
A crianga aprende assim a reconhecer certas caracteristicas essenciais do
jogo: o aspecto ficticio, pois o corpo nao desaparece de verdade, trata-se de
um faz-de-conta; a inversdo dos papéis; a repeticdo que mostra que a
brincadeira ndo modifica a realidade, ja que se pode sempre voltar ao inicio;

a necessidade de um acordo entre parceiros, mesmo que a crianga nao
consiga aceitar uma recusa do parceiro em continuar brincando.

O brinquedo, por sua vez, € mero instrumento para o exercicio da pratica das
atividades ludicas, ndo encerrando em si mesmo a forma de brincar, isso porque
qualquer objeto pode ser ressignificado e utilizado das mais diversas maneiras de
acordo com o exercicio imaginativo da crianga (SILVEIRA; CUNHA, 2014, p. 47-48).
Por outro lado, a interacdo com outras criancas e a observacido da forma de brincar
leva a construgdo de uma cultura ludica, a qual se transforma a medida em que cada
pessoa interage e ressignifica a maneira de brincar. Desse modo, o brincar envolve
um sem numero de articulagdes, promovendo o intercambio entre atividades ludicas
ja conhecidas, ao mesmo tempo em que a propria interagao possibilita o surgimento
de novas formas de brincar aquela mesma brincadeira. A imitagdo e a imaginagéo
sdo mescladas em um mesmo contexto, em que realidade e fantasia também se
misturam, dando lugar ao surgimento de brincadeiras inéditas que poderdao ser
reproduzidas e transformadas ao longo dos anos, contribuindo na formagéao de uma
cultura ludica (BROUGERE, 1998, p. 107).
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Com base nos ensinamentos de Garvey (2015, p. 169-172) é possivel afirmar
que o jogar, a brincadeira, o brincar, sdo importantes mecanismos de interagéo
social, uma vez que podem influenciar na personalidade e nas caracteristicas
comportamentais. Partindo-se da ressignificagcdo de objetos, a crianga representa
uma realidade ausente, transforma uma colher em um avido, uma caixa em um
carrinho e por meio da imaginagao inicia uma brincadeira de faz-de-conta em que
lhe torna possivel desvincular-se da realidade, o que lhe permitira mais tarde
desenvolver a capacidade de abstragdo que lhe sera necessaria durante toda a vida
para entender situagdes hipotéticas e fazer proje¢cdes. A partir da brincadeira a
crianga aprende a lidar com regras individuais e coletivas e também a mediar
conflitos, estabelece nogdes de ética e justica, pratica a alteridade e aprende a
compartilhar o que é seu. A interagédo decorrente do jogo aperfeicoa a capacidade de
desenvolvimento pessoal, na medida em que aprendem o exercicio do autocontrole
por meio da recriagcédo de situagdes do cotidiano, interagindo e compreendendo quais
as solugbes mais acertadas para cada situagao, ha também o fortalecimento de
lacos de amizade e solidariedade, bem como a habilidade de se fazer entender e
também compreender o outro.

Conforme destaca Crepaldi (2010, p. 19):

Dessa forma, ao brincar, a crianga representa papéis presentes em sua
cultura, que ainda ndo pode exercer por nao estar preparada. Isso gera
desenvolvimento, a medida que a crianga se envolve em graus de
conhecimento das regras de conduta, presentes na cultura e na sociedade
em que vive.

Por meio do jogo a crianga internaliza regras e encontra solugdes para os
conflitos que Ihe sdo impostos na vida real. A crianga tende a imitar a
realidade no seu faz de conta, atuando num nivel superior ao que se
encontra.

No que diz respeito a definichio de jogo, essa palavra assume
plurissignificagdo, na medida em que um mesmo comportamento pode ou nio ser
considerado jogo, dependendo do meio cultural em que é praticado, do contexto
social e da relagdo de maior ou menor intimidade entre os participantes
(KISHIMOTO, 1990, p.106-107). Jogo pode ser concebido como sinbnimo de
brincadeira, mas também pode designar determinada atividade ludica previamente
regrada de modo a gerar satisfagédo e distragao entre os participantes

Para conceituar jogo Huizinga (2000, p. 35) apresenta a seguinte definigao:
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O jogo € uma atividade ou ocupacgao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana”.

Inobstante a polissemia do termo jogo adotada por diversos autores, até
mesmo por dificuldades linguisticas, em raz&o da inexisténcia dessa diversidade de
palavras em determinados idiomas, Garvey (2015, p. 178-179) procura distinguir
brincadeira e jogo, entendendo que a brincadeira poderia ser definida como uma
significagcado especial aplicada a determinados recursos, representando e imitando
comportamentos ndo ludicos de modo a lhes transformar em diversdo. Por outro
lado, define como caracteristicas distintivas entre brincadeiras e jogos a estruturagao
e institucionalizagdo deste ultimo, considerando que sua existéncia e transmisséo
fica condicionada a adeséo dos participantes as suas regras, sendo ainda limitado
temporal e espacialmente.

O jogo tem um fim em si mesmo, a mera atividade de jogar traduz ao mesmo
tempo um reflexo psicologico e fisioldgico, a atividade de ressignificar objetos,
conferir outros sentidos a determinadas ag¢des, desperta o fascinio pela atividade, na
medida em que envolve os sentidos, aguga a atengao, a criatividade, favorece a
aprendizagem, a troca de experiéncias, a interagdo social, contribuindo para a
prépria construgao social do individuo. A atragao pelo jogo é decorréncia do respeito
as regras e as etapas seguintes ao seu desenvolvimento, o espirito de cooperagéo e
também o de competicdo mobilizam as emoc¢des dos participantes. Testar limites &
também um dos atrativos dos jogos/brincadeiras, seja a simples competicdo de
velocidade em uma corrida de bicicletas, a capacidade de se manter imovel durante
a brincadeira de estatua, ou mesmo os desafios fisicos em “siga o lider” (GARVEY,
2015, p. 181).

Dessa forma, é possivel inferir que as brincadeiras tradicionalmente
transmitidas entre geragdes e popularizadas dentro de uma mesma cultura, tais
como amarelinha, pido, cabra-cega, esconde-esconde, dentre tantas outras, néo
apenas constituem objetos da prépria cultura ludica, como também configuram
importantes mecanismos de desenvolvimento psiquico, fisico e emocional,
mostrando-se fundamentais ao amadurecimento do individuo, de modo a aprimorar

suas capacidades individuais e coletivas.
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Entretanto, seja pelo desenvolvimento urbano, pelo tempo dedicado pelos
pais ao trabalho ou mesmo pela inseguranga das cidades, fato € que criangas e
adolescentes cada vez mais tem o seu tempo de lazer com brincadeiras tradicionais
restrito. Se antes as brincadeiras eram popularmente praticadas nas ruas e quintais,
ha tempos essa possibilidade encontra-se cada vez mais reduzida, seja em razéo da
violéncia que enclausura as pessoas, levando-as a procurar formas de moradia mais
seguras, preferindo muitas vezes espagos menores em prol da seguranga, como € o
caso da maioria dos apartamentos; ou mesmo por questdes financeiras,
encontrando em ambientes menores a economia necessaria no que diz respeito a
moradia.

Atrelada a esse desenvolvimento urbano e diminuicdo das brincadeiras
praticadas ao ar livre surge a substituicao de seu protagonismo por outras formas de
lazer, especialmente em ambientes indoor, destacando-se inicialmente a televiséo,
que por meio de seus recursos audiovisuais veio a suprir a insuficiéncia da tipografia
quanto a essas percepgbes. A televisdo se notabilizou por ser um veiculo de
transmissao de informagdes democratico, uma vez que nao requer qualquer preparo
do espectador para ser capaz de apreciar a programacao (tal como a alfabetizag&o
para a leitura), extremamente atrativo em raz&o de seus recursos simultdneos de
audio e video, representando um instrumento de comunicacdo de massa, com
audiéncia homogénea ou homogeneizavel, de acesso aberto, se tornando
rapidamente economicamente acessivel, o que evidentemente justifica sua ampla
utilizagao e sua preponderancia a literatura (CASTELLS, 2018, p. 414).

Embora a alfabetizac&o tenha contribuido para a distingdo entre o universo de
adultos e criangas, a televisdo, ao contrario de resguardar os segredos da idade
adulta a um publico exclusivamente letrado, como era feito com os livros, trouxe a
tona todos os conhecimentos, acerca de qualquer tema, sem censuras, por um meio
de comunicagao igualitario, “restam-nos criangcas que recebem respostas a
perguntas que nunca fizeram” (POSTMAN, 2006, p. 68), sendo a linha diviséria entre
adultos e criancas novamente atenuada.

Postman (2006, p. 61) desenvolve sua preocupagao no que diz respeito ao
papel lesivo da televisdo em relag&o a infancia sob a seguinte otica:

Podemos concluir, entdo, que a televisdo destréi a linha diviséria entre
infancia e idade adulta de trés maneiras, todas relacionadas com sua

acessibilidade indiferenciada:
. primeiro, porque nao requer treino para apreender sua forma;
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o segundo porque nao faz exigéncias complexas nem a mente nem ao
comportamento;
) terceiro porque ndo segrega seu publico.

Entretanto, a televisao foi apenas uma pequena amostra da grande revolugao
tecnolégica que ainda estava por vir, revolugdo esta que causaria profunda
transformacdo por meio da interagdo entre tecnologia e sociedade, em uma
intrincada rede de relagbes nos mais diversos ambitos: econémico, cultural, militar,
social, educacional, etc. Esse novo paradigma tecnolégico surgiu por volta de 1970,
nos Estados Unidos, com o aperfeicoamento das tecnologias da informagédo e
comunicacao — TIC, notadamente a internet, que por meio de um sistema multimodal
de comunicacdo, representou um novo modelo de producdo, comunicagado e
gerenciamento de negdcios (CASTELLS, 2006, p. 65). O desenvolvimento,
penetracdo e disseminagao das tecnologias ndo segue uma légica linear, depende
de um conjunto de fatores, que abrangem o preparo social, intelectual e cultural para
a sua incorporacgéo e utilizagao, a partir do momento em que determinada tecnologia
passa a ser implantada, os usuarios e desenvolvedores direcionam seus possiveis
usos em conformidade com a liberdade que lhes é atribuida, sendo o papel do
Estado fundamental na maior ou menor popularizagéo tecnoldgica, seja por meio do
fornecimento de insumos técnicos, ou mesmo por influir na mentalidade para a sua
utilizacdo, a légica da utilizacdo das tecnologias da informagdo e comunicagao
procura atender ao interesse publico, mas especialmente aos interesses
econdbmicos, experiéncia ja presente na tipografia, no radio e na televisdo (RIFKIN,
2001, p. 191).

Destaca-se a licdo de Castells (2006, p. 66) acerca da utilizagao da internet e
o papel do Estado na integragao entre tecnologia e sociedade:

Entretanto, embora ndo determine a tecnologia, a sociedade pode sufocar o
seu desenvolvimento, principalmente por intermédio do Estado. Ou entéo,
também principalmente pela intervencao estatal, a sociedade pode entrar
num processo acelerado de modernizagao tecnolégica capaz de mudar o
destino das economias, do poder militar e do bem-estar social em poucos
anos. Sem duvida, a habilidade ou a inabilidade de as sociedades
dominarem a tecnologia e, em especial, aquelas tecnologias que s&o
estrategicamente decisivas em cada periodo histérico, traga seu destino a
ponto de podermos dizer que, embora ndo determine a evolugéo histérica e
a transformagéo social, a tecnologia (ou sua falta) incorpora a capacidade
de transformacgao das sociedades, bem como os usos que as sociedades,

sempre em um processo conflituoso, decidem dar ao seu potencial
tecnoldgico.



31

Em se tratando da internet, em razdo de sua propria caracteristica como rede,
onde milhares de redes autbnomas se desenvolvem e se interconectam, inexistindo
um centro de controle, a sua liberdade de utilizagdo € ainda mais marcante e apesar
de inicialmente desenvolvida por razbes militares e expandida em um primeiro
momento no meio académico, nao tardou para que sua importancia econémica fosse
identificada’. De maneira muito mais profunda, a tecnologia passou a ser apropriada
pelos usuarios interconectando globalmente as pessoas, as economias e as
culturas, agregando os espacos e compactando o tempo por meio da eliminagao das
fronteiras espago-temporais proporcionadas pela comunicacédo instantanea e pelo
fluxo continuo de informagdes (CASTELLS, 2006, p. 65).

A revolugcdo da tecnologia da informagao foi, portanto, determinante na
reestruturagdo de todo o sistema produtivo capitalista desde o final do século XX:
enquanto no modelo industrial de producdo o seu desenvolvimento estava
concentrado na introdugédo de novas fontes de energia (vapor, energia elétrica), de
modo a proporcionar o desenvolvimento econdmico, no modo informacional de
desenvolvimento ha uma “agédo de conhecimentos sobre os proprios conhecimentos,
como principal fonte de produtividade” (CASTELLS, 2006, p. 74), sendo a aquisicéo
de informagbdes e conhecimentos o principal objetivo, refletindo, contudo, na
economia, em razdo da melhoria na producdo decorrente do desenvolvimento
tecnolégico. Inobstante as diferengas existentes entre os dois modelos de economia
(industrial e informacional global), tal distingdo ndo equivale a uma total oposigéo
entre estas, mas sim um mecanismo de complementariedade, na medida em que os

processos de producdo e distribuicdo acabam por ser favorecidos através da

' A internet teve suas origens no contexto da Guerra Fria, em uma tentativa dos Estados Unidos de
aprimorar suas capacidades tecnoldgicas e de comunicagéo no ambito militar, sendo disponibilizados
nesse sentido grandes investimentos por parte do Governo na pesquisa de novas formas de
interagdo e transmissdo de informagdes por meios eletrénicos, sendo criada a a Arpanet, uma rede
de computadores originada a partir da Advanced Research Project Agency (ARPA), agéncia de
pesquisa avangada criada em 1958 pelo Departamento de Defesa dos Estados Unidos, de modo a
desenvolver superioridade tecnoldgica militar em relagéo a Unido Soviética (CASTELLS, 2003, p.13).
A Arpanet, inobstante tenha sido criada no contexto de defesa nacional, foi desmembrada em 1983,
em razao de possiveis falhas de seguranca, sendo a chamada Milnet destinada a fins militares e a
Arpa-internet a pesquisa das Universidades, diante dessa divisdo e maior abertura, a comunidade
académica se uniu para o aprimoramento dessa rede, diversas foram as contribuicbes de diferentes
estudiosos para o crescimento da tecnologia. Essa estrutura colaborativa dos préprios usuarios foi
essencial para o desenvolvimento acelerado da rede. Com a retirada da internet do ambito
exclusivamente militar foi possivel introduzi-la na iniciativa privada, com isso, no inicio da década de
90 diversos foram os provedores que se encarregaram de explorar comercialmente o servico de
internet, tomando proporgdes inimaginaveis a época, passando a ser utilizado nos mais variados
setores (CASTELLS, 2003, p.15).
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melhoria tecnologica e informacional, agregando os conhecimentos ao modelo
industrial (CASTELLS, 2006, p. 155).

A revolugédo tecnoldgica proporcionou uma transicdo de uma economia
mundial para uma economia informacional global, ou seja, por meio da infraestrutura
tecnolégica as fronteiras espago-temporais foram suprimidas, dando lugar a um
modelo econbmico em pleno funcionamento em tempo real, interconectado
globalmente, o que sé se tornou possivel no final do século XX, com o incentivo das
politicas de desregulamentacdo e da liberalizagdo das transagdes internacionais,
oportunizadas tanto pelos Estados quanto pelos organismos internacionais
(CASTELLS, 2006, p. 156). Como ja analisado, toda essa revolugdo na tecnologia
da informagao e comunicagao foi refletida no modo de produgéao, levando a transigcéo
de uma economia de produtos para uma economia de servigos. Contudo, essa
revolugdo continua a produzir mudangas, Rifkin (2001, p. 6-9) alerta para a
transformacdo de uma producdo industrial para um capitalismo cultural, onde as
experiéncias culturais customizadas passam a ser hipervalorizadas, ocorrendo uma
progressao da manufatura de bens para a manufatura de servigos, culminando com
a transformacao de experiéncias culturais em mercadoria personalizada.

Essa customizacdo das experiéncias culturais foi inicialmente refletida na
industria cinematografica, que ao ser confrontada por uma programacéao televisiva
variada e gratuita, foi compelida a se reinventar para conseguir se manter, passando
a se especializar em produgbes exclusivas, refinadas, de modo a atrair o publico
para uma experiéncia cinematografica (RIFKIN, 2001, p. 21). De igual modo, a
propria televisdo foi aderindo a essa nova forma de produgao, inicialmente por meio
dos canais de televisao por assinatura, onde os usuarios pagam para personalizar
ainda que minimamente os canais a que tem acesso, de acordo com seus interesses
pessoais, evoluindo, posteriormente para uma individualizagdo cada vez maior do
consumidor, por meio das plataformas de transmissao de filmes sob demanda, tais
como Netflix, Globoplay, Amazon Prime Video, etc., nas quais ndo apenas 0 usuario
escolhe as séries e filmes conforme lhe atraem, mas também sao oferecidos outros
produtos cinematograficos de acordo com as preferéncias identificadas por meio de
inteligéncia artificial, conforme o uso da plataforma.

De modo a tornar a experiéncia cultural ainda mais individualizada, diversas
séries e filmes presentes nas mencionadas plataformas permitem aos usuarios

escolher o destino dos personagens através de decisdes a serem tomadas ao longo
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da estdria. Assim, por meio de um click o consumidor realiza pequenas escolhas que
transformardo o enredo em diversas possibilidades, o que torna a experiéncia que ja
era individualizada, em razdo da escolha do filme de acordo com o gosto pessoal,
em interativa.

A essa nova forma de sociedade que deixa de ser baseada em bens
manufaturados e servigos (sociedade industrial) e transiciona para uma sociedade
de experiéncias de vida como commodities, Rifkin (2001, p.9) denomina como Era
do Acesso, por entender, tal qual Castells, que os mercados dao lugar as redes, os
espacos fisicos sdo substituidos pelo ciberespaco, e a troca de bens e servigos
perde seu protagonismo para a troca de informagdes, conhecimentos, experiéncias e
até mesmo fantasias (RIFKIN, 2001, p.13). O acesso passou a ser diretamente
ligado a liberdade pessoal do individuo, na medida em que as comunicagdes
estruturadas a partir do hipertexto se constituem como uma atividade colaborativa,
continua e interconectada, em constante atualizagao pelos préprios usuarios, sendo,
portanto, inclusiva e relacional (RIFKIN, 2001, p. 169).

Por outro lado, Zandona Junior (2015, p. 66) observa que a manipulagdo da
consciéncia ja vem sendo utilizada desde o inicio da Revolu¢do Industrial, de modo
a homogeneizar valores culturais e alimentar o consumismo, ao passo que a
industria se mostra apta a satisfazer as entdo inculcadas necessidades. Dessa
maneira, é consolidada uma verdadeira industria cultural, por meio da qual a cultura
€ estabelecida como mercadoria, padronizando supostas necessidades e
consequentemente os proprios individuos, sendo as aparentes customizagdes ja
mencionadas um mecanismo de atracdo para que haja identificacdo entre
determinada classe e uma categoria cultural fabricada em massa (ZANDONA
JUNIOR, 2015, p. 99), o que foi facilitado pelo envolvimento dos individuos com a
internet, eis que por meio de ferramentas de inteligéncia artificial o conteudo
disponibilizado nos principais meios de entretenimento digital (redes sociais,
plataformas de video e jogos), passa a atender os anseios de cada pessoa, 0s quais
sao capturados de maneira sutil no cotidiano de suas interagdes no meio virtual,

como ocorre, por exemplo, através dos cookies?.

2 Arquivo enviado ao computador para captar as informagbdes de navegagdo do usudrio, paginas
visitadas, tempo de navegagdo, pesquisas realizadas, informagdes pessoais, todas armazenadas
para que seja tragado um perfil do usuario (BATISTA, 2019, n.p).
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Nesta senda, servigos supostamente gratuitos passam a ser oferecidos em
troca da violagao de privacidade dos individuos, os quais, sem perceber ou valorizar
daquilo que dispdem, passam a ceder dados pessoais e disponibilizar seus
interesses, de forma a serem contemplados por vigilancia dissimulada em vantagens
(ZUBOFF, 2021, p. 70-72). Nesse contexto, evolui-se para uma sociedade em que
ha um “capitalismo de vigilancia”, no qual os dados recolhidos da navegagao do
usuario na Rede sao extraidos, analisados, monitorados e revertidos em
personalizagdo das experiéncias, em um verdadeiro ciclo, no qual sao
constantemente oferecidas novas formas de utilizagdo, publicidade dirigida e
formacao de banco de dados integrado, por meio do qual é possivel tragar o perfil de
cada individuo, com a utilizacdo de ferramentas de inteligéncia artificial (ZUBOFF,
2021, p. 86-88).

Inserida nessa rede interativa digital nasceu uma nova geracgédo, criangas e
adolescentes que vivenciam novas formas de sociabilizagdo e entretenimento
proporcionadas pela interferéncia das Tecnologias da Informagdo e Comunicagao —
TICs — em seu dia-a-dia, sdo os chamados “nativos digitais”3. Com a popularizagédo
da internet as novas tecnologias digitais conquistam espago cada vez maior na
diversdo de criangas e adolescentes, seja por meio dos jogos virtuais ou mesmo
através das multiplas interacbes possiveis que a internet proporciona, como
plataformas para a produgao de conteudo préprio nos mais variados formatos,
publicagcdes de videos, textos, imagens, troca de mensagens instantaneas o que
inclui audio, video, texto em um sé programa, a exemplo das redes sociais como
Whatsapp, Youtube, Facebook, dentre tantas outras.

Os avancgos tecnoldgicos e sua popularizagado ocorreram de forma acelerada,
sendo a vivéncia de criangas e adolescentes no meio tecnolégico facilitada por sua
curiosidade natural e por seu desenvolvimento cercado por essas novas formas de
informacdo e comunicagdo. Entretanto, € necessario observar que o simples
nascimento nessa nova era tecnoldgica ndo concede ao individuo automatica
aptiddo nessa area, sendo também importante considerar fatores socioeconémicos,
culturais e estruturais como determinantes para a maior ou menor capacidade para

se adequar a esse novo ambiente (BECKER, 2017, p. 82).

3 Segundo Marc Prentsky (2001, p.2) os nativos digitais seriam as pessoas que nasceram em meio a
cultura digital, dessa forma sdo acostumados a receber informagdes de maneira muito rapida,
possuem habilidades multitarefas e tem preferéncia por imagens ao invés de texto, jogos em lugar de
trabalhos sérios e raciocinam melhor conectados em rede.
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Nesse norte, a expressao “nativos digitais” vem sendo alvo de criticas na
atualidade, em razdo da homogeneizagdo que emprega aos nascidos apos o
advento da internet, desconsiderando a complexidade que envolve a questao, como
desigualdades sociais, econbmicas e culturais, o que leva os individuos a terem
maior ou menor oportunidade de acesso a internet, embora pertencam a mesma
faixa etaria. Ademais, os usos que as criangas e adolescentes destas geracodes
fazem do ambiente online, ndo necessariamente importam em um aproveitamento
educacional e informativo, o que reforca a necessidade de acompanhamento, e
instrucdo para que as potencialidades do meio digital possam ser amplamente
exploradas (GIRAO, PEREIRA E PINTO, 2014, p. 83-85). Nesse sentido apontam os
dados da pesquisa TIC Kids Online 2019 (CGl, 2019), realizado pelo Comité Gestor
da Internet*:

Figura 1 — Atividades realizadas na internet:

Atividades realizadas na Internet
% de criangas e adolescentes de 9 @ 17 anos usudrios de Internet
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(Fonte: CGIL.BR/NIC.BR, Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacéo (Cetic.br))

4 O Comité Gestor da Internet (CGI) realiza anualmente pesquisa referente aos usos da internet no
Brasil.
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Da analise dos dados apresentados na referida pesquisa evidencia-se a
ampla utilizagdo do ambiente virtual para atividades de entretenimento, sendo o
acesso a videos, programas, filmes ou séries a forma de utilizagdo mais frequente.
Em segundo lugar, verifica-se o estimulo escolar para a utilizagcdo desse meio,
denotando o carater dirigido da procura de informagdes, eis que das 4 formas de
utilizacado elencadas como mais frequentes, 3 se referem a atividades ligadas ao
entretenimento, o que pode significar que o segundo uso mais frequente, ligado a
educacao e informacao, somente ocorre em razao das demandas escolares.

Embora os “nativos digitais” possam ter maior facilidade de compreender a
linguagem digital, sua imaturidade e inexperiéncia os coloca em posi¢c&do de extrema
vulnerabilidade ante os riscos que se apresentam no ambiente online, como é o caso
dos conteudos ilicitos e prejudiciais, os quais estdo presentes também nas novas
formas de entretenimento, amplamente acessadas e produzidas por estas geragoes.

Conforme previamente analisado, por meio da ludicidade a criangca passa a
compreender e se inserir no ambiente em que vive, representando em suas
brincadeiras cenas da vida cotidiana que aprende ao observar o meio que lhe cerca.
Se por longo periodo as atividades ao ar livre eram as referéncias de experiéncias
ludicas da infancia, essenciais ao desenvolvimento infantil, nos dias atuais essas
brincadeiras tradicionais, passam a dividir espago com o divertimento digital, o qual
traz uma nova otica a relagdo entre desenvolvimento e brincadeira, repleta de
complexidade, a medida em que criangas e adolescentes se apropriam das
tecnologias para produzir o préprio conteudo ludico, como ocorre, por exemplo, com
a criagdo de videos e divulgagdo de conteudo autoral, bem como através da
realizacado de brincadeiras que mesclam os ambientes on-line e off-line, a exemplo
da brincadeira de esconde-esconde em que mensagens de audio sao trocadas no
celular, entre criangas, utilizando-o como um radio comunicador, de modo a
compartilhar a localizagdo dos participantes durante a brincadeira (BECKER, 2017,
p. 100).

Observa-se que também no ambiente digital € possivel ressignificar objetos
de modo a utiliza-los como suporte as brincadeiras, persistindo a importancia do
espaco de lugares, inobstante a paralela existéncia do espago de fluxos. Dessas
diversas formas de utilizagdo das tecnologias por parte de criangas e adolescentes
uma nova cultura ludica digital é desenvolvida, com a participacdo ativa dos

chamados nativos digitais que criam e perpetuam suas brincadeiras em meio a um



37

ambiente de intenso intercambio, rompendo fronteiras espago-temporais, ao mesmo
tempo em que sdo capazes de aprimorar sua autonomia e desenvolver sua
habilidade de administrar multiplas tarefas (BECKER, 2017, p. 80-83).

A insercao de criangas e adolescentes nesse novo playground digital € cada
vez mais frequente e precoce, o que € possivel constatar por meio dos dados da
pesquisa TIC Kids online 2019 (CGl, 2019), os quais demonstram que a maioria das
criangas tem seu primeiro contato com a internet até os 10 anos de idade (16%),
sendo, contudo, expressivo o percentual que acessa a rede pela primeira vez até os
6 anos de idade (15%). Em comparagdo com os dados da mesma pesquisa
registrados em 2012, quando foi iniciado esse estudo é possivel observar o
crescimento do contato precoce com a rede, uma vez que até o mencionado ano o
percentual de criangas que realizavam o primeiro acesso até os 6 anos de idade era
de 9%, enquanto 19% das criangas acessavam até os 10 anos de idade (CGl, 2012).

No que tange ao entretenimento virtual os dados disponibilizados também
pela pesquisa TIC Kids online 2019 demonstram a extrema precocidade do uso do
meio digital para esse fim (CGI, 2019)°:

Figura 2 — Atividades na internet envolvendo multimidia e entretenimento:
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> Nesse sentido, seria conveniente que as pesquisas realizadas pelo CETIC também incorporassem
espago para ouvir os usuarios (criangas e adolescentes) sobre sua percepgédo sobre os conteudos
dos jogos virtuais. Entende-se que nao basta saber se os jogos séo utilizados, devendo-se permitir
que os sujeitos de direitos também possam expressar se entendem os jogos como violentos, se lhes
causa medo ou algum sentimento incobmodo. Oportunizar a escuta das percepcdes dos jogadores
infanto-adolescentes mostra-se como importante ferramenta para elaborar e aprimorar mecanismos
de protegao e prevengao aos possiveis danos causados ao saudavel desenvolvimento desse publico.
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(Fonte: CGI.BR/NIC.BR, Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacgao (Cetic.br))

Se por um lado o entretenimento virtual viabiliza novas oportunidades de lazer
com o uso das tecnologias, favorecendo a agregacao de individuos de acordo com
suas afinidades, por outro, os vinculos interpessoais sdo enfraquecidos, embora
multiplicados (CASTELLS, 2006, p. 442), no isolamento proporcionado pela web
criancas e adolescentes tém vidas cada vez mais individualistas, com relagdes
superficiais e desprovidas de empatia, em razao da auséncia do contato fisico, troca
de olhares e percepcado das reagdes emocionais, as quais sdo demonstradas por
meio de expressdes faciais e corporais durante as interagdes presenciais, tao
suprimidas diante das telas (MARS, 2017, p. 38-40). Nos dizeres de Le Breton
(2009, p. 44) “O individuo contemporaneo mais se conecta do que se vincula:
embora ele se comunique cada vez mais, encontra-se cada vez menos com 0sS
outros”, em uma geragcao que tem suas relagdes baseadas nos contatos digitais,
apresenta-se como preferivel estabelecer relagbes que podem ser abandonadas a
qualquer momento.

Na familia é estabelecido pelo individuo o processo inicial de socializacao,
com a internalizagdo de praticas culturais, valores e comportamentos que vao se
adequar a vida em sociedade, entretanto, em especial no periodo da adolescéncia,
caracterizado como uma fase de descobertas interiores e socializacdo secundaria —
a qual se configura como um periodo de integracdo do individuo as mudancgas
sociais e situacionais — ha um aumento da importancia dos pares em detrimento da
familia, de modo a propiciar o desenvolvimento pessoal por meio das trocas de
informagdes e comparagbes em um ambiente externo ao habitual, qual seja, a
entidade familiar (MARS, 2017, p. 6-8).

A transicdo da infancia para a adolescéncia, por si s6, gera um relativo
desequilibrio na mente do adolescente, em razdo da assincronia entre as mudancas
fisicas e psicolégicas, sendo a internet uma verdadeira “valvula de escape”, para o
encontro do conforto da aceitacdo e acolhimento de seus pares, 0s quais sdo mais
facilmente selecionaveis nesse meio (EINSENSTEIN; ESTEFENON, 2008, p.33),
seja pela possibilidade de anonimato, por meio de perfis falsos em redes sociais,
pelo bloqueio do contato com pessoas que desagradam ou por meio das multiplas

identidade que se pode assumir.
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Tratando sobre a formacao da identidade social, John Palfrey e Urs Gasser
(2011, p.30), explicam que esta advém da impressdo que terceiros fazem de
determinada pessoa, de acordo com aquilo que tomam conhecimento acerca de
seus habitos, comportamentos e relagbes. Na geracao digital, essas construgdes
sao fortemente influenciadas pelas relagdes sociais na rede, na medida em que é
possivel se fazer conhecer por multiplas identidades, utilizando-se ainda do artificio
de escolher quais informagdes pessoais revelar, em cada um de seus perfis, de
acordo com os interesses envolvidos, o chamado “modelo decisoério de revelagao”
(PALFREY; GASSER, 2011, p. 33).

A formacgao da identidade social na internet € marcada pelas interacées de
terceiros, as quais fogem ao controle do usuario, diante das ferramentas de
producao de conteudo por todos, como é o caso da marcagao de fotos nas redes
sociais e os proprios comentarios livremente postados nas mesmas. A seducéo da
internet vai muito além da possibilidade de obter e transmitir conhecimentos,
abrange também a autoafirmacao, a sensibilidade e a cinestesia, tornando-se ainda
mais envolvente quando se tratam de individuos em peculiar estagio de
desenvolvimento.

Entretanto, essa utilizagdo frequente e precoce dos meios digitais por parte
das criangcas e adolescentes implica em impactos socioculturais relevantes,
especialmente considerando que as geragdes anteriores (imigrantes digitais) néo
possuiram a mesma oportunidade de imersao tecnoldgica dos atuais nativos digitais,
fato que gera uma dificuldade adaptativa dos chamados imigrantes as novas
tecnologias. Tal dificuldade é refletida nas interagbes pessoais entre pais e filhos,
representando severa quebra intergeracional, principalmente ao considerar a ruptura
com as entdo autoridades detentoras da informacao, responsaveis pela formagéao
ética, intelectual e moral das criangcas e adolescentes, na medida em que pais,
professores, lideres religiosos, idosos, deixam de representar essa fonte primaria de
conhecimento, cultura e valores morais. (BECKER, 2017, p. 80).

De outro lado, a constante interagdo digital por parte de criangas e
adolescentes, e ao mesmo tempo as longas jornadas de trabalho e escola,
presentes na atualidade, também colaboram para a promog¢ao do distanciamento no
relacionamento entre pais e filhos, o que implica na restricdo da partilha de
experiéncias, afeto, brincadeiras e conhecimentos. A participacdo dos imigrantes

digitais na vida de seus filhos ja ndo se constitui da mesma forma que no passado,
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uma vez que os pais sequer tem a possibilidade de acompanhar a vida dos filhos da
mesma maneira, eis que em um ambiente virtual ndo ha como conhecer todas as
pessoas com as quais sao estabelecidas relagdes, os lugares frequentados no
mundo online podem ser os mais variados, especialmente quando considerada a
diversidade de jogos virtuais, redes sociais, chats e sites em geral (SILVA, 2009, p.
111).

Nesta senda, é importante salientar os ensinamentos de Silva (2009, p. 116)

acerca da importancia das trocas intergeracionais:

A redugdo das trocas intergeracionais, por sua vez, abala a formacao da
confianga basica da crianga, essencial para o desenvolvimento da
autoidentidade e para o reconhecimento da identidade das demais pessoas
e objetos, pois é na convivéncia e na troca realizada com os pais e demais
familiares que aquele ser vai se introduzindo no contexto social. Quando
muitos dos ensinamentos que eram passados de geragdo em geragao de
forma oral e pela experiéncia compartilhada acabam confiados aos sistemas
peritos (tarefa por vezes cumprida pela midia), produz-se um estado de
constante incerteza que abala a confianga basica da crianga, refletindo na
adolescéncia e na vida adulta.

Nas ultimas décadas, especialmente nos ultimos dez anos, o conceito de
ludico, jogos e brincadeiras esta cada vez mais préximo do desenvolvimento
tecnolégico da sociedade, a popularizagdo da internet — principalmente apds a
reducdo dos precos dos smartphones e a disseminagdao da internet movel —
transformou também as relagdes interpessoais familiares. Na atualidade a familia se
vé desafiada pela possibilidade de criangas e adolescentes desbravarem o
conhecimento de maneira autbnoma, sem intermediarios, acessando a informagao
de forma direta através da simples busca na internet, deixando de lado a interagao
com a geragao anterior para que se obtenha auxilio e orientagao.

Se por um lado a tecnologia digital proporciona o amplo exercicio da liberdade
de expressao, a autonomia comunicacional, a aproximacao entre diferentes culturas,
bem como o livre acesso a informacao, por outro lado expde criangcas e
adolescentes a riscos aos quais a geracdo de imigrantes digitais ainda encontra
dificuldades em compreender e se antecipar, de modo a promover 0 acesso seguro
a rede. Embora as criangas na atualidade cresgam cercadas de tecnologia, com a
utilizagdo desde muito cedo de brinquedos inteligentes, videogames, smartphones e
tablets, o que lhes concede em geral maior dominio e intimidade com as tecnologias
digitais, tal afinidade n&o lhes traz automatico discernimento e maturidade para
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compreender os riscos decorrentes desse meio, como por exemplo os estimulos ao
auto-dano presentes na internet.

Entretanto, os dados expostos pela pesquisa TIC Kids Online, 2019 (CGl,
2019), referentes ao contato de criangas e adolescentes com informagbes sobre
auto-dano e conteudo sensivel na internet — nos ultimos 12 (doze) meses —
demonstram a importancia do fortalecimento nas relagdes entre pais e filhos, bem
como da efetivagdo de politicas publicas por parte do Estado, de modo a promover
uma educacéao digital que possibilite a mitigagdo dos riscos da exposicdo a essa
espéecie de conteudo.

Figura 3 — Contato com conteudos sensiveis e de auto-dano.

Auto-dano e canteljdos sens(’ve"s* .......................................................................

% de criancas e adolescentes de 11 a 17 anos usudrios de Internet

Total Masculino Feminino

Cenas de violéncia ou com muito sangue 22 17 27

Formas para ficar muito magro(a) 15 10 21

Formas de cometer suicidio 15 ] 22

Formas de machucar a si mesmo 12 7 18

Experiéncias
ou uso de drogas L 8 13
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%6 de criancas e adolescentes de "
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Viram na Internet imagem ou video de
contetdo sexual 15 18 12

Se sentiram incomodados apds contato 6 4 7
com imagem ou video de contetdo sexual

% de criancas e adolescentes de :
11 a 17 anos usudrios de Internet Total Masculino Feminino

Me enviaram pela Internet mensagens de
contetido sexual 18 20 16

Ja me pediram na Internet uma foto ou 1 8 13
video em que aparecia pelado(a)

(Fonte: CGIL.BR/NIC.BR, Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacéo (Cetic.br))

Os dados da pesquisa acima demonstrados expdem a vulnerabilidade de
criangas e adolescentes no meio digital, implicando em relevante preocupacgéo
especialmente quanto a possibilidade de banalizagcdo desses conteudos ante a
frequente e precoce exposicao aos mesmos, evidenciando que as criangas e
adolescentes do sexo feminino sdo bem mais expostas aos conteudos violentos, de

auto-dano, suicidio, experiéncia com drogas e formas de ficar muito magro,
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chegando a ser afetadas por esses temas mais que o dobro do percentual que o
sexo oposto. Em grande parte, a responsabilidade pela exposigdo e curiosidade
acerca dessa espécie de conteudo advém da industria cultural, uma vez que por
meio de maciga publicidade o mercado influencia a construgéo social da realidade e
da identidade de criancas e adolescentes, estabelecendo o que merece ou nao ser
valorizado, os padrdes de beleza, sucesso e felicidade de acordo com 0 consumo.

A exploragao de estratégias de publicidade infantil foi maximizado com o
advento desses novos instrumentos virtuais, conforme é possivel constatar ao
analisar os dados constantes do relatério da pesquisa TIC Kids Online 2019,
realizada pelo Comité Gestor da Internet — CGl, pelo qual, no ano de 2018, o contato
com a publicidade por criangas via internet, superou a publicidade tradicionalmente
visualizada por meio da televisao (CGl, 2019, p. 19). A referida pesquisa registrou o
crescimento do contato com publicidade por meio de sites de video de 30% em 2013
para 67% em 2018, enquanto esse contato por meio da televisdo decresceu de 85%
em 2013, para 64%, em 2018 (CGl, 2019, p. 19).

Sao diversas as estratégias para inserir mensagens publicitarias nas
plataformas digitais utilizadas por criangas, tais como banners em sites infantis, pop-
ups durante a navegacao digital ou mesmo na forma de “advergames”, ou seja, a
insercao de publicidade rapida e de intensa frequéncia em jogos destinados as

criangas. Sobre o tema esclarecem Santos e Silva (2011, p. 318):

A aposta de varias empresas do setor de marketing infantil para este novo
tipo de midia explora o tempo de exposicdo do usuario com a pega
publicitaria e o fato de os jogadores infantis ndo se sentirem incomodados
com as intervengdes publicitarias nos jogos. Isso ocorre porque muitas
vezes sequer O usuario percebe que esta sendo “bombardeado” por
mensagens publicitarias, pois, como é sabido, o publico infanto-juvenil ndo
possui a mesma capacidade de discernimento de um adulto para relacionar
a publicidade interativa dos jogos virtuais como tal.

As criangas passam a conceber o consumo como pré-requisito para o
pertencimento ao meio em que vivem, o que evidentemente acarreta na busca de
ser incluido nos circulos sociais em que convivem, para cada anseio € possivel
correlacionar um conteudo potencialmente lesivo: os players de jogos violentos
(cenas de violéncia ou de muito sangue); a busca de um “corpo perfeito” (formas de
ficar muito magro) e a frustragcado de se sentir um excluido digital, muitas vezes até

mesmo vitima de ciberbullying (formas de cometer suicidio; formas de machuca a si
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mesmo; experiéncias ou uso de drogas). Ja o contato com conteudo sexual
demonstrado na pesquisa poderia revelar uma tendéncia natural da fase da
adolescéncia, momento de curiosidade e descobertas acerca da sexualidade,
entretanto, esse contato com toda espécie de informacgéo, imagens, videos, sem
qualquer critério pode constituir-se em risco a formagao psicolégica do individuo,
dada sua extrema vulnerabilidade. Isso porque nao sao raros os sites que
disponibilizam cenas de peddfilia, zoofilia, sadomasoquismo dentre outros
transtornos da sexualidade, além de cenas de estupros reais (PRIOSTE, 2013, p.
215-217).
Prioste (2013, p. 220) demonstra algumas das consequéncias da exposi¢cao a
essa espécie de conteudo para o desenvolvimento dos adolescentes:
A exposigdo continua dos adolescentes a esse tipo de imagem pode
contribuir para a naturalizagédo de relagdes sexuais entre adultos e criangas.
As expressdes de sorriso e de prazer no rosto infantil exibidas nas imagens
ocultam a relagdo de dominio e de violéncia. Além disto, os meninos ao
serem excitados por este tipo de imagem podem se tornar mais
predispostos as experiéncias do género. Neste caso, duas consequéncias

podem ser depreendidas: o risco concreto de o adolescente passar por
aliciamento e a possibilidade de disturbios da sexualidade.

Essa exposicdo a conteudo sexual retratada, implica, de igual maneira, na
banalizacdo dos transtornos supracitados por meio da constante exposicdo, o que
viabiliza a exploragao sexual de criangcas e adolescentes, através da naturalizagao
da peddfilia.

Dessa maneira, o adolescente consegue obter distragcéo, diversdo, atengao e
acima de tudo autoafirmacdo, sem que isso venha a acarretar o desconforto das
relagdes sociais reais, onde podem existir eventuais enfrentamentos caracteristicos
da idade. Por tras das telas, seja do smartphone, computador ou tablet, ha uma falsa
sensagao de seguranga, as sensagoes de invencibilidade e onipoténcia adquirem
ainda mais forga diante da possibilidade de anonimato, a simples desconexao para
fugir de uma situacdo complicada, ou mesmo a construgao de diversos personagens
para a definicdo da prépria identidade na rede (EINSENSTEIN; ESTEFENON, 2008,
p.34).

Nesse norte, merece destaque que criancas e adolescentes estdo cada vez
mais voluntariamente expostos na rede mundial de computadores. Os nativos
digitais, diante de sua ansia em interagir e descobrir novas formas de diverséao,

passam a expor grande parte de sua vida privada nas plataformas digitais. Aliada a
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curiosidade natural da idade, ha também o forte estimulo do mercado no sentido de
que cada vez mais os conteudos sejam produzidos pelos proprios usuarios e sejam
eles mesmos os protagonistas da vida real. A publicidade passa a ser agregada ao
conteudo produzido pelos internautas e o compartilhamento dos lucros um atrativo
para inspirar a vontade de se tornar uma nova celebridade digital.

E nesse contexto que a personalidade de grande parte dos nativos digitais
passa a ser moldada, alterdirigida, voltada para atender as expectativas de terceiros
e conquistar a maior quantidade de “seguidores”, “curtidas”, enfim, toda forma de
influenciar efetivamente a determinado publico. Quanto maior a influéncia dessa
nova celebridade, maior sera o interesse do mercado, eis que através destas sera
possivel estabelecer padrées de comportamento, determinar objetos de desejo e
habitos de consumo.

Em se tratando de criangas e adolescentes a situagao é agravada, na medida
em que é maior a sua vulnerabilidade a assimilagdo de mensagens publicitarias,
uma vez que além de nao possuirem plenas condigbes de discernimento ainda
costumam passar mais horas expostos a esse tipo de conteudo. Em um ciclo
vicioso, o mercado influencia criancas e adolescentes que passam a cativar o
publico da mesma faixa etaria, os quais igualmente criam a expectativa de
conquistar a “fama” de seus “idolos”, pessoas comuns, tdo préximas, que
conseguiram se destacar unicamente expondo a si proprios. O limite entre vida
privada e vida publica se desvanece, passando a ser valida a publicacdo de
qualquer experiéncia, propria ou de outrem apropriada, desde que seja capaz de
chamar atencéo para si.

Nos dizeres de Paula Sibilia (2008, p.51):

Essa tendéncia aponta para a autoconstru¢do como personagens reais,
porém ao mesmo tempo ficcionalizados, de acordo com a linguagem
altamente codificada da midia, administrando as taticas audiovisuais para
gerenciar a propria exposi¢do aos olhares alheios.

Essa superexposicao € feita de forma muito natural pelos nativos digitais, os
quais sequer se importam ou dimensionam a quantidade de informagdes que
disponibilizam diariamente na internet, sejam referentes a rotina ou a sua condigéo
psicologica, menos ainda conseguem cogitar os perigos que tal exposicdo pode
representar. Se no passado as confissdes da vida intima eram realizadas por meio

de diarios, nos quais o registro era forma de autoconhecimento e reflexdo, nos
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tempos atuais, as confissdes sao publicadas como forma de autoafirmacao
instantanea, ndo ha reflexao, € a simples exposicdo de si, como se cada um fosse
aquilo que mostra (SIBILIA, 2008, p.235). Evidentemente que tal pratica pode
significar um efetivo perigo a esse grupo, especialmente diante de sua
vulnerabilidade, caracteristica da idade. Com a superexposi¢cdo do individuo e de
seus pares a tarefa de identificar toda a sua rotina, familiares, amigos e habitos do
dia-a-dia transforma-se em um simples concatenamento de informacbes para que
aquele individuo se transforme em um alvo facil para pessoas mal intencionadas.
Elucidando o problema da excessiva exposicao na rede e os riscos advindos do
contato precoce, dispde Silva (2019, p.61):
Quando a utilizagdo da tecnologia comecga tao cedo, a tendéncia é que os
usuarios nao s6 ampliem o tempo de permanéncia de suas conexdes, como
também deixem mais pegadas digitais a cada interagdo. O problema é que
esses internautas nao dispdem de discernimento completo para perceber os
riscos, e nessa condicdo tanto geram sua prépria exposicdo, como se
colocam voluntariamente em contato com conteudos prejudiciais ao seu

pleno desenvolvimento, como mensagens de carater racista, conteudos que
incentivam auto-dano e até mesmo instigam ao suicidio.

As vulnerabilidades de criancas e adolescentes ficam ainda maiores quando
envolvidos em um contexto de ludicidade, como o dos jogos virtuais, uma vez que ha
ainda os fatores psicologicos e sensoriais de envolvimento. Ademais, a necessidade
de pertencimento, caracteristica dessas fases da vida, tornam o individuo ainda mais
fragil diante de conteudos sensiveis. Na secao seguinte serdo analisados os jogos

virtuais e os riscos decorrentes desse envolvimento.

2.2 JOGOS DIGITAIS E 'JOGOS’ DE DESAFIOS NA INTERNET:
REVELANDO NOVOS RISCOS A INFANCIA

Os jogos eletrdnicos historicamente tém poder de fascinio sobre criangas,
adolescentes e adultos, seja por sua capacidade de envolvimento em uma realidade
virtual paralela em que é possivel assumir distintas identidades e concretizar
fantasias que seriam impossiveis no mundo real, ou mesmo por albergar uma
multiplicidade de interagbes que proporcionam a um sO tempo experiéncias de
trocas sociais, culturais, bem como de distanciamento das nocdes de espaco e

tempo, causando o intenso envolvimento em um universo paralelo especialmente
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projetado pelo mercado para que o player permanega conectado o maior tempo
possivel.

Em meio a controvérsias sobre os possiveis efeitos dos games sobre o
desenvolvimento e comportamento de criangas e adolescentes, os estudos acerca
do tema se dividem entre beneficios e riscos em sua utilizagdo. A presente segao
realizara uma analise dessas controvérsias e da evolugdo dos jogos utilizados e
também desenvolvidos pelos internautas.

Alguns autores percebem como contribuicées dos jogos eletronicos para o
individuo as formas de pensamento nao-lineares, por promover a construcao e
reorganizagao cognitiva — o que inclui memoria, atengao, criatividade, concentragao
— e desenvolvimento emocional, por meio da pluralizagdo de vivéncias com a
utilizagdo de avatares e simulagbes, as quais estimulam a imaginagdo e o
pensamento (ALVES, 2004, p. 21-25). Mendes (2006, p. 9), por sua vez, ressalta a
importancia da utilizagcdo de simuladores de jogos para o desenvolvimento de
habilidades sem que os participantes sejam colocados em risco, como € o caso do
treinamento de militares, pilotos e motoristas. Os individuos da geragao digital
possuem uma forma diferenciada de aprendizagem, considerando que ao serem
expostos constantemente a diferentes estimulos desenvolvem habilidades
multitarefas e aprendem a lidar com descontinuidades, uma vez que enfrentam a
agilidade dos avangos tecnoldgicos, sempre repletos de mudangas. Dessa forma, se
habituam a aprender fazendo e assimilar uma grande quantidade de informagao
constantemente (ALVES, 2004, p. 26-29).

Alves (2004, p. 80) destaca, ainda, o potencial catartico dos jogos, ou seja, a
ressignificacdo das emocgdes, possibilitando a libertagdo de sentimentos ruins por
meio das representagdes nos jogos eletronicos. Segundo a autora:

Portanto, a interagdo com cenas e imagens promotoras de tais sentimentos
nao resulta, necessariamente, na repeticdo mecanica destes afetos no

cenario social, mas na ressignificagdo destas emogbes em um espago
previamente definido, sem atingir os semelhantes (ALVES, 2004, p. 81).

Dessa maneira, os games poderiam ser utilizados como uma ferramenta
para o extravasamento de emocgdes, de modo a realizar suas fantasias de poder,
rigueza, sucesso ao mesmo tempo em que transpde para o universo virtual suas
frustragdes, angustias e aflicbes por meio da violéncia virtual, consubstanciada na

utilizacao de personagens que roubam, matam, brigam e cometem toda espécie de
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comportamentos inaceitaveis no meio social. Em igual sentido, concordando com o
potencial catartico dos jogos eletrénicos Retondar, Bonnet e Harris (2016, p. 6).

Os jogos podem ser concebidos como dramas simbdlicos, nos quais:

[...] nosso desejo de vencer a adversidade, de sobreviver as nossas
inevitdveis derrotas, de modelar nosso ambiente, de dominar a
complexidade e de fazer nossas vidas se encaixarem como as pegas de um
quebra-cabega. Cada lance num jogo € como um evento no enredo de uma
dessas histérias simples, mas envolventes. Da mesma forma que as
cerimdnias religiosas de passagem pelas quais marcamos o0 nascimento, a
maioridade, o casamento e a morte, 0s jogos sado agdes rituais que nos
permitem encenar simbolicamente os padroes que dao sentido as nossas
vidas (MURRAY, 2003, p. 141).

As narrativas, quando elaboradas de maneira envolvente, sdo capazes de
transportar o individuo para uma verdadeira realidade paralela, o cérebro humano
passa a desconsiderar todo o meio fisico em que se esta inserido, de modo a
proporcionar uma intensa experiéncia imersiva® (MURRAY, 2003, p. 101). Sejam as
narrativas encontradas em livros, filmes ou mesmo jogos, estas sdo capazes de
“absorver inteiramente o jogador” (HUIZINGA, 2000, p. 14). Esse envolvimento com
a narrativa fica ainda mais real quando utilizadas as tecnologias digitais,
especialmente nos jogos eletrénicos, os quais possibilitam a participagdo ativa do
player em um universo ficcional de extrema realidade, em razdo do desenvolvimento
da qualidade grafica, de audio e video (MURRAY, 2003, p. 101), além dos
equipamentos periféricos tais como joystick, mouse, manche ou até mesmo a
deteccdo do movimento do jogador refletido no mundo ficcional. O jogador ao
adentrar nesse universo ficcional ndo apenas € envolvido por todos esses recursos
multimidia, como também atua ativamente ao se permitir vivenciar aquela
experiéncia, reforcando a veracidade daquele contexto por meio da atividade criativa
de uma crengca (MURRAY, 2003, p. 111).

Elemento fundamental para o envolvimento do jogador a tensao existente no
jogo tem como significado a incerteza, o que envolve o jogador na medida em que
busca o éxito por meio de seu esfor¢co e dedicagao (HUIZINGA, 2000, p. 17). Esse
estado de tensado estimula a competitividade e as demonstragdes de coragem,

habilidade e estratégia, sdo retroalimentadas na medida em que o jogador consegue

¢ Uma experiéncia psicologicamente imersiva pode ser comparada com a sensagdo proporcionada
por um mergulho, isto é, o envolvimento por uma realidade completamente estranha, tdo diferente
quanto a agua e o ar, que se apodera de toda a nossa atenc¢éo, de todo o nosso sistema sensorial
(MURRAY, 2003, p.102).
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superar as dificuldades e avancgar no jogo. No ambiente virtual, por outro lado, esse
estado de tensao instiga o jogador a buscar constantemente uma satisfagado que é
sempre postergada, eis que as fases vao sendo avangadas em uma ascendente de
dificuldades. A frustracao é frequente, mantendo o jogador em um estado de “pré-
prazer’, o qual se configura como um estimulo inicial do prazer, que é
sistematicamente refreado, de modo a alimentar a tens&o do jogo e a consequente
compulsividade (ZANDONA JUNIOR, 2015, p. 171). Tiircke desenvolve o seguinte
raciocinio acerca da compulsividade estimulada pela frustragcdo do prazer no meio

virtual:

Uma aparelhagem midiatica, que irradia estimulos iniciais na forma de
continuas repeticdbes compulsivas, leva essa producao cultural a loucura.
Tal aparelhagem prepara, de forma constante, o caminho para o prazer,
cuja construcéo ela frustra ao mesmo tempo. Ainflagdo de tal preparagao
resulta diretamente na forma classica do estado de abstinéncia. Um
organismo, no qual tais estimulos iniciais jaatuam ha um tempo
suficientemente longo, ndo pode mais tomar algo diferente daquilo que os
préprios estimulos iniciais tomam para si, a saber: que eles iniciam e
obstam. Os substitutos se transformam na proépria coisa: em fetiches, em
substancias que viciam (TURCKE, 2010, p. 292).

Tal artificio € devidamente identificado e explorado pelo mercado de games,
o qual articula uma série de produtos em torno de um mesmo jogo, por vezes uma
saga, com varios volumes — como € o caso do game Grand Theft Auto (GTA), o qual
conta com 5 volumes até o momento, além dos pacotes de extensado e das versoes
portateis (GRAND THEFT AUTO, 2020, n.p) — ou ainda, o langamento de outros
produtos relacionados, como filmes, livros, revistas, blogs, sites de streaming’,
miniaturas, bonecos, brinquedos, roupas e toda espécie de mercadoria que possa
manter os jogadores em contato com o conteludo dos jogos — como exemplo podem
ser citados Assassins Creed, Warcraft, Harry Potter, dentre diversos outros.

Dessa forma, os players sdo agregados por suas afinidades, estabelecendo
verdadeiros clas em que partilham experiéncias, dicas e ajuda mutua na superagéo

das fases ou obstaculos, de maneira que a formacdo de amizades e vinculos se

7 Sites especializados em transmissdes ao vivo ou on-demand de jogos, nos quais os espectadores
podem se cadastrar e escolher quem e quais jogos desejam assistir. Podem ainda interagir com os
jogadores e espectadores de todo o mundo, formando uma verdadeira comunidade digital para
conversas, trocas de experiéncias e aprendizado acerca dos games. O principal site de streaming
atualmente é o Twitch (www.twitch.tv), o qual possui conta também nas redes sociais Facebook,
Instagram e Twitter (@ TwitchBR), sendo a sua descrigdo nessa ultima plataforma como “Nés somos
a Twitch: comunidade global onde milhdes de usuarios se encontram diariamente para criar seu
proprio entretenimento”.
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estabelece, ainda que a distancia. Esse universo particular dos games cria uma
cumplicidade e um afastamento do mundo real, de modo que os individuos
permanecem conectados uns aos outros e envolvidos na atmosfera do jogo ainda
que nao estejam jogando ativamente. Segundo Castells (2018, p. 442) a Rede
favorece a formacéo de multiplas relagdes frageis, que inobstante contribuam para a
circulagao de informacdes e oportunidades, ndo se constituem em lagos duradouros
e profundos, as comunidades formadas em torno dos games sdo exemplo dessa
espécie de relagdo, fortemente baseadas na solidariedade, uma vez que os
jogadores em grande medida utilizam-nas para ajuda mutua relacionada aos games,
contudo, sao facilmente desagregadas conforme os usuarios perdem o interesse por
determinado jogo e se desconectam das mesmas.

O protagonismo cultural dos jogos eletrénicos se impde como um reflexo da
necessidade de consumir experiéncias como mercadorias, tal qual tratado por Rifkin
(2001, p. 9). Os games sédo transformados em experiéncias transmidiaticas que
mesclam o ambiente real e o virtual ao agregar pessoas com interesses comuns, em
encontros virtuais ou mesmo reais. O publico atingido com estratégias de marketing
envolvendo games ¢ significativo, o relatorio de mercado global de jogos, resultado
da pesquisa anual realizada pela Newzoo em 2020, indica que as industrias de
musica e cinema juntas ja foram superadas pela de games, sendo o Brasil o 1°
colocado como maior consumidor de jogos eletrbnicos da América Latina. No
mercado mundial o segmento de maior crescimento em 2020, com lucro de $77,2
bilhdes de ddlares e crescimento de 13,3% em comparagao ao ano anterior, foi o de
jogos para dispositivos moéveis. Ja os jogos para console tiveram um crescimento de
6,8%, o que corresponde a $45,2 bilhdes de ddlares. No segmento de jogos para
Personal Computer (PC) o lucro foi de $33,9 bilhdes no ultimo ano, representando
uma retragdo de 13,4%, o que reflete uma migragao da utilizagcdo de desktops para
dispositivos moéveis. O lucro mundial obtido pela industria de games em 2020 foi de
159,3 bilhées de dodlares. Estima-se que até 2023 o mercado de jogos eletronicos
ultrapasse a marca de 200 bilhdes de dolares (NEWZOO, 2020, p. 14-15).

Atento a esse publico em notavel expansao, o investimento em marketing
por meio dos games € uma das formas que vem sendo amplamente utilizada de
modo a cativar e fidelizar os nativos digitais, em especial as criangas, uma vez que
diante de sua imaturidade psicolégica para distinguir realidade e ficgao, identificar o

carater persuasivo, parcial e fantasioso de uma mensagem publicitaria e até mesmo
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por sequer entender uma campanha publicitaria como tal, transformam-se em um
alvo facil a ser atingido, o que implica a um s6 tempo no alcance de trés mercados
distintos: o das préprias criangas, o dos pais e dos adultos que essas criangas se
tornardo (HENRIQUES; GONCALVES, 2013, p. 20).

Ao investir na publicidade para que os filhos pegam insistentemente aos pais
determinado produto, até que seu apelo seja atendido (nag factor), aumenta-se em
grande parte as chances de sucesso (SAMPAIO, 2009, p. 15), favorecendo ainda a
fidelizagdo, na medida em que dois tergos do publico adulto continuam a fazer uso
dos mesmos produtos adotados quando criangas (FROTA, 2007, p. 102)

A ascensao dos jogos eletronicos sempre foi cercada de polémicas em razao
de seu conteudo e potencial viciante, para melhor compreensdo do tema sera
realizada uma breve retomada histérica, de modo a contextualizar de que maneira
0s games e o marketing estao intimamente relacionados, bem como a producgéo de
conteudo nos mesmos. Dessa forma, embora na década de 50 o engenheiro Dr.
Josef Kates tenha sido responsavel pelo desenvolvimento do primeiro game, entéo
chamado Bertie the Brain, o jogo necessitava de um aparelho de computador de
quatro metros de altura para funcionar. Ja em 1958, o fisico William Higinbotham se
notabilizou com o langamento do jogo eletrénico Tennis for two, contudo, foi na
década de 60, com o desenvolvimento da tecnologia dos transistores, os quais
facilitavam a distribuicdo de energia nos componentes do computador, que uma
reducdo significativa no tamanho das maquinas foi viabilizada e as pesquisas
realizadas no Instituto de Tecnologia de Massachussets (MIT), alcangaram maior
progresso no que diz respeito aos jogos eletronicos. Primeiramente Steve Russell
criou o jogo Spacewar!, em 1961, entretanto, foi necessaria mais uma década até
que os microprocessadores permitissem a introdugao dos computadores pessoais
nos lares americanos, uma reducdo de custos que possibilitou uma maior
disseminagao na utilizagdo de jogos eletronicos (PEREIRA, 2016, p. 10-14).

Em 1972 Ralph Baer Brown langou o primeiro videogame da histéria, o
chamado Magnavox Odyssey. Paralelamente, Nolan Bushnell, Al Alcorn e Ted
Dabney também desenvolveram uma plataforma exclusiva para jogos, a qual
funcionaria ao ser ligada a uma televisdo domeéstica. Contudo, de modo a testar o
possivel retorno financeiro de seu projeto, langaram inicialmente uma maquina de
jogo em que era necessaria a inser¢cado de uma moeda para jogar (um fliperama).

Obtendo imenso sucesso, investiram em conseguir fabricar 100 maquinas por dia
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para distribuir por todo territério dos Estados Unidos, com o jogo Pong. Ao perceber
gue o sucesso do jogo se mantinha ao longo do tempo, formando filas nas maquinas
para jogar, em 1976 langaram o home pong, com a proposta de finalmente instalar
dentro de cada residéncia um videogame com o jogo que se tornou tao popular nos
fliperamas (PEREIRA, 2016, p. 14-21). Apesar do sucesso na comercializagdo dos
fliperamas, ainda na década de 70 estes ja eram objeto de polémica, em raz&o de
seu potencial viciante, criangas deixavam de ir a escola para ficar jogando e adultos
jogavam compulsivamente, chegando a perder o emprego (PEREIRA, 2016. p. 22).
As controvérsias acerca dos jogos eletrbnicos ndo se restringiam ao grau de
envolvimento proporcionado, o ambiente onde ficavam localizadas as maquinas
também era objeto de preocupacdo, ja que a maioria delas eram instaladas em
bares, inobstante grande parte dos jogadores fossem criangas e adolescentes, o que
promovia um contato precoce com um ambiente adulto e de comercializacdo de
drogas licitas (KHALED JUNIOR, 2018, p. 45), em evidente afronta ao direito a
saude, uma vez que prejudicial ao saudavel desenvolvimento do publico infanto-
adolescente.

Em 1976, em meio a um periodo de crescimento do mercado de games,
surge a primeira polémica relativa ao conteudo violento dos jogos eletrénicos. O jogo
Death Race, inspirado no filme Death Race 20008, consistia em uma corrida de
carros, na qual o objetivo era causar o maior numero de atropelamentos possivel,
quanto maior a quantidade de atropelamentos, maior a pontuagao no jogo, a cada
atropelamento surgia uma cruz, representando uma sepultura. Os graficos a época
eram rudimentares, bem como o sistema de audio, contudo, a polémica foi
acentuada com a publicagdo de um artigo de autoria de Wendy Walker, reporter da
Associated Press, na qual condena veementemente a diversdo com o atropelamento
virtual (KHALED JUNIOR, 2018, p. 43).

Pela primeira vez o lazer virtual era associado a pratica de ilicitos,

correspondendo a um estimulo a comportamentos flagrantemente prejudiciais ao

8 Conforme Domingues (2019, p. 1): “No ano 2000, os Estados Unidos foram destruidos por uma
crise financeira e um golpe militar. Os partidos politicos se fundiram para formar um Unico partido
bipartidario, que também serve as fungdes religiosas, unificando estado e igreja. O estado policial
fascista resultante, as Provincias Unidas, & dirigido pela figura cultuada do imperador Mr. President
(Sandy McCallum). As pessoas sdao mantidas satisfeitas através de um fluxo de entretenimento
sangrento, que inclui o espetaculo da Corrida Transcontinental Anual, descrita como um simbolo dos
valores e estilo de vida americanos. A corrida de costa a costa atravessa o pais em trés dias em
estradas publicas, e pontos sdao marcados ndao somente por velocidade, mas pela quantidade de
pedestres atropelados e mortos”.
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individuo e a sociedade, em uma evidente banalizacdo da violéncia por meio do uso
de um instrumento tecnoloégico.

Por outro lado, Khaled Junior (2018, p. 46) defende que as reacgdes
extremadas de indignacao referentes ao conteudo desse jogo sdo produto de um
chamado pénico moral, o qual define como:

[...] um complexo processo de interagéo social, que efetivamente inventa ou
produz — um problema que até entdo era inexistente, com base em uma
atribuicdo externa de sentido. Um esteredtipo é construido por meio de
diagndsticos apressados e exagerados, emitidos por pessoas que
supostamente desfrutam de uma condigao moral privilegiada e que desejam
que a realidade se conforme a sua visdo de mundo particular. A “solugao”

adotada diante da ameaca € a criminalizagdo pelo discurso, ou seja, a
criminalizagao cultural.

O agravamento da condenagao moral de Death Race ocorreu principalmente
por se tratar de violéncia injustificada, inexistia qualquer enredo que pudesse
sustentar o objetivo do jogo. Dessa forma o atropelamento, a omissdo de socorro e
fuga eram legitimados como forma de entretenimento. Se por um lado o jogo era
moralmente inadequado para os padrdes da época, a atencdo da midia provocou
uma ampla divulgagdo do produto, o que resultou em uma projecao das vendas a
um patamar muito superior ao esperado, havia uma polarizagao, parte do publico
odiava e outro sentia fascinio pela produgéo (KHALED JUNIOR, 2018, p. 61).

Death Race foi apenas o precursor de uma ascendente de violéncia
descoberta pelo mercado como um chamariz para o lucro, a violéncia injustificada
passou a ser cada vez mais explorada nos anos que se seguiram, inobstante
existissem outros sucessos, desprovidos de carater agressivo, tais como Super
Mario Bros, Donkey Kong, Sonic, o grande crescimento no mercado de games foi
alcangado ao explorar esse segmento de jogos violentos. A midia passou a investir
na espetacularizacdo e na estetizagdo da violéncia, de modo a despertar no
espectador, e também nos jogadores, seus sentimentos intimos relacionados com
seus medos, angustias, insegurangas e sensacao de revanche (ALVES, 2004, p. 78-
79).

A relagao entre tecnologia e dessensibilizacdo ja era percebida desde a 22
Guerra Mundial, com o avango tecnoldgico que possibilitou tornar as vitimas
invisiveis, por meio do langamento de bombas aéreas ou mesmo armas de artilharia
de longo alcance, desaparecem pessoas € surgem numeros, ante a desnecessidade

de contato pessoal para a eliminagdo dos inimigos, ha uma mitigagdo do
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envolvimento emocional (ZANDONA JUNIOR, 2015, p. 48). Essa dessensibilizagéo
foi aproximada do cotidiano, na medida em que se torna frequente o contato com
mortes violentas, torturas e estupros, com a utilizagado dos mais diversos meios, de
forma simulada, mitigando seu significado, ante a necessidade de vencer os
desafios propostos nos jogos.

Em 1992 foi langado nos Estados Unidos o jogo Mortal Kombat, sendo pela
primeira vez representada a violéncia de uma maneira tdo explicita e com uma
qualidade gréfica revolucionaria para a época, o jogo de luta exibia muito sangue,
além de permitir golpes que arrancavam a cabega e quebravam a coluna do
adversario. Em 1995 o faturamento de Mortal Kombat ja alcangava 1 bilhdo de
dolares (KHALED JUNIOR, 2018, p. 89).

A década de 90 foi marcada pelo desenvolvimento de games que
exploravam de forma incisiva a violéncia, sendo em 1992 langado o primeiro jogo de
tiro em primeira pessoa (First Person Shooter - FPS), Wolfenstein 3D. Ja em 1999 a
violéncia dos jogos eletronicos se notabilizou pelo suposto envolvimento em duas
tragédias: o massacre escolar em Columbine High School e o atentado no Morumbi
Shopping.

O primeiro deles ocorreu nos Estados Unidos, em abril de 1999, no qual os
autores Eric Harris e Dylan Klebold, responsaveis pelas mortes de 12 alunos e 1
professor, tiveram sua conduta relacionada ao fato de serem entusiastas dos jogos
Doom, Wolfenstein 3D e Duke Nukem (LEAHY, 2010, p. 14-18).

Ja o segundo, ocorreu em Sao Paulo, ocasido em que Matheus Costa Meira
atirou com uma submetralhadora contra a plateia durante uma sessao de cinema,
causando a morte de 3 pessoas e ferindo outros 4 espectadores, a relagdo com o
jogo Duke Nukem 3D foi prontamente estabelecida em raz&o da forma como agiu o
autor, de modo muito semelhante a primeira missao do mencionado game, em que 0
personagem deve matar inimigos alienigenas em uma sala de cinema. O proprio
atirador, a época assumiu ser aficionado pelo game em questdo, o que contribuiu
para que alguns dos jogos mais populares e violentos fossem banidos do Brasil, por
meio de uma Portaria do Ministério da Justiga, em atencédo a decisdo judicial da 32
Vara da Secé&o Judiciaria de Minas Gerais, em Ag&o Civil Publica (MINAS GERAIS,
1999, ACP n° 1999.38.00.037967-8), foram eles: Duke Nukem 3D, Blood, Requiem,
Postal, Quake, Doom e Mortal Kombat. (KHALED JUNIOR, 2018, p. 174). Alguns

trechos dos fundamentos da sentencga séo abaixo transcritos:
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E fato notério que os jogos de computadores e videos games aludidos na
inicial incitam a violéncia, disseminando o prazer pela dor, o 6dio e a
vontade de matar. O publico alvo de tais jogos é composto de criangas e
adolescentes, que se encontram, por sua vez, em fase de formacgao
psicoldgica, quando, entdo, deve-se atentar para que lhes seja transmitido
valores morais necessarios a formagéao do carater, conforme preceitua o art.
227 da Constituicdo Federal. Se criangas e adolescentes passam horas do
seu dia diante de jogos violentos, num mundo virtual, onde vence quem
matar mais, é forgcoso reconhecer, ou ao menos presumir, que tais videos
assassinos afetam diretamente a estrutura psicolégica dos mesmos,
distorcendo valores socialmente exaltados, valorizando, ao contrério,
aqueles que devem ser repugnados por toda a sociedade, tidos pelo
ordenamento juridico como ofensivos. Esta magistrada analisou a prova de
fls. 34, constante de uma fita de video, com os jogos DOOM, POSTAL,
MORTAL KOMBAT, REQUIEM, BLOOD e DUKE NUKEN e, de fato, &
assombroso verificar o que se pode criar almejando lucro, ndo sé deixando
de lado todos os valores morais que devem permear a educagdo de nossas
criangas e adolescentes, mas incitando o contrario: prazer de matar, de
causar sofrimento, de aniquilar completamente o mais fraco. Ndo ha
qualquer sinal de piedade, misericérdia, solidariedade, etc., nada! Bom é
aquele que mata mais. [...] Por fim, no jogo Duke Nuken: —... o assassino
virtual entra em um shopping, mune-se de uma metralhadora, dirige-se ao
cinema, adentra ao banheiro, atira no espelho, no reflexo de sua imagem.
Apds, dirige-se a platéia, a sala de exibigao do filme, posta-se a frente dela
e dispara rajadas continuas de tiros para exterminar seus inimigosll. Com
relacédo a este ultimo DUKE NUKEN, este mundo virtual veio transmudar em
realidade, quando o mesmo comportamento do video foi repetido por
Mateus Meira, em 03.11.99, no Shopping Morumbi em Sao Paulo, conforme
relatou toda a imprensa falada e televisiva. E necessario que toda a
sociedade reflita sobre o que esta ocorrendo com nossas criangas e
adolescentes. O episddio ocorrido no Shopping Morumbi, bem como os
documentos trazidos as fls. 36/122, em especial o parecer da Dra. Maria
Alice Palhares, concluindo pela nocividade dos jogos referidos na inicial na
formacao psicoldgica das criangas e adolescentes séo suficientes, ao meu
sentir, para a procedéncia do pedido posto na inicial.

[...]

E mais. Sob a ¢6tica das relagdes do consumo, 0s jogos virtuais aludidos na
inicial sdo improprios ao consumo, eis que na medida que sdo nocivos a
saude de seus consumidores, contrariam, além do Estatuto da Crianga e do
Adolescente, o Cddigo de Protecdo e Defesa do Consumidor, a teor do que
dispdem os arts. 6°, inciso |, 8°, 10° e, em especial, o art. 39, inciso V.

Tal decisdo judicial ja demonstra a nitida preocupagao da justica brasileira
com a formacgao de criangas e adolescentes e a necessaria interferéncia do Estado
para o saudavel desenvolvimento destes, colocando-os a salvo de toda forma de
violéncia. Dessa forma, a mencionada decisao judicial foi apenas a primeira a dar
inicio a uma série de decisdes de proibicdo de jogos eletrbnicos em razdo de seu
conteudo violento. Em 2002, foi seguida pela Acédo Civil Publica n°
2002.38.00.046529-6, ajuizada pelo Ministério Publico Federal, a qual proibiu em
sentenca a distribuicdo e comercializacdo de quaisquer livros, encartes, revistas, CD

Rom'’s, fitas de videogame ou computador dos jogos Counterstrike e Everquest, bem
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como determinou a retirada do mercado de consumo os exemplares ja existentes do
jogo Counterstrike (BRASIL, 2002). Em 2006 ocorreu a determinacao do bloqueio de
paginas e suportes relacionados ao acesso do jogo The Crims no Brasil, por meio da
Acao Civil Publica n° 2006.38.00.014197-6, também ajuizada pelo Ministério Publico
Federal, considerando o game como uma forma de apologia ao crime (BRASIL,
2006); Ja em 2008, a Acédo Coletiva n° 10800832357, proposta pelo Ministério
Publico do Rio Grande do Sul (BRASIL, 2008), culminou na proibicao do jogo Bully.
Segundo o parquet, a proibicdo € fundada no fato do jogo “retratar situagbes ditadas
pela violéncia, provocagdo, corrupg¢do, humilhagcdo e professores inescrupulosos,
nocivo a formagéo de criangas e adolescentes e ao publico em geral” (LEAHY, 2010,
p. 29-32).

Por todo o mundo é extensa a lista de jogos banidos, especialmente em
razdo do conteudo violento que poderia causar potencial influéncia no
comportamento de criangas e adolescentes. Embora seja intensa a controvérsia
existente acerca da possivel relagdo entre videogame e violéncia, especialmente em
razao dos recorrentes casos em que os autores de crimes afirmam se inspirar nos
comportamentos apresentados nos jogos eletronicos, ndo s&o poucos 0s casos em
que o conteudo existente nos mesmos mostra-se evidentemente inadequado, por
ultrapassar os limites do mero exercicio da liberdade de expresséo®, atacando os
direitos de grupos minoritarios, historicamente perseguidos, promovendo e
retroalimentando a agressdo moral e psiquica de grupos vulneraveis em razao de
suas origens, raga, credo, género, etc. Todo esse contexto de exteriorizagdo do
menosprezo e violagdo de direitos de determinado grupo, por entendé-lo como
inferior, se constitui como discurso de 6dio, sendo externalizado com grande

frequéncia por meio de jogos eletrénicos.

® A Constituicdo da Republica Federativa Brasileira (CRFB) procurou resguardar a liberdade de
expressado em diversos dispositivos, tamanha a sua importancia, como é possivel identificar no art. 5°,
inciso IV — liberdade de manifestacdo do pensamento —; art. 5°, inciso X — liberdade de expresséao de
atividade intelectual, artistica, cientifica e de comunicagao, independentemente de censura ou licenga
—; art. 5°, inciso XIV — direito a informagao e garantia do sigilo da fonte jornalistica —; art. 220, caput —
garantia da manifestacdo do pensamento, da criagdo, da expressao e informacgéo, sob qualquer
forma e veiculo —; art. 220, § 1° — liberdade de informagao jornalistica em qualquer veiculo de
comunicagao social —; art. 220, § 2° — proibicdo de qualquer censura de natureza politica, artistica ou
ideoldgica, entretanto essa extensa protecdo nao permite que outros direitos igualmente importantes
possam ser violados, devendo ser primado assegurar a dignidade da pessoa humana, o0 que
obviamente ndo comporta o exercicio de manifestagdes de 6dio contra grupos minoritarios sob um
manto de impunidade baseado no direito a liberdade de expressao.
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Acerca dos elementos que consubstanciam o discurso de 6dio Silva, Nichel,
Martins, Borchardt (2011, p. 447-448), desenvolvem o seguinte raciocinio:

O discurso de 6dio compde-se de dois elementos basicos: discriminagéo e
externalidade. E uma manifestacéo segregacionista, baseada na dicotomia
superior (emissor) e inferior (atingido) e, como manifestagdo que &, passa a
existir quando é dada a conhecer por outrem que nao o préprio autor.

[...]

Ademais de puramente manifestar-se, para caracterizar-se como tal, o
discurso de 6dio deve manifestar discriminagcdo, ou seja, desprezo por
pessoas que compartiham de alguma caracteristica que as torna
componentes de um grupo.

Se por um lado o panico gerado pela violéncia do game Death Race possa
parecer exagerado, especialmente quando comparado aos padrbes de qualidade de
audio e video atuais, que transformam os jogos eletronicos violentos em uma
perfeita realidade virtual, por outro lado, alguns outros jogos langados
posteriormente constituiram evidentes manifestagdes de discurso de 6dio por meio
de “divertimento” eletrbnico.

Em 1983 foi langado para o console Atari 2600 o jogo intitulado Custers
Revenge, o conteudo do game possibilita a um s6 tempo o ataque e a inferiorizagao
da cultura indigena, da mulher, da liberdade sexual, além da banalizagdo de um
genocidio, uma vez que o roteiro do jogo consistia em uma representacdo da
expansao europeia no chamado “Velho Oeste”, conquista que ensejou verdadeiro
massacre a populagao nativa. No game o personagem principal deve desviar de
flechas indigenas até alcangar o objetivo final, qual seja, encontrar uma india
amarrada a um poste que deve ser estuprada para obter a recompensa em forma de
pontuacdo (KHALED JUNIOR, 2018, p. 72). E possivel perceber que embora ambos
0s jogos tratem de espécies de violéncia, ndo ha como legitimar um conteudo
evidentemente discriminatorio, que obviamente jamais poderia ser interpretado como
mero exercicio da liberdade de expressao. Custers Revenge nao se ateve a fazer
parte de uma categoria restrita ao publico adulto, implicou em verdadeira apologia ao
estupro, a misoginia e ao desprezo por uma etnia.

Igualmente seguindo a linha de discurso de 6dio e apologia ao estupro
consubstanciado em jogo virtual, em 2006 foi langado no Jap&o o game intitulado
RapelLay, no qual o objetivo principal é estuprar uma mae e suas duas filhas. Os
abusos sao iniciados em um trem e em seguida em um parque, sendo que caso o

jogador fotografe a vitima nua e chorando alcanga a possibilidade de violentar
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sexualmente as duas filhas da vitima. Se ja ndo fosse o bastante a apologia ao
estupro, no jogo ha a possibilidade de engravidar as vitimas e obriga-las a abortar,
sendo uma delas adolescente e a outra uma crianga de 10 anos de idade (KHALED
JUNIOR, 2018, p. 313-314).

A repercusséo negativa do jogo fora do territério japonés foi muito grande,
acarretando em seu banimento em diversos paises, como Estados Unidos,
Argentina, Australia, Tailandia e Reino Unido. Os jogos de estupro eram permitidos
no Japao a época em que foi desenvolvido, contudo, apds essa polémica e com a
mobilizagdo por parte de diversas Organizagbes Ndo Governamentais (ONGs) em
prol dos direitos humanos, a industria japonesa foi proibida, desde julho de 2009, de
fabricar jogos com esse conteudo (DEPOIS, 2009, n.p.).

O rol de games polémicos é extenso, contudo, a titulo de exemplo, uma
pequena amostra sera compartilhada de modo a demonstrar a espécie de conteudo
que pode ser encontrado nos jogos facilmente localizados no ambiente online.
Merece destaque, dentre os jogos que estimulam a violéncia contra grupos
minoritarios, o chamado Ethnic Cleansing (limpeza étnica), langado em 2002, cujo
enredo consiste no protagonista (que pode assumir a identidade de um membro da
Ku Klux Klan ou um skinhead) matar negros, latinos e judeus, culminando com o
homicidio de Ariel Sharon, ex-ministro de Israel, o que encerra o jogo transformando
o personagem assumido pelo jogador em um lider mundial. A violagdo da dignidade
dos grupos representados no game vai além, por meio dos efeitos de audio imitando
o som de macacos a cada morte de um individuo negro. Inobstante a evidente
afronta aos direitos humanos de negros, latinos e judeus, o que o tornou a
Resistence Records, produtora do game, alvo de inumeros processos judiciais,
apenas 1 ano depois, em 2003, um novo lancamento de carater racista e de
estimulo ao &édio contra negros foi disponibilizado no mercado, dessa vez intitulado
White Law (Lei Branca), com gréaficos e efeitos muito semelhantes ao seu
antecessor, configurou uma espécie de continuagdo do Ethnic Cleansing,
especialmente dirigido ao homicidio de individuos negros. Novamente alvo de
intensa polémica, ensejou o fechamento da produtora (SOUZA, 2017, n.p).

O ultimo destaque referente ao incitamento ao odio contra grupos
minoritarios refere-se ao jogo Muslim Massacre: The game of modern religious
genocide (Massacre mugulmano: o jogo moderno de genocidio religioso), o qual

possui como personagem principal um “herdi” norte-americano responsavel por
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eliminar todos os mugulmanos por meio de uma variedade de armas
disponibilizadas. Os mugulmanos sao representados por civis, terroristas, Osama
Bin Laden, Maomé e Ala. O jogo foi disponibilizado gratuitamente, ndo por acaso, em
11 de setembro de 2008 (KHALED JUNIOR, 2018, p. 321).

Em comum, os referidos jogos representam evidente afronta a dignidade da
pessoa humana, ferindo consequentemente o direito fundamental a igualdade
prevista no art. 5° |, da Constituicdo da Republica Federativa Brasileira (BRASIL,
1988), por meio do exercicio abusivo de um suposto direito a liberdade de expressao
acabam por estimular a violéncia contra grupos vulneraveis.

Se por um lado as produtoras de games tem sua parcela de responsabilidade
na propagacao dos discursos de 6dio, em razao da produgao de conteudo especifico
nesse sentido, por outro os préprios gamers acabam por ser influenciados e
influenciadores, seja no contato com o conteudo odiento desses jogos, seja por meio
do aviltamento de grupos minoritarios em chats, sites de streaming e redes sociais
em que por muitas vezes, dominados pelas emogdes do jogo, alguns acabam
aderindo e naturalizando esse tipo de comportamento, em um verdadeiro
‘comportamento de rebanho”. Em um universo que determinados jogadores se
destacam, a conduta adotada por eles adquire relevancia, na medida em que passa
a ser utilizada como paradigma para os demais, os quais alimentam o desejo de um
dia tornar-se tao influente quanto seus idolos, o que em um mundo virtual infanto-
adolescente se mostra intimamente relacionado ao sucesso em determinadas
comunidades virtuais, como as de jogos eletrénicos.

Nesse contexto, o discurso de 6dio pode produzir um duplo efeito, o “revide
violento ou o siléncio humilhado” (SARMENTO, 2006, p. 33), sendo a sua proibigao
um meio de fortalecer a democracia, na medida em que promove o debate plural em
igualdade de condigbes, sem que a dignidade de qualquer dos grupos envolvidos
seja aviltada pelo exercicio sem limites da liberdade de expressao (SARMENTO,
2006, p. 36). A vedacao dessa espécie de conteudo nos jogos eletrbnicos merece
atencao, especialmente quando considerada a facilidade de acesso aos mesmos, 0s
quais podem ser obtidos por qualquer pessoa na Rede, frequentemente de forma
gratuita, o que apenas refor¢a e naturaliza praticas discriminatérias entre criangas e

adolescentes, diante de seu livre contato com o material.
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Os efeitos do uso excessivo das tecnologias da informagcdo e da
comunicagéo, notadamente da internet, em seus diversos veiculos'®, vem sendo
investigado ha décadas, contudo, nos anos 90 foi constatado o potencial causador
de disturbios psicolégicos e comportamentais por dependéncia de internet. A
psicologa norte-americana Kimberly Young foi pioneira na identificagdo das
semelhangas entre o vicio no uso de internet e no uso de substancias quimicas
entorpecentes, bem como nos jogos de azar, sendo a responsavel pelo primeiro livro
especializado no tema, chamado Caught in the net'’, sendo essa e outras obras
publicadas por ela referéncia no estudo e definicdo de paradmetros para o tratamento
do vicio. (TONO, 2015, p. 110-111).

O uso patolégico da internet € um problema global e esta intimamente ligada
com o uso compulsivo de jogos eletrbnicos, uma vez que esta € uma das formas de
manifestar a dependéncia da internet, sendo uma incapacidade do individuo para
exercer o autocontrole no uso da internet.

A Associagao Psiquiatrica Americana (APA) revisa periodicamente o chamado
Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais (Diagnostic and Statistical
Manual of Mental Disorders - DSM), sendo que na 52 revisao, realizada em 2013,
incluiu o uso compulsivo de tecnologias como uma categoria diagnostica de
desordem psiquiatrica, estabelecendo critérios para o seu diagndstico, o que
evidencia os efeitos psicoldgicos e psiquiatricos que o uso abusivo da internet pode
representar aos individuos (TONO, 2015, p. 114). Nessa mesma revisdo, o DSM
pela primeira vez tratou do transtorno causado pelo vicio em jogos na internet, o
chamado Transtorno do Jogo pela Internet (Internet Gaming Disorder), classificando-
o como uma doenga mental semelhante ao transtorno de jogos de azar, o qual ja
figurava no rol do DSM desde 1994 (TONO, 2015, p. 115).

Essa espécie de transtorno pode incluir sintomas cognitivos e
comportamentais e de acordo com os impactos causados nas atividades da vida
cotidiana o grau de dependéncia pode ser classificado como leve, moderado ou
grave. Frequentemente os jogos se tornam a atividade preponderante na vida
desses individuos, os quais costumam dispender de 8 a 10 horas diarias com essa

atividade, ao mesmo tempo em que desenvolvem a chamada tolerancia, qual seja,

10 A utilizagdo patologica da internet pode se manifestar de diferentes maneiras: por meio dos jogos,
de atividades sexuais, uso excessivo de redes sociais, e-mails, chats, mensagens, etc.
1 “Capturado na Rede”, em livre traducao desta pesquisadora.
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sentem a necessidade de estar envolvidos com os jogos por um numero de horas
cada vez maior, perdendo a nog¢ao de tempo, passando noites sem dormir,
negligenciando deveres escolares, familiares ou de trabalho, o que por vezes coloca
em risco oportunidades, empregos e relacionamentos (AMERICAN PSYCHIATRIC
ASSOCIATION, 2014, p. 795-797). Comumente ha perda de interesse por atividades
e passatempos que costumavam fazer com prazer anteriormente, utilizando o jogo
como um mecanismo de alivio para sentimentos como ansiedade, tristeza culpa, etc.
Ha ainda os sintomas de abstinéncia quando séo afastados dos games, tais como
irritabilidade, tristeza, ansiedade, além do fracasso nas tentativas de afastamento
dos jogos, inobstante por muitas vezes se tenha consciéncia da prejudicialidade dos
mesmos. Os jogadores costumam dissimular aos familiares e terapeutas a
quantidade de horas em que passam jogando, de modo a minimizar o seu vicio
(AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014, p. 795-797).

O uso abusivo dos jogos eletrbnicos tem como uma de suas consequéncias o
isolamento social, na medida em que o jogador vive em um universo particular em
que ndo apenas ha um enfraquecimento dos vinculos e interagbes familiares e
sociais pela falta de contato, como também ha uma restricdio no campo de
interesses do individuo, dificultando o didlogo com aqueles que ndo compreendem o
assunto, como costuma ser o caso dos pais.

Tono (2015, p. 133) alerta para outros efeitos decorrentes do uso abusivo dos

jogos eletrénicos:

Além de todos os efeitos de uso da internet e de jogos on-line até entédo
apresentados, destacam-se, ainda, o efeito dissimulador; o de
despersonificagdo com desvio de conduta e duplicidade de personalidade
entre os mundos real e virtual; o efeito desinibidor, equiparado ao produzido
pelo é&lcool no sistema nervoso central; o efeito dessensibilizador, que
acarreta insensibilidade ao sofrimento alheio, principalmente nos jogadores
assiduos de jogos violentos, nos quais o avangar de fases depende do
numero de “vidas” ceifadas.

A identificagdo com o personagem é instrumento utilizado pela midia para
seduzir o individuo e captura-lo na trama de um enredo e efeitos sonoros e visuais
envolventes, considerando os games violentos em que o jogador assume a posi¢cao
de atirador, assassino, ladrdo, em primeira pessoa, isto €, empunha a arma, aciona
o gatilho, rouba carros, dentre outras formas de interacdo, mostra-se de extrema

relevancia a reflexdo acerca da influéncia dessa espécie de jogo na formacédo
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psicolégica de criangas e adolescentes e da complexa cadeia de responsabilidades
que estdo diretamente ligadas em estabelecer a protecdo desse publico dos
potenciais efeitos danosos dessa espécie de conteudo.

Ao contrario do que afirmam diversos autores, tais como Alves (2004) e
Retondar; Bonnet e Harris (2016, p. 6) acerca do potencial catartico da violéncia
contida nos jogos eletronicos, outra forte corrente de pesquisadores apresentam
dados em sentido contrario, destacando-se Naisbitt (2001, p. 82) e Singer; Singer
(2007, p. 55), autores que demonstram que, especialmente em se tratando de
criangas e adolescentes, assistir a episdédios de violéncia gratuita estimula a
agressividade, ao invés de extingui-la.

Como ressalta Naisbitt (2001, p. 82) seria ilégico aceitar o argumento da
industria que os videogames néo influenciam no comportamento dos jogadores e ao
mesmo tempo acreditar em um potencial catartico dos jogos. Inobstante nao
possuam potencial catartico sem o devido acompanhamento de especialistas, o
conteudo violento consumido influencia no conjunto de experiéncias vividas e
embora n&o seja o unico fator a determinar a agressividade do individuo, € agregado
ao conjunto de fatores sociais, genéticos e psicologicos, contribuindo para moldar o
comportamento da crianca e do adolescente.

Um dos estudos que pode ser destacado foi o realizado por Craig Anderson e
Brad Bushman, na lowa State University, pelo qual, por meio da reunido e analise de
quase 50 estudos e uma pesquisa quantitativa integrada com 4 mil participantes,
compararam criangas, adultos e jovens que jogavam e outros que nao jogavam
jogos violentos, concluindo que aqueles que “jogavam videogames violentos tinham
maior probabilidade de demonstrar pensamentos raivosos, mais crencas de natureza
hostil e mais excitagao fisiolégica”, bem como apresentaram comportamento menos
cooperativo (SINGER; SINGER, 2007, p. 113).

Esses sdo alguns dos riscos a que criangas e adolescentes s&o expostas na
atualidade, durante o uso precoce e desassistido dos entretenimentos digitais.
Identificados os riscos dos jogos em geral, a presente pesquisa tem como maior
preocupagao o divertimento digital criado pelos proprios usuarios infanto-
adolescentes, qual sejam, os chamados ‘jogos’ de desafio. Tais ‘jogos’ consistem em
praticas de auto exposicao a perigo de morte, lesao fisica e/ou psicoldgica.

Os objetivos desses desafios sao criados e estabelecidos entre os

participantes e, tal qual as brincadeiras tradicionais, podem ser transmitidas entre
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geracgdes, as quais as repetem ou mesmo apresentam variantes do mesmo ‘jogo’.
Embora possam parecer divertidos e apresentados como um exercicio de superacao
pessoal, muitas vezes causam dependéncia, podendo implicar em graves
consequéncias (GUILHERI, ANDRONIKOF; YAZIGI, 2016, p. 869). Nao existe um
registro oficial de onde e quando surgiram essas brincadeiras, contudo, desde a
Antiguidade praticas de supressdo da oxigenacgéo ja eram utilizadas por filosofos
gregos de modo a vivenciar uma espécie de “transe”, comportamento também
verificado na década de 40, em criangas esquimés, praticantes da asfixia com perda
de consciéncia, sendo relacionadas a praticas autoerdticas em alguns casos. Na
Franca e na Inglaterra, desde a década de 50 ja sdo estudados casos de jogos de
asfixia que culminaram em obitos. (GUILHERI, ANDRONIKOF; YAZIGI, 2016, p.
868).

No Brasil os dados acerca dessa espécie de ‘brincadeira’ ainda sao escassos,
inobstante seja notdério que acontecam entre criangas e adolescentes ha décadas,
existe uma subnotificacdo dos casos envolvendo essas praticas, especialmente pelo
fato de ser caracteristica desse tipo de jogo a clandestinidade, a ocultagdo ao
conhecimento dos adultos das atividades perigosas.

Tais praticas costumam ocorrer em pequenos grupos ou até mesmo sozinho,
apos conhecé-las por amigos ou através da internet. Entretanto, a partir do momento
em que causam acidentes graves, necessitando de internagdo hospitalar, quando
envolvem um grupo grande de adeptos ou causam morte, se notabilizam, passando
a fazer parte das estatisticas, mas ainda assim, ha subnotificacdo em razdo da
interpretacdo do caso como morte acidental ou suicidio, sem que seja analisado o
envolvimento nos ‘jogos’ de desafio, em que ocorre a auto exposi¢ao a perigo
(GUILHERI, ANDRONIKOF; YAZIGI, 2016, p. 872).

Embora as praticas de autolesdo e desafios de superagao das préprias
capacidades fisicas sempre tenham existido, essas brincadeiras perigosas
circulavam entre pequenos grupos de colegas, eventualmente ao se reunirem em
um espaco relativamente privado, o que de algum modo cerceava a velocidade de
sua disseminacédo entre criangas e adolescentes (MIRANDA; MIRANDA, 2020, p.
144). Na atualidade, com o advento da era digital, pessoas comuns, até entédo
anbnimas, passaram a produzir e publicar conteudos de maneira livre, sem
quaisquer filtros, tal qual em blogs e principalmente em redes sociais. Essa

democratizagdo da informag&o tem a vantagem de viabilizar o amplo exercicio da
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liberdade de expressdo, por meio de um ambiente interativo e interconectado no
qual internautas de todo o planeta podem publicar, criticar e informar em uma
complexa rede multidirecional de discussao. Entretanto, nem sempre os conteudos
livremente publicados trazem a sociedade uma efetiva contribuicdo, seja pela
auséncia de reflexdo acerca das consequéncias da publicagdo de determinada
informagéo (conteudos perigosos, por exemplo), ou mesmo pela absoluta auséncia
de qualidade da informacgao transmitida (tal qual acontece com as noticias falsas —
fake news).

Uma das principais redes sociais para a produgao e transmisséo de videos na
atualidade é o site Youtube, no qual internautas, apds realizarem um cadastro,
publicam videos com o conteudo que produzem e que Ihes convém, decidindo a
frequéncia com que desejam publicar. Os videos tém livre acesso por meio de
pesquisas em sites de busca, dentro do préprio Youtube, através de links
compartilhados em e-mails, outros sites ou aplicativos de mensagem, entretanto,
para a interacdo com o produtor dos videos é necessaria a inscrigao no site, o que
cria automaticamente um canal, ou seja, um site pessoal para a publicagdo de
videos, embora ndo seja obrigatoria a postagem de nenhum conteudo para manté-lo
ativo.

Conforme indicam os dados da plataforma de gerenciamento de midias
sociais Hootsuite, o Youtube é o segundo sife mais visitado do mundo, atras apenas
do Google, que é seu controlador. No que se refere as plataformas sociais mais
usadas no mundo, o Youtube também ocupa a segunda posigcao, estando atras do
Facebook. Em 2020 a plataforma de videos possuia mais de 2 bilhdes de usuarios
mensais logados, o0 que representa apenas parte das pessoas que visualizam o
conteudo hospedado no site, uma vez que para assistir os videos ndo é necessario
registrar uma conta (NEWBERRY, 2021, n.p.).

Nesse contexto, o Youtube é atualmente o maior exemplo de armazenamento
e disseminagdo de jogos de desafio, uma vez que é possivel encontrar com
facilidade diversos canais dedicados a demonstrar o passo a passo e qual a melhor
forma de executar os desafios de autolesdo, sendo sua disseminacao desprovida de
qualquer limitacdo espaco temporal, ao contrario do que ocorria no passado, com 0s
jogos de desafio transmitidos de maneira quase que individual entre os pares. Dessa
forma, com a popularizagao da internet e ampliacdo do acesso por parte de criangas

e adolescentes, os ‘jogos’ de desafio também se disseminaram com maior
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facilidade, sendo, principalmente no Youtube, possivel encontrar com facilidade
cenas de desafios propostos pelos internautas e concretizados por Youtubers'?. A
utilizacdo da internet para o registro e divulgacdo dos desafios confere aos
‘jogadores’ destaque no meio virtual, mostrando-se como destemido e tornando-o
popular, 0 que inspira outras criangas e adolescentes a realizar as mesmas praticas
perigosas, muitas vezes também em busca de “visualizagdes”, “seguidores” e
“likes™3.

A ampla e livre divulgagcdo dessa espécie de conteudo é preocupante,
especialmente quando considerada a peculiar fase de desenvolvimento enfrentada
por adolescentes, os quais sofrem os impactos fisicos e psicolégicos da transi¢ao
entre infancia e a vida adulta, fase que com frequéncia é permeada por
insegurangas, distorcdes de autoimagem, impulsividade e principalmente a
dificuldade decorrente da imaturidade para lidar com o estresse advindo dessas
condigbes (SILVA, 2018, p. 45), o que os torna extremamente vulneraveis a adotar
esses comportamentos influenciados pela midia.

Os Youtubers que produzem essa espécie de conteudo (jogos de desafio),
costumam ser jovens dispostos a fazer qualquer coisa para difundir seu canal e
conquistar o maior numero possivel de seguidores, o que implica na monetizagao de
sua pagina por meio de anuncios, patrocinadores e outras formas de financiamento
decorrentes de sua popularidade. O sucesso, fama e dinheiro conquistado por esses
jovens atrai seus pares, que almejam alcangar de igual maneira a popularidade e o
reconhecimento no meio virtual. Dessa maneira, ha uma deturpacdo na
interpretacdo dessas praticas autolesivas, na medida em que tais comportamentos
sdo transmitidos com naturalidade, como brincadeiras divertidas e sem maiores
consequéncias (SILVA, 2018, p.49).

Nesta senda, o que se verifica mais uma vez € a comercializacdo de
experiéncias de vida como mercadorias, com a banalizagdo da integridade fisica e

da saude propria e de terceiros em razdo da logica de mercado. Inobstante esse

12 Internautas que produzem contetdos sobre temas diversificados e postam em suas préprias
paginas no Youtube (canais), sendo o video disponibilizado a qualquer pessoa que realize uma
pesquisa acerca dos temas ali expostos. Os canais do Youtube agregam pessoas com interesses em
comum, com a possibilidade de se inscrever, de modo a acompanhar as postagens realizadas,
comentar e avaliar positiva ou negativamente o conteudo.

3 Termos utilizados no Youtube para acompanhar o contelido produzido em determinado canal,
recebendo notificagdes cada vez que um novo video é postado (“seguir’), avaliando positivamente o
mesmo (“like”), o que reflete a visibilidade do Youtuber, juntamente com a quantidade de
visualizagbes de determinado video, podendo significar inclusive a monetizagdo do canal.
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seja um forte argumento para a atracdo de criangas e adolescentes para esse
universo dos ‘jogos’ de desafio, ndo € o unico, existindo diversos outros fatores
determinantes para a adesao a essas praticas. Conforme explicitado, sdo poucos os
estudos no Brasil acerca desses ‘jogos’, entretanto, com fundamento nas pesquisas
de Guilheri, Andronikof; Yazigi (2016, p. 874) e Giusti (2013, p. 7-14) & possivel
destacar alguns dos motivos que levam criangas e adolescentes a buscar esses
desafios, assim sumarizados:

a) Superacgao de medos; testar as préprias capacidades;

b) Busca de prazer, euforia ou alucinacéo;

c) Perda da consciéncia como uma fuga da realidade, ainda que por
poucos instantes;

d) Alivio de sofrimento psicoldgico;

e) Reconhecimento e autovalorizagdo dentro de determinado grupo;

f) Sentimento de menos valia e autodestruicdo em consequéncia de um

estado depressivo.

Cumpre salientar que o rol apresentado é apenas exemplificativo, podendo a
adesao a tais ‘jogos’ decorrer de um ou mais fatores aqui apresentados, ou ainda de
outras razdes nao exploradas nesta pesquisa, uma vez que sao diversas as nuances
psicolégicas, psiquiatricas, sociais e familiares que envolvem as praticas de
autolesao e a ideacéao suicida.

Nesta senda, é possivel elencar algumas categorias de ‘jogos’ de desafio que
se popularizaram na ultima década, no Brasil e no exterior, o que foi obtido por meio
de pesquisa direta no site Youtube, verificando-se os desafios com maior numero de
resultados e por maior periodo em que se encontram registros. Para a pesquisa
foram utilizadas as expressdes “‘jogo do desmaio”, “desafio do fogo”, “desafio do
desodorante”, “desafio da canela” e “desafios da internet’. Para a selecido dos
desafios a serem aqui registrados foi levado em conta os que se mantém ha mais
tempo sendo difundidos, como € o caso do “desafio do desmaio” e “desafio da
canela”, bem como aqueles que apresentaram maior numero de acessos. Nao
houve delimitagdo temporal na procura, sendo de interesse na pesquisa todos os
videos de desafios hospedados no Youtube. Desta forma, a seguir sera apresentado
rol exemplificativo dos referidos ‘jogos’, bem como demonstradas algumas das

consequéncias advindas dos mesmos:



66

a) ‘Jogos’ de asfixia: S&o desafios consistentes em suprimir a oxigenagao de
modo a experienciar um sismo sensorial, decorrentes da diminuicdo da oxigenagao
sanguinea (hipdxia), o que pode proporcionar alucinagdes visuais/auditivas,
sensagodes de flutuagdo/queda.

Tais praticas podem ser perpetradas com a compressao do térax, do pescoco,
com as maos ou com o auxilio de instrumentos como cintos, cordas, cadarcgo, até que
desencadeiem o desmaio (GUILHERI, ANDRONIKOF; YAZIGI, 2016, p. 869). Sao
praticas que podem ocasionar dependéncia e tolerancia, uma vez que o individuo
tende a buscar com frequéncia a sensacao de prazer proporcionada neste ato.

O ‘jogo’ do desmaio (choking game) é uma pratica antiga, ja existia muito antes
do advento da internet, contudo, figuram registrados no Youtube ha mais de 10 anos
videos demonstrando claramente essa pratica, a exemplo do exposto no canal
xFaLKkErx, sob o titulo “Brincadeira do Desmaio: Yuri” (BRINCADEIRA..., 2019).

Por outro lado, encontram-se com facilidade videos recentes, como o
divulgado no canal Eliakoz, o qual conta com mais de 2 mil inscritos, publicado em
27 de julho de 2020, sob o titulo “Tutorial como desmaiar”, apresentando desde sua
divulgacdo mais de 34 mil visualizagdes, pouco mais de 6 meses apos sua
publicagdo, sendo o video com maior numero de visualizagdes nesse canal, o que
demonstra a perpetuagcédo do ‘jogo’ e o elevado nivel de interesse dos internautas
pelo tema (TUTORIAL...,2020).

b) Desafios com desodorante: Outro desafio muito difundido é o de inalar
desodorante aerossol pelo maior tempo possivel, isso porque, de igual maneira aos
desafios de asfixia, as substéncias quimicas contidas nesses produtos fornecem
sensagdes de estado alterado de consciéncia, contudo dentre as possiveis
consequéncias da ‘brincadeira’ estado: arritmia cardiaca, danos cerebrais por hipdxia,
alergia grave, parada cardiorrespiratoria e até mesmo o obito (SILVA, 2018, p. 53).
Em fevereiro de 2018, em S&o Bernardo do Campo, municipio do interior de S&o
Paulo, uma crianga de 7 anos de idade faleceu, apds desmaiar e ter uma parada
cardiaca, ao realizar o desafio em questdo (CRIANCA, 2018, n.p.). De igual maneira,
em dezembro de 2018 foi registrado o oObito de um adolescente, na regido
metropolitana de Porto Alegre, com caracteristicas semelhantes, o menino foi
encontrado morto em seu quarto com o celular sobre o peito e o frasco de

desodorante em uma das maos (ROSA, 2018, n.p.).
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Em uma variante do desafio, também praticada com o uso de desodorante
aerossol, os internautas sao desafiados a queimar a prépria pele ao permanecer
com o jato pressionado por um longo periodo contra o proprio corpo a uma curta
distdncia (DESAFIO..., 2015). Em outra modalidade, ainda mais perigosa, o0
desodorante aerossol é utilizado contra um isqueiro ou fosforo para produzir chama
contra a pele dos participantes (DESAFIO..., 2015), seja na perna, brago ou até
mesmo na cabega. Em outra variagéo, o jato do desodorante aerossol é “guardado”
na boca para depois assoprar um fésforo e provocar uma labareda (CUSPINDO...,
2019). Esse desafio é de extrema popularidade, existindo muitos videos no Youtube
em que criangas e adolescentes se arriscam com essas praticas, encarando tudo
como diversdo, embora possam ter como consequéncias a asfixia, queimaduras
graves com lesédo dos tecidos e nervos. Os videos costumam ser produzidos em
ambientes fechados, como quartos e banheiros, longe da vigilancia de adultos, o
que aumenta as chances de queimaduras gravissimas e até mesmo o incéndio no
local.

c) Desafio do fogo (fire challenge): Uma pratica bastante difundida entre os
jogadores é a de derramar uma substancia inflamavel no proprio corpo e atear fogo,
apagando logo em seguida. Esse desafio é realizado frequentemente com o uso de
alcool nas mais variadas partes do corpo, como maos, peito e até mesmo na lingua
(DESAFIO..., 2017). Tais praticas sao evidentemente de extrema periculosidade,
resultando, muitas vezes, em consequéncias tragicas. Exemplo de um desafio dessa
espécie com final tragico ocorreu com uma crianga de 12 anos de idade que realizou
0 ‘jogo’ das “méos de fogo”, segundo o relato da crianga ele costumava realizar o
desafio pela sensacédo de “controlar o fogo”, contudo, acidentalmente o frasco de
alcool utilizado na ‘brincadeira’ explodiu, causando-lhe severas queimaduras por
todo o corpo (CABRINI, 2017).

d) ‘Jogos’ de ingestdo: dentre os desafios de grande popularidade encontram-
se aqueles em que os participantes sdo desafiados a ingerir substancias como
canela (cinammon challenge), pimenta, sal, cachaga, dentre outros. O primeiro deles
€ muito difundido, consiste em engolir uma colher cheia de canela em p6 sem ingerir
qualquer liquido, os demais seguem a proposta de ingerir grandes quantidades das
substancias. Com frequéncia nos videos pesquisados os ‘jogadores’ vomitam em
determinado momento, contudo, efeitos ainda mais graves podem ser provocados,

com destaque para as consequéncias advindas da aspiracdo do p6 de canela, uma
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vez que estudos feitos em camundongos demonstraram que as particulas podem
permanecer nos pulmdes causando lesdes como inflamag¢des pulmonares, asma,
pneumonia, fibrose pulmonar, hiperplasia de células alveolares, dentre diversas
outras possiveis consequéncias, até seis meses apos a exposicdo a esse pod
(GRANT-ALFIERI; SCHAECHTER; LIPSHULTZ, 2013, p. 833-834)"4.

Na ultima década um dos ‘jogos’ de maior penetragdo entre criangas e
adolescentes de todo o mundo foi o “desafio da baleia azul”’, surgido por meio de
fake news em 2016, na Russia, o que levou a sua efetiva implementacao
(ALENCAR, 2020, n.p). No ‘jogo’ em questdo os internautas sdo desafiados a
cumprir 50 tarefas, as quais sao enviadas por meio privado nas redes sociais,
comprovando-as através de fotos e videos enviados ao chamado “curador”, o qual é
responsavel pelas propostas. Esses desafios implicam em autolesbes, auto
exposicao a perigo de morte, bem como o cometimento de delitos em alguns casos,
sendo o desafio final o suicidio. Inicialmente as investigagbes levaram a prisdo do
russo Philipp Budeikin, que teria confessado ser o responsavel pela criagdo do
‘jogo’, com a finalidade de realizar uma “limpeza” dos individuos por ele
considerados um “peso” para a sociedade (MUKHRA et al., 2019, p. 286). Embora o
suposto criador dos desafios tenha sido preso, as noticias acerca do ‘jogo’
rapidamente percorreram todo o mundo, ndo tardando para que novos casos
semelhantes, sob o0 mesmo titulo, passassem a ocorrer em varios paises. Individuos
mal intencionadas se aproveitaram do subito interesse provocado especialmente
pela midia sobre o caso para proceder com novos desafios, subtragdo de dados
pessoais e também ocasionar autolesdes e até mesmo a morte de pessoas que em
um momento de fragilidade foram influenciadas pelo chamado efeito Werther, isto €,
o efeito contagio decorrente da ampla divulgacao de casos de suicidio (MUKHRA et
al., 2019, p. 287-288; ALENCAR, 2020, n.p).

Os desafios aqui tratados sdo apenas uma pequena amostra de incontaveis
formas de auto exposicdo a perigo criadas e disseminadas pelos internautas
diariamente nas redes sociais, sendo uma constante dificuldade garantir a ampla
protecdo a crianga e ao adolescente da atualidade. No capitulo seguinte sera
abordado o tratamento juridico concedido a infancia e adolescéncia, analisando de

14 A titulo exemplificativo, citem-se as seguintes contas, cujos links estdo devidamente referenciados
ao final da dissertagao: Magrin (2019); Canal Fica Frau (2017); Thiago Magrelo (2019); Everson Zoio
(2016), dentre outros.
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que forma a legislagdo vem evoluindo para estabelecer mecanismos de protegéo
integral aos riscos decorrentes do divertimento digital.
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3 ENTRE CORPOREIDADE E VIRTUALIDADE: ANTECEDENTES HISTORICOS E
OS LIMITES DA PROTECAO INTEGRAL DIANTE DOS JOGOS DE DESAFIO

No presente capitulo serdo tratados os limites e possibilidades juridicos ao
enfrentamento dos riscos decorrentes do lazer digital. Por meio de um breve
levantamento histérico acerca da afirmacdo de criangas e adolescentes como
sujeitos de direitos sera analisada a evolugdo normativa acerca do tema até o
momento atual. A legislagdo nacional sera examinada a luz da Doutrina da Proteg¢ao
Integral, verificando-se suas insuficiéncias para acompanhar o surgimento de novos
riscos existentes no ciberespacgo, em especial os decorrentes dos ‘jogos’ de desafio,
a referida andlise sera implementada por meio de um comparativo das experiéncias
internacionais a respeito da matéria, notadamente as que se verificam na Uniao
Europeia. Serdo também apreciadas as articulagbes da sociedade civil e entidades
que atuam na defesa do melhor interesse da crianga, como Instituto DIMICUIDA e
outras organizagbées semelhantes. Por ultimo, serdo propostas alternativas para que
a Doutrina da Protecao Integral seja também efetiva diante dos ‘jogos’ de desafio.

Para melhor compreensao da doutrina juridica vigente, em relagdo a criangas
e adolescentes, se faz necessaria uma breve digressdo acerca da construgéo
legislativa dos direitos desses individuos, com a abordagem dos diplomas
internacionais que influenciaram o tratamento juridico da atualidade, refletindo sobre
suas (in)suficiéncias no que pertine aos riscos decorrentes do lazer digital. Tal qual
analisado no inicio do capitulo anterior, criancas e adolescentes historicamente
tiveram sua importancia desconsiderada, tratadas como meros objetos, sem
qualquer respeito, sendo a infancia concebida como mera fase de transicdo para a
vida adulta.

Na realidade brasileira do final do século XIX, com a abolicdo da escravatura,
a situacdo de miséria ja existente foi agravada pela falta de politicas sociais de
inclusdo da populagédo negra, o que afetava diretamente as criangas. Sem ter para
onde ir, abandonadas a prépria sorte, sem condi¢cdbes minimas de sobrevivéncia,
dependiam da caridade, em sua maioria de particulares, muito escassamente
subsidiados de alguma maneira pelo Poder Publico (MACHADO, 2003, p. 26). A
mesma época, O pais passava por um intenso processo de industrializagao, sendo

as criancas e adolescentes submetidas ao trabalho nas fabricas como uma
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alternativa as precarias condigdes de subsisténcia a que estavam submetidas, eram
ma&ao-de-obra barata e desprovida de direitos (VERONESE, 2012, p. 14-16).

Enquanto isso, na realidade europeia, o processo de reconhecimento da
peculiaridade da infancia era crescente ja no final do século XIX, contudo, somente
no inicio do século XX foi possivel trata-la como destinatario de algum direito. Em
1919, apdés o fim da Primeira Guerra Mundial, trabalhadores do mundo todo ja
haviam se organizado de modo a estabelecer parametros internacionais de protegao
de seus direitos, sendo entdo fundada a Organizagao Internacional do Trabalho —
OIT, como uma decorréncia do Tratado de Versalhes, sendo fixado, em uma de suas
primeiras Convencgdes, limites ao trabalho infantil na industria, bem como a proibi¢ao
do trabalho noturno aos menores de 18 anos de idade (OIT, 2015, p. 22). Embora o
documento em questdo ndo trate em sua integralidade acerca da infancia, se
notabilizou por consignar pela primeira vez, em ambito internacional, a preocupagao
em proteger a saude de criangas e adolescentes.

Foi, contudo, com a Declaragdo de Genebra (1924) que os direitos de
criangas e adolescentes ganharam reconhecimento internacional, por meio de 5
principios, os quais estabeleceram a necessidade de conceder uma protecéo
especial as criangas, colocando-as, entretanto, em uma posicao de passividade, de
receptaculo de protecdo (TEIXEIRA, 2015, p. 15). De todo modo, sua importéncia se
deve ao fato de ser o documento precursor da percepgéao internacional da infancia
como merecedora de tratamento diferenciado.

Na contram&o da valorizagdo da infancia, o Brasil permanecia com milhares
de criangas em situacdo de abandono no inicio do século XX, sem quaisquer
perspectivas de transformagao social por parte do Estado, o qual se preocupava
unicamente em estabelecer assistencialismos, de forma a dissimular a existéncia do
problema (VERONESE, 2012, p. 17). Dessa forma, foi criada, a partir de 1902, uma
politica de institucionalizacdo de criancas e adolescentes, de modo a sanear as
ruas, os infantes abandonados ou em situagao de delinquéncia, eram colocadas em
Institutos Disciplinares, nos quais seriam submetidos a profissionalizacdo e
afastados da criminalidade. Em 1923 a assisténcia e protegdo dos menores de 18
anos foi regulamentada (Decreto Federal n° 16.272), sendo criado o primeiro Juizo
de Menores no Rio de Janeiro, de forma que criancas e adolescentes que se
encontravam em situagao de rua passavam a ser tratados como vadios, mendigos e
libertinos, em conformidade com o Cddigo Penal de 1890 (VERONESE, 2012, p.
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28). O tratamento concedido as criangas entdo chamadas “desvalidas” as quais
viviam em precaria situagdo econdmica em seus nucleos familiares e aquelas que
vinham a cometer condutas tipificadas como crimes, passou a ser exatamente o
mesmo, a colocagdo em casas de internagéo, apartados de suas familias, em uma
completa distorcdo do argumento de “melhor assistir’” a infancia e adolescéncia
(MACHADO, 2003, p. 28).

Nesse contexto de extrema miséria, crescente criminalidade infanto-
adolescente, e auséncia de politicas publicas para a transformagao social, foi sendo
consubstanciada a similitude entre a falta de condigdes econémicas e delinquéncia,
culminando com a estigmatizagdo dessas criangas e adolescentes, desprovidos de
assisténcia e direitos fundamentais, como “menores” (MACHADO, 2003, p. 33). Em
1927, o chamado “direito do menor” foi sistematizado, passando a vigorar, por meio
do Decreto n° 17.934-A, o Codigo de Menores da Republica — também chamado
“‘Cddigo de Mello Mattos” — direcionado ao tratamento juridico dos “menores”
delinquentes e abandonados, positivando, em seu art. 26, a condigdo de pobreza
como justificativa para a institucionalizagdo de criangas (VERONESE, 2012, p. 31-
32). O referido diploma legal concebia a crianga e o adolescente como mero objeto
de prestagao do Estado, o qual empregava a institucionalizagdo como uma solugéo
para a pobreza e para a criminalidade, supostamente contribuindo para a formacéao
da personalidade e sua capacitagdo profissional, contudo, tais instituicdes eram
desprovidas de infraestrutura para albergar a quantidade de criangas e adolescentes
encaminhadas para tais estabelecimentos. Dessa forma, a proposta pedagogica era
completamente desvirtuada, ante a superlotacio e a falta de recursos, ademais, tais
estabelecimentos eram concentrados nas capitais, inexistindo qualquer politica de
atendimento social nas cidades do interior (VERONESE, 2012, p. 33-34).

Em 1979, por meio da Lei n°® 6.697 foi instituido um novo Codigo de Menores,
fundado na Doutrina Juridica da Protecdo ao Menor em Situagao Irregular, elencava
hipéteses para uma possivel marginalizagdo da crianga e adolescente, as chamadas
“situacdes irregulares”, sendo as decisdes judiciais acerca da matéria marcadas pelo
subjetivismo e arbitrariedades (PEREIRA, 1999, p. 12). Segundo a licdo de Custddio
(2008, p. 25)

De outro modo, os poderes legislativo, executivo e judiciario mantinham-se

regularmente omissos manifestando-se apenas quando as criangas
assumiam a condigdo de objeto de interesse “juridico”, seja pela pratica de
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infracdes, seja pela propria condigdo de exclusdo social que as colocava em
evidéncia. Ai, era o momento de configurar a irregularidade, que nunca era
das instituicbes, mas sempre recaia sobre a crianga, pela propria previsao
ordenada no sistema juridico ou pela condigdo de fragilidade que a
submetia as imposi¢des adultas produzindo o paradoxo da reprodugédo da
exclusao integral pela via da inclusdo na condi¢ao de objeto de represséao.

Desse modo, criangas e adolescentes permaneciam a margem da sociedade,
tdo somente constituindo objeto de atengdo quando figurassem em uma das
situagbes de irregularidade previstas na legislagdo, ocasido em que seriam
receptoras de praticas assistencialistas (PEREIRA, 1999, p. 14). Enquanto na
década de 70 ainda vigorava no Brasil uma politica de institucionalizagao infanto-
adolescente, no ambito internacional, desde 1948, ja se delineava a preocupagéo
com a protecdo dos direitos humanos, abarcando, ainda que de forma sutil, na
Declaragao Universal dos Direitos Humanos (1948), em seu art. XXV, a necessidade
de cuidados e assisténcia especial as criangas, 0 que ja demonstra as primeiras
expressodes do principio do superior interesse da crianga (VERONESE, 2017, p. 17),
sendo a relevancia desse reconhecimento de direitos notéria dada a importancia da
Declaragao de 1948 para as mais diversas nagodes, significando uma ampliagdo da
consciéncia ética coletiva no sentido de compreender e respeitar a existéncia de
direitos inerentes a todos os seres humanos, inobstante suas diferencgas individuais,
sociais, culturais e biolégicas, ensejando a compreensédo de que sua esséncia € a
mesma.

Ja em 1959, inspirada na Declaracdo de 1948, foram albergados 10 (dez)
principios em um documento internacional diretamente voltado a protecdo da
infancia, a Declaracdo Universal dos Direitos da Crianga. Nesta Declaracdo foram
reconhecidas como merecedoras de atencao e cuidados especiais, razdo pela qual,
em seu segundo principio'® estabeleceu que as leis, ao serem promulgadas, devem
considerar fundamentalmente o interesse superior da crianga.

Contudo, cabe salientar a utilizagdo deturpada do principio do interesse
superior da crianga, de modo a impor medidas a criangas e adolescentes sob esse
pretexto, exatamente por ndo concebé-las como sujeito de direitos, ainda sob uma

6tica de incapacidade do “menor” (DUPRET, 2015, p. 43). E o caso do Brasil, que

15 PRINCIPIO 2° - A crianga gozara protecdo especial e ser-lhe-do proporcionadas oportunidades e
facilidades, por lei e por outros meios, a fim de lhe facultar o desenvolvimento fisico, mental, moral,
espiritual e social, de forma sadia e normal e em condi¢des de liberdade e dignidade. Na instituigdo
de leis visando este objetivo levar-se-d0 em conta, sobretudo, os melhores interesses da crianga”
(DECLARAGAO..., 1959).
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inobstante fosse signatario da mencionada Declaragcdo, construiu sua antiga
legislagdo em uma dimensao diametralmente oposta, uma vez que se utilizou da
Doutrina Juridica da Situagao Irregular, em 1979, mesmo apés a adesao ao referido
diploma internacional.

Embora represente um grande avango na consolidagdo da concepgao de
criangas e adolescentes como sujeitos de direitos, a natureza da Declaragéo € de
soft law, sendo desprovida de mecanismos para que 0s principios nela
consubstanciados tenham observancia obrigatéria (VERONESE, 2012, p. 38).

No final da década de 80 o Brasil passava por uma profunda transformacéo,
decorrente da sua redemocratizacdo, amplamente fortalecida pelos movimentos
sociais, que em um esforgo conjunto entre governo, sociedade civil e organizagdes
sociais se engajaram em uma ampla articulagao nacional em defesa dos direitos de
criangas e adolescentes (PEREIRA, 2008, p. 17). Diante desse contexto, um novo
cenario de reconhecimento e promog¢ao dos direitos de criangcas e adolescentes
passa a ser construido, inaugurando uma inédita fase de compreensao de criangas
e adolescentes como sujeitos de direitos. Adiante passam a ser analisados a
legislacao referente a esta nova etapa e os desafios impostos a sua efetivagao pelas
inovacgdes decorrentes da sociedade em rede.

3.1 APROTECAO INTEGRAL ENTRE AS PROMESSAS NORMATIVAS E A SUA
DIFICIL EFETIVAGAO: QUEM PROTEGE OS PLAYERS?

O processo de redemocratizagdo, com a elaboragdo de uma nova
Constituicao, foi percebido como uma oportunidade para a adequacgao do Brasil aos
preceitos internacionais de protegao integral a infancia. Desse modo, a Constituicao
Federal de 1988, inovou, na medida em que estabeleceu um novo paradigma para
os direitos das criancas e adolescentes brasileiros, com a adog¢ao da Doutrina da
Protecao Integral, em alinhamento com os principais diplomas internacionais aos
quais o Brasil ja era signatario — a exemplo da Convencao de Genebra, Declaragéo
Universal dos Direitos Humanos e Declaracdo dos Direitos da Crianca, e em
especial com os principios elementares da Convencao Internacional dos Direitos da
Crianga, que inobstante somente viesse a ser aprovada em 1989, ja eram objeto de
ampla discussédo, na ONU e no ambito da América Latina, desde 1979 (COSTA,
2012, p. 128; AMIN, 2017, p. 53).
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Nas licbes de Custddio (2008, p. 27):

A Constituicdo da Republica Federativa do Brasil e suas respectivas
garantias democréticas constituiram a base fundamental do Direito da
Crianca e do Adolescente interrelacionando os principios e diretrizes da
teoria da protecdo integral, que por consequéncia provocou um
reordenamento juridico, politico e institucional sobre todos planos,
programas, projetos agbes e atitudes por parte do Estado, em estreita
colaboragcdo com a sociedade civil, nos quais os reflexos se (re)produzem
sobre o contexto socio-historico brasileiro.

A Carta Magna de 1988 consolidou direitos e garantias fundamentais para
todos os cidad&os, acrescentando ainda, em seu art. 2276, direitos fundamentais
especialmente dirigidos as criangas e adolescentes, dispositivo que representou a
adocéo da Doutrina da Protegao Integral, por meio da qual criangas e adolescentes
passam a ser merecedores de tratamento diferenciado em razdo de seu peculiar
estado de desenvolvimento, sendo reconhecidos como sujeitos de direitos, de
maneira ampla e universal (PEREIRA, 2008, p. 19; VERONESE, 2012, p. 54). A
implementagdo da mencionada Doutrina implica na sobreposicdo dos direitos de
criangas e adolescentes com absoluta prioridade, de maneira irrestrita, sendo
universalmente reconhecidas como merecedores de atencédo especial e de modo
igualitario, extinguindo a antiga distingdo entre “menores” em situag&o irregular e as
demais criangas e adolescentes, em harmonia com os objetivos da Republica
Federativa do Brasil, previstos no art. 3° da CRFB/88, especialmente em seu inciso
IV'7 (BRASIL, 1988). Ressalte-se que a Doutrina da Protegao Integral pela primeira
vez afirma a protecdo da infanto-adolescéncia como o foco principal de todas as
acdes a serem promovidas pela familia, Estado e sociedade, distanciando-se do
antigo modelo repressivo e assistencialista encontrado no Cédigo de Menores de
1979, no qual o objeto de protecéo era, na realidade, a prépria sociedade (SILVA,
2009, p. 38-39). O novo paradigma é firmado no sentido de fortalecer valores
fundamentais da Republica brasileira, a cidadania e a dignidade da pessoa humana,
localizados nos incisos Il e Il do art. 1°, da CRFB/88 (BRASIL, 1988).

16 Art. 227. E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar a crianga, ao adolescente e ao
jovem, com absoluta prioridade, o direito a vida, a saude, a alimentagcédo, a educagao, ao lazer, a
profissionalizagdo, a cultura, a dignidade, ao respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e
comunitaria, além de coloca-los a salvo de toda forma de negligéncia, discriminagao, exploragao,
violéncia, crueldade e opressdo. (BRASIL, 1988)

17 Art. 3° Constituem objetivos fundamentais da Republica Federativa do Brasil:

[...]

IV - promover o bem de todos, sem preconceitos de origem, raca, sexo, cor, idade e quaisquer outras
formas de discriminagdo. (BRASIL, 1988)
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Em 1989, de modo a consubstanciar no contexto internacional um novo
paradigma para os direitos de criangcas e adolescentes, foi aprovada pela ONU a
Convencgao Internacional sobre os Direitos da Crianga, sendo ratificada pelo Brasil
por meio do Decreto n° 99.710 de 21 de novembro de 1990. A Convengao
representou um marco no reconhecimento de criangas e adolescentes como sujeito
de direitos, sendo ratificada por 193 paises nos primeiros 10 anos apds sua
aprovagao, apenas Estados Unidos e Somalia ndo a ratificaram nesse periodo
inicial, sendo, historicamente, o documento internacional de maior adesao
(ROSEMBERG; MARIANO, 2010, p. 709-710). Na atualidade, somente os Estados
Unidos permanecem sem ratificar a Conveng¢ao, uma vez que a Somalia passou a
ser 0 194° pais a ratificar o documento (GOVERNO, 2015).

Por meio da Convencgao, os paises que a ratificaram comprometem-se a nao
apenas cumpri-la, mas também estabelecer mecanismos de controle acerca de sua
observancia (PEREIRA, p. 1), a qual deve ser plenamente pautada no interesse
superior da crianga'®, que reconhece a especificidade dessa fase do
desenvolvimento humano. Do predmbulo da Convencéao (1989) € possivel constatar
a valorizagdo das peculiaridades do tratamento destinado a infancia, como
responsabilidade de todos (Estado, familia e sociedade), na formagao saudavel de
sua personalidade, com respeito as suas tradigdes e cultura e da necessidade de
um esforgo conjunto da comunidade internacional para a promog¢ao da “paz,
dignidade, tolerancia, liberdade, igualdade e solidariedade” de modo a viabilizar a
concretizacdo da plena formacao do individuo para uma vida auténoma.

A Convencao (1989) estabelece como “criangas” todas as pessoas com idade
até 18 anos, as quais devem ser tratadas sem qualquer discriminacdo, sendo um
dever dos Estados signatarios garantir esse tratamento igualitario, em reforgo ao
disposto da Declaracdo Universal de Direitos Humanos, de 1948. Ja a familia e os
responsaveis por sua educacao tém o dever de |Ihes orientar para o exercicio de
seus direitos, de modo a garantir o desenvolvimento de suas capacidades.

Importantes dispositivos tratam das liberdades de expressao, consciéncia,

8 Artigo 3°

1. Todas as decisGes relativas a criangas, adoptadas por instituicbes publicas ou privadas de
protecgdo social, por tribunais, autoridades administrativas ou 6érgaos legislativos, terédo
primacialmente em conta o interesse superior da crianca. (1989).
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pensamento e religido'®, de forma a assegurar que todas as criangas tenham direito
de exercé-las de maneira ampla, compreendendo receber e disseminar informacoes.
Nesse contexto, encontra-se inserida a responsabilidade dos 6érgaos de
comunicagao social com as informagdes disponibilizadas a sociedade, devendo ser
estimulados pelos Estados a difundir conteudo de utilidade social e cultural, com a
cooperacgao internacional, para a promog¢ao de um substancial intercambio cultural.
Merece destaque o estimulo a producgao literaria voltada ao publico infantil, com a
atencdo a inclusdo de grupos minoritarios, mais uma vez demonstrando a
necessidade de promog¢ao da nao discriminagao.

O mencionado documento internacional é paradigmatico na transformacao
social que foi capaz de desenvolver, com a ampla adesdo de quase toda a
comunidade internacional aos seus dispositivos, contudo, para os fins da presente
pesquisa um ultimo elemento de seu texto deve ser destacado, a alinea “e” do art.
17°, que trata da “elaboracdo de principios orientadores adequados a protecéo da
crianga contra a informagao e documentos prejudiciais ao seu bem-estar, nos termos
do disposto nos artigos 13.° e 18°”, 0 que denota a possibilidade de uma restricao a
liberdade de expressdo de modo a coaduna-la ao principio do melhor interesse da
crianga, tema que sera aprofundado posteriormente.

Os valores consubstanciados na Conveng¢ao foram refletidos tanto no
processo de redemocratizagao brasileiro na Constituicho Federal, como na
legislagao infraconstitucional destinada a infancia no Brasil, qual seja, a Lei n°
8069/90 — Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA), a qual, em harmonia com a
Constituicao Federal, regulamentou os direitos e deveres de criangas e adolescentes
em conformidade com a Doutrina da Protecgao Integral, mencionando a mesma ja em
seu art. 1°%°, Trata-se de uma legislagao inovadora, na medida em que incorpora no
ambito interno a concepgao da crianga e adolescente como sujeito de direitos, de
maneira igualitaria, afastando-se da antiga Doutrina da Situag&o Irregular pela qual a

19 Artigo 13.°

1. A crianga tem direito a liberdade de expressao. Este direito compreende a liberdade de procurar,
receber e expandir informagbes e ideias de toda a espécie, sem consideragcdo de fronteiras, sob
forma oral, escrita, impressa ou artistica ou por qualquer outro meio a escolha da crianga.

[...]

Artigo 14.°

1. Os Estados Partes respeitam o direito da crianca a liberdade de pensamento, de consciéncia e de
religiao.

20 Art. 1° Esta Lei dispbe sobre a protecao integral a crianga e ao adolescente. (BRASIL, 1990)
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infanto-adolescéncia somente era objeto de interesse quando constituia problema
para a sociedade, de modo que a protecdo era destinada a segregar esse
‘problema” para longe dos olhos dos “cidaddos”, isolando a pobreza e a
delinquéncia em Instituigdes.

Em elucidativa licdo acerca da importancia das alteragdes promovidas pela
incorporagao da nova Doutrina ao ordenamento juridico brasileiro, Silva (2009, p. 38-
39) dispde:

a) pela primeira vez na histéria brasileira produz-se um corpo normativo
dirigido a toda a populagdo que se encontra nessa faixa-etaria e nao
somente aqueles expoentes oriundos das classes menos favorecidas; b)
tem-se uma legislagdo que centra a protegdo na pessoa da crianga e do
adolescente, o que é feito a partir de uma série de medidas que visam a sua
promogado e inser¢do social e politica, diferentemente de outrora cuja
protecdo dirigia-se a sociedade; c) no plano legislativo, rompe-se com a
I6gica linear da causa e efeito, pois o Estatuto da Crianga e do Adolescente,
ao abarcar uma série de dimensoes, evidencia que todas elas podem se
interligar na producédo de situagcbes de risco; d) ha énfase em medidas
preventivas, com atengdo para aquelas que se ligam ao acesso a diversao,
participacdo em espetaculo, contato com revistas, fimes e demais bens
culturais, impondo que as instituicdes (familia, sociedade e Estado) atuem
de forma acautelatéria; e) todas as dimensdes da pessoa sdo consideradas,
com énfase para os direitos fundamentais, tematica em que é visivel o
esforco dos encarregados da redacdo do Estatuto em nao so6 reconhecer,
como também fomentar o desenvolvimento da personalidade da crianga e
do adolescente.

O Estatuto procura definir a faixa etaria que determina a infancia e a
adolescéncia, desta forma, o art. 2°2' considera como criancas as pessoas até 12
anos incompletos, enquanto adolescentes sdo aqueles na faixa etaria de 12 a 18
anos incompletos. Contudo, a protecéo integral € assegurada desde a concepgéo,
podendo ser excepcionalmente estendida até os 21 anos de idade. Por meio da Lei

n° 8.069/90%2 sio estabelecidos como direitos fundamentais de criangas e

21 Art. 2° Considera-se crianga, para os efeitos desta Lei, a pessoa até doze anos de idade
incompletos, e adolescente aquela entre doze e dezoito anos de idade.

Paragrafo unico. Nos casos expressos em lei, aplica-se excepcionalmente este Estatuto as

pessoas entre dezoito e vinte e um anos de idade. (BRASIL, 1990)
22 Art. 3° A crianga e o adolescente gozam de todos os direitos fundamentais inerentes a pessoa
humana, sem prejuizo da protecao integral de que trata esta Lei, assegurando-se-lhes, por lei ou por
outros meios, todas as oportunidades e facilidades, a fim de lhes facultar o desenvolvimento fisico,
mental, moral, espiritual e social, em condigdes de liberdade e de dignidade.

Paragrafo unico. Os direitos enunciados nesta Lei aplicam-se a todas as criancas e
adolescentes, sem discriminagao de nascimento, situagdo familiar, idade, sexo, raga, etnia ou cor,
religido ou crenga, deficiéncia, condicdo pessoal de desenvolvimento e aprendizagem, condigédo
econdmica, ambiente social, regido e local de moradia ou outra condi¢ao que diferencie as pessoas,
as familias ou a comunidade em que vivem. (BRASIL, 1990)
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adolescentes os mesmos de qualquer pessoa, livre de qualquer discriminacdo, os
quais sao elencados na Constituicdo Federal, especialmente no art. 5°, devendo ser
tratados com absoluta prioridade, pela familia, Estado e Sociedade. Estabelece
ainda, a Constituicdo Federal, direitos especialmente destinados as criangas e
adolescentes, os quais sdo previstos no art. 227 e seguintes. Destaque-se que de
modo a conceder a mais ampla protegao aos direitos fundamentais e a dignidade de
criangas e adolescentes o Estatuto teve a preocupagao de assentar que quaisquer
violagOes a esses direitos, seja por agdo ou omissdo, devem ser objeto de punigdao??,
estabelecendo ainda uma clausula geral de interpretacéo, em seu art. 6°, de modo a
abranger toda e qualquer hipétese envolvendo direitos de criangas e adolescentes
pela Doutrina da Protegdo Integral®*. Desta feita, a importancia de um conceito
ampliado de violéncia, de modo a abarcar qualquer forma de ataque a direitos
fundamentais, tem sua importdncia sedimentada também na possibilidade de
aplicagao do principio da prioridade absoluta, o qual deve viabilizar uma imediata
reparacao ou reversao do dano.
Segundo Santos e Veronese (2015, p. 172):
Um conceito ampliado de violéncia se refere a todo o ato que anule a
condicdo de sujeito, de pertencimento irrestrito ao sistema social,
econdmico, juridico e ético — inclusive as lesdes fisicas e sexuais — e as
prerrogativas que este sistema gera aos seres humanos deve ser

considerado para efeito de constatagdo da violéncia e da necessidade de
sua reversao imediata.

Desse modo, a interpretagdo conjunta dos dispositivos até entdo
mencionados leva a conclusdo de que inobstante seja inviavel prever todas as
formas de violag&o a que podem estar sujeitas criangas e adolescentes, por meio da
legislacdo em apregco e de um esforgo conjunto dos entes responsaveis pela
efetivagdo da protecéo integral, nenhuma violéncia fisica ou psicolégica deve ser

permitida.

Art. 4° E dever da familia, da comunidade, da sociedade em geral e do poder publico assegurar,
com absoluta prioridade, a efetivagdo dos direitos referentes a vida, a saude, a alimentagao, a
educacéo, ao esporte, ao lazer, a profissionalizagao, a cultura, a dignidade, ao respeito, a liberdade e
a convivéncia familiar e comunitaria.
23 Art. 5° Nenhuma crianga ou adolescente serd objeto de qualquer forma de negligéncia,
discriminagdo, exploragao, violéncia, crueldade e opressao, punido na forma da lei qualquer atentado,
por agdo ou omissao, aos seus direitos fundamentais.
24 Art. 6° Na interpretagdo desta Lei levar-se-do0 em conta os fins sociais a que ela se dirige, as
exigéncias do bem comum, os direitos e deveres individuais e coletivos, e a condigdo peculiar da
crianga e do adolescente como pessoas em desenvolvimento.
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Cabe ressaltar, no que diz respeito aos direitos fundamentais de criangas e
adolescentes, que estes tém como fundamento trés eixos principais, quais sejam,
liberdade, respeito e dignidade, os quais possuem previsdo no art. 15 do Estatuto. A
liberdade?® ¢ direito basilar ao reconhecimento de criancas e adolescentes como
pessoas dotadas de inteligéncia, sensibilidade e capacidade para a compreenséo,
nos limites de seu amadurecimento psicologico e intelectual, das informacdes e
valores que lhes sado partilhados, de modo a desenvolverem suas convicgdes
préprias e formar sua personalidade. A possibilidade de realizar escolhas e, desse
modo, tomar decisdes, as quais implicam, muitas vezes em renuncias, contribuem
para o “desenvolvimento de sua autonomia moral, social, afetiva e intelectual”
(PEREIRA, 2008, p. 141). Desse modo, a liberdade da crianga e do adolescente &
diretamente ligada ao dever de orientagdo e amparo dos pais, 0os quais devem
estimular a independéncia e o aprimoramento do pensamento critico, o qual |hes
viabilizara avaliar as consequéncias de suas escolhas e agir com acerto (PEREIRA,
2008, p. 141-143).

O direito fundamental a liberdade implica na ponderagdo entre a formagao
autébnoma do individuo e ao mesmo tempo no estabelecimento de limites, os quais
devem ser definidos em atengcdo a necessaria protecdo a que criangcas e
adolescentes merecem, de acordo com seu peculiar estagio de desenvolvimento,
psiquico, fisico, moral e intelectual, incumbindo aos responsaveis pela protecao
integral, ter a sensibilidade para dar oportunidades e impor limitagdes, considerando
a individualidade de cada um e suas vulnerabilidades.

Nesse sentido posiciona-se Martha de Toledo Machado (2003, p. 211):

Portanto, o limite ou o contorno do direito de liberdade de criangas e
adolescentes ndao pode ser objeto de uma conceituagédo unitaria e rigida
dentro do ordenamento juridico: esse contorno varia ao longo do periodo
temporal de crescimento do ser humano ainda ndo adulto, perante o
ordenamento. Mas na delimitacdo desse contorno precisamos

25 Em seu art. 16, a Lei n® 8.069/90(BRASIL, 1990) elenca os principais aspectos a que se refere essa
liberdade:

Art. 16. O direito a liberdade compreende os seguintes aspectos:

| - ir, vir e estar nos logradouros publicos e espagos comunitarios, ressalvadas as restricoes legais;

Il - opinido e expressao;

Il - crenga e culto religioso;

IV - brincar, praticar esportes e divertir-se;

V - participar da vida familiar e comunitaria, sem discriminagao;

VI - participar da vida politica, na forma da lei;

VII - buscar refugio, auxilio e orientagéo.
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proporcionalmente amplia-lo, @ medida que o sujeito do direito vai
amadurecendo, de modo a aproxima-lo, cada vez mais, do contorno da
liberdade do cidadao adulto.

Em estreita ligagdo com o direito fundamental a liberdade, encontra-se o
direito ao respeito, o qual reconhece criancas e adolescentes como pessoas e,
portanto, merecedoras de tratamento igualitario, digno, considerando-as como seres
completos, ao contrario da antiga concepc¢ao da infancia como uma pessoa ainda
nao formada, um ser em potencial. O respeito abrange a inviolabilidade fisica,
psiquica e moral da crianga e do adolescente, o que decorre da propria dignidade da
pessoa humana de que evidentemente também s&o detentoras. A garantia da
integridade da pessoa humana em todos esses vieses, bem como a protegcado da
individualidade, das convicgdes, de seu espago e objetos pessoais constituem, de
igual maneira, formas de respeito?®, sendo este uma decorréncia do reconhecimento
da condigao de criangas e adolescentes como sujeitos de direitos, cidadaos.

Por fim, completando a triade sobre a qual se firma a Doutrina da Protecéo
Integral, o Estatuto dispde, em seu art. 18?7, acerca da dignidade de criangas e
adolescentes, valor supremo e fundamento constitucional, estabelecendo nao
apenas uma obrigagcdo negativa, de abstengao de violagbes da dignidade, mas
também um dever de sua promogao. A dignidade até o século XVIII era relacionada
a uma sociedade hierarquizada, na qual certas pessoas eram detentoras da mesma
em maior ou menor grau, de acordo com seu status social, sendo que em certos
casos, sequer a possuiam (BARROSO, 2013, p. 13-14), como era o caso de
criancas e adolescentes.

Paralelamente a essa concepgédo de dignidade, surge outro entendimento,
pelo qual todo ser humano & detentor de um valor intrinseco, decorrente de sua
propria existéncia. Tal convicgdo decorre de influéncias religiosas e filosoficas,
especialmente do cristianismo, com suas ideias de individualismo, igualdade e
solidariedade encontradas em seus Evangelhos, como um efeito da criacédo do
Homem a imagem e semelhanca de Deus, o que implica na existéncia de um valor
préprio ao ser humano, o que obsta sua objetificagdo ou instrumentalizagdo. Por

outro lado, no contexto filoséfico, remonta a Roma antiga, sendo primeiramente

26 Art. 17. O direito ao respeito consiste na inviolabilidade da integridade fisica, psiquica e moral da
crianga e do adolescente, abrangendo a preservagao da imagem, da identidade, da autonomia, dos
valores, idéias e crengas, dos espacos e objetos pessoais (BRASIL, 1990).

27 Art. 18. E dever de todos velar pela dignidade da crianca e do adolescente, pondo-os a salvo de
qualquer tratamento desumano, violento, aterrorizante, vexatério ou constrangedor (BRASIL, 1990).
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utilizada pelo orador e estadista Marco Tulio Cicero, relacionado, desde entdo, com
a possibilidade de realizar escolhas morais autbnomas, bem como a nog¢ao de que
todos sao dotados de dignidade, o que representa um juizo de igualdade entre os
seres humanos, a qual é ligada a liberdade individual (SARLET, 2002, p. 30).

Esse entendimento permaneceu influenciando os pensadores dos séculos
seguintes, na Idade Média, Tomas de Aquino defendia a dignidade com fundamento
na criagdo do ser humano a imagem e semelhanga de Deus, contudo, destacava
também a importadncia da capacidade de autodeterminacédo inerente a natureza
humana. Ja no periodo da Renascenga, o filésofo italiano Giovanni Pico della
Mirandola associava a dignidade a racionalidade humana, uma vez que tal
caracteristica |Ihe viabiliza a determinagao livre e independente de sua existéncia.
Immanuel Kant foi outro grande expoente no que diz respeito a concepgado de
dignidade, fundamentando-a na autonomia, isto &, a vontade livre do ser humano, a
capacidade de se autodeterminar, sendo este um fim em si mesmo, ndo podendo
ser objetificado nem instrumentalizado (SARLET, 2002, p. 31-32). A ideia de
dignidade como qualidade inerente a todo ser humano adquiriu ainda maior
relevancia apos as duas grandes Guerras, sendo a Segunda Guerra Mundial fator
determinante para a formacg&o da presente concepc¢do de dignidade, como uma
reagao a esse contexto historico de violagdes (BARROSO, 2013, p. 18).

Ingo Wolfgan Sarlet (2002, p. 41-42) ressalta que a dignidade deve ser

compreendida como:

[...] qualidade intrinseca da pessoa humana, é irrenunciavel e inalienavel,
constituindo elemento que qualifica o ser humano como tal e dele ndo pode
ser destacado, de tal sorte que ndo se pode cogitar na possibilidade de
determinada pessoa ser titular de uma pretenséo a que lhe seja concedida a
dignidade. Esta, portanto, compreendida como qualidade integrante e
irrenunciavel da prépria condigcdo humana, pode (e deve) ser reconhecida,
respeitada, promovida e protegida, ndo podendo, contudo (no sentido ora
empregado) ser criada, concedida ou retirada (embora possa ser violada, ja
que existe em cada ser humano como algo que Ihe é inerente).

Luis Roberto Barroso (2012, p. 66) define a dignidade da pessoa humana
como um valor fundamental, classificando-a como um principio juridico com status
constitucional. Por fazer parte do nucleo essencial dos direitos fundamentais,
contribui de modo determinante na interpretacdo dos direitos constitucionais nos
casos concretos. Desse modo, o reconhecimento na legislagdo constitucional e

infraconstitucional da dignidade de criangas e adolescentes representa uma
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significativa transformacdo, na medida em que s&o colocadas em posicédo de
igualdade dentro da sociedade, levando-se em conta, entretanto, sua peculiar fase
de desenvolvimento, o que se mostra essencial para a promogao de seus direitos
fundamentais.

A concepcdo dos direitos fundamentais da forma que s&o entendidos
atualmente teve sua origem na Revolugdo Francesa, no século XVIII, a qual deu
origem a Declaragdo dos Direitos Universais do Homem e do Cidadao (1789),
reconhecendo os chamados Direitos Humanos, os quais, para a doutrina maijoritaria,
distinguem-se dos direitos fundamentais quanto ao &mbito de positivagdo, na medida
em que os primeiros correspondem aos Tratados e Convengdes internacionais,
enquanto os ultimos sdo consagrados na Constituicdo de cada Pais (NOVELINO,
2012, p. 401-402).

O conteudo dos direitos humanos e dos direitos fundamentais, contudo, é
semelhante, uma vez que ambos tutelam a dignidade da pessoa humana por meio
da promocgao da liberdade e igualdade, pilares da Revolugédo Francesa. Os direitos
fundamentais podem ser entendidos como positivagdes dos direitos humanos no
ordenamento juridico interno de cada Pais, com o objetivo de estabelecer e
assegurar primordialmente uma vida digna e livre (BONAVIDES, 2004, p. 560). Nas
licbes de Sarlet (2002, p. 79), os direitos fundamentais sdo “explicitacbes da
dignidade”, os quais podem ter uma vinculagdo em maior ou menor grau com esta.
Na perspectiva de um Estado Democratico, como é o caso do Brasil, se faz
necessario, para sua efetivacdo, a combinacao entre o poder popular e mecanismos
de limitacdo do poder estatal, de modo que os direitos fundamentais ocupam
também a funcédo de evitar a excessiva intromissdao do Estado no ambito juridico
individual, bem como assegurar a liberdade de exercer direitos basicos,
constitucionalmente estabelecidos. Destaque-se, contudo, que tais direitos
fundamentais ndo possuem carater absoluto, sendo limitados tanto em uma
dimenséo vertical (em relagdo ao Estado), quanto em sua dimensao horizontal (em
relacdo aos demais cidadaos) (MORAES, 2008, p. 30).

Os direitos fundamentais nao foram todos reconhecidos a um s6 tempo, foram
gradualmente sendo estabelecidos no ambito interno, o que determinou a fixag&o
das chamadas “dimensdes” de direitos fundamentais. S&o classicamente divididos
em trés dimensdes, ancorados nos principios basilares de liberdade, igualdade e

fraternidade, da Revolugédo Francesa. A primeira dimensao diz respeito aos direitos
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da liberdade, o que abrange direitos civis e politicos, correspondem aos direitos dos
individuos oponiveis ao Estado, se refere aos direitos individuais, pelos quais é
possivel se opor ao Estado, protegendo as liberdades individuais. A segunda
dimenséo é relacionada a igualdade material, trata dos direitos sociais, econdmicos
e culturais, os quais merecem uma atencao especifica do poder publico, de modo a
promové-los, reduzindo as desigualdades por meio de prestagdes, o que abrange os
direitos a educacgao, saude, assisténcia social, cultura, lazer, dentre outros, sao
direitos inerentes aos individuos e também a coletividade. Por ultimo, direitos da
terceira dimensao, correspondem aos direitos de fraternidade ou solidariedade,
comportam titularidade coletiva ou difusa, s&o direitos transindividuais, ligados a
toda a humanidade, tendo por objetivo a redugdo das desigualdades entre as
nagdes, por meio da cooperagcdo mutua, a exemplo do direito ao desenvolvimento,
ao meio ambiente, a comunicacgao, etc. (BONAVIDES, 2004, p. 562-568; SARLET,
2012, p.31-34).

Inobstante a didatica divisdo em dimensdes, ndo é possivel conceber tais
direitos como estanques, apartados uns dos outros, na verdade ocorre uma relagao
de complementariedade entre as dimensdes, sendo que a violagdo de um desses
direitos impacta diretamente nos demais, na medida em que estéo interligados em
maior ou menor grau ao valor fundamental da dignidade.

Realizada essa breve andlise acerca da significacdo dos direitos
fundamentais e suas dimensdes, para os objetivos da presente pesquisa, cabivel
analisar com maior atencéo o direito fundamental ao lazer, em especial de criangas
e adolescentes. No contexto brasileiro, o direito ao lazer foi reconhecido como um
direito fundamental, na Constituicido Federal de 1988, elencado no rol dos direitos
sociais, nos arts. 6°% e 7°, IV?°, além de sua previsdo no art. 217, §3°3°, como forma
de promocao social.

Cumpre salientar que embora o direito ao lazer constasse no rol de direitos
humanos previstos da Declaragdo Universal dos Direitos Humanos (1948), bem

como tenha sido incorporado ao ordenamento juridico constitucional patrio como um

28 Art. 6°: S0 direitos sociais a educagao, a salde, o trabalho, a moradia, o lazer, a seguranca, a
previdéncia social, a protecdo a maternidade e a infancia, a assisténcia aos desamparados, na forma
desta Constituicao (grifo nosso) (BRASIL, 1988).

29 Art. 7°, IV: salario minimo, fixado em lei, nacionalmente unificado, capaz de atender a suas
necessidades vitais basicas e as de sua familia com moradia, alimentagéo, educagéo, saude, lazer,
vestuario, higiene, transporte e previdéncia social, com reajustes periddicos que lhe preservem o
poder aquisitivo, sendo vedada sua vinculagio para qualquer fim (BRASIL, 1988).

30 Art. 217 § 3°: O Poder Publico incentivara o lazer, como forma de promogéao social (BRASIL, 1988).
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direito fundamental inerente a todas as pessoas, o legislador constituinte teve a
preocupacao em deixar claro que esse era um direito também de criangcas e
adolescentes, reafirmando no art. 2273' da Constituicdo Federal a condicdo de
sujeito de direitos das criangas e adolescentes, sendo a afirmacgéao do direito ao lazer
prevista nesse dispositivo uma das manifestagdes da Doutrina da Protecao Integral.
Foram-lhes conferidos ndo apenas os direitos comuns a qualquer pessoa, mas
criada também uma nova categoria de direitos especiais, em conformidade com a
especificidade de seu estagio de desenvolvimento fisico, mental e psicoldgico.
Desse modo, o direito ao lazer adquiriu caracteristicas especiais, com
atencao voltada diretamente a crianga e ao adolescente, de forma a assegurar-lhes
a mais ampla protecao, passou a ser previsto na Lei 8.069/90 (Estatuto da Crianga e
do Adolescente - ECA), em diversos dispositivos. O art. 4°32 do Estatuto assenta
diversos direitos fundamentais, destacando-se o dever da familia, Estado e
sociedade em garantir o direito ao lazer de criangas e adolescentes, com absoluta
prioridade. Por sua vez, o art. 5933 do Estatuto dispde acerca da necessaria
solidariedade entre Municipios, Estados e Unido na efetivagao de politicas publicas
voltadas ao lazer e a cultura, por meio do estimulo da destinagcdo de recursos e
promogé&o de espacos para esses fins. No art. 7134, o direito fundamental ao lazer é
associado as suas diversas formas de apresentacao, tal qual a prépria diversao, a
informacéao, a cultura, o esporte, espetaculos e produtos, ressaltando a importancia
da dimenséao do respeito a peculiar fase de desenvolvimento em que se encontram

criangas e adolescentes.

31 Art. 227: E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar a crianga e ao adolescente, com
absoluta prioridade, o direito a vida, a saude, a alimentacdo, a educagdo, ao lazer, a
profissionalizagdo, a cultura, a dignidade, ao respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e
comunitaria, além de coloca-los a salvo de toda forma de negligéncia, discriminagao, exploragao,
violéncia, crueldade e opresséo (BRASIL, 1988).

32 Art. 4°: E dever da familia, da comunidade, da sociedade em geral e do Poder Publico assegurar,
com absoluta prioridade, a efetivagdo dos direitos referentes a vida, a saude, a alimentagao, a
educacéo, ao esporte, ao lazer, a profissionalizagao, a cultura, a dignidade, ao respeito, a liberdade e
a convivéncia familiar e comunitaria (BRASIL, 1990).

33 Art. 59: Os Municipios, com apoio dos Estados e da Unido, estimulardo e facilitardo a destinacdo
de recursos e espacgos para programagcdes culturais, esportivas e de lazer voltadas para a infancia e a
juventude (BRASIL, 1990).

3 Art. 71: A crianga e o adolescente tém direito a informagéao, cultura, lazer, esportes, diversoes,
espetaculos e produtos e servicos que respeitem sua condicdo peculiar de pessoa em
desenvolvimento (BRASIL, 1990).
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Atento a importancia desse direito fundamental para o desenvolvimento sadio
de adolescentes, o legislador destacou no art. 94, inciso XI3%, a necessidade de que,
mesmo cumprindo medida socioeducativa de internagao, os adolescentes tenham
acesso a atividades culturais, esportivas e de lazer, o que é reiterado no art. 1243
do Estatuto.

Sobre a importancia do lazer para o desenvolvimento de criangas e

adolescentes, merecem destaque as ligdes de Amin (2010, p. 62):

A criangca e o adolescente no seu desenvolver necessitam de variados
estimulos: emocionais, sociais, culturais, educacionais, motores, enfim, todo
0 arcabougo necessario para sua formagao.

[...]

A cultura estimula o pensamento de maneira diversa da educagao formal.
Os espetaculos culturais — musica, danga, cinema — permitem que criangas
e jovens tenham contato com padrées de comportamento, valores, crengas,
socialmente difundidos, através de outro canal.

O esporte desenvolve as habilidades motoras, socializa e pode ser o inicio
da vida profissional da crianca e do adolescente. E comum ouvirmos
histérias, principalmente de jogadores de futebol, que depois de privagbes
na infancia hoje tém reconhecimento profissional. Além disso, a pratica
esportiva € atual aliada da saude. O exercicio estimula o bom colesterol,
melhora a capacidade cardiorrespiratoria, diminui a obesidade quando
aliada a uma alimentagao racional.

Entretanto, tdo importante como dar oportunidade a crianca de ter lazer, é
imprescindivel que esse divertimento seja plenamente adequado ao seu peculiar
estagio de desenvolvimento, atendendo as suas necessidades psicologicas, fisicas,
sociais € morais, especialmente considerando que as experiéncias vivenciadas por
criancas e adolescentes impactam diretamente em sua formacdo. Em observancia a
Doutrina da Protegao Integral, o Estatuto enumerou, em seus artigos 74 a 81,
medidas de prevencao especial, voltadas a protecdo de criangas e adolescentes no
exercicio de seu direito fundamental ao lazer, de forma a obstar o acesso a
conteudo inadequado para sua fase de formacao.

Desta forma, o art. 74 estabelece como um dever do Estado a
regulamentacdo das diversdes publicas, de modo a esclarecer as informagdes sobre
a natureza dos espetaculos, a faixa etaria a que se destina, bem como os locais e

horarios em que se autoriza ou n&o sua exibi¢ao.

35 Art. 94: As entidades que desenvolvem programas de internagdo tém as seguintes obrigacoes,
entre outras:

XI - propiciar atividades culturais, esportivas e de lazer (BRASIL, 1990).

36 Art. 124: Sao direitos do adolescente privado de liberdade, entre outros, os seguintes:

XII - realizar atividades culturais, esportivas e de lazer (BRASIL, 1990).
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O art. 75 da Lei n° 8.069/90 reitera o direito ao lazer de criangcas e
adolescentes, assegurando o acesso a diversdes e espetaculos publicos sempre
que adequados a sua faixa etaria, entretanto, em seu paragrafo unico, impde
limitacdo as criangas menores de 10 anos de idade, as quais somente poderao
apreciar essa espécie de divertimento na companhia de seus pais ou responsaveis.
Dessa forma, ndo importa no caso que a apresentagao seja classificada como livre
para todos os publicos, a companhia dos pais ou responsavel é indispensavel, de
modo a exercer os devidos cuidados, promover auxilio e orientagdo, ou mesmo
proteger efetivamente a crianga, quanto ao contato com outras pessoas, ou mesmo
para o caso de incidentes, tais como incéndios, tumultos, etc. (LEITE, 2016, p. 121).

Em harmonia com o disposto no art. 221 da Constituicdo Federal, o art. 76 do
Estatuto determina que durante o horario recomendado ao publico infanto-
adolescente, as emissoras de radio e de televisdo transmitirdo programacéo de
cunho educativo, artistico, cultural e informativo, devendo se abster de transmitir
qualquer programagao sem prévio aviso de sua classificagao.

A importancia da regulamentagdo acerca do conteudo disponibilizado nos
meios de comunicagdo a criangas e adolescentes decorre do fato de que criangas
pequenas nao possuem o necessario discernimento para compreender como
ficticias as cenas que assistem na televisédo, por outro lado, a medida que crescem,
apesar de entenderem que nem tudo é real, acreditam que aquilo que assistem
possui grandes chances de se materializar em suas vidas, sao aproximadas daquele
conteudo como algo tangivel (PEREIRA, 2008, p. 763).

Considerando o ano em que entrou em vigor a legislagdo em questado, qual
seja 1990, o art. 77 dispbe acerca da comercializagao, seja por venda ou aluguel,
das fitas de video, sendo responsabilidade dos proprietarios, diretores, gerentes e
funcionarios que explorem esse segmento a observancia da faixa etaria
recomendada, de modo a nao disponibilizar conteudo em desacordo com as normas
atinentes ao tema. Em seu paragrafo unico determina que as informagdes e faixa
etaria a que se dirigem deverdo estar explicitas em seu invélucro. Em uma
interpretacdo sistematica da legislagdo, tal dispositivo abrange também as outras
formas mais modernas de dispositivos de video, tal qual DVDs, Blu-Ray, etc. A
disposicdo do Estatuto € de igual forma compativel com as novas plataformas de

entretenimento televisivo, pelas quais o conteudo é fornecido por demanda, tal qual
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o Netflix, Globoplay, Disney+, dentre tantos outros, os quais, de igual maneira, se
obrigam a alertar acerca da faixa etaria a que se destinam (LEITE, 2016, p. 126).

Por sua vez, o art. 78 e seu paragrafo unico, tratam das publicagdes e
revistas, as quais também deverdo ter o cuidado de dispor de alerta acerca de
eventual conteudo inadequado a criangas e adolescentes, sendo, nesse caso,
comercializadas em embalagem lacrada. Tratando-se de pornografia ou
obscenidades, as embalagens deverao ser opacas. Ressalte-se que a influéncia de
mensagens sexualizadas exercidas sobre criangas e adolescentes vao desde a
erotizacdo precoce até a aceitacdo de transtornos da sexualidade como
comportamentos naturais.

Nesse sentido, esclarece Santos (2010, p. 281):

A influéncia negativa de publicagdo pornografica é sutil e cumulativa, nem
por isso inexistente. A crianga € um ser em desenvolvimento e em
formacgao. Os menores expostos repetidamente a imagens com mensagens
socialmente negativas tendem a querer imitar ou repetir os padrbes de
comportamento transmitidos. Desta forma, a exposigao repetida as imagens
pornograficas e obscenas tende a estereotipar uma conduta erotizada a ser
seguida, onde o individuo assume uma posigdo de degradagdo e objeto
sexual.

O Estatuto veda expressamente a divulgacao de bebidas alcodlicas, tabaco,
armas e municdes, asseverando a necessidade de serem respeitados os valores
éticos e sociais da pessoa e da familia nas publicagdes destinadas ao publico
infanto-adolescente.

A permanéncia e circulacdo de criancas e adolescentes em ambientes que
explorem comercialmente bilhar, sinuca, casas de jogos que realizem apostas, ainda
que eventualmente, é vedada pelo art. 80 do Estatuto, devendo o proprietario afixar
avisos no ambiente acerca da restricdo. Tal medida visa evitar a exposicdo de
criancas e adolescentes em ambientes inadequados, em que frequentemente
substancias viciantes sao consumidas, tais como alcool e cigarro. Ademais, a
restricdo também se deve ao potencial viciante dos jogos de azar, devendo ser
evitado o contato dessas pessoas em desenvolvimento com essa espécie de
divertimento.

Por ultimo, o art. 81 trata da restricido da comercializacdo de determinados
materiais, tais como armas, muni¢des e explosivos; bebidas alcéolicas; produtos

cujos componentes possam causar dependéncia fisica ou psiquica ainda que por
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utilizagcdo inadequada; fogos de estampido e de artificio, salvo aqueles de baixo
potencial, incapazes de causar dano, quando inadequadamente utilizados; revistas e
publicagdes sem a observancia das determinagdes legais; bilhetes lotéricos ou
equivalentes. O objetivo do artigo em questdo foi ndo apenas evitar o contato de
criangas e adolescentes com substancias potencialmente viciantes, tais como a
bebida alcoolica e os jogos de azar, mas também cercear a exposigcdo a material
perigoso, que possa estimular a violéncia, como € o caso das armas, muni¢des e
explosivos, desta forma, resguarda-se a crianca e o adolescente tanto em uma
esfera individual, como em uma questao de saude publica, por meio da reducédo dos
riscos sociais (LEITE, 2016, p. 135-136).

Em caso de descumprimento das medidas acima referidas o Estatuto prevé a
tipificagao de infragdes administrativas — nos artigos 252 a 258 —, com penalidades
que variam entre multas, apreensao de materiais e fechamento do estabelecimento.

De modo a conceder um regramento mais especifico no que diz respeito a
esse segmento das medidas especiais de prevengao, a Portaria 1.189, de 03 de
agosto de 2018 do Ministério da Justica regulamentou alguns aspectos referentes a
classificagado indicativa de diversdes e espetaculos publicos, programacgédo de
cinema, televisiva, jogos eletronicos, aplicativos e jogos de interpretacdo de
personagens, conforme consta de seu art. 3°%” (BRASIL, 2018).

Acerca da definicdo da classificacdo indicativa e de sua importancia na
formacgao do individuo, Leite (2016, p. 164;167) dispde:

O sistema da classificagcdo indicativa funciona, assim, como um
organograma no qual estdo alocados alguns assuntos ou temas
considerados impréprios para um crescimento infantil saudavel, de acordo
com a faixa etéria e obedecidos os horarios e locais de divulgagédo, de modo
a manter em evidéncia os arranjos e as inter-relacées dessas unidades
constitutivas, a saber, qual desses assuntos ou temas merece estar
acessivel a qual das faixas etarias indicadas, dentro dos horarios e nos
locais que determinam.

[...]

Acredita-se, assim, que a classificagéo indicativa esta atrelada ao direito a
educagdo, pois funciona como um filtro na propagacado da cultura, no
ambiente da comunicagdo social, auxiliando na formagao do carater infantil.
Constitui pega estruturante na selegdo e orientacdo de conteudos
audiovisuais. E guia no encaminhamento ético e na formagao intelectiva e
psicologica da crianga e é a base a desperta-la para a ciéncia, para a

37 Art. 3° Ficam sujeitos a classificagdo indicativa pelo Ministério da Justica:

| - obras audiovisuais destinadas a televisao e aos mercados de cinema e video doméstico;
Il - jogos eletrénicos e aplicativos; e,

Il - jogos de interpretacao de personagens.
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investigacao, para a proliferagdo da cultura, o que, em esséncia, auxilia na
formacao de cidadaos criticos, conscientes e visionarios.

A classificagao indicativa constitui, portanto, baliza a ser observada pelos
pais ou responsaveis da crianca e do adolescente, ndo possuindo carater
vinculativo, mas orientador, informativo e pedagdgico, de modo que possam tomar
conhecimento previamente acerca do conteudo da obra a que seu filho estara ou
nao exposto, de forma que possa fazer um juizo consciente de que forma o material
podera impactar em sua formagao.

A regulamentagao proporcionada pela Portaria em comento busca efetivar a
protecao integral e ao mesmo tempo compatibilizar com o exercicio da liberdade de
expressao, de modo a equilibrar direitos fundamentais®, harmonizando as previsées
constitucionais do art. 21. XVI, que estabelece a competéncia da Unido para exercer
a classificagdo com efeito indicativo de “diversdes publicas e programas de radio e
televisao” (BRASIL, 1988), com o art. 220 § 2° o qual veda a censura politica,
ideoldgica e artistica (BRASIL, 1988).

Atualmente a classificagdo indicativa é feita, nos termos do art. 8° da Portaria
1.189/2018, da seguinte maneira: Livre; nao recomendado para menores de 10 (dez)
anos; nao recomendado para menores de 12 (doze) anos; nao recomendado para
menores de 14 (catorze) anos; ndo recomendado para menores de 16 (dezesseis)
anos; nao recomendado para menores de 18 (dezoito) anos (BRASIL, 2018). S&o
aplicaveis as obras audiovisuais a serem apresentadas em televisdo, cinema e
videos domésticos; aos jogos eletrbnicos e jogos de interpretacédo de personagens.
Ressalte-se que os avisos com a classificagao indicativa devem ser exibidos antes e
durante a veiculagcdo do conteudo. Entretanto, nas apresentacdes ao vivo, abertas
ao publico (a exemplo de exibi¢cdes circenses, teatrais, shows, exposi¢cdes e mostras
de artes visuais), os programas de radio e as chamadas de programacgao tém a
classificagdo indicativa realizada na modalidade “autoclassificagdao”, sem
necessidade de confirmacao pelo Ministério da Justigca, a exce¢do das chamadas de
programagao, as quais obrigatoriamente deverdo ser compativeis com a

classificagao do programa em exibicao (BRASIL, 2018).

38 Art. 6° A classificacdo indicativa tem natureza pedagdgica e informativa, capaz de garantir a pessoa
e a familia conhecimento prévio para escolher diversbes e espetaculos publicos adequados a
formacéo de seus filhos, tutelados ou curatelados (BRASIL, 2018).
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A classificagdo indicativa prevé os seguintes eixos tematicos: “violéncia”,
“sexo e nudez” e “drogas™. A sistematizagdo do conteldo que pode ser
considerado adequado a cada faixa etaria é realizada de acordo com o grau de
incidéncia de cada um desses temas, levando-se em conta a frequéncia de
exposicao, a importancia do conteudo no contexto geral de compreensao da trama,
a forma que é apresentado, isto €, a maneira que a cena € composta, efeitos
especiais, enquadramento, sonorizagdo, comportamento dos personagens, etc. A
presenga em maior ou menor grau desses elementos sera fundamental para a
classificagdo da obra, conformando horarios de exibicdo e faixa etaria do publico
alvo (BRASIL, 2018, p. 8).

As restricdes relativamente as tematicas elencadas se justificam na medida
em que criangas e adolescentes encontram-se em processo de formacéo fisica,
moral, intelectual e psicologica e embora possuam grande curiosidade em descobrir
a si mesmo e o mundo a sua volta, necessitam de protecao para que o contato com
as novas informacgdes respeite seu estagio de amadurecimento, evitando a
exposicao que possa lhes causar traumas decorrentes do contato com conteudo
inadequado para sua faixa etaria. Nesse passo, o Estado realiza sua atribuigdo de
informar o publico a que se destinam as obras, permanecendo, contudo, a liberdade
de escolha dos pais e responsaveis dentro de determinados limites, como nos casos
previstos no art. 7° da Portaria, o qual estabelece em quais casos pais, tutores,
curadores e responsaveis poderao autorizar o acesso de criangas e adolescentes a
obras classificadas para faixa etaria superior a que ocupam: adolescentes com idade
superior a 16 (dezesseis) anos poderdo ser autorizados a ter acesso a obras
classificadas como “ndo recomendadas para menores de 18 (dezoito) anos,
enquanto maiores de 10 (dez) anos de idade terdo acesso a obras classificadas
como “nao recomendado para menores de 16 (dezesseis) anos de idade” ou inferior
(BRASIL, 2018).

Cabe salientar que embora “sexo e nudez” seja um eixo tematico de analise
para a classificacdo indicativa, nem sempre que presente o conteudo nao sera
indicado para criangas. A exemplo da nudez n&o erdtica, sem apelo sexual, como no

caso de documentarios, com carater educativo e informativo, como nos casos em

39 Art. 20 Para os efeitos desta Portaria, considera-se:

| - classificagdo indicativa: a informagéo fornecida aos pais e responsaveis acerca do contetdo de
obras e diversdes ndo recomendaveis a determinadas faixas etarias, considerando-se trés eixos
tematicos: "sexo e nudez”, “drogas” e “violéncia”; (BRASIL, 2018)
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que sao retratados procedimentos médicos, ou tribos indigenas, podem estar
presentes até mesmo na classificacdo indicativa “livre”. De modo semelhante, na
classificagao “nao recomendado para menores de 10 anos” admite-se a presenca de
conteudo educativo sobre sexo, entretanto, em um contexto n&do estimulante. A
gradacéo do conteudo torna-se mais evidente na faixa etaria seguinte, a medida que
na classificagado “ndo recomendado para menores de 12 anos” sao admitidos apelo
sexual, caricias sexuais, insinuagcdo sexual, linguagem chula, linguagem de
conteudo sexual, cenas nao explicitas de masturbagdo, nudez velada (sem
apresentacao de nus frontais) e simulagdes de sexo (BRASIL, 2018, p. 21-23).

No caso da classificagcdo “ndo recomendado para menores de 14 anos” o
conteudo abrange ainda a erotizacdo em um contexto sexualmente estimulante, ha a
valorizagdo das imagens que transmitem esse conteudo, a nudez € admitida de
forma explicita, ao contrario das cenas de relagdo sexual, as quais devem ocorrer
em um contexto ndo explicito, a vulgaridade e a prostituicdo podem estar presentes.
Diferencia-se da classificacdo “ndo recomendado para menores de 16 anos” na
medida em que neste caso podem ser exibidas cenas de relagdo sexual intensa,
desde que n&o explicita. Por ultimo, na classificacdo “ndo recomendado para
menores de 18 anos” 0 sexo explicito € admitido, até mesmo em um contexto de
situagbes sexuais complexas, como os transtornos da sexualidade (zoofilia,
necrofilia, etc.), o que nao necessariamente implica em obras pornograficas
(BRASIL, 2018, p. 23-25).

E de se ressaltar que a restricdo relativa ao tema “sexo e nudez” encontra
amparo na doutrina da protegédo integral, de modo a evitar os nefastos efeitos
decorrentes da exposi¢cado precoce a conteudo inadequado. No caso de criangas,
Leite (2016, p. 197) assevera:

Faz-se, portanto, uma segunda constatagdo em torno da exposicao
audiovisual do ato sexual na infancia: ha grande probabilidade de a crianga
criar uma falsa imagem acerca da relagdo sexual, podendo vir a (i) evita-la
na vida adulta ou (ii) reproduzi-la com doses de crueldade, o que poderia
explicar as praticas masoquistas e de prazer pela autoflagelacéo.

No que se refere ao tema “violéncia” esta pode ser entendida, segundo a
Organizagao Mundial da Saude — OMS (OMS, 2002) como:
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O uso intencional da forca fisica ou do poder, real ou em ameaca, contra si
préprio, contra outra pessoa, ou contra um grupo ou uma comunidade, que
resulte ou tenha grande possibilidade de resultar em lesdo, morte, dano
psicologico, deficiéncia de desenvolvimento ou privagao.

Conforme previamente tratado, a violéncia é explorada pela midia de modo a
provocar estimulo audiovisual capaz de atrair o publico por meio das fortes emogodes
mobilizadas ao entrar em contato com essa espécie de conteudo (LEITE, 2016, p.
200), o que impacta com ainda mais relevancia em se tratando de um publico
hipervulneravel, como é o caso de criangas e adolescentes.

Inameros estudos foram desenvolvidos, notadamente a partir da década de
60, acerca da veiculagdo da violéncia na midia e a possivel influéncia no
comportamento dos receptores destas mensagens, sendo as bases dessas
pesquisas as seguintes teorias principais (NJAINE, 2006, p. 223): a) em 1965, Albert
Bandura desenvolveu a teoria da aprendizagem social, segundo a qual as criangas
adquirem os mesmos padroes de comportamento visualizados nas cenas da
televisdo ou agem por imitagao destes; b) ja para a teoria dos efeitos preparatorios,
desenvolvida por Berkowitz, em 1984, os efeitos decorrentes das imagens
reproduzidas na midia causardo impacto de maior ou menor duragao e proporcao de
acordo com a experiéncia de vida de cada um, a exposi¢ao a violéncia real a que se
encontra submetido o individuo e suas predisposi¢cdes particulares; c¢) por ultimo,
destaca-se a teoria do script, de Huesmann, desenvolvida em 1986, pela qual o
comportamento em sociedade e solucdo de problemas podem ser determinados
pelos scripts adquiridos na infancia, os quais sao utilizados como parametros no
futuro.

Atento a influéncia nociva ocasionada pela exposicdo de criangas e
adolescentes a violéncia, a Portaria 1.189/2018 tratou do tema como um de seus
eixos para a classificagdo indicativa. Contudo, nem sempre que a violéncia esta
presente em determinada obra implica em vedagdo a sua classificagdo como
programa livre, como € o caso da violéncia fantasiosa presente nos desenhos
animados, nas lutas entre herdis e vildes em um evidente distanciamento da
realidade. A utilizacdo de armas, bem como a representagdo da morte, ambas fora
de um contexto de violéncia, sdo admitidas, assim como a exibicdo de ossadas ou
esqueletos, que embora tenham relacdo com a morte podem estar presentes em
programas de classificagdo livre, quando n&o representem atos de violéncia
(BRASIL, 2018, p. 9-10).
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Na classificagdo indicativa “ndo recomendada para menores de 10 anos’
verifica-se que ja € admitida a utilizagdo de arma com violéncia, bem como a
exibicdo de ossada ou esqueleto com resquicio de ato de violéncia, € ainda possivel
a exibicdo de cenas em que os recursos audiovisuais, representem uma atmosfera
de medo, tensdo e enredos em que s&o transmitidas situacbes de angustia.
Atividades criminosas podem ser demonstradas, desde que nao contenham direta
relagdo com violéncia. A utilizagao de linguagem depreciativa também é admitida, o
que comporta xingamentos e inferiorizagbes (BRASIL, 2018, p. 10-11).

Quanto a classificagdo de obras como n&do recomendadas a menores de 12
anos, verifica-se que a partir dessa idade comecam a ser inseridos como aceitaveis
uma variedade muito grande de conteudos que envolvem a violéncia, o que se deve
a transicdo da fase da infancia para adolescéncia, passando a ser admitida a
agressao verbal, assédio sexual, atos violentos contra humanos ou animais, bullying,
descrigao de violéncia, exposi¢gao ao perigo, exposi¢cdo de cadaver — podendo ser o
Obito uma decorréncia de violéncia ou ndo — exposi¢cao de pessoa em situagao
constrangedora ou degradante, lesdo corporal, a morte em si, que pode ser
derivada de ato heroico, morte natural ou acidental com dor ou violéncia,
obscenidade, presenga de sangue, sofrimento da vitima e violéncia psicologica,
podendo abranger a violéncia psicoldgica decorrente de supervalorizagdo da beleza
fisica e do consumo, como uma condigdo essencial a uma vida feliz (BRASIL, 2018,
p. 12-15).

Por sua vez, na classificacdo ndo recomendada a menores de 14 anos
envolve conteudos como aborto intencional, estigmatizagdo e preconceito contra
grupos minoritarios ou vulneraveis, eutanasia, exploracéo sexual, morte intencional e
pena de morte, ao passo que as obras classificadas como ndo recomendadas para
menores de 16 anos incluem a pedofilia, crimes de 6dio, estupro, mutilagédo, suicidio,
tortura e banalizagdo da violéncia. Por ultimo, as obras ndo recomendadas para
menores de 18 anos incluem apologia a violéncia e crueldade (BRASIL, 2018, p. 18-
20).

Como ultimo eixo tematico, as drogas s&o utilizadas como critério a ser
analisado para a classificagao indicativa, uma vez que, de igual maneira a violéncia,
a constante exposi¢cao de criangas e adolescentes ao tema pode configurar um
estimulo a padrbées de comportamento que tem o poder de aproximagao dos

individuos em decorréncia do sentimento de pertencimento a um grupo, de modo a
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alcangar prazer, desinibigdo e aceitagao social por meio dessas substancias (LEITE,
2016, p. 209). Contudo, as drogas licitas, como bebidas alcodlicas e medicamentos
podem ser admitidas em programas com classificagdo livre, desde que
apresentadas em um contexto de pouca relevancia, sem que sejam retratadas
consequéncias, como a embriaguez. Na faixa etaria que restringe o publico a
maiores de 10 anos € admitida a descricdo do consumo de drogas licitas, a
discussao acerca das drogas (licitas ou ilicitas) e até mesmo o uso de drogas ilicitas,
desde que para fins medicinais. Novamente, seguindo a tendéncia de incluir um
vasto rol de conteudos na transigao entre a infancia e adolescéncia, admite-se para
a classificagao “ndo recomendado para menores de 12 anos” cenas em que drogas
licitas sdo consumidas, o uso de alucinégenos em rituais, 0 consumo irregular de
medicamentos, o estimulo ao uso de droga licita, mencdo a droga ilicita e
discussdes acerca de sua legalizagdo (BRASIL, 2018, p. 26-28).

Por sua vez, classificados como “ndo recomendado para menores de 14
anos” acrescenta-se a insinuagdo do consumo de drogas ilicitas e a descrigdo
(verbal ou gestual) acerca do consumo ou trafico dessas drogas, ao passo que a
partir da classificacdo que ndo se recomenda a menores de 16 anos podem ser
exibidas cenas de efetivo consumo de drogas ilicitas, o estimulo ao uso das
mesmas, bem como referentes ao trafico e produgdo. Restrito ao publico maior de
18 anos se encontram as obras que fazem apologia ao uso das drogas ilicitas,
propagando a ideia de que sao benéficas ou indcuas (BRASIL, 2018, p. 28-29).

Como ja referido, a classificagdo indicativa ora analisada adequa-se
perfeitamente aos jogos eletronicos e aplicativos, de modo que todos os critérios
supramencionados precisam ser observados ao disponibilizar essa espécie de obra
audiovisual a criangas e adolescentes. Os artigos 33 a 37 da Portaria (BRASIL,
2018) trazem disposigdes acerca da aplicagéo do sistema de classificagdo indicativa
aos jogos e aplicativos, sendo importante observar que tal classificagado é destinada
aos jogos que sejam instalados, vendidos ou distribuidos gratuitamente no Brasil,
contudo, a Portaria excepciona o caso de jogos e aplicativos disponibilizados e
utilizados diretamente em navegadores, sem que seja necessario o download ou
armazenamento no aparelho do usuario. Cabe salientar que os jogos e aplicativos
que a distribuicdo seja realizada exclusivamente no meio digital poderdo adotar o
sistema de autoclassificacdo, utilizando-se os parametros do sistema internacional

de classificacao etaria (IARC).
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Conforme esclarece o site do Ministério da Justica e Seguranga Publica
(BRASIL, 2015):

O sistema IARC atribui faixa etaria de classificagédo, descritores de contetdo
e alertas de elementos interativos para jogos e aplicativos digitais -
elementos que permitem a interagdo do usuario com o game ou app,
fornecendo localizagdo geografica, por exemplo). Os desenvolvedores
(criadores de jogos e aplicativos) s6 podem acessar o sistema IARC por
meio de lojas digitais que licenciaram e integraram o mecanismo. O sistema
€ de uso gratuito para os desenvolvedores, que devem responder a um
Unico questionario que, uma vez preenchido, atribui classificagbes oficiais
para varias regides em todo o mundo simultaneamente. Essas
classificagbes sdo repassadas as lojas, que exibem o simbolo correto de
acordo com o pais em que ela estd sendo acessada. As agéncias de
classificagdo que compde o sistema IARC sao responsaveis por fiscalizar e
garantir a precisdo das classificagdes atribuidas pelo sistema. O objetivo
fundamental é permitir que os consumidores digitais, especialmente os pais,
tenham acesso a um sistema de classificagdo confiavel e feito sob medida
para suas particularidades culturais, independentemente do pais em que
estejam ou do aparelho usando.

Embora seja admitida a autoclassificacédo, o Departamento de Promocgéao de
Politicas de Justica realiza um monitoramento por amostragem dos jogos e
aplicativos autoclassificados, instaurando processo administrativo de reclassificacéo,
em caso de inadequacao (BRASIL, 2018).

A titulo exemplificativo, destaque-se que em fevereiro de 2021 o aplicativo
“Episode — Escolha sua histéria” foi reclassificado, deixando de pertencer aos
conteudos ndo recomendados para menores de 12 anos, passando a ser
classificado como “ndo recomendado para menores de 14 anos” (BRASIL, 2021).
Tal aplicativo encontra-se disponivel na Play Store, do Google e na App Store, da
Apple, consistindo em espécie de entretenimento virtual, o qual, conforme descri¢ao
contida na App Store, a semelhanga de um jogo interativo, no qual o participante
pode realizar escolhas ao longo do enredo, seleciona avatares, personaliza a sua
aparéncia, decide quais os sentimentos existentes entre os personagens, faz opgdes
no desenvolvimento da estdoria que implicam em diversas consequéncias na
narrativa (APP STORE, 2021). Apos instauragdo de processo administrativo, o
Coordenador de Politica de Classificagao Indicativa publicou a decisao que alterou a
classificagcao do aplicativo, da qual destaca-se o seguinte trecho (BRASIL, 2021):

CONSIDERANDO que, apds nova analise, constatou-se que a obra
apresenta conteudos relativos aos eixos tematicos, de sexo e drogas, com
destaque para as tendéncias de apelo sexual e insinuagdo sexual,

agravadas por interagdo, conforme critérios estabelecidos no Guia Prético
de Classificacao Indicativa, resolve:
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Revisar a classificacdo da obra "Episode - Escolha sua histéria" para "nao
recomendado para menores de 14 (catorze) anos", por apresentar contetdo
sexual e drogas licitas, sendo aplicada a decisdo, de forma uniforme, a
todas as lojas em que o aplicativo é distribuido.

Embora a referida decisdo seja datada de 1° de fevereiro de 2021, até
setembro deste mesmo ano a classificagdo na App Store registra o jogo como “néo
recomendado para menores de 12 anos”, o que leva ao questionamento acerca da

eficacia desse processo de reclassificagao:

Figura 4 — Manutengdo da classificagdo indicativa de jogo apos
reclassificagéo.
Informacgoes
Tamanho
299,8 MB

~ompatibilidade Idiomas Classificagao indicativa

iPhone Portugués, Alemao, Espanhol, Francés, Inglés, +12

Requer 0 i0S 9.0 ou posterior. ltaliano, Russo Violéncia infrequente/moderada em desenhos
animados e f;

iPad Uso inf /moderado de obscenidades ou

Reguer 0 iPad0S 8.0 ou posterior.

ites/moderados
iPod touch derados
Requer 0i0S 9.0 ou posterior sexua udez infrequ
as infrequentes/moderada

Mac tabaco ou drogas

Requer o macOS 11.0 ou posterior € um Mac com o

c 11da Apple.

yrigh Prego Con

® 2013 Episode Interactive, LLC Gratis 1 R$ 10,90
2 ge Pack of Gems R$ 27,90
3. Medium Pack of Passes R$ 10,90

Site do desenvolvedor » Suporte do app 2 Contrato de Licenga  Politica de privacidade »

(Fonte: App Store, 2021).

Pelo que se pode inferir, inobstante a importancia das regras de prevencgao
contidas no Estatuto e na Portaria 1.189, de 03 de agosto de 2018, a legislagao
encontra-se sensivelmente defasada quando considerado o atual contexto da
sociedade em rede, eis que os riscos que se descortinam vao muito além das
previsdes legislativas. Ainda que haja um regramento especifico previsto na Portaria
para tratar da matéria e seja realizada uma interpretacdo sistematica dos
dispositivos presentes em todo o ordenamento juridico nacional, ainda assim s&o
insuficientes as previsdes acerca do divertimento online e a preveng¢ao dos riscos

decorrentes de sua utilizagao.
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E nesse sentido que adquire importancia o estudo das ambivaléncias da atual
sociedade em rede, sendo essencial a reflexdo acerca de outros mecanismos
capazes de promover a Doutrina da Protegdo Integral nas relagdes que se
desdobram das novas tecnologias, de modo que sejam viabilizadas alternativas de
controle e minimizagcdo dos riscos a que criangcas e adolescentes vem sendo
expostos no meio digital, notadamente no que diz respeito ao lazer digital
proporcionado pelos jogos. Nesse norte, as experiéncias internacionais,
notadamente no contexto europeu, passarao a ser examinadas a seguir, de modo a
verificar de que maneira poderiam ser reproduzidas, adaptadas ou utilizadas como

influéncia a novas propostas para a tutela dos direitos fundamentais dos jogadores.

3.2 DAS EXPERIENCIAS INTERNACIONAIS AO CONTEXTO BRASILEIRO:
ALTERNATIVAS PARA TUTELAR OS DIREITOS FUNDAMENTAIS DOS
JOGADORES.

A preocupagao europeia com 0S riscos proporcionados a criangas e
adolescentes pelos meios de comunicagdo audiovisuais remontam ao final da
década de 80, quando por meio da Diretiva 89/552/CEE foi implantado o Programa
“Televisdo sem fronteiras”, o qual tinha como um de seus objetivos a protegao de
criangas e adolescentes contra conteudos inadequados ao desenvolvimento desse
publico hipervulneravel, notadamente a pornografia e violéncia extrema, razdo pela
qual foram estabelecidos parametros para que a transmissao dessas programagdes
ndo atingissem esse segmento da sociedade (UNIAO EUROPEIA, 1989, p. 7).
Entretanto, foi em 1996 que o primeiro instrumento especificamente direcionado a
protecdo dos entdo designados “menores” e da dignidade humana, no que diz
respeito aos servicos audiovisuais e de informagao, foi publicado, o documento
intitulado “Livro Verde Sobre a Protegdo dos Menores e da Dignidade da Pessoa
Humana nos Servigos Audiovisuais e de Informagao”, reconheceu a importancia da
necessidade de resguardar o desenvolvimento de criangas e adolescentes da
exposi¢cao a conteudos potencialmente nocivos, sendo apresentado em conjunto e
de maneira complementar com a comunicagdo “Conteudo prejudicial e ilicito na
Internet” de modo a viabilizar um debate a médio e longo prazo acerca do tema. A
atencao destinada ao problema reside em dois pontos fundamentais: a protegcéo do

melhor interesse de criangas e adolescentes, consubstanciada em seu saudavel



99

desenvolvimento proporcionado pela promogédo da dignidade da pessoa humana,
bem como a constru¢do de um servigo audiovisual e de informacéao confiavel, uma
vez que reconhecida a sua importancia para o desenvolvimento econdmico, social e
cultural (UNIAO EUROPEIA, 1996, p. 1-3).

Em 1998, por meio da Recomendagao 98/560/CE, o Conselho da Unido
Europeia destacou que embora seja reconhecida a importancia do desenvolvimento
da competitividade da industria europeia de servigos audiovisuais e de informacéo,
sdo medidas indispensaveis a educacgao, informacdo e sensibilizagdo dos
utilizadores, de modo que possam exercer sua cidadania e utilizar esses servigos de
modo responsavel. Importante salientar que desde a década de 90 a Europa ja
apresentava a consciéncia acerca do necessario estabelecimento de parametros
minimos de protecdo de criangas e adolescentes nos servigos audiovisuais e de
informacgéo, especialmente por compreender o carater mundial das Redes, embora
sejam reconhecidas e respeitadas as multiplas culturas e valores dentro do mesmo
continente, é fundamental a consolidagdo de mecanismos de cooperagdo e boas
praticas acerca do tema (UNIAO EUROPEIA, 1998, p. 2). Para tanto a referida
Recomendacao determina que a circulagdo de conteudos ilegais lesivos a dignidade
humana seja combatida por meio da comunicagdo as autoridades nacionais, as
quais deverdo atuar em cooperagao transnacional de modo a gerenciar as queixas,
reforcando a eficacia das medidas adotadas em cada Estado (UNIAO EUROPEIA,
1998, p. 3).

Nesse sentido dispde a mencionada Recomendagédo (UNIAO EUROPEIA,
1998, p. 4):

Estimular a cooperagao e a troca de experiéncias e de boas praticas entre
as estruturas de auto-regulamentacao e os sistemas de gestdo de queixas,
tendo em vista a promoc¢éo de um clima de confianga através do combate a

circulagao de conteudos ilegais e lesivos da dignidade humana nos servigos
audiovisuais e de informacgéo em linha

Desta feita, através da Recomendacdo 98/560/CE foram estabelecidas
diretrizes para a realizagdo de um quadro de autorregulamentacao que viabilizasse a
protegao de criangas e adolescentes e da dignidade da pessoa humana nos servigos
audiovisuais e de informacdo online, sendo baseada em quatro elementos
fundamentais: consulta e representatividade das partes interessadas; codigo ou

cédigos de conduta; 6rgados nacionais que propiciem a cooperagao a nivel da
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Comunidade; avaliagdo nacional dos quadros de autorregulamentagdo (UNIAO
EUROPEIA, 1998, p. 5).

Os elementos em destaque tém por objetivo a construgdo de uma
autorregulamentagao coerente com a diversidade cultural dos Estados membros,
permitindo a efetiva participacdo das partes interessadas, tais como o poder publico,
os utilizadores, os consumidores e todos aqueles que interferem direta ou
indiretamente nesse setor de servigos audiovisuais e de informacgao online. No que
tange ao conteudo dos codigos de conduta, referente a protecdo da infanto-
adolescéncia, os mesmos deverao fornecer informagdes suficientes para que seja
evitado o acesso por estes a conteudos prejudiciais ao saudavel desenvolvimento
fisico, mental ou moral, alertando, dessa maneira, acerca dos riscos e das formas de
protecéo disponibilizadas, a exemplo de “pagina de prevengédo, um sinal sonoro ou
visual, etiquetagem descritiva e/ou classificagdo dos conteudos, e sistemas de
verificacdo da idade dos utilizadores” (UNIAO EUROPEIA, 1998, p. 6). Dentre os
mecanismos de prevengdo ao acesso a conteudos potencialmente lesivos estao
previstas a existéncia de softwares de filtragem de conteudo e a aplicagéo prévia de
filtros por parte dos operadores de servico (UNIAO EUROPEIA, 1998, p. 6). Por
ultimo, destacam-se as chamadas hotlines, as quais sdo meios de comunicacao
direta — tais como telefone e e-mail — entre os usuarios e os operadores, para que
possam registrar queixas referentes aos conteudos disponibilizados, devendo ser
estabelecido nos cédigos de conduta os procedimentos a serem adotados em
resposta a essas reclamacgdes (UNIAO EUROPEIA, 1998, p. 7).

Com fundamento nos riscos e problemas identificados por meio dos
documentos supramencionados, o Parlamento Europeu e o Conselho da Uniéao
Europeia concluiram, por meio da Decisdo n° 276/99/CE pela necessidade de
implantacdo de um plano de acio plurianual, com duragcdo de 4 anos, para a
utilizacdo mais segura da internet, sendo para tanto adotadas as seguintes principais
medidas (UNIAO EUROPEIA, 1999, p. 3-7):

a) Sistemas de autorregulagdo da industria e controle de conteudo,
destacando-se além da pornografia infantil, os conteudos que veiculam mensagens
de 6dio em razado de raga, sexo, religido, nacionalidade e etnia, com a possibilidade
de rastreio de modo a proporcionar maior nivel de seguranga quanto a identificagéo

dos responsaveis pela disseminacao de conteudo ilicito;
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b) Instrumentos de filtragem e sistemas de classificagdo permanecem sendo
utilizados como mecanismos de protecdo a criancas e adolescentes, de modo a
evitar o contato destes com conteudos potencialmente prejudiciais ao seu
desenvolvimento. Ha ainda a previsdo da utilizagdo de sistemas de rotulagem dos
sites confiaveis como medida que permite a imediata percepg¢ao dos fornecedores
de servigos que atendem aos codigos de conduta;

c) Educagao e sensibilizagdo, especialmente dos pais, responsaveis e das
préprias criangas acerca das potencialidades do uso da internet. Essa medida
compreendeu inicialmente duas etapas: a identificacao das formas mais eficazes de
atingir essa sensibilizagdo, para em seguida utilizar organizagbes multiplicadoras
para efetivar as agoes;

d) Promover a cooperacao entre Estados para a efetivagdo dos objetivos do
programa, por meio da troca de experiéncias e de boas praticas no contexto europeu
e internacional.

Ja ao término dos 2 anos iniciais de implementagcdo do plano, uma
reavaliacdo foi realizada, considerando que “Novas tecnologias em linha, novos
utilizadores e novos padrdes de utilizagado criam novos riscos e aumentam 0s riscos
existentes, ao mesmo tempo que abrem novas oportunidades em grande profusao”
(UNIAO EUROPEIA, 2003, p. 1), a Decisdo n° 1151/2003/CE alterou a Decisdo n°
276/99/CE, de modo a prorrogar por mais 2 anos o referido plano, periodo ja
considerado como uma segunda fase, conforme a consideracgéo inicial de numero 10
do mencionado documento. Nessa primeira prorrogagdo destaca-se o incentivo a
adesdo de novos membros ao plano, bem como a conscientizacdo acerca de um
esfor¢co cooperativo mundial no combate aos conteudos ilegais e lesivos para a
ampla protecdo de criangas e adolescentes, conforme se depreende do seguinte
trecho do anexo | da Decis&o n° 1151/2003/CE (UNIAO EUROPEIA, 2003, p. 3):

3. No ponto 1.1, é aditado o seguinte sexto paragrafo:

«Durante a segunda fase, os objetivos serdao completar a cobertura da rede
nos Estados-Membros e aumentar ainda mais a eficacia operacional da
rede, trabalhar em estreita relagdo com acgdes de sensibilizagdo para uma
internet mais segura, especialmente no sentido de sensibilizar mais o
publico para as linhas verdes, fornecer uma assisténcia pratica aos paises
candidatos e aderentes que desejam criar linhas verdes, adaptar as
orientacbes de melhores praticas as novas tecnologias e desenvolver
relagdes com linhas verdes fora da Europa.»
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Por meio da analise da alteragcado efetivada na reparticdo de despesas é
possivel depreender que nesta segunda fase o fomento das a¢des de sensibilizagao
recebeu maior apoio que as demais, uma vez que obteve um incremento de 10 a
12%, o que demonstra a importancia de uma formacado de consciéncia integrada
entre familia, criangas e adolescentes, industria e Estados para a protecdo da
infanto-adolescéncia. Por sua vez, a criagdo de um ambiente mais seguro obteve
redugcdo de 4 a 6%, enquanto no desenvolvimento de sistemas de filtragem e
classificacado a reducao foi de 12%, ja as medidas de apoio permaneceram com 0O
mesmo investimento inicialmente previsto (UNIAO EUROPEIA, 2003, p. 4).

Para melhor compreenséo da distribuicdo dos recursos e consequentemente
das prioridades estabelecidas para a segunda etapa do plano de agao, uma tabela
comparativa é apresentada abaixo com as informagdes extraidas das Decisbes n°
276/99/CE e n° 1151/2003/CE:

Tabela 1 — Comparativo da reparticido de despesas entre as Decisdes n°
276/99/CE e n° 1151/2003/CE.

DECISAO N° 276/1999/CE DECISAO N° 1151/2003/CE

ANEXO Il - REPARTICAO INDICATIVA DAS | ANEXO |l - REPARTICAO INDICATIVA DAS
DESPESAS DESPESAS

1. Criar um ambiente mais 1. Criar um ambiente mais

seguro 26-30 % seguro 20-26 %

2. Desenvolver sistemas de 2. Desenvolver sistemas de

fitragem e de classificagao 32-38 % fitragem e de classificagéo 20-26 %

3. Fomentar agbes de 3. Fomentar acdes de

sensibilizagédo 30-36 % sensibilizagéo 42-46 %

4. Medidas de apoio 3-5% 4. Medidas de apoio 3-5%

Total: 100 % Total: 100 %

(Fonte: Elaborado pela Autora).
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Em seguimento, por meio da Decisdo n° 854/2005/CE do Parlamento Europeu
e do Conselho, datada de 11 de maio de 2005, em raz&o da percepgéo da continua
expansao da internet, especialmente em se tratando do crescimento das
comunicagbes moveis e cientes da necessaria protecao de criangas e adolescentes
a conteudos potencialmente nocivos e ilegais online, a estratégia de agéo para uma
internet mais segura mostrou-se como objeto de atencdo constante, sendo
renovada, através da referida decisédo, no periodo de 2005 a 2008, passando a ser
intitulado como “Safer Internet Plus” (UNIAO EUROPEIA, 2005, p. 1).

Como forma de enfrentamento aos riscos e promogao da protecdo de
criangas e adolescentes no ambiente online sdo utilizadas no programa as seguintes
linhas de agdo: o combate a conteudos ilegais; a luta contra conteudos nao
desejados e nocivos; a promogédo de um ambiente mais seguro e a sensibilizagao.

O combate aos conteudos ilegais € estimulado principalmente por meio de
denuncias realizadas pelos préprios cidadaos que as podem transmitir ao fornecedor
de servigos, a policia ou linhas diretas especialmente destinadas a orientar os
responsaveis pelo fornecimento desse tipo de conteudo. Por sua vez, no que se
refere aos conteudos ndo desejados e nocivos, o programa aposta em uma
cooperacgao entre familia e industria, na medida em que ressalta a responsabilidade
dos pais em fazer escolhas esclarecidas acerca dos conteudos a que criangas e
adolescentes tem acesso, contando com instrumentos técnicos, como softwares de
fitragem de conteudo, sistemas de rotulagem e classificagao, atribuindo, por outro
lado, responsabilidade aos Estados pela adequacédo aos seus valores culturais e
linguisticos no momento em que esses sistemas s&o disponibilizados aos cidad&os
(UNIAO EUROPEIA, 2005, p. 6).

Diversos sdo os mecanismos de filtragem existentes, tais como listas
negativas de sites a serem bloqueados, filtragem em tempo real, classificacdo de
sites, dominios exclusivamente destinados ao publico infanto-adolescente,
entretanto, considerando o local em que foi desenvolvido o produto muitas vezes o
sistema de filtragem adota valores culturais diversos dos aceitos na realidade
europeia, como ocorre com a maioria dos softwares desenvolvidos nos Estados
Unidos, os quais possuem baixa tolerancia para conteudos sexuais e alta tolerancia
para temas como armas e violéncia (UNIAO EUROPEIA, 2003, 3-4).

A utilizacdo de sistemas de filtragem permanece sendo um grande aliado a

protecdo de criancas e adolescentes, embora nenhum software substitua o
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acompanhamento proximo da familia, fundamental no desenvolvimento de um
pensamento critico também no meio digital. Por tais razbes mostra-se essencial para
a eficacia de qualquer plano de protecao de criangas e adolescentes no meio virtual
o trabalho conjunto entre familia, Estado e sociedade, em defesa do melhor
interesse desse grupo hipervulneravel.

Ja a promogao de um ambiente mais seguro decorre, segundo o mencionado
documento, de um sistema consolidado de autorregulagdo, uma vez que viabiliza o
controle do fluxo de conteudos ilegais, nocivos e indesejados. Para tanto, a Deciséo
n° 854/2005/CE ressalta a importancia da realizagdo do férum “Para uma internet
mais segura”, oportunidade em que, por meio de um debate plural, entre empresas,
politicos, organizacdes de utilizadores, autoridades responsaveis pelo cumprimento
da lei, serdo discutidas as formas de combate aos conteudos ilegais, estimulando a
gue se encontrem pontos comuns acerca de classificacdo de qualidade de conteudo,
classificagao de sites, técnicas de classificagcao e aplicagdo de sistemas de filtragem,
de modo a abranger novas formas de conteudo e de acesso, como € o caso dos
jogos online e o uso de celulares. A cooperacgao internacional € desejavel, na medida
em que o féorum € aberto a participagcado de outros paises que nao pertencam a Unidao
Europeia (UNIAO EUROPEIA, 2005, p. 7-9)*.

Por ultimo, quanto a sensibilizagdo, verifica-se que o investimento nesse
segmento tem sido crescente desde o inicio do plano, sendo melhor estruturado em
2005, por meio da distribuicdo em “nds de sensibilizagdo” os quais precisam contar
com solido apoio das autoridades nacionais. Os referidos “nds de sensibilizagado” s&o

submetidos a um “né coordenador”, o qual possui, dentre outras atribuicdes, a

40 Nesse ponto destaca-se que embora a Unido Europeia tradicionalmente valorize os mecanismos
de autorregulagdo — com a concessao de maior liberdade a industria para a elaboragéo de codigos de
conduta e de ética proprios e um baixo nivel de interferéncia do Estado — é possivel perceber que a
complexidade das questdes envolvendo conteudo ilicito ou prejudicial e a hipervulnerabilidade de
criangas e adolescentes exige uma flexibilizagdo, no sentido de viabilizar a participagao plural de
outros interessados, como € o caso das organizagbes de utilizadores, como associagdes de pais,
educadores, grupos de protegdo as criancas, etc (UNIAO EUROPEIA, 2005, p. 7). Cabe esclarecer
que em um modelo de autorregulagdo ha um desequilibrio nas relagdes, decorrente da assimetria
entre as partes envolvidas. Embora o pressuposto nesse modelo seja conceder maior autonomia a
industria e as plataformas de prestacdo de servigos de internet, o que se verifica € uma relagao
desigual em que os grupos vulneraveis, tais como criangas e consumidores acabam sendo obrigados
a se submeter as disposi¢cdes regulamentadas de acordo com o0s interesses econdmicos das
empresas. Dessa forma, entende-se que a corregulagado, tal qual apresentada nesse ponto, em
particular, favorece o estabelecimento do equilibrio de forcas desiguais, diante da participagdo do
Estado, ONGs, Universidades, de modo a contribuir para melhores solugdes. Acerca da corregulagao
dispde Silva (2012, p. 308): “[...] Ao mesmo tempo em que valoriza a participagao social e politica dos
usuarios, vinculando os particulares a defesa de direitos fundamentais, também salvaguarda os
espagcos de liberdade em face do Estado, ao se harmonizar com a autorregulagao”.
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responsabilidade pela formagdo dos primeiros quanto a utilizagdo mais segura da
internet e das novas tecnologias online (UNIAO EUROPEIA, 2005, p. 9).

No que pertine a reparticdo de despesas, é possivel perceber que na Decisao
de 2005 foram implementadas algumas alteragdes: a promogdo de um ambiente
mais seguro, a qual contava com um percentual de 20-26% no plano anterior, teve
seu orgamento novamente reduzido, desta vez para 8-12%, enquanto as estratégias
de sensibilizagdo receberam um incremento em seu investimento, passando de 42-
46% para 47-51%. Por outro lado, nos planos anteriores eram destinadas receitas
para medidas de apoio e sistemas de filtragem e classificagdo, ja no programa de
2005 tais categorias foram suprimidas, sendo substituidas por: fazer face aos
conteudos nao desejados e nocivos, o qual recebeu investimento especifico de 10-
17%, e combate aos conteudos ilegais, a qual obteve destinacdo de 25-30% do
orcamento (UNIAO EUROPEIA, 2005, p. 11).

Pelo que se depreende das alteragdes efetivadas no programa por meio da
Decisao n° 854/2005/CE, o objetivo geral permanece a protecdo de criangas e
adolescentes no meio virtual, em especial no que tange ao acesso a conteudos
ilegais e potencialmente nocivos, contudo foram estabelecidas metas e mecanismos
que viabilizem o seu alcance. Se anteriormente a classificacdo indicativa, a
rotulagem e os softwares de filtragem eram pontos de investimento direto, nesse
instrumento foram determinados como meios de se atingir um objetivo maior: o
combate aos conteudos ilegais e potencialmente nocivos.

Na sequéncia, em 2008, por meio da Decisdo n° 1351/2008/CE do
Parlamento Europeu e do Conselho, de 16 de dezembro de 2008, foram tracadas as
diretrizes da terceira fase do programa, para o periodo de 2009-2013, visando evitar
a violacao de direitos de criancas e adolescentes por contato com conteudos ilicitos
e nocivos no ambiente digital, ressaltando-se a importancia de preserva-las desse
contato para que n&do sejam instigadas a imitar tais condutas (UNIAO EUROPEIA,
2008, p. 2).

Dentre as linhas de agao estabelecidas, se repetem as do programa anterior,
destacando-se a criagdo de uma base de conhecimentos como novidade nesta
terceira fase. Embora essa base de conhecimentos seja uma decorréncia da prépria
existéncia do Programa, pela primeira vez foi assentada como uma linha de acéo,

ressaltando-se a necessidade de seu reforco como forma de desenvolver acdes de
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maior eficacia, em consonancia com os avangos tecnologicos e sociais a que sao
expostas as criangas*' no ambiente online (UNIAO EUROPEIA, 2008, p. 3).

A elaboragdo de uma base de conhecimentos €& promovida por meio de
diversas iniciativas: um trabalho coordenado entre varios cientistas com experiéncia
na segurancga de criangas online, de modo que sejam sintetizadas as atividades de
investigacdo em curso e as que passem a ser realizadas. Outro ponto de atencdo
séo as formas de utilizagdo das tecnologias online pelas préprias criangas, tanto em
seu aspecto quantitativo quanto qualitativo, com a andlise das estratégias criadas
pelos infanto-adolescentes para lidar com os riscos do ambiente online (UNIAO
EUROPEIA, 2008, p. 8).

O Programa propde que sejam analisadas estatisticamente as tendéncias dos
Estados-Membros, de modo a otimizar as estratégias e recursos investidos na
protecdo das criangas online, bem como seja realizado o estudo das praticas das
quais as criangas sao vitimas com maior frequéncia no meio virtual, além da analise
dos possiveis efeitos da utilizagdo das tecnologias por parte das criangas. Os
mecanismos para a utilizagdo mais segura da internet serdo investigados de maneira
a consolidar o conhecimento acerca dos melhores sistemas (UNIAO EUROPEIA,
2008, p. 8).

As acbes de sensibilizacdo passam a utilizar conteudos produzidos pelos
préprios usuarios e pelo sistema de ensino como forma de promover a aproximagao
do publico alvo. Ja a linha de agao que trata do ambiente online mais seguro procura
estimular a participacdo das criancas no fortalecimento desse ambiente,
principalmente por meio de seu efetivo e regular envolvimento no Férum Europeu
para os Direitos das Criancas e no Férum “Para uma internet mais segura” (UNIAO
EUROPEIA, 2008, p. 8).

No que se refere a reparticio de despesas, a sensibilizagdo do publico
permaneceu recebendo a maior destinagdo de recursos (48%), enquanto a luta
contra conteudos ilicitos e comportamentos nocivos online foram agrupados em uma
unica categoria, com 34% dos recursos. A promog¢ado de um ambiente online mais

seguro permaneceu relativamente estavel, com 10% da repartigdo, por ultimo, a

41 Pela primeira vez o Programa faz referéncia a idade a que diz respeito o termo “criangas”, em
consonancia com a Convengdo Internacional sobre os Direitos da Crianga, de 1989, determina
pertencer a esse grupo os seguintes individuos: “Para os efeitos da presente decisido, entende-se por
“criangas” as pessoas de idade inferior a 18 anos, salvo se a lei nacional aplicavel Ihes conferir, em
determinadas condigdes, capacidade juridica plena antes de atingirem essa idade” (UNIAO
EUROPEIA, p. 3).
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nova linha de acédo que trata da criacdo de uma base de conhecimentos recebeu o
menor investimento, 8% (UNIAO EUROPEIA, 2008, p. 9).

Em 2012 foi criada a “Estratégia europeia para uma Internet melhor para as
criancas” (Better Internet for Kids), a qual permanece sendo utilizada atualmente. E
fundamentada em 4 bases (UNIAO EUROPEIA, 2012, p. 2):

1) Estimular o surgimento de conteudos de qualidade em linha para os
jovens;

2) Intensificar as atividades de sensibilizacao e aumentar a autonomia;

3) Criar um ambiente em linha seguro para as criangas; e

4) Combater a exploragéo e os abusos sexuais de criangas.

E cada vez mais precoce o ingresso de criangas no universo digital e embora
seja reconhecido o esforgo dos Estados-membros em estabelecer medidas para o
controle dos riscos a que ficam expostas as criangas, foi identificado que tais medidas
sao insuficientes, especialmente considerando a diversidade de politicas que vem
sendo aplicadas nos diferentes territorios (UNIAO EUROPEIA, 2012, p. 4):

No Reino Unido, os fornecedores de servigos Internet (FSI) adotaram um
cédigo de praticas que promove a “escolha ativa”, sendo a sua aplicagao
deixada ao critério de cada um deles; em Francga, os FSI sdo obrigados a
disponibilizar software de controlo parental gratuitamente; na Alemanha,
pode ser utilizado software certificado especialmente concebido para
proteger os jovens e que os impede de aceder a sitios Web com contetudos
prejudiciais. Nos outros paises nao existem tais disposigdes.

O documento ressalta a dificuldade que a multiplicidade de politicas pode
representar aos fornecedores, uma vez que precisam se adequar as regulamentacgoes
dos diversos Estados dentro da Europa. Por outro lado, a industria ainda percebe, em
2012, a crianga como um publico que ndo merece o investimento em tecnologia para
conceder-lhes maior protegcdo, o desenvolvimento de ferramentas nesse sentido é
considerado uma despesa e ndo um investimento (UNIAO EUROPEIA, 2012, p. 5).

A autorregulagao permanece sendo considerada mais adequada para atender
a dinamicidade da evolugdo tecnolégica, embora sua combinagdo com outros
instrumentos legislativos ja existentes n&o seja descartada. A nova Estratégia prevé a
elaboracdo de conteudos online criativos e didaticos de alta qualidade
especificamente destinados as criancas, além da promocgao de experiéncias positivas
online para esse publico. Para tanto, prevé um trabalho conjunto entre Comissao,

Empresas e Estados-membros. A primeira ficara responsavel pela criacdo de
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plataformas que possibilitem o acesso a conteudo adequado a criangas, como € o
caso das listas brancas e das ferramentas de pesquisa especificamente voltadas para
a utilizagdo por criangas, sem que se descuide da qualidade do material a ser
apresentado. Por outro lado, cabe ainda a Comissao estimular a produgdo de
conteudo pelas proprias criangas, como por exemplo através do concurso “melhor
contetdo online para criangas” (UNIAO EUROPEIA, 2012, p. 8).

Por sua vez, as empresas cabe desenvolver conteudos de qualidade voltados
a esse publico, os quais agucem sua criatividade e as auxiliem no aprendizado. De
igual modo, devem conceder apoio técnico ou financeiro as criangas, escolas ou
ONGs que apresentem iniciativas nesse sentido. Por ultimo, o Estado deve apoiar, tal
qual a Comissao, essas iniciativas, bem como lhe incumbe instituir normas para a
producdo de contetidos online de qualidade voltados as criancas (UNIAO EUROPEIA,
2012, p. 9).

As atividades de sensibilizacdo permanecem ocupando lugar de destaque
nessa nova estratégia, se por um lado os pais e responsaveis precisam tomar
conhecimento dos riscos a que ficam expostas as criangas no ambiente online, é
necessario também poder contar com ferramentas tecnolégicas que contribuam para
a sua protecdo. Ao mesmo tempo, fomentar a autonomia e a independéncia dessas
criangas, para que sejam capazes de construir o pensamento critico, inclusive no
ambiente digital mostra-se como uma necessidade fundamental, para tanto, precisam
fazer uso de instrumentos tecnoldgicos adequados a sua idade, sendo aconselhadas
por quem detém conhecimento acerca da utilizacdo dessas ferramentas, de modo a
serem capazes de desenvolver a autoprotecdo e autorresponsabilidade nesse meio
(UNIAO EUROPEIA, 2012, p. 9).

Dentre as estratégias de sensibilizagdo, destacam-se o ensino da seguranca
online no ambiente escolar, bem como a disseminagdo de maneira homogénea das
boas praticas por toda a Unido Europeia. A educacéao pelos pares € outro instrumento
para estimular a empatia e facilitar a percepgéo de deveres e direitos no meio virtual.
A utilizagdo de linhas diretas permanece como aliada ao combate aos crimes
cibernéticos e conteudos prejudiciais (UNIAO EUROPEIA, 2012, p. 11).

Intimamente ligada ao desenvolvimento do pensamento critico, da
autoprotecdo e autorresponsabilidade esta a existéncia de um ambiente online
seguro, de modo a viabilizar o aprendizado e o crescimento individual no meio digital.

Dessa forma, a Estratégia de 2012 prevé medidas a serem impostas a industria para
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aumentar a seguranga na utilizagdo do ambiente online: destaca-se que embora
devam ser utilizados parametros de privacidade flexiveis, ajustaveis em conformidade
com a faixa etaria, as empresas sao responsaveis por entregar os parametros de
privacidade predefinidos de modo a assegurar um grau maximo de protegdo as
criangas. Sdo ainda encarregadas de disponibilizar ferramentas de filtragem e
controle parental de conteudo, de utilizacdo simples e transparente (UNIAO
EUROPEIA, 2012, p. 12). Embora o documento trace tais medidas de protecdo, é de
se ressaltar que a criagcdo de um ambiente seguro online depende de um esforgo
conjunto dos Estados-membros, das empresas e também das familias, nesse sentido,
destaca-se o disposto no seguinte trecho da Estratégia (UNIAO EUROPEIA, 2012, p.
13):

80 % dos pais consideram que a maior disponibilidade e o melhor
funcionamento das ferramentas de controlo parental contribuirdo para tornar
mais segura e eficaz a utilizagdo da Internet pelos seus filhos. No entanto,
em média, apenas 28 % dos pais europeus bloqueiam ou filtram os sitios
Web visitados pelos seus filhos.

Como ultimo pilar, a Estratégia destaca especificamente a luta contra o abuso
e exploracédo sexual infantil, a qual compreende a responsabilizacdo dos autores, a
remocgao de conteudos dessa espécie, obstar a disseminacéo e a reinser¢cao desses
materiais no ambiente virtual, bem como prestar apoio as vitimas dessas praticas
(UNIAO EUROPEIA, 2012, p. 16).

No contexto das principais agbes efetivamente implementadas pela Unido
Europeia na promocéao da protecédo de criancas e adolescentes no ambiente virtual,
destacam-se algumas iniciativas:

1) Férum da internet mais segura (Safer Internet Forum - SIF): E realizado
anualmente, desde 2004, com objetivo de discutir propostas e examinar praticas
acerca da protecdo de criangas e adolescentes online. E um ambiente de interagdo
de multiplos segmentos, desde empresarios, peritos em seguranga, ONGs,
representantes dos Estados, além da participagdo dos proprios jovens?*?, os quais
tem a oportunidade de abordar a forma como percebem o meio digital, seus riscos e
beneficios (PRINCIPAIS, 2021, n.p.).

42 0 termo “jovem”, aqui utilizado, fundamenta-se na terminologia empregada no documento que
serviu de fonte a enumeragéo das principais agdes, qual seja, o portal Better Internet for Kids. Desta
forma, primou-se pela manutengéo do sentido originariamente utilizado, embora no contexto brasileiro
seja referente a outra categoria.
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2) Dia da internet mais segura (Safer Internet Day - SID). Teve seu
surgimento em 2004, é realizado anualmente no més de fevereiro, em
aproximadamente 170 paises, tem por objetivo a conscientizagdo acerca de temas
relevantes e atuais dentro do universo digital (DIA, 2020, n.p.).

3) Centro de internet mais segura: Tem por objetivo oferecer apoio,
informacdo e orientacdo as criancas e adolescentes, bem como aos pais e
responsaveis por sua educacao, auxiliando ainda contra o abuso sexual infantil com
a utilizacdo de meios digitais. Para tanto, tem como suporte os centros de
sensibilizagdo, linhas de apoio, linhas diretas e painéis de jovens. Enquanto os
centros de sensibilizacdo procuram promover a conscientizacdo da sociedade no
que diz respeito a segurancga online, as linhas de apoio tém por objetivo a orientagéo
e informagado, recebendo ainda as denuncias acerca de conteudos prejudicias
presentes no ambiente digital. Por sua vez as linhas diretas objetivam comunicar aos
responsaveis pela execugao da lei acerca de conteudos ilegais localizados no meio
digital. Por ultimo, o painel de jovens € um mecanismo para aproximar os produtores
de conteudo e os receptores, na medida em que as campanhas passam a ser
elaboradas e propagadas pelos proprios jovens, garantindo maior penetragado dentre
seus pares (CENTROS, 2021, n.p.).

4) Alianga para melhor proteger menores online: Trata-se de uma iniciativa
que passou a ser realizada em 2017 por meio da qual, em um esforgo conjunto, as
principais empresas de Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo — TIC, midia,
ONGs e UNICEF procuram melhorar o ambiente online por meio da autorregulagéo.
A Alianga tem foco nos conteudos prejudiciais, condutas prejudiciais e contatos
prejudiciais, a exemplo do conteudo violento ou sexualmente explorador;
cyberbullying e extorsdo sexual, respectivamente. Para se opor a essa espécie de
conteudo e proporcionar maior seguranga de criangas e adolescentes, a Alianca
investe em 3 categorias principais: capacitagdo do usuario; colaboragdo aprimorada
e sensibilizacdo. A Alianga reforga, dessa maneira, os mecanismos estabelecidos na
Estratégia europeia para uma internet melhor para as criangas. As reunides dos
membros da Alianga tém acontecido regularmente, duas vezes ao ano. Dentre os
membros da Alianga destacam-se os seguintes: ASKfm, BT Group, Deutsche
Telekom, Disney, Facebook, Google, KPN, The LEGO Group, Liberty Global,
Microsoft, Orange, Rovio, Samsung Electronics, Sky, Snap, Spotify, Sulake, Super
RTL / Mediengruppe RTL Deutschland, TikTok, TIM (Telecom lItalia), Telefénica,
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Telenor, Telia Company, Twitter, Vivendi, Vodafone, BBFC, Child Helpline
International, COFACE, eNACSO, Parceria EUN, FFTelecoms, FOSI, Foundation
TIM (Against Internet Misconduct), FSM, GSMA, Coalizéo ICT, NICAM, Toy
Industries of Europe, UNICEF (ALIANCA, 2021, n.p.).

5) Portal Better Internet for Kids: O portal concentra densa informagao acerca
da politica de protecao de criangcas e adolescentes na Unido Europeia, tratando
desde os primeiros documentos até a atualidade. Nesse mesmo local sé&o
disponibilizados materiais educacionais produzidos para contribuir com uma internet
mais segura, bem como é disponibilizado um guia de aplicativos, direcionado
principalmente aos pais, para que tomem conhecimento acerca do que consistem os
aplicativos mais populares na atualidade. Possui conteudo esclarecedor e uma vasta
biblioteca de produgdes cientificas no que diz respeito ao uso seguro da internet por
criangcas e adolescentes. Apresenta ainda agenda atualizada de eventos
relacionados ao tema no ambito da Unido Europeia (BETTER, 2021, n.p.).

Efetivada a analise dos principais instrumentos que marcaram a evolugao da
regulamentacado da Unido Europeia acerca da protecao de criangas e adolescentes
no ambiente online, inicia-se o estudo de algumas iniciativas de maior notabilidade
no contexto internacional e nacional, no que diz respeito especificamente aos riscos
provenientes do contato dos infanto-adolescentes com conteudos prejudiciais no
meio virtual, especialmente os “jogos” de desafio.

1) Jeu du Foulard APEAS (Apoiar, Prevenir, Educar, Agir e Salvar):
Associagao fundada na Franca, em 2002, em decorréncia de uma mobilizagdo de
pais que perderam seus filhos em “jogos” de asfixia. Trabalha no combate aos
acidentes decorrentes de jogos perigosos, por meio da prevengao, informacéo, e
capacitacdo profissional para resguardar a integridade fisica e psicologica de
criangas e adolescentes. Desenvolve diversas ferramentas para o enfrentamento a
esse tipo de conteudo e conscientizagdo do publico infanto-adolescente sobre o
perigo que representam os “jogos” de desafio, utilizam-se de documentarios, filmes,
livros, jogos, palestras e conferéncias para tanto. Cabe salientar que desde 2006
promove a realizacdo de Conferéncias para a discussdo do tema, sempre atentos

aos novos desafios propostos no meio virtual. O site www.jefoulard.com abriga uma

grande quantidade de material sobre o tema, como artigos cientificos, artigos
jornalisticos, pesquisas, material didatico acerca da abordagem do tema, videos,

documentarios e manifestagdes artisticas.
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2) Erik’s Cause (www.erikscause.org): Organizagao fundada nos Estados

Unidos, em decorréncia da morte de Erik Robinson, com 12 anos de idade, em abril
de 2010, ao praticar um “jogo” de sufocagcdo. A Organizacdo desempenha
importante trabalho na prevencao dos “jogos” de desafio, em especial os “jogos” de
asfixia, sendo responsavel pelo desenvolvimento de um programa de prevengao a
esses “jogos”, implantado formalmente no Condado de Iron, em Utah, nos Estados
Unidos, para os alunos do 8° 9° 10° anos, em aulas de saude. O programa
apresenta as seguintes estratégias a ser utilizada no ambiente escolar, de modo a
informar e conscientizar seu publico, sem despertar a curiosidade para a execucao
dos desafios (PROGRAMA, 2020, n.p.):

Evita o uso de qualquer material grafico e / ou explicito;

Minimiza o risco de desencadear um possivel trauma com base no histérico
psicolégico de um aluno;

Diminui a exposigao do distrito escolar a possiveis litigios;

Fornece informagdes factuais para ajudar os alunos a compreender os
perigos dessas atividades sem discutir ou mostrar como elas s&o jogadas;
Inclui ferramentas especificas para ajudar os alunos a resistir eficazmente a
pressao dos colegas;

Capacita os alunos a fazerem escolhas melhores;

Demonstra estratégias para ajudar os alunos a evitar situagbes
desafiadoras;

Oferece novas abordagens para os alunos abrirem dialogos com seus pais;
Formato flexivel para ser facilmente integrado aos curriculos existentes de
saude ou prevengao de riscos;

Script padronizado para ser facilmente replicado por qualquer apresentador.

Dessa forma, a Organizagcdo apresenta uma proposta de integrar o
conhecimento sobre os riscos dos jogos de desafio e suas consequéncias a uma
disciplina do ensino formal nas escolas, de modo a proporcionar as criangas e
adolescentes informacgdes suficientes para que estejam aptos a identificar os riscos
dessa espécie de conteudo, fortalecendo sua capacidade de realizar boas escolhas
e resistir a pressao dos colegas.

3) G.A.S.P — Games adolescents shouldnt play (jogos que o0s
adolescentes nao deveriam jogar): Criada por familias que perderam seus filhos nos
‘jogos” de sufocagdo, € uma campanha global de educacgdo, veiculada no site

https://www.gaspinfo.com/en/home.html, contra esse tipo de “ogo”. De modo

semelhante a Erik’s Cause tem a proposta de incluir no ensino formal a educagao

preventiva sobre essa espécie de “jogo”.
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4) Fundacdo T.I.LM (Tegen Internet Misstanden — contra abusos da
internet): Trata-se de uma fundagéo de origem holandesa, criada por Geert, Anita e
Anna Reynders, pais e irma de um adolescente de 16 anos chamado Tim, que em
maio de 2017 faleceu em decorréncia de um “jogo” de asfixia. A fundagao tem por
objetivo realizar campanhas, informar e alertar pais, responsaveis, criangas e
adolescentes acerca dos riscos decorrentes dos “jogos” de desafio, disponibiliza por

meio de seu site (http://www.internetchallenges.nl) orientagdes para esse publico, de

modo a conscientizar sobre a prejudicialidade dessa espécie de conteudo, bem
como presta auxilio aos adultos na aproximagédo e abordagem sobre o tema com
criangas e adolescentes. A pagina esclarece o que séo “jogos” de desafio, algumas
de suas versdes e como identificar sinais de participagdo nos mesmos.

5) Instituto Dimicuida (http://www.institutodimicuida.org.br/): Criado no Brasil,

em 2014, apos a morte de um adolescente de 16 anos em decorréncia do jogo do
desmaio. Tem como um de seus objetivos principais a prevengao aos jogos de nao-
oxigenagao e desafios online, para tanto, realiza trabalho de informagdo e
esclarecimento aos pais, educadores, profissionais de seguranga, saude, criangas e
adolescentes, utilizando-se de pesquisas, troca de informagdes e experiéncias com
entidades nacionais e internacionais. E também um repositério de artigos cientificos,
materiais educativos, videos, entrevistas e informagdes acerca da prevencgao e
formas de lidar com o tema. Possui importante atuagdo no contexto nacional na
conscientizagao acerca dos riscos decorrentes dessa espécie de pratica.

Enquanto no contexto da Unido Europeia verifica-se uma constante
preocupacdo, ha mais de duas décadas, quanto ao contato de criancas e
adolescentes com conteudos prejudiciais no ambiente virtual, contando com um
fortalecido sistema de protecédo, reiteradamente avaliado e reorganizado em
conformidade com a evolugdo dos meios tecnologicos e dos riscos provenientes do
ambiente online, no Brasil, embora exista alguma preocupagdo com o tema, o
investimento em sensibilizagao, ferramentas de suporte e regulagéo/autorregulagao
ainda carece de atencéao. Inexiste um programa nacional de combate aos conteudos
prejudiciais, de modo a prevenir e informar criangas e adolescentes acerca dos
riscos a que ficam expostos no meio virtual. Algumas campanhas e iniciativas sobre
seguranga online merecem reconhecimento — adiante analisadas —, contudo,
especificamente quanto aos “jogos” de desafio, inexistem sistemas eficazes de

combate no ambito nacional.
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Como mencionado anteriormente, os jogos de desafio existem ha muito
tempo, sendo sua disseminagdo potencializada com o advento da internet. No
ambito nacional, o tema ganhou visibilidade, em 2017, com a popularizagdo do
chamado “jogo” da baleia azul. Diante de muitas mortes investigadas como
relacionadas ao desafio, o Brasil foi impelido a dar resposta a tais praticas, em razéo
da grande repercussdo do assunto, especialmente na imprensa. Nesse norte, uma
grande quantidade de projetos de lei relacionados a essa espécie de desafio foram
criados no Senado e na Camara de Deputados, principalmente pela via da
criminalizagdo das praticas de induzimento ao suicidio ou agravamento de pena
quanto utilizados meios informaticos. A seguir uma pequena amostra dos projetos
protocolados a época (BARRETO, 2017, p. 2):

a) PL n®° 7047/2017, de autoria do dep. Vitor Valim: proibe o
desenvolvimento, comercializagdo e disponibilizacdo de softwares,
aplicativos ou jogos que promovam ou incentivem desafios de tortura ou
suicidio;

b) PL n° 7430/2017, de autoria do dep. Aureo SD/RJ: propde alteracdo dos
arts. 122 e 132 do Cdédigo Penal Brasileiro, estabelecendo a incidéncia de
crime de perigo para a vida ou saude de outrem sobre a conduta de induzir
ou instigar, por disseminagdo em meios informaticos, eletrénicos, digitais ou
comunicagado em massa, a automutilacdo ou outros perigos de vida e saude
e determinar aumento de pena para o induzimento ao suicidio com
utilizagdo desses meios;

c) PL n°® 7441/2017, de autoria do dep. Fabio Sousa PSDB/GO: aventa a
inclusdo, como causa de aumento de pena, o induzimento ao suicidio
através da rede mundial de computadores;

d) PL n° 7460/2017, de autoria da dep. Leandre Dal Ponte PV/PR: obriga
provedores de aplicagdes de internet a retirarem conteudos que promovam
lesdo contra a propria pessoa, automutilagdo, exposicao a situagao de risco
de vida ou tentativa de suicidio. Recomenda, ainda, a modificagdo do
Estatuto da Crianca e do Adolescente para tipificar o crime de inducéo a
lesdo contra a propria pessoa, automutilagdo, exposicao a situagao de risco
de vida ou tentativa de suicidio, quando as vitimas forem criangas ou
adolescentes;

e) PL 7506/2017, de autoria da dep. Flavia Morais PDT/GO: sugere a
alteracgao do tipo penal Induzimento ou Instigagdo ao Suicidio para alcangar
também a automutilagao.

f) PL 7538/2017, de autoria da dep. Flavia Morais PDT/GO, apresentado em
26 abr. 2017: visa modificar o art. 122 do Cédigo Penal Brasileiro.

Dentre tantos, o Projeto de Lei n°® 8833/2017, de autoria do Senador Ciro
Nogueira, do PP/PI (BRASIL, 2017), foi aprovado e transformado na Lei Ordinaria n°
13.968/2019, pela qual foi alterado o art. 122 do Decreto-Lei n° 2.848, de 7 de
dezembro de 1940 (Cddigo Penal). A seguir um quadro comparativo das alteragdes

para melhor elucidar o exposto (BRASIL, 2019):
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Tabela 2 — Comparativo da redagédo do art. 122 do Codigo Penal, antes e

depois da alteracao promovida pela Lei Ordinaria n° 13.968/2019:

Antiga redagcdo do art. 122 do Cédigo

Penal

Nova redagéo do Art. 122 do Cédigo Penal
(apds a Lei Ordinaria n® 13.968/2019)

Art. 122. Induzir ou instigar alguém a suicidar-
se ou prestar-lhe auxilio para que o faga:

Pena — reclusdo de 2 (dois) a 6 (seis) anos,
se o suicidio se consuma; ou reclusdo, de 1
(um) a 3 (trés) anos, se da tentativa de
suicidio resulta lesdo corporal de natureza
grave.

Paragrafo unico: a pena é duplicada:
Aumento de pena:

| — Se o crime é praticado por motivo
egoistico;

Il — Se a vitima é menor ou tem diminuida,
por qualquer causa, a capacidade de
resisténcia.

Art. 122. Induzir ou instigar alguém a suicidar-
se ou a praticar automutilagao ou prestar-
Ihe auxilio material para que o faga:

Pena - reclusao, de 6 (seis) meses a 2 (dois)
anos.

§ 1° Se da automutilagdo ou da tentativa de
suicidio resulta lesdo corporal de natureza
grave ou gravissima, nos termos dos §§ 1° e
2° do art. 129 deste Cdédigo:

Pena - reclusao, de 1 (um) a 3 (trés) anos.

§ 2° Se o suicidio se consuma ou se da
automutilagao resulta morte:

Pena - reclusdo, de 2 (dois) a 6 (seis) anos.

§ 3° A pena é duplicada:
| - se o crime é praticado por motivo egoistico,
torpe ou futil;

Il - se a vitima & menor ou tem diminuida, por
qualquer causa, a capacidade de resisténcia.

§ 4° A pena é aumentada até o dobro se a
conduta é realizada por meio da rede de
computadores, de rede social ou
transmitida em tempo real.

§ 5° Aumenta-se a pena em metade se o
agente é lider ou coordenador de grupo ou
de rede virtual.

§ 6° Se o crime de que trata o § 1° deste
artigo resulta em lesao corporal de natureza
gravissima e é cometido contra menor de
14 (quatorze) anos ou contra quem, por
enfermidade ou deficiéncia mental, ndo tem o
necessario discernimento para a pratica do
ato, ou que, por qualquer outra causa, nao
pode oferecer resisténcia, responde o agente
pelo crime descrito no § 2° do art. 129 deste
Cadigo.

§ 7° Se o crime de que trata o § 2° deste
artigo é cometido contra menor de 14
(quatorze) anos ou contra quem nao tem o
necessario discernimento para a pratica do
ato, ou que, por qualquer outra causa, nao
pode oferecer resisténcia, responde o agente
pelo crime de homicidio, nos termos do art.
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121 deste Caddigo.
(grifei).

(Fonte: Tabela elaborada pela Autora).

Da analise da nova redagao do dispositivo é possivel evidenciar a intengao de
promover maior protec¢ao, especialmente as criangas e adolescentes, quando tomem
contato com conteudo no meio virtual que instigue a automutilagcdo. Embora seja
louvavel a inser¢ao da nova redagao e um progresso no tratamento dos “jogos” de
desafio pela legislagdo brasileira, a estratégia praticada tem carater
fundamentalmente repressivo, punindo o agente apos ter alcangado seus objetivos,
ainda que parciais. Conforme ressaltado anteriormente, carece o Estado brasileiro
de um sistema de prevencao e informagao aos encarregados da protegao integral
para educar acerca dos “jogos” de desafio.

Inobstante a realidade brasileira esteja distante do ideal de protegao virtual de
criangcas e adolescentes de conteudos prejudiciais, pelo menos duas entidades
merecem destaque ante o importante trabalho desempenhado na educagao
midiatica, monitoramento das agbes no meio virtual e auxilio na prevencédo e
repressao dessa espécie de conteudo:

1) SaferNet Brasil: Desde 2005, a Safernet Brasil, associag&o civil de direito
privado, sem fins lucrativos, atua na promogéao dos Direitos Humanos no ambiente
online, com notavel trabalho no combate as violagdes praticados com auxilio de
meios virtuais, firmando acordos de cooperagao com instituicbes governamentais.
Tem se consolidado também no contexto internacional, firmando parcerias para
promover o uso seguro da internet, a exemplo do “Safer Internet Day” (Dia da
internet segura), o qual coordena no Brasil desde 2009, em parceria com o Comité
Gestor da Internet no Brasil (CGl.br), o Centro de Informagbes da Rede Brasileira
(NIC.br), UNICEF, Ministério Publico Federal, passando a ter o apoio da Google,
Facebook, Instagram e TikTok, a partir de 2021. A associagdo abriga em seu site
extenso material educativo e informativo acerca do uso seguro da internet, emite
alertas, faz pronunciamentos acerca de temas relevantes sobre seguranga online e
mantém linhas de apoio, para fornecer auxilio, orientagdo e receber denuncias de
crimes praticados na web (SAFERNET, 2021, n.p.).

2) Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacao (Cetic.br): Departamento do Nucleo de Informacédo e Coordenagao do

Ponto BR (NIC.br), ligado ao Comité Gestor da Internet do Brasil, foi criado em 2005,
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tendo por objetivo “monitorar a adocdo das tecnologias de informagdo e
comunicagao”, o que é efetivado por meio de pesquisas que demonstram a
utilizagao da internet nos mais variados segmentos, a exemplo da pesquisa TIC Kids
Online, utilizada neste trabalho. Os dados coletados e sistematizados sdo de grande
relevdncia para que seja possivel estabelecer politicas publicas para o
desenvolvimento da internet no Brasil (CETIC.BR, 2021, n.p.). Aliado a este
diagndstico, o CETIC também promove agdes preventivas, como eventos e
workshops direcionado as escolas, o que é feito com parcerias com outros institutos
e organizagdes nao-governamentais, como Safernet Brasil. Exemplo dessa espécie
de agdo é o Simpédsio Criangcas e Adolescentes na Internet, evento realizado
anualmente desde 2016, o qual oportuniza o intercAmbio de informacgdes e
experiéncias sobre temas relevantes e atuais no que diz respeito as interagdes das
criangas e adolescentes no meio virtual, com palestras de especialistas de varias
areas e a apresentacéo de projetos desenvolvidos em diversas escolas (CETIC.BR,
2021, n.p.).

Da analise realizada até o momento, € possivel inferir que o Brasil vem
tentando se alinhar as boas praticas adotadas na Unido Europeia, tais como o “dia
da internet mais segura”, as hotlines disponibilizadas para atender denuncias de
crimes cibernéticos e prestar auxilio e orientacdo sobre problemas online e a
realizagao da pesquisa TIC Kids Online, a exemplo da EU Kids Online realizada na
Europa. Contudo, o que se constata é a auséncia de uma politica de abrangéncia
nacional para tratar dos “jogos” de desafio, sendo estes enfrentados, unicamente,
em momentos de crise, quando mortes, autolesdes e graves problemas psicologicos
desenvolvidos por criangas e adolescentes sao levados a publico pela imprensa,
gerando comogao nacional e a necessidade de respostas imediatas.

Nesta senda, considerando ser crescente o uso da internet por parte de
criangas e adolescentes e, consequentemente, cada vez maior sua exposi¢ao a toda
espécie de conteudo no meio virtual, o que inclui o contato com materiais prejudiciais
ao seu saudavel desenvolvimento, a elaboragdo de uma estratégia nacional para o
enfrentamento dos riscos decorrentes do contato desse publico com conteudos
prejudiciais € medida que se impde para assegurar o melhor interesse da criancga.
Para tanto, acredita-se que a via mais adequada e eficaz para promover a Doutrina

da Protecao Integral no ambiente online, seria a corregulagdo, ante a multiplicidade
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de riscos e rapida evolugao das tecnologias, o que se afirma em consonancia com
os estudos de Silva (2009, p. 365):

Com efeito, ndo ha como sustentar que os conflitos da sociedade
informacional serao resolvidos apenas pela aplicagdo do direito estatal cujos
limites esbarram tanto na morosidade legislativa, o que faz com que muitas
matérias caregam de regulamentagdo, quanto na porosidade do espago
virtual. No entanto, o fato de reconhecer os limites da atuagao do Estado
pela via que tradicionalmente atuou nao |he retira do cenario. Antes pelo
contrario: novas fungdes e papéis Ihe sdo exigidos, especialmente no que
se refere as atividades de articulagdo e de prevengao a partir da educagao
dos adolescentes para a inclusao digital.

Dessa maneira, a utilizagcdo de uma corregulagdo traria maior flexibilidade
para confrontar de forma mais adequada os multiplos riscos decorrentes de variadas
origens no meio virtual, sendo a responsabilidade pela protecdao de criangas e
adolescentes compartilhadas pela familia, Estado e sociedade, em conformidade
com a Constituicdo Federal e o Estatuto da Crianca e do Adolescente.

Embora o Brasil prescinda de uma estratégia nacional de combate aos “jogos”
de desafio na internet, alguns Estados e Municipios tem demonstrado preocupacgéao
com o tema e aprovado legislagao acerca da matéria, vejamos alguns exemplos:

1) Lei n° 16.341/17, do Estado do Ceara: institui a “Semana Estadual de
Mobilizagdo e Conscientizagdo sobre as Brincadeiras Perigosas”, inserida no
calendario oficial de eventos do Estado do Ceara, sendo realizada na primeira
semana do més de julho (CEARA, 2017).

2) Lei n° 6.528, de 8 de dezembro de 2020, no municipio de Campo
Grande/MS: A Lei institui a “semana de prevencgédo a brincadeiras perigosas nas
escolas da rede municipal de ensino (REME) e no ensino privado do municipio de
Campo Grande-MS e da outras providéncias” (CAMPO GRANDE, 2020).

3) Lei n°® 20614 de 11 de Junho de 2021, do Estado do Parana: Por meio da
mencionada Lei o Estado do Parana adotou o compromisso de realizar anualmente,
na primeira semana do més de junho, a “Semana Estadual de Mobilizagdo e
Conscientizacdo sobre Brincadeiras Perigosas”, a qual tem por objetivo (PARANA,
2021):

[...] envolver toda a sociedade paranaense em debates e discussdes sobre
o tema, através de atividades tais como audiéncias publicas, palestras,
exposicoes de relatos e de testemunhos, além de eventuais outros
possiveis eventos similares, com vistas ao seu efetivo engajamento e a sua

participagdo ativa e atenta na protegdo e na defesa da sanidade fisica e
mental das criangcas e adolescentes paranaenses.
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Inobstante as iniciativas dos referidos Estados e Municipio sejam de extrema
importancia, poderiam estar inseridas em um projeto nacional para que obtivessem
maior apoio e efetividade. O investimento em sensibilizagdo e conscientizagao
acerca dos riscos a que podem ficar expostos os infanto-adolescentes durante o uso
das tecnologias digitais € um dever do Estado brasileiro, para a efetivacdo da
Doutrina da Protegcédo Integral, sendo essencial para informar, pais, educadores,
criangas e adolescentes acerca das potencialidades e perigos do uso da internet. A
educacao digital é indispensavel para o desenvolvimento do pensamento critico
dentro da utilizagdo das diversas ferramentas tecnoldgicas, de modo a viabilizar a
identificacdo de riscos e possiveis solugdes, instruindo-os acerca das alternativas
para o enfrentamento dos diversos problemas eventualmente encontrados durante a
navegagao, o que possibilitara a criancas e adolescentes se protegerem de
conteudos prejudiciais, desenvolvendo autonomia para a utilizagdo segura do
ambiente online (LABIO-BERNAL; ROMERO-DOMINGUEZ; GARCIA-ORTA, 2020,
p. 133).

Acredita-se que o meio de maior penetragdo para atingir o objetivo de
conscientizagdo e sensibilizagdo de criancas, adolescentes e seus responsaveis
seria a parceria do Estado com as escolas, de modo a estabelecer um calendario
anual de campanhas para promover o esclarecimento de temas relevantes na
realidade desses publicos acerca dos conteudos prejudiciais — tais como “jogos” de
desafio, cyberbullying, pornografia da vinganca, discurso de 6dio, dentre outros,
parceria esta que poderia utilizar do conteudo ja elaborado pela SaferNet Brasil
acerca desses e outros temas, de modo a consolidar um sistema de protecao
integral no ambiente virtual, prevenindo os danos e instruindo acerca de como agir
diante de tais conteudos.

Além da SaferNet Brasil, outras instituicdes poderiam participar ativamente de
um calendario anual de prevengao aos riscos do ambiente online, a exemplo do
Instituto Dimicuida, o qual, conforme anteriormente referido, ja@ possui uma
participagcado ativa em campanhas de conscientizagdo acerca dos riscos dos “jogos”
de ndo-oxigenacao, dentre tantos outros que tem como objetivo a protecdo da

crianga e adolescente no meio virtual (como € o caso do Instituto Alana*?).

43 Organizagdo da sociedade civil, sem fins lucrativos, que por meio de programas proprios e

parcerias, objetiva a promogéo dos direitos das criangas (ALANA, 2019).
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Tao importante quanto as campanhas, seria também a capacitacido de
professores para lidar com esses problemas decorrentes da utilizacdo do meio
virtual. Especialmente apdés a pandemia de COVID-19, a inclusdo digital e a
educacao midiatica se mostraram essenciais na formagao profissional, de modo a
acompanhar as novas formas de lidar com a educacao de criancas e adolescentes.
Se anteriormente existia a mentalidade de que o uso restritivo das telas seria uma
forma eficaz de proteger criangas e adolescentes, apds a experiéncia com a
pandemia do novo Coronavirus, restou evidenciado que a formagdo devidamente
acompanhada desses internautas se mostra muito mais adequada a minorar os
riscos decorrentes das interagdes online, as quais sao inevitaveis, como ocorre no
ensino remoto, o qual, de igual maneira, ndo esta livre de riscos, como invasdes e
haters.

O engajamento das criangas e adolescentes é também importante estratégia
a ser utilizada, tal qual o modelo da Unido Europeia, como replicadores do conteudo
das campanhas, uma vez que quando o tema é tratado de modo aproximado, entre
os pares, a tendéncia de que haja maior penetragdo da informagédo € maior. Esse
instrumento vem sendo utilizado desde 2020 no programa “Cidad&o Digital”, da
SaferNet Brasil, em parceria com o Facebook, de modo a capacitar jovens e
multiplicar a informacdo (SAFERNET, 2021, n.p.). Essa seria uma forma de
reconhecer o protagonismo dos usuarios, pessoas em desenvolvimento e que
também devem ser ouvidos sobre o tema. De acordo com esse entendimento, as
préprias criangas e adolescentes youtubers poderiam estar melhor informados sobre
as vantagens e eventuais riscos que podem decorrer das interagdes no ambiente,
com condi¢cdes de manifestarem-se mais ativamente sobre sua atuagao online. Essa
acao poderia ser monetizada, com pagamento pelas empresas responsaveis pelos
sites ou pelo Estado, em troca de beneficios fiscais, para os youtubers ou para as
empresas.

No que diz respeito a responsabilidade das empresas, especialmente o
Google, considerando a importancia que desempenha no ambiente online, seria um
excelente instrumento de protecdo a criacdo de um mecanismo de busca
especificamente desenvolvido para o publico infantil, a exemplo do que ja acontece
com o youtube kids, um buscador em que fossem filtrados de forma mais eficiente o
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conteudo a ser disponibilizado seria de grande valia para evitar o contato com
material inadequado as criangas.

Outro mecanismo que poderia ser eficaz, seria a declaragédo quanto a
existéncia de criangas e adolescentes no local em que o computador sera utilizado,
caso existam o registro da idade dos possiveis usuarios poderia ser obrigatorio no
momento de sua utilizagao inicial pelo usuario, a qual deveria ser reconfigurada em
caso de formatagao. Essa medida poderia permitir uma pré-configuragao automatica,
de acordo com a faixa etaria dos utilizadores, o que auxiliaria na protecéo de
criangas e adolescentes, considerando que muitas vezes os pais deixam de utilizar
filtros, seja por desconhecimento ou mesmo por ndo se preocuparem com a
questao.

De acordo com o conteudo disponibilizado em cada site poderia ser
desenvolvido um sinalizador de confianga, um site que registrasse aqueles que s&o
confiaveis para criangas e concedessem um simbolo identificador a ser exibido na
pagina inicial de cada um. Essa seria uma medida que simplificaria o controle dos
pais acerca do conteudo hospedado na pagina a que as criangas tém acesso.

Uma ultima ferramenta a ser destacada como proposta de conscientizacéo
sobre seguranca digital de criangcas e adolescentes é a utilizacdo de jogos para a
educacao midiatica, o que poderia ser efetivado dentro do calendario anual das
escolas sobre o tema. Atualmente o Google disponibiliza um jogo chamado
Interland, que tem por objetivo alertar, de forma ludica, para os riscos do uso da
internet, abordando assuntos como fake news, golpes, haters, compartilhamento
consciente, hackers e conteudo sigiloso (GOOGLE, 2021, n.p.).

Diante de tudo o que foi demonstrado, é possivel evidenciar que a exposigao
de criangas e adolescentes aos “jogos” de desafio € um problema mundial, o qual
embora sempre tenha existido dentre os grupos e se propagado ao longo dos anos,
vem se disseminando com facilidade entre criancas e adolescentes nas mais
variadas faixas-etarias, rompendo quaisquer fronteiras, ante sua disseminagdo no
meio virtual. Nao por acaso, a Unido Europeia firma parcerias e incentiva a
participagdo ativa de outros paises, de modo a proporcionar maior efetividade ao
trabalho de enfrentamento ao conteudo prejudicial a que ficam expostas criangas e
adolescentes. O reconhecimento do tema como um problema mundial a ser
combatido por todos se alinha ao principio do melhor interesse da crianga e a propria

Convencgao Internacional sobre os Direitos da Crianga, de 1989, na medida em que
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envolve as 3 categorias de direitos do referido documento: participagéo, proviséo e
protecao.

Conforme destacam Veronese e Falcao (2017, p. 20-21):

As naturezas dos direitos mencionados alhures sdo agrupados em trés
categorias (conhecidas como “3P”): (i) participacdo — reconhecidos os
direitos civis e politicos: como registro, nome, nacionalidade, acesso a
informacao, liberdade de pensamento, consciéncia, credo; (ii) provisdo —
seriam os direitos econdmicos, sociais e culturais: saude, previdéncia social,
educacgao, lazer, recreacdo e atividades culturais; e (iii) protecdo — que
versam sobre protegcdo contra abuso e violéncia, a crianga refugiada, a
crianga portadora de deficiéncia, a situagcdo abusiva de trabalho e, a
situagcdo em conflito armado.

Nesse norte, relevante destacar que o acesso a internet de forma segura,
assistida e instruida, constitui exercicio dos direitos a educacao, cultura, lazer,
cidadania, liberdade de pensamento e expressao, dentre tantos outros direitos
fundamentais, os quais merecem especial protegdo ante a vulnerabilidade de
criangas e adolescentes no meio virtual, sendo a sua salvaguarda, nesse contexto,
uma forma de efetivar seu direito de protecdo fisica, emocional, intelectual, e,
consequentemente de sua saude. Ademais, a obrigagdo de proteger criangas e
adolescentes nesse ambiente encontra-se em harmonia com a Agenda 2030 da
ONU para o Desenvolvimento Sustentavel, na medida em que esta constitui um
plano de agao para as pessoas, o planeta e a prosperidade, pela qual “[...] todos os
seres humanos possam realizar o seu potencial em matéria de dignidade e
igualdade, em um ambiente saudavel”’, o que inclui a promog¢ao de sociedades sem
medo e violéncia, o que sera alcangado por meio de uma parceria global, fundada no
espirito de solidariedade entre as nag¢des, de modo a atender prioritariamente as
necessidades dos mais vulneraveis (ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS, 2015,
p.1-2).

Embora o mencionado documento reconhega a pluralidade cultural, as
diferentes realidades e niveis de desenvolvimento dos diversos Estados-membros, a
Agenda 2030 prevé 17 objetivos de carater universal, de modo a alcangar um mundo
sem violéncia e medo, com acesso igualitario a educagdo de boa qualidade,
assegurando a todos a saude, protecao social, bem-estar fisico, mental e social. Os
objetivos sdo pautados no respeito aos direitos humanos e a dignidade da pessoa
humana, com igualdade de oportunidades que viabilizem a prosperidade de todos.

Reconhece a importancia das tecnologias da informagdo e comunicagdo como um
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instrumento para acelerar o progresso humano, com o desenvolvimento de
“sociedades do conhecimento” (ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS, 2015, p.
3-5).

Dentre os objetivos de desenvolvimento sustentavel firmados na Agenda
2030, é possivel destacar o compromisso mundial firmado no Objetivo 3, pelo qual
deve ser assegurada uma vida saudavel a todos, com a promog¢&o do bem estar, o
que se aplica a todas as faixas etarias (ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS,
2015, p. 15). Nesta senda, uma vida saudavel deve contemplar o bem estar fisico e
psicolégico também, e prioritariamente, de criangas e adolescentes, o que deve
abranger sua protecdo ao acesso a conteudos que possam prejudicar o seu
desenvolvimento, a exemplo dos “jogos” de desafio. Por outro lado, o Objetivo 4 é
conectado ao anterior, na medida que busca assegurar a educacdo de qualidade
equitativamente, por meio da promog¢ao de oportunidades de aprendizado para todos
(ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS, 2015, p. 15), o0 que em uma sociedade da
informacgédo, de modo algum poderia excluir a educagao digital, a qual se mostra
essencial para viabilizar que criangas e adolescentes usufruam plenamente dos
beneficios da informacdo livremente disponibilizada no meio virtual, o que
necessariamente precisa ocorrer com seguranga e prévia instrugao.

Por ultimo, destaca-se o Objetivo 16 da Agenda 2030, pelo qual devem ser
promovidas sociedades pacificas e inclusivas (ORGANIZACAO DAS NACOES
UNIDAS, 2015, p. 29). A importancia do referido objetivo ao presente tema encontra-
se na necessaria redugao da violéncia propagada também pelo meio virtual, com a
conscientizagdo da sociedade como um todo acerca das violagbes de direitos
humanos que séo perpetradas com o auxilio das tecnologias, como é o caso da
inducao a automutilagdes e suicidio por meio dos “jogos” de desafio.

Ratificando a necessidade de um envolvimento global para assegurar os
direitos das criangas e adolescentes também no meio virtual, em 2021 o Comité dos
Direitos da Crianca da ONU concluiu o Comentario Geral n° 25, sobre direitos da
crianga em relagdo ao ambiente digital, de modo a consolidar o entendimento que a
Convencao Internacional sobre os Direitos da Crianga, de 1989, deve ser
compatibilizada também com seus interesses nesse meio. A interpretacdo da
Convencgao, nesse sentido, deve ser regida por quatro principios basilares aquando

da aplicacao dos direitos nela previstos: Nao discriminacdo; o melhor interesse da
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crianga; direito a vida, a sobrevivéncia e ao desenvolvimento; respeito pela opiniao
da crianga (ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS, 2021, p. 2-4).

Nesse norte, as agcdes que envolvam o meio digital devem ser pensadas em
primeiro lugar considerando o melhor interesse da crianga, suas peculiaridades e
seu direito de ter acesso a informagao, bem como difundi-la. A prote¢cao da crianga,
portanto, deve ser prioridade ao considerar o conteudo a que venham a ter acesso
na internet, especialmente relevante € que este seja adequado ao seu saudavel
desenvolvimento, de modo a garantir-lhes uma vida digna. Nao apenas ressalta-se a
importdncia do acesso ao meio online, como forma de nao-discriminagdo, mas
também que esse acesso seja de boa qualidade, evitando-se a discriminagdo por
meio de discursos de édio e o uso de algoritmos discriminatérios (ORGANIZACAO
DAS NACOES UNIDAS, 2021, p. 2-3).

O Comentario Geral destaca a influéncia que pode ser exercida dentro do
ambiente digital, de modo a induzir criangas e adolescentes a praticarem atos
violentos contra terceiros ou contra si mesmas, risco que pode ser potencializado
ante um contexto de pandemia, no qual o tempo de acesso a internet tende a ser
aumentado. Desse modo, € também objeto de preocupacdo o uso excessivo de
jogos digitais ou redes sociais, sendo importante o acompanhamento das relagdes
com essas atividades de forma a evitar o envolvimento prejudicial e o contato com
conteudos inadequados (ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS, 2021, p. 16-19).

Reconhecendo a importancia do lazer digital, o referido documento ressalta a
necessidade de que os pais e responsaveis, em uma parceria com os provedores de
servigcos digitais, oportunizem que os produtos tecnoldgicos acessados contribuam
para o envolvimento cultural e recreativo, de modo que “Isso pode incluir o incentivo
a inovagao em jogos digitais e atividades relacionadas que apoiem a autonomia, o
desenvolvimento pessoal e o divertimento das criancas” (ORGANIZACAO DAS
NACOES UNIDAS, 2021, p. 16-19).

E também razdo de atengdo que o uso dos meios digitais ndo seja um
substituto as interacdes familiares, de modo que cada uma tenha o seu lugar, tendo
em vista que o contato com pais e responsaveis é fundamental ao sadio
desenvolvimento emocional, social e cognitivo das criangas. O respeito pela opinido
destas é também elemento primordial, para que venham a se identificar como sujeito
de direitos o que Ihes permite defendé-los ativamente, também no ambiente online
(ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS, 2021, p. 4).
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Em coesdo com tudo que vem sendo explanado até o momento, o
Comentario Geral n° 25 destaca a importancia da educagao digital de adultos e
criangas de modo a proporcionar um acesso mais seguro, considerando a educagao
implementada no curriculo escolar uma forma efetiva de garantir a sensibilizagao
acerca dos riscos existentes no meio online e as maneiras mais adequadas de lidar
com os mesmos (ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS, 2021, p. 20):

Estados Partes devem assegurar que a literacia digital seja ensinada nas
escolas, como parte dos curriculos da educagéo basica, desde o nivel pré-
escolar e durante todos os anos escolares, e que essas pedagogias sejam
avaliadas com base em seus resultados. Curriculos escolares devem incluir
os conhecimentos e habilidades para lidar com seguranga com uma ampla
gama de ferramentas e recursos digitais, incluindo aqueles relacionados a
conteudo, criagéo, colaboragdo, participagao, socializacdo e engajamento
civico. Curriculos escolares também devem incluir compreensao critica,
orientacdo sobre como encontrar fontes de informacdo confiaveis e
identificar informagdes errbneas e outras formas de conteudo tendencioso
ou falso, inclusive sobre questbes de saude sexual e reprodutiva, direitos
humanos, incluindo os direitos da crianga no ambiente digital, e formas
disponiveis de apoio e recurso. Devem promover a conscientizagédo entre as
criangas das possiveis consequéncias adversas da exposigcdo a riscos
relacionados ao conteudo, contato, conduta e contrato, incluindo
ciberagressoes, trafico, exploragcdo e abuso sexual e outras formas de
violéncia, bem como estratégias para reduzir os danos e estratégias para
proteger seus dados pessoais e de terceiros e para construir as habilidades
sociais e emocionais e a resiliéncia das criangas.

Nesse passo, diante dos argumentos expostos ao longo deste estudo,
acredita-se que o planejamento de uma estratégia nacional de combate ao conteudo
ilicito e prejudicial na internet € medida fundamental a efetivagdo do melhor
interesse da crianga, da dignidade da pessoa humana e da Doutrina da Prote¢ao
Integral, sendo a informac&o, o conhecimento e a sensibilizagdo a melhor maneira
de proteger criangas e adolescentes de serem induzidos a adotar comportamentos
de risco decorrentes de influenciadores digitais.

Ao Estado incumbe a grande responsabilidade de elaborar, em conjunto com
especialistas em seguranca digital, infancia e sociedade, um plano capaz de educar
e reduzir os riscos a que ficam expostos criancas e adolescentes, enquanto a familia
cabe o dever de educar, na medida de suas possibilidades e oportunidades, seus
filhos em uma ac&o integrada com o Estado. Por sua vez, a industria desempenha
importante papel em agir com responsabilidade social, desenvolvendo conteudo de
qualidade e softwares educativos e preventivos ao saudavel desenvolvimento do

publico infanto-adolescente. Esse € o primeiro passo a ser organizado dentro do
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Estado brasileiro, para que, em seguida, possa firmar aliangas para promogao
efetiva da seguranga online em ambito sul-americano, latino e intercontinental.

Cabe salientar que ndo se desmerecem as agdes perpetradas até o momento
por organizagcbes como SaferNet, Instituto Dimicuida, dentre tantos outros,
entretanto, acredita-se que a coordenacdo e apoio governamental, bem como a
cooperacgao internacional, mostram-se essenciais a evolugédo da protegao integral no
meio virtual. Cabe lembrar que compete aos Estados signatarios da Convengao
Internacional sobre os Direitos da Criangca observar as orientagdes especificas
contidas no Comentario Geral n° 25, exaradas pelo Comité de especialistas da ONU.
Nesse sentido, n&do se justificam lacunas e os Estados estdo obrigados a editar leis
especificas e adequadas a protecdo de direitos das criangas e adolescentes no
ambiente digital ou, em caso de sua existéncia, devem manter o compromisso de
revisa-las periodicamente, atualizando-as. De igual maneira, comprometem-se com
o desenvolvimento de politicas e estratégias que viabilizem a utilizagdo segura do
ambiente virtual, de modo que o publico infanto-adolescente possa usufruir
plenamente de seus beneficios. Tal esforco deve levar em conta todos os setores
implicados, firmando-se um grande pacto (que envolve escolas, sociedade,
empresas provedoras e plataformas de jogos) para proteger a infancia e
adolescéncia no ambiente digital.
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4. CONCLUSAO

A presente pesquisa procurou delinear as violagdes perpetradas nos direitos
fundamentais de criangas e adolescentes por meio da pratica dos “jogos” de desafio
com a utilizagdo do ambiente virtual, demonstrando a prejudicialidade ao saudavel
desenvolvimento desse publico ante ao contato com conteudos inadequados
livremente disponibilizados no ambiente online. Para tanto, foi abordada,
inicialmente, a evolugdo da concepgéao de infancia, de modo a evidenciar a trajetéria
da sensibilizagdo acerca da crianga como um sujeito de direitos, partindo-se do
ponto em que esta era tratada como mero objeto, passando a ser vista como
pequeno adulto, contudo, sem quaisquer direitos, até ter suas peculiaridades,
direitos especiais e prioridades reconhecidas e estabelecidas em nivel mundial.

Concomitantemente, foi evidenciada a importadncia da educagdo, da
sistematizacdo do ensino diferenciado em turmas em razao da idade e da prépria
alfabetizacdo para que fossem estabelecidas distingdes entre adultos e criangas,
inclusive no que diz respeito ao conteudo a que tinham acesso. A tipografia € um
marco na transi¢ao da concepcéo da infancia, na medida em que a acessibilidade ao
conhecimento especializado passa a ser facilitado, o que impactou também no
ambito familiar. Contudo, fatores como a cultura, sexo, raga, classe social, etc., sdo
nuances a serem sempre consideradas na acepcgao da palavra “infancia”, que
embora alcance grandes conquistas, também possui essa variabilidade em sua
construgéo.

O direito ao lazer e ao brincar sdo conquistas recentes referentes aos direitos
especiais reconhecidos as criangas e adolescentes, embora o brincar e a prépria
ludicidade estejam presentes intrinsecamente as criangas, desde a utilizagdo do
préprio corpo como brinquedo até a transformacdo da brincadeira dentro de uma
cultura ludica, transmitida entre geragdes. A importancia da ludicidade foi destacada,
na medida em que se mostra essencial ao desenvolvimento de habilidades, tais
como coordenagao motora, sociabilidade, equilibrio, fala, dentre tantas outras,
decorrentes das conexdes cerebrais estabelecidas nas interagdes. Entretanto, as
brincadeiras tradicionais vem dividindo espago com uma nova forma de divertimento,
o lazer digital, as brincadeiras mediadas por tecnologias. Se por um lado esse novo
lazer traz beneficios, como a multiplicacdo de contatos entre diversas culturas, a

facilitagdo da agregacao de pessoas em razao de afinidades, por outro, o ambiente
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virtual cria multiplos vinculos frageis, relagdes superficiais, facilmente
desconectaveis.

Enquanto no passado a educagéao e transmissao do conhecimento era tarefa
de pais e professores, na atualidade estes de veem desafiados pelo conhecimento
autébnomo adquirido por criangas e adolescentes diretamente no ambiente online, o
auxilio e orientagcédo essenciais da geragao anterior é deixado de lado, para que sem
intermediarios o conteudo seja livremente descoberto e acessado na rede. Embora
essa autonomia e precocidade no acesso a informagao possa ser benéfica, em
muito preocupa perceber que a perspicacia para aprender a utilizar as ferramentas
digitais ndo acompanha a maturidade para discernir e compreender 0s riscos a que
podem ficar expostas na internet.

Considerando o peculiar estagio de desenvolvimento em que se encontram
criangas e adolescentes, adquire importancia a proximidade com a familia e o apoio
do Estado e da sociedade na educagao digital, com a relevante integracdo da
escola, de modo a que esse publico consiga paulatinamente compreender os riscos
a que ficam expostos ao fazer uso da rede, sem deixar de usufruir dos beneficios do
manancial de conhecimentos livremente disponibilizados naquele ambiente. Os
jogos sdo um veiculo de facil acesso a criangas e adolescentes, diante do fascinio
que exercem por meio da imersdao em uma realidade paralela em que tudo é
possivel. Embora essa seja uma importante ferramenta para o desenvolvimento de
multiplas habilidades, como a atengdo, memoria, criatividade, dentre tantas outras, o
conteudo disponibilizado por meio desse instrumento deve, necessariamente, ter a
preocupagao com o respeito a dignidade humana, sendo inadmissiveis jogos virtuais
que estimulem o preconceito e adotem discurso de 6dio contra grupos minoritarios.

O conteudo disseminado por meio dos jogos deve ser uma preocupagao da
familia, do Estado e da sociedade, na medida em que criangas e adolescentes
encontram-se em posigao de extrema vulnerabilidade ante essa espécie de midia
que insere, muitas vezes, conteudo violento e prejudicial ao desenvolvimento
saudavel de criangas e adolescentes, dissimulando-o em diversdo, ao mesmo tempo
em que dessensibiliza e mitiga o envolvimento emocional entre pessoas.

Paralelamente, e objeto principal do presente estudo, existem os “jogos”
criados pelos proprios usuarios, os quais desafiam as criancas e adolescentes a se
colocarem em situagcado de perigo, seja de lesao fisica, psicolégica ou mesmo de

morte. Os “jogos” de desafio, embora existam desde muito antes do advento da
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internet, passaram a ter sua disseminacédo e popularizagado potencializada ante a
disponibilizagdo de videos, principalmente no Youtube, onde os praticantes se
divertem realizando as atividades, gerando interacao, visibilidade e monetizagao por
meio dessas condutas de risco. Essa auto exposi¢cdo ao perigo € ainda mais
preocupante ao considerar que em grande parte s&o praticadas por criangas e
adolescentes, os quais se inspiram no comportamento de outros individuos da
mesma faixa etaria em busca de alcangar o mesmo “sucesso” experimentado por
aqueles que se submetem a atividades progressivamente perigosas.

Inobstante o progresso nos sistemas de protegéo das criangas e adolescentes
seja inegavel, o que culmina, na realidade brasileira, com a adog¢do da Doutrina da
Protecéao Integral pela Constituicdo Federal, o que foi pormenorizado no Estatuto da
Crianca e do Adolescente, é imprescindivel que as disposi¢oes relativas aos direitos
deste segmento da sociedade sejam compatibilizadas com os avangos das
tecnologias, especialmente quanto ao divertimento online. Prevé o Estatuto um
conjunto de medidas de prevencéo especial destinadas a salvaguardar criangas e
adolescentes no exercicio de seu direito ao lazer (arts. 74 a 81), bem como existe a
regulamentacdo da Classificagdo Indicativa de diversdes e espetaculos publicos
(Portaria 1.189, de 03 de agosto de 2018 do Ministério da Justica), com ateng¢ao
voltada ao conteudo que apresente sexo e nudez, violéncia e drogas para que seja
indicado o publico a que se destina. Contudo, mesmo sendo reconhecida a
importancia do estabelecimento destes parametros para guiar as familias no
conteudo que tem acesso criancas e adolescentes, o que se percebe € a existéncia
de um descompasso entre a legislagcado e os riscos que se apresentam no contexto
da atual sociedade em rede.

Dessa maneira, a presente pesquisa realizou uma analise da experiéncia
europeia no controle e minimizagdo dos riscos decorrentes do lazer digital,
notadamente quanto aos jogos, de modo a efetivar um estudo comparativo das
estratégias utilizadas pela Unido Europeia e as a¢des pontuais adotadas no Brasil,
verificando-se de que maneira o modelo europeu poderia ser adaptado, ou utilizado
como influéncia a propostas a serem aqui estabelecidas. Foi constatado que a
protecao da infancia em relagdo ao conteudo a que tem acesso € uma preocupagao
que retoma a década de 80, no ambito europeu, sendo sistematicamente reavaliada
e aperfeicoadas as técnicas de conceder maior efetividade as politicas adotadas ao

longo das décadas. Os conteudos prejudiciais e ilicitos sdo uma constante
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preocupacgao da Unido Europeia, de modo a assegurar o desenvolvimento saudavel
de criancas e adolescentes, estabelecendo uma rede de apoio, por meio das
chamadas hotlines, que viabilizam o recebimento de denuncias e ao mesmo tempo o
direcionamento a servigos de apoio aos problemas enfrentados em decorréncia do
contato com esse tipo de conteudo.

A Unido Europeia identificou como prioridade, ao longo dos anos, a
sensibilizagdo dos usuarios e da propria industria acerca da importancia da
qualidade do conteudo a que tem acesso o publico infanto-adolescente, sendo a
educacdo digital uma das bases do sistema de enfrentamento aos conteudos
prejudiciais e ilicitos, na medida em que permite a progressiva autonomia digital de
criangas e adolescentes, de modo a identificar e saber como agir ao se deparar com
esse tipo de material. Para a conscientizagao utilizam-se diversas ferramentas e
estratégias para multiplicar a eficacia das ag¢des, como a participagdo das proprias
criangas e adolescentes, ONGs, apoio das escolas e das préprias familias.

A filtragem de conteudo com a utilizagdo de softwares € também importante
mecanismo de apoio no enfrentamento dos conteudos indesejados, embora seja
reconhecido que tais dispositivos devem ser utilizados em conjunto com uma politica
educativa da familia e do publico infanto-adolescente, especialmente ao considerar
os valores culturais de cada regido. Por outro lado, o papel da industria € de notavel
importancia ao estabelecer cddigos de conduta, em um modelo de autorregulagao,
que deve ser pautado na responsabilidade social ao produzir conteudo, devendo ter
0 compromisso com a boa qualidade do mesmo. Embora a Unido Europeia trate em
suas decisdes sobre conteudo ilicito e prejudicial concedendo grande parcela de
autonomia a industria, percebe-se que ao mesmo tempo admite a aproximacao de
um modelo de regulagdo em que a participacdo dos atores encarregados da
protecdo integral € incentivada, entendendo que todos devem cumprir com o0s
deveres de prevencgao e promocgao de direitos da infanto-adolescéncia também no
meio digital.

Verificou-se, portanto, que a Unidao Europeia tem uma estratégia consolidada
de enfrentamento aos conteudos prejudiciais e ilicitos que, embora nao seja livre de
falhas, integra um programa estruturado de promogéo da dignidade e protegédo das
criancas e adolescentes. Por outro lado, no Brasil nota-se a existéncia de acdes

pontuais, ndo coordenadas, o esforco de ONGs e instituicdes que trabalham na



131

defesa dos direitos de criangas e adolescentes também no ambiente virtual, algumas
vezes em parceria com o Governo Federal.

No cenario brasileiro, portanto, inexiste uma politica nacional de controle e
redugdo dos riscos decorrentes da utilizagdo do ambiente online por criangas e
adolescentes, 0 que se evidencia como uma grave lacuna a efetivagdo da Doutrina
da Protecdo Integral, especialmente ao considerar o crescente e cada vez mais
precoce contato desse segmento da sociedade com o meio digital.

Ante toda a experiéncia internacional ora apresentada e o atual contexto
brasileiro investigado, observa-se como suficientemente analisado o atual cenario
para responder ao problema de pesquisa que norteia o presente trabalho, qual seja,
se considerando a adog¢do da Doutrina da Protegdo Integral de criangas e
adolescentes adotada pelo Brasil e o atual cenario dos ‘jogos’ virtuais de desafio, é
possivel afirmar que familia, sociedade e Estado estdo efetivamente cumprindo com
seus deveres na promogao e protecéo dos direitos fundamentais destes jogadores.

Constata-se, portanto, a insuficiéncia do atual sistema brasileiro ao
enfrentamento dos riscos do ambiente online, principalmente no que diz respeito aos
“jogos” de desafio, especialmente por considerar que a auséncia de um programa
nacional de implementagdo da Doutrina da Protec&o Integral no ambiente virtual de
maneira clara e sistematica apresenta-se insuficiente e incapaz de promover o
melhor interessa da crianca e adolescente.

Em relagdo a segunda parte do problema de pesquisa, no que se refere as
alternativas para que se alcance melhores condi¢cdes para a promog¢ao da protecao
integral sdo desenvolvidas, na presente pesquisa, algumas propostas para a
minimizacao dos riscos e promog¢ao do melhor interesse da criangca também no meio
virtual, com destaque para: a) criagdo de uma politica nacional de enfrentamento
aos riscos decorrentes dos conteudos prejudiciais e ilicitos, no qual se enquadram
também os “jogos” de desafio, utilizando-se da corregulagao para sua efetivagdo, ou
seja, em um esforco conjunto do Estado, Industria, provedores, especialmente
plataformas que hospedam os videos de desafios e escolas; b) as proprias criangas
e adolescentes precisam estar efetivamente envolvidos, por meio da promog¢ao de
sua escuta e participacdo. Como sujeitos de direito que sdo, merecem ter espago
para apresentar suas percepg¢des acerca dos riscos a que ficam expostos no meio
digital e ter oportunidade de sugerir propostas para solucionar ou reduzir 0s

problemas que enfrentam naquele ambiente; c) ado¢gdo de modelo que permita a
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revisdo continua, atualizagdo que deve estar atenta ao desenvolvimento tecnolégico
€ aos novos servigos que sao constantemente langados no segmento.

Tal qual utilizado no modelo europeu, acredita-se que a educacgao digital de
pais, educadores, criangas e adolescentes é a via mais adequada para a efetivagao
da protec¢ao dos infanto-adolescentes, através do desenvolvimento do pensamento
critico e da progressiva autonomia na utilizagdo da rede. Apresenta-se como
proposta de educacéao digital, de maior penetracao, a inser¢ao da segurancga digital
nos curriculos escolares, bem como o desenvolvimento de um calendario anual de
campanhas voltadas a conscientizagdo e sensibilizacdo acerca dos riscos
decorrentes da utilizagado da internet, o que abrange também a pratica de “jogos” de
desafio.

A parceria do Estado brasileiro com ONGs e instituicdes que ja trabalham
com a questdo da seguranga online € de fundamental importancia para garantir
maior qualidade, eficacia e abrangéncia dessa nova politica, bem como o apoio da
industria ao produzir conteudo de qualidade para criangas e adolescentes, identificar
e remover com eficiéncia conteudo inadequado, bem como conceder um selo
sinalizador de confiangca aos sites que apresentem conteudo de qualidade. A
utilizacao de jogos educativos e participagédo do proprio publico alvo com seus pares
revela-se também importante estratégia de envolvimento e persuasao.

Importante salientar que muitos youtubers constroem sua “fama” baseada na
producdo de conteudo prejudicial, em que sao praticados os ‘jogos’ de desafio,
razao pela qual seria de grande relevancia ndo monetizar essa espécie de conteudo,
especialmente os casos de desafios em que ha autoexposicdo a risco ou que
possam induzir a reprodugdo das praticas lesivas, de modo a desencorajar a
disseminagao desses ‘jogos’ e desassociar 0 “sucesso” da produgdo de conteudo
prejudicial.

A relevancia dessa discussao encontra-se no estabelecimento de um
mecanismo de prevengao, evitando-se a promogao pessoal de quem contribui para
a violagdo de direitos fundamentais, em especial de criangas e adolescentes.
Medidas preventivas como essa se mostram essenciais para que a protecao integral
seja concretizada no ambiente virtual, afastando-se do simples binédmio dano-
punicao, tal qual o fez a Lei Ordinaria n® 13.968/2019 ao alterar o art. 122 do Cédigo
Penal, conforme anteriormente demonstrado. Embora seja reconhecida a

importancia da possibilidade de penalizar aqueles que atentaram contra a vida, a
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integridade fisica e psicolégica de criancas e adolescentes, utilizando-se da
influéncia exercida através da Rede, a prevencao de tais danos se mostra muito
mais adequada aos principios que norteiam a Doutrina da Protegdo Integral,
evitando-se a culminancia na morte ou lesao dos infanto-adolescentes.

Por ultimo, destaca-se que a interpretacdo dos direitos das criangas e
adolescentes deve também ser efetivada em consonancia com as novas
necessidades decorrentes dos avangos tecnoldgicos, de modo a garantir o melhor
interesse da criangca em qualquer hipotese, promovendo-se sua dignidade e seu
saudavel desenvolvimento. Considerando os termos do Comentario Geral n° 25 da
ONU, a implementagdo da Convengao Internacional dos Direitos das Criangas no
contexto digital trata-se de um compromisso assumido pelos Estados partes, sendo
as orientagdes relativas as medidas legislativas e politicas a serem efetivadas
devidamente aclaradas no referido documento (ORGANIZACAO DAS NACOES
UNIDAS, 2021, p. 2).

Dessa forma, as propostas aqui desenvolvidas ndo sdo apresentadas com o
intuito de uma solugédo definitiva para o problema enfrentado, mas como uma
pequena contribuicdo a promogdo dos direitos fundamentais desse segmento
hipervulneravel da sociedade ante o acelerado desenvolvimento tecnoldgico,
identificando-se os ‘jogos’ de desafio como um problema atual e mundial que
merece aten¢do, na medida em que afetam um publico ao qual cabe a todos

proteger, em consonancia com a Doutrina da Protegao Integral.
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