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Esporte Eletronico

Inclusao social de criancas e adolescentes em
situacao de vulnerabilidade

Nicholas Bocchi




O Esporte na Constituicao

Esporte eletronico
como Instrumento

Esporte eletronico
como Direito

O acesso ao esporte é
“direito de cada um” e elemento da
dignidade da pessoa humana.

O poder publico deve tratar o
esporte como instrumento de promocgdo
social (§ 39).

O fomento do esporte visa nao
apenas O acesso ao esporte em si, mas
também a implementagao de outros direitos
fundamentais como cultura, lazer, educagao e
saude.

Direito fundamental, na
mesma categoria da educagdo, cultura e
lazer.

O Esporte na
Constituicao:
Art. 217

Deve ser interpretado de
forma extensiva: acesso a pratica, ao
espetaculo e as pragas esportivas (ADI
2.163).




Acesso — Barreira Economica

Computador

Baratinho: RS 3.000,00
Ideal: RS 5.000,00
High-end: RS 10.000,00

(Adrenaline)

Consoles

Xbox Series: RS 4.499,00 ou
RS 3.599,00

PS5: RS 4.499,90 ou RS 3.999,90

Switch: RS 2.699,00,
RS 2.299,00 ou RS 1.549,00

(Precos sugeridos pelas
fabricantes)

Mobile
Minimo: RS 500,00 a 800,00
Custo-Beneficio: RS 900 a 1.300
Ideal: RS 1.300 a 2.700
High-end: RS 2.700+

(ge e TechTudo)




Acesso — Barreira Economica da PCD




Acesso — Barreira Economica

Democratizar Equipamentos e Internet

Fomentar e/ou criar espagos onde criangas e adolescentes possam
ter acesso aos meios para jogar e interagir com outros jogadores,
inclusive através de competicdes.

Em atencdo as pessoas com deficiéncia, esses espagos devem
contar com equipamentos adaptados.

.t i s - =
Redacgdo PerifaCon. Onde estdo as Lan Houses: a periferia e o acesso a internet no
Brasil. 29 jun. 2022. Disponivel em: https://portalperifacon.com/onde-estao-as-lan-
houses-a-periferia-e-a-historia-do-acesso-a-internet-no-brasil

: Sem prejuizo da diminuicao do custo dos equipamentos adaptados

e/ou fomento de programas para distribuicdo destes

equipamentos. PL 2.299/2023

& ablegamers

brasil




Acesso — Barreira Economica

“Para democratizar o acesso a cultura nerd, geek e pop e
fazer da exclusao mais motivacao para seguir em frente e
criar oportunidades para a quebrada.”

V :-neci:netivo PERIFACUN MINISTERIO DA
aCultura CULTURA

Lei Rouanef t




Acesso — Barreira para o Género Feminino

“Figura 7 - Relato de misoginia sofrida pela gamer
Jessica Trynda enquanto jogava League of Legends”

98] Ral e {Ahri) clamou a récompensa de ! (Oure
Equipe: ISO uni dadcs

f 1] Jessica Trynda (Teemg) gt icitando accicrineg

19] -:.; (Nami)

:25)frodos] “ (Nami): EU REZO TODO DIA A NOITE

:33] quem € mulher?

:36] il icdos] “{Nan e

40] [Todos] (Ekk
A42] 7 z:...:-.f (Nams): nada contra mulheres

44] tinha que ser

44) kkk

45] kichckdehchcchackkikik

50] 2o i das muther nao po
28] [Todos] “(Nam): clas’ jogam super bem 1o

03] clas jogam muito bem

08} faz ate medo

0] ' tEemo

12]

33} f'_'l um DJoudie Ky em -’j‘."“{ ‘lfk\‘-" mi):

38] Trynda (Teemo) clamou a recompensa de Sant ! (Our

quipe 450 uni dach)
47] RaGeKilLeR (Ahri) clamou 2 recompensa de : '
iIro da equipe: 350 unidadesv
03] detY (MNami) comprou Egide da Legiio

“Figura 8 - Post de Eros feito no grupo Overwatch Brasil no

Facebook”

ﬁ Eros Reis

Ola, obrigado por me aceitarem no grupo, logo de cara irei pedir ajuda
Minha filha mais velha Gosta muito de Jogar OverWatch no ps4, € uma
boa menina educada € gentil tem 10 anos, mas sempre que tenta usar o
H7 € bombardeada por xingamentos e Pedidos des a
quantidade de mensagens pedmdn otos e outras coisas e

desanimadora

entrar no grupo € perguntar se tem meninas na faixa de Idadf" dela, que
jogu am Adicionar ela para que ela possa jogar em equipe..caso

Seja poss wl eu edito o post com a Psn Id
Obrigado pela atencao e bom jogo a todos

PEREIRA, Stephany Lins. Meu Cosplay, Minhas Regras: Uma Analise Sobre o Cosplay Feminino e
do Espaco da Mulher no Universo Nerd e Geek, 2017.




Acesso — Barreira para o Género Feminino

Para além do jogo...

Nas transmissoes ao vivo

8:390 & sua bosseta é 8:40 unziuisdeixa eu meter em ve?

; .
rosinha? 8:40 (nwanzaxyyny: feia

8:39 langsrit t 1 lol :
¢raltaInErsanio 8:40 enersiame. mt feia sk

8:39 rrneute y

B:39 «xzaxxsz #genkdonetuioiot 8:40 WHYIII VRV PN B

3:39 i . . =

SS9 (IDNE2 i gordassa 8:40 x)¥AKIILEI POSSO te stuprar?
8:39 d baleia enorme

8:40 exnsnramm cara amassada

8:40 raxa i posso te stuprar? 8:40 eneznradisgracada de feia pqp

8:40 rs.¢120"mt feia sl 8:40 «iivrm mt feia slk

8:40 8:40 wniiaa mostra a bosseta na webcam ¢

040 SoDAm) W posso te stuprar? 8:40 envenryyr: cara amassada
SILVA, Guilherme. Assédios e abusos sexuais transtornam vida de mulheres
na internet. 22 fev. 2024. Disponivel em:
https://projetocolabora.com.br/ods16/assedios-e-abusos-sexuais-
transtornam-vida-de-mulheres-na-internet/

Nas redes sociais

Estupro virtual, chantagem,
mutilacao: veja quem sao e como
agiam o0s criminosos que
abusavam de adolescentes no

muito usado por adolescentes.

or Fantastico

6/06/2023 10h32 - Atualizado ha




Acesso — Barreira Racial

o PretaWitch &
@Pretawitch - Seguir
@ caique_franco1 AT

St oo Uma pessoa (ou varias pessoas) criaram contas com
“ ' nomes racistas pra entrar na minha stream e me atacar

verbalmente. Me xingaram de todas as formas, foram

machistas, racistas e preconceituosos com meu cabelo,
@) guiii2000: e ainda manda/live: meu estado (sou carioca) e principalmente minha cor.

AAAOO00000
ﬁ' guiii2000: PRE r0000000000000

: eABA00
ﬁ gumBOOO HOROSOOQLOU

_

IR A
Q;QLHHZOUO £ A FAVEL!

i { do espectador
& Primeira interagao no chat

: o irmao
ﬂ ineevera: 'q1ss9 Irme

devido A rolagem

< macacs
folowwsd your channel”

tatavelada faollowes .
Vour channei mulatancjonts followeod
YOLM ¢ tannel!

all Ge



Acesso — Barreira Racial e de Género

Pesquisa Games Brasil (2021):

- 50,3% dos gamers se autodeclaram pessoas pretas ou pardas
- 22% trabalha ou concorre a vaga na area de games

- 0,98% em cargos de liderenca

Pesquisa Games Brasil (2021):

- 51,5% dos gamers sao mulheres

Pesquisa Capacidade de Producao da Industria Brasileira de Games (2022)
- 29,8% de vagas em desenvolvedoras preenchidas por mulheres

Pesquisa The future of gaming is her (2021):

- 59% escondem a identidade para ndo serem assediadas

“‘Quando a gente comeca a perceber diversidade nas empresas, essa € uma diversidade muito
estratégica. Ela ainda nao contempla a diversidade como deveria, ao passo que VOCé comeca a
ter inclusédo de grupos minoritarios apenas com um proposito lucrativo”.

- Luiz Gustavo Queiroga (citado em https://blog.gazeus.com/pretos-no-topo-por-que-ainda-%C3%A9-dif%C3%ADcil-ver-a-
diversidade-chegando-em-cargos-de-lideran%C3%A7a-n0-919fb1d04101)
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Acesso — Barreira Racial e de Género

Direitos da Personalidade

Declaracao Universal dos Direitos Humanos (1948) — Artigo 22:

Todo ser humano, como membro da sociedade, tem direito a seguranca social, a realizacao pelo esforco
nacional, pela cooperacao internacional e de acordo com a organizacao e recursos de cada Estado, dos
direitos econdmicos, sociais e culturais indispensaveis a sua dignidade e ao livre desenvolvimento da sua
personalidade.

Estatuto da Crianca e do Adolescente
Art. 17. O direito ao respeito consiste na inviolabilidade da integridade fisica, psiquica e moral da crianca e
do adolescente, abrangendo a preservacao da imagem, da identidade, da autonomia, dos valores, idéias e
crencas, dos espacos e objetos pessoais.

11




Acesso — Barreira Racial e de Género

Lei 14.852, de 03 de maio de 2024

Art. 16. Nos jogos eletronicos direcionados a criancas e adolescentes que possibilitem a interacao entre
usuarios por meio de mensagens de texto, audio, video ou troca de conteudos, de forma sincrona ou
assincrona, deve ser garantida a aplicacdo de salvaguardas a direitos de criancas e adolescentes, com a
disponibilizacéo de, no minimo:

| — sistema para recebimento e processamento de reclamactes e denuncias de abusos e irregularidades
cometidos por usuarios;

Il — informagbes aos usuarios denunciantes, em prazo razoavel, sobre o resultado das denuncias
realizadas;

[...]

IV — transparéncia social sobre:

d) as sancbes a serem aplicadas aos usuarios infratores, incluidas as medidas utilizadas para impedir que
0S usuarios criem contas adicionais em caso de banimento;

[...]

VI — atualizacao e manutencao de ferramentas de supervisao e de moderacao parental que respeitem o
desenvolvimento progressivo das capacidades e a autonomia das criancas e dos adolescentes usuarios, garantindo,
ainda, seu direito a informacao sobre a ativacao e os parametros do mecanismo de supervisao;

12




Acesso — Barreira Racial e de Género

Resolucao do Parlamento Europeu de 10 de novembro de 2022 sobre esports e video games

Fato/descoberta F. Considerando que, em 2020, a industria dos videojogos empregava cerca de 98 000
pessoas na Europa''”, das quais apenas cerca de 20% eram mulheres'“”; considerando que existe um
forte desequilibrio de genero nos desportos eletronicos; considerando que o aumento da participacdo de
mulheres nos videojogos e nos desportos eletronicos deve ser tratado como uma prioridade estratéqica;

Recomendacéao 25. Considera que, apesar dos esforcos envidados para assegurar uma representacao
adequada, equitativa e nao estereotipada das mulheres nos videojogos, € necessario continuar a efetuar
progressos e garantir as mulheres maior igualdade em todos os cargos da cadeia de valor, bem como
prosseguir a luta contra a violéncia sexual e a discriminacéo;

13



https://www.europarl.europa.eu/doceo/document/TA-9-2022-0388_PT.html#def_1_19
https://www.europarl.europa.eu/doceo/document/TA-9-2022-0388_PT.html#def_1_20

Esports em prol da saude

OMS de incluiu o “transtorno relacionado aos jogos eletronicos” na 112 revisao da Classificacao
Internacional de Doencas (CID-11)

CID 10: X50 - Excesso de exercicios € movimentos vigorosos ou repetitivos
CID 11: PF16&XE5UF - Agressao por excesso de exercicios fisicos pela pratica esportes e exercicios durante
o tempo de lazer

“Quando nao praticado sob a égide de profissionais capacitados, tecnologia adequada, respeito aos
limites do ser humano e, principalmente referéncias axioldgicas,[o esporte] pode deixar de ser uma

ferramenta para a saude e se transformar em uma ferramenta para a morte.”
DA SILVA, Kenia Maynard; VARGAS, Angelo. A morte do atleta. In: VARGAS, Angelo (Org.) Direito desportivo — Dimensoes
Contemporaneas. Rio de Janeiro: Letra Capital, 2012. p. 185-19
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Esports em prol da saude

Resolucao do Parlamento Europeu de 10 de novembro de 2022 sobre esports e video games

- Tendo em conta a decisédo da Organizacdo Mundial da Saude de incluir a perturbacdo associada aos
jogos na 1la revisao da Classificacéo Internacional de Doencas (CID-11),

Fato/descoberta F. Considerando que muitos jogadores de videojogos sao jovens que se encontram a
meio do seu desenvolvimento intelectual, mental, social e fisico; considerando que os problemas colocados
pela pandemia de COVID-19, como a diminuicao da atividade fisica, 0 aumento da ansiedade ou outros
tipos de problemas de saude mental, tém afetado estes jovens; considerando que, no entanto, 0s
videojogos e 0s desportos eletronicos podem proporcionar beneficios significativos para a saude mental de
muitos jogadores e podem difundir valores positivos, que devem ser incutidos, em particular, no publico
mais jovem,;

Recomendacéo 35. [...] Considera que a Unido Europeia deve adotar uma abordagem responsavel em
relacdo aos videojogos e aos desportos eletronicos, promovendo-os como parte de um estilo de vida
saudavel, gue inclua atividades fisicas, interacdes sociais presenciais e envolvimento cultural;

115




Esports em prol da educagao

Resolucao do Parlamento Europeu de 10 de novembro de 2022 sobre esports e video games

T. Considerando que os videojogos e os desportos eletronicos tém um grande potencial de utilizacédo nas
politicas educativas da UE e na aprendizagem ao longo da vida; considerando que, muitas vezes, a
utilizacédo de videojogos na sala de aula incentiva os alunos a prosseguirem carreiras nos dominios da
ciéncia, da tecnologia, da engenharia, das artes e da matematica (STEAM), e que os desportos eletrénicos
podem ajudar a desenvolver varias competéncias essenciais numa sociedade digital; considerando que os
videojogos e os desportos eletronicos sdo amplamente acessiveis e podem ser utilizados para aumentar a
iInclusividade e a diversidade em ambientes de aprendizagem, como na sala de aula e ao longo da vida;

U. Considerando que os videojogos tém a capacidade de aproximar o ambiente escolar da realidade
guotidiana dos alunos, em que os videojogos ocupam frequentemente um lugar de destaque; considerando
gue ha sinais de que os professores do ensino primario que utilizaram videojogos na sala de aula
observaram, em alguns casos, uma melhoria significativa de varias competéncias essenciais, como a
resolucéo de problemas e as competéncias analiticas, sociais e intelectuais, a coordenacado espacial e o
trabalho de equipa, bem como niveis mais elevados de concentracdo; considerando que os desportos
eletronicos podem também ser integrados na educacao e contribuir para a aquisicao de competéncias e
aptidoes digitais;

16




Esports em prol da educagao

Taxonomia de Bloom

COMPREENDER APLICAR AVALIAR CRIAR

m
m

]
|
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Esports em prol da educagao

PISTOLA Pl
1 2
GRANADA &
|
5 4

EQUIPAMENTO I

Imagem: canal leozlN. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=tfivdCDw2oI
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Esports: Transformacgao Social

Resolucéo do Parlamento Europeu de 10 de novembro de 2022
sobre esports e video games

E. Considerando que o éxito dos streamers de videojogos e dos
clubes e torneios de desportos eletronicos europeus mostra que as
geracbes mais jovens de cidadaos europeus procuram ativamente
participar na nova economia criadora impulsionada pelos videojogos;
considerando que os torneios de desportos eletronicos nacionais,
regionais e mundiais podem ser vistos como um meio de promover
0s intercambios culturais e a cultura e os valores europeus;

Subsistema da “New Creator Economy”

i)




Resolucao do Parlamento Europeu de 10 de
novembro de 2022 sobre esports e video games

25 Fatos e Descobertas importantes que
motivam a resolucao

38 declaracgdes, solicitacoes e
recomendacoes, divididos em:
— Games e esports: desafios,
oportunidades e uma estratégia
europeia (27 itens)

— Esportes eletrénicos: Competicao justa
no contexto europeu (11 itens)
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A FUNCAO SOCIAL DO ESPORTE ELETRONICO (ESPORTS)
Ricardo Georges Affonso Miguel, 2023.
Tese de Doutorado — PUC/SP

ESPORTES-PROPRIEDADE E ESPORTS: IMPACTOS DA
PROPRIEDADE DO JOGO PRATICADO COMO ESPORTE
Nicholas Bocchi, 2023.

Dissertacdao de Mestrado — PUC/SP
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