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RESUMO

Este trabalho analisa as dificuldades de acesso ao mercado de esportes eletronicos no Brasil, com foco
nos altos custos de equipamentos e na falta de acesso a informagao por parte dos jovens interessados
em ingressar nesse cendrio competitivo. A pesquisa parte do problema de que, apesar do crescimento
significativo do setor e do grande potencial de mercado consumidor, muitos jogadores enfrentam
barreiras financeiras e informacionais que dificultam sua participa¢do no ambiente profissional dos
esportes eletronicos. O objetivo do estudo é compreender como esses fatores influenciam o acesso e o
desenvolvimento de novos talentos no cenario competitivo. Para isso, utilizamos uma abordagem
qualitativa baseada em pesquisa bibliografica e analise de casos reais ocorridos no Brasil, incluindo
decisdes judiciais relacionadas ao universo dos jogos eletronicos e dos esportes eletronicos. A analise
permitiu identificar que o alto custo de equipamentos de alto desempenho, aliado a constante evolucao
tecnoldgica do setor, torna o acesso ao mercado competitivo mais restrito, especialmente para jovens
de menor poder aquisitivo. Além disso, observamos que a falta de informagdo e orientacdo sobre o
funcionamento do mercado também contribui para ampliar essas dificuldades. Concluimos que,
embora os esportes eletronicos apresentem grande potencial econdmico e social, ainda existem
barreiras significativas que limitam o acesso de novos jogadores ao cenario profissional no Brasil.
Portanto, torna-se necessario ampliar o acesso a informacao e discutir formas de democratizar a entrada
nesse mercado em constante transformacao.

Palavras-chave: Direito Trabalhista. E-Sports. Jovens. Regulamentacao.
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ABSTRACT

This study analyzes the difficulties of accessing the esports market in Brazil, focusing on the high cost
of equipment and the lack of information available to young people interested in entering this
competitive scene. The research stems from the problem that, despite the significant growth of the
sector and the large potential of the consumer market, many players face financial and informational
barriers that hinder their participation in the professional esports environment. The objective of the
study is to understand how these factors influence the access and development of new talent in the
competitive scene. To this end, we used a qualitative approach based on bibliographic research and
analysis of real cases that occurred in Brazil, including judicial decisions related to the world of
electronic games and esports. The analysis allowed us to identify that the high cost of high-
performance equipment, coupled with the constant technological evolution of the sector, makes access
to the competitive market more restricted, especially for young people with lower purchasing power.
Furthermore, we observed that the lack of information and guidance on how the market works also
contributes to amplifying these difficulties. We conclude that, although esports present great economic
and social potential, there are still significant barriers that limit the access of new players to the
professional scene in Brazil. Therefore, it becomes necessary to broaden access to information and
discuss ways to democratize entry into this constantly transforming market.

Keywords: Labor Law. E-Sports. Youth. Regulation.

RESUMEN

Este estudio analiza las dificultades de acceso al mercado de los esports en Brasil, centrandose en el
alto coste del equipamiento y la falta de informacion disponible para los jovenes interesados en ingresar
a este ambito competitivo. La investigacion surge del problema de que, a pesar del significativo
crecimiento del sector y el gran potencial del mercado de consumo, muchos jugadores se enfrentan a
barreras financieras e informativas que dificultan su participacion en el entorno profesional de los
esports. El objetivo del estudio es comprender como estos factores influyen en el acceso y el desarrollo
de nuevos talentos en la escena competitiva. Para ello, se utilizé un enfoque cualitativo basado en la
investigacion bibliografica y el andlisis de casos reales ocurridos en Brasil, incluyendo decisiones
judiciales relacionadas con el mundo de los videojuegos y los esports. El analisis permiti6 identificar
que el alto coste del equipamiento de alto rendimiento, junto con la constante evolucion tecnologica
del sector, restringe el acceso al mercado competitivo, especialmente para los jovenes con menor poder
adquisitivo. Ademas, se observo que la falta de informacion y orientacion sobre el funcionamiento del
mercado también contribuye a agravar estas dificultades. Concluimos que, si bien los esports presentan
un gran potencial econdomico y social, aun existen barreras significativas que limitan el acceso de
nuevos jugadores al ambito profesional en Brasil. Por lo tanto, se hace necesario ampliar el acceso a
la informacion y debatir formas de democratizar la entrada a este mercado en constante transformacion.

Palabras clave: Derecho Laboral. Esports. Juventud. Regulacion.
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1 INTRODUCAO

Os esportes eletronicos (E-Sports) apresentaram crescimento significativo nas ultimas décadas,
consolidando-se como um fendémeno econdmico, tecnoldgico e social relevante. No Brasil, esse setor
destacou-se nao apenas pelo grande numero de consumidores, mas também pelo aumento de jovens
interessados em ingressar no cenario competitivo profissional.

Entretanto, apesar da expansao do mercado, o acesso dos jovens brasileiros aos E- Sports ainda
foi marcado por limitacdes estruturais, especialmente relacionadas a falta de informacdo, a
informalidade das relagdes de trabalho e a auséncia de regulamentagdo especifica. Nesse contexto, o
presente estudo delimitou-se a analise das implicagdes juridicas e sociais do crescimento dos E-Sports
no mercado de trabalho para jovens brasileiros, com enfoque nas relagdes trabalhistas e nos desafios
de insercao profissional.

Diante desse cenario, formulou-se o seguinte problema de pesquisa: qual a importancia da
implementa¢do de mecanismos de informag¢do e regulamentacdo para ampliar o acesso dos jovens
brasileiros ao mercado de E-Sports de forma segura e juridicamente protegida

O objetivo geral deste trabalho consistiu em analisar as dificuldades de acesso ao mercado de
E-Sports no Brasil, considerando seus impactos juridicos e sociais. Como objetivos especificos,
buscou-se: (i) compreender o conceito e a evolu¢do dos E-Sports no Brasil; (i1) analisar as implica¢des
trabalhistas dessa atividade a luz da Consolidacao das Leis do Trabalho; e (iii) identificar os principais
desafios enfrentados pelos jovens no ingresso nesse mercado.

A relevancia deste estudo justificou-se pela crescente inser¢do dos E-Sports no contexto
econdmico contemporaneo e pela necessidade de compreender seus impactos no Direito do Trabalho,
especialmente no que se refere a prote¢do de jovens trabalhadores. Além disso, o tema apresentou
relevancia social ao discutir formas de democratizagao do acesso a esse mercado emergente.

Metodologicamente, tratou-se de uma pesquisa qualitativa, de carater exploratorio, baseada em
levantamento bibliografico e analise documental de legislagdes, doutrina e jurisprudéncia relacionadas
ao tema.

Por fim, os resultados apontaram que, embora os E-Sports apresentassem grande potencial
econdmico e social, ainda existiam lacunas normativas e barreiras estruturais que dificultavam o acesso

e a prote¢do juridica dos jovens nesse mercado.

2 DESENVOLVIMENTO
2.1 CONCEITO, EVOLUCAO E PANORAMA DOS E-SPORTS NO BRASIL

Os esportes eletronicos (E-Sports) podem ser compreendidos como praticas competitivas
mediadas por tecnologias digitais, nas quais jogadores disputam partidas em jogos eletronicos dentro

de estruturas organizadas, podendo assumir carater amador ou profissional. Nessa perspectiva, trata-
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se de um fendmeno que articula habilidades cognitivas, estratégicas e motoras em ambientes altamente
competitivos, aproximando-se de elementos tradicionalmente associados ao esporte, como
treinamento, desempenho e disputa por resultados.

Conforme definicdo de Michael G. Wagner (2006), os E-Sports constituem uma area das
atividades esportivas em que individuos desenvolvem e treinam habilidades mentais ou fisicas por
meio das tecnologias da informagdo e comunicacdo. Essa concepcao refor¢a o entendimento de que
tais praticas extrapolam o entretenimento, inserindo-se em um contexto mais amplo de
profissionalizacao e institucionalizagao.

A evolucao dos E-Sports esta diretamente relacionada ao avango tecnoldgico e a ampliagdo do
acesso a internet. Em seus estagios iniciais, as competi¢des ocorrem predominantemente em redes
locais, como LAN houses, que desempenharam papel essencial na difusdo da cultura gamer, inclusive
no Brasil. Com a consolidacdo da internet de alta velocidade e o desenvolvimento de jogos multiplayer
online, os torneios passaram a ocorrer em escala global, possibilitando a formagdo de ligas
estruturadas, equipes profissionais e circuitos competitivos de grande alcance.

No cenario contemporaneo, os E-Sports configuram-se como um fenémeno sociocultural e
econdmico relevante, impulsionado pela expansao da industria de jogos eletronicos e pela crescente
audiéncia digital. A profissionalizacdo desse setor transformou a atividade de jogar em uma
possibilidade concreta de carreira, envolvendo ndo apenas atletas, mas também técnicos, analistas,
organizacdes, patrocinadores e plataformas de transmissao.

Estimativas recentes indicam que o mercado de jogos eletronicos no pais movimenta valores
proximos a RS 2 bilhdes anuais, consolidando o Brasil como um dos maiores mercados da América
Latina (STATISTA, 2024; NEWZOO, 2024). Além disso, o pais conta com uma base superior a 100
milhdes de jogadores (NEWZOO, 2024), o que contribui diretamente para a expansao dos esportes
eletronicos. No ambito das transmissdes digitais, plataformas como a Twitch registram milhdes de
horas assistidas mensalmente no Brasil, evidenciando o alto nivel de engajamento do publico
(TWITCHTRACKER, 2024). Esse cenario favoreceu o desenvolvimento de ligas nacionais
estruturadas, como o CBLOL e a LBFF, bem como a consolidagao de organizagdes profissionais.

Entretanto, uma andlise mais critica do panorama nacional revela que esse crescimento ocorre
de forma parcialmente desordenada. Apesar da visibilidade e do volume financeiro envolvidos, o setor
ainda apresenta fragilidades institucionais, especialmente no que se refere a sua regulamentacao. A
criacdo da Confederacao Brasileira de Games e Esports (CBGE), em 2023, representou um avango no
reconhecimento formal da atividade, mas ainda ndo foi suficiente para estabelecer diretrizes amplas e
efetivas para a organizacdo do setor. Nesse sentido, persistem lacunas quanto a padronizagdo de
contratos, a protegdo dos atletas e a definicao clara do enquadramento juridico dos jogadores

profissionais.
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Em termos estruturais, o cenario brasileiro de esportes eletronicos apresenta um conjunto de
indicadores que evidenciam tanto sua expansdo quanto suas fragilidades institucionais. O pais conta
com ligas nacionais consolidadas, como o CBLOL, a LBFF, o VCT Brasil e 0 CBCS, que demonstram
a organizacao competitiva do setor e sua inser¢ao em circuitos profissionais. Paralelamente, a criagao
da Confederagao Brasileira de Games e Esports (CBGE), em 2023, representa um avango relevante no
reconhecimento institucional da atividade, ainda que suas diretrizes ndo tenham sido plenamente
consolidadas no ordenamento juridico brasileiro.

Sob a perspectiva econdmica ¢ de consumo, os dados reforcam a magnitude do mercado
nacional. Estimativas indicam que a induastria de games movimenta aproximadamente R$ 2 bilhdes
anuais no Brasil, acompanhada de uma base superior a 100 milhdes de jogadores (STATISTA, 2024;
NEWZOO, 2024). Além disso, a audiéncia nas plataformas digitais, especialmente na Twitch, alcanca
milhdes de horas assistidas mensalmente, evidenciando elevado engajamento do publico
(TWITCHTRACKER, 2024). Esse conjunto de fatores posiciona o Brasil como um dos principais
mercados consumidores e produtores de conteudo relacionado aos esportes eletronicos na América
Latina (NEWZOO, 2024).

Entretanto, apesar da expressividade desses indicadores, observa-se que o desenvolvimento do
setor ndo ¢ acompanhado por uma estrutura normativa equivalente. A regulamentagdo ainda se mostra
incipiente, marcada pela auséncia de normas especificas consolidadas, o que gera inseguranca juridica
e fragiliza as relacOes profissionais estabelecidas nesse contexto. Dessa forma, evidencia-se uma
dissociagdo entre o crescimento economico € a organizacdo institucional dos E-Sports no Brasil,
reforgando a necessidade de construgao de um marco regulatdrio capaz de acompanhar a complexidade
e arelevancia desse segmento.

Apesar dos indicadores economicos € de audiéncia demonstrarem expansdo consistente do
setor, observa-se que a estrutura institucional e regulatoria ainda se encontra em estagio inicial, o que
evidencia a coexisténcia entre alta visibilidade e baixa formaliza¢do no cenario brasileiro (FERREIRA,
2023; LIMA et al., 2023). A criagcao da Confederagdo Brasileira de Games e Esports (CBGE), em 2023,
representa um avango no reconhecimento formal da atividade, mas ainda ndo foi suficiente para
estabelecer diretrizes amplas e efetivas para a organizagao do setor (CBGE, 2023).

Essa contradi¢do torna-se ainda mais evidente quando analisada a luz do contexto
socioecondmico brasileiro. O acesso a equipamentos de alto desempenho, conexdes de internet
estaveis e infraestrutura adequada representa uma barreira relevante para grande parte da populagao.
Fatores como carga tributaria elevada, custos de importagdo e variagdo cambial contribuem para
encarecer significativamente os recursos necessarios a pratica competitiva, limitando o ingresso de

novos talentos no cendrio profissional.
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Dessa forma, configura-se um paradoxo: ao mesmo tempo em que o Brasil possui um dos
maiores publicos consumidores e espectadores de E-Sports, enfrenta obstaculos estruturais que
dificultam a democratizacdo do acesso a pratica competitiva em niveis mais elevados. Essa realidade
impacta diretamente a formacao de novos jogadores profissionais e reforca desigualdades no acesso as
oportunidades dentro do setor.

Além disso, a ampla visibilidade proporcionada pelas plataformas de streaming contribui para
a expansdo do publico e a atracdo de investimentos, mas ndo garante, por si so, a formalizagdo das
relagdes de trabalho. Muitos jogadores ingressam precocemente no cendrio competitivo sem respaldo
juridico adequado, o que evidencia a necessidade de uma analise critica sobre a aplicacdo das normas
trabalhistas nesse contexto.

Nesse sentido, o crescimento dos E-Sports no Brasil ndo apenas revela o potencial economico
e cultural desse segmento, mas também expde desafios estruturais relacionados a regulamentagao,
acesso e prote¢ao dos profissionais envolvidos, reforcando a importancia de aprofundar o debate

juridico acerca das condi¢des de trabalho dos pro-players.

2.2 IMPLICACOES TRABALHISTAS: ELEMENTOS DA RELACAO DE EMPREGO NACLTEA
EFICACIA JURIDICA NOS E-SPORTS

O crescimento dos esportes eletronicos e a profissionalizagdo dos jogadores trouxeram
relevantes discussdes no ambito do Direito do Trabalho, especialmente quanto a possibilidade de
reconhecimento de vinculo empregaticio entre pro-players e organizagdes de E-Sports. A consolidagdo
de equipes estruturadas, aliada a existéncia de contratos e rotinas de treinamento, aproxima essa
atividade das relacdes laborais tradicionais.

No ordenamento juridico brasileiro, a relacio de emprego ¢ definida pelo artigo 3° da
Consolidagao das Leis do Trabalho (CLT), sendo caracterizada pela presenga simultanea dos elementos
da pessoalidade, habitualidade, onerosidade e subordinacdo. Conforme leciona Mauricio Godinho
Delgado, a relacao empregaticia consiste na prestagao de servigos por pessoa fisica, de forma pessoal,
continua, subordinada e mediante remuneracao, sendo esses critérios fundamentais para a distingao
entre vinculo de emprego e outras formas contratuais (DELGADO, 2019).

No contexto dos E-Sports, tais elementos podem ser identificados de maneira concreta. A
pessoalidade se evidencia na contratagcdo de jogadores especificos, cuja habilidade individual ¢
essencial para o desempenho da equipe. A habitualidade se manifesta nas rotinas continuas de
treinamento e participagdo em competicdes. A onerosidade ¢ observada na remuneragdo, que pode
incluir salarios, premiagdes e participagdo em receitas. Por fim, a subordinacdo se revela na sujeicao

do jogador as diretrizes técnicas, disciplinares e estratégicas estabelecidas pela organizagao.
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A jurisprudéncia trabalhista brasileira adota o entendimento de que a realidade fatica prevalece
sobre a forma contratual, em consonancia com o principio da primazia da realidade, amplamente
reconhecido pela doutrina trabalhista (DELGADO, 2019).

Esse entendimento ¢ plenamente aplicavel aos E-Sports, especialmente em situagdes em que
ha controle de jornada, exclusividade e inser¢ao do jogador na estrutura organizacional da equipe,
ainda que formalmente contratado como prestador de servigos.

No tocante a aplicagao da Lei n® 9.615/1998 (Lei Pelé), parte da doutrina defende sua utilizacao
subsidiaria aos esportes eletronicos, em razao da semelhanca estrutural com o esporte profissional.
Autores como proprio Mauricio Godinho Delgado admitem a aplicacdo analdgica de normas
trabalhistas especiais quando houver identidade de finalidade e auséncia de regulamentagao especifica.
Contudo, essa aplicagdo encontra limites juridicos relevantes. A Lei Pelé, especialmente em seus
artigos 28 e 29, regula o contrato especial de trabalho desportivo, exigindo a vinculagdo do atleta a
entidades de pratica desportiva formalmente reconhecidas no sistema desportivo nacional. Os E-
Sports, por sua vez, ainda ndo possuem enquadramento juridico formal nesse sistema, o que inviabiliza
a aplicagdo direta da norma.

Dessa forma, a aplicagdo da Lei Pelé deve ser compreendida como meramente subsidiaria e
interpretativa, ndo sendo suficiente para regular integralmente as relacdes de trabalho no setor.

Nesse contexto, destaca-se a questdo da eficacia juridica das normas aplicaveis aos E- Sports.
A eficacia juridica pode ser compreendida como a capacidade de uma norma produzir efeitos concretos
e regulares no plano fatico. No caso dos esportes eletronicos, verifica-se uma eficicia limitada e
fragmentada, uma vez que ndo ha legislacdo especifica que discipline a atividade dos pro-players.

Na pratica, isso significa que a prote¢do juridica dos jogadores depende da aplicagdo indireta
de normas gerais, especialmente da CLT, mediante interpretacdo judicial. Essa situagcdo gera
inseguranga juridica, pois a definicdo do vinculo empregaticio ocorre de forma casuistica, variando
conforme a andlise de cada caso concreto.

A auséncia de regulamentacao especifica também favorece praticas como a pejotizacao, nas
quais jogadores sdo contratados como pessoas juridicas, mesmo estando presentes os elementos da
relacdo de emprego. Tal cenério evidencia uma dissociacdo entre a realidade fatica do trabalho e sua
formalizagdo juridica, comprometendo a efetividade dos direitos trabalhistas.

Um exemplo concreto que evidencia os conflitos trabalhistas no cendrio dos esportes
eletronicos no Brasil ¢ o caso do jogador profissional Matheus Queiroz Coelho, conhecido como
“brutt”. Apos seu falecimento em 2019, a Justica do Trabalho reconheceu falhas nas condigdes de
trabalho e na assisténcia prestada ao atleta, condenando a organizagdo Imperial Esports ao pagamento

de indenizacao por danos morais e materiais a sua familia. conforme se nos autos da Acao Trabalhista
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n°® 1001554-16.2020.5.02.0601, em tramite perante a 1* Vara do Trabalho de Sao Paulo — Zona Leste,
vinculada ao Tribunal Regional do Trabalho da 2* Regido (TRT-2).

Dessa forma, observa-se que, embora os E-Sports apresentem caracteristicas tipicas de relagdes
de trabalho, a auséncia de regulamentacao especifica limita a eficacia juridica das normas existentes,
transferindo ao Poder Judicidrio o papel de suprir lacunas normativas. Tal cenario evidencia a
necessidade de constru¢do de um marco regulatdrio proprio, capaz de assegurar maior seguranca

juridica e prote¢@o aos profissionais envolvidos.

2.3 DESAFIOS PARA JOVENS: PRECARIZACAO E FALTA DE VISIBILIDADE

Apesar do crescimento expressivo dos esportes eletronicos no Brasil, a inser¢ao de jovens nesse
mercado ainda ¢ marcada por desafios estruturais que envolvem precarizagdo das relagdes de trabalho,
instabilidade profissional e auséncia de regulamentagdo especifica. Esse cendrio afeta especialmente
individuos na faixa etdria entre 18 e 25 anos, que compdem a maior parte dos jogadores profissionais
e aspirantes a carreira nos E-Sports.

Um dos aspectos mais relevantes diz respeito a curta duracdo da carreira profissional nesse
segmento. Diferentemente de outras profissdes, a trajetoria de um pro-player costuma variar entre trés
e cinco anos em alto nivel competitivo, em razdo da elevada exigéncia cognitiva, do desgaste mental
e da constante renovagao de talentos. Essa limitagdo temporal impoe desafios adicionais aos jovens,
que frequentemente ingressam no cenario competitivo sem planejamento de longo prazo ou
alternativas profissionais consolidadas.

Além disso, observa-se a presenca significativa de praticas de precarizacdo das relagdes de
trabalho, como a contratagao por meio de pessoa juridica (pejotizacao). Nesses casos, os jogadores sao
formalmente enquadrados como prestadores de servigo, embora estejam submetidos a rotinas tipicas
de emprego, com subordinacado, habitualidade e controle de atividades. Essa pratica resulta na exclusao
de direitos trabalhistas fundamentais, como férias, décimo terceiro saldrio, FGTS e protecao
previdencidria, configurando um cenario de vulnerabilidade juridica.

Esse contexto se agrava quando analisado em paralelo a realidade do mercado de trabalho
brasileiro. Dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica indicam que os jovens enfrentam
taxas de desemprego significativamente superiores a média nacional, sendo mais suscetiveis a vinculos
informais e ocupagdes precarias (IBGE, 2024). Nesse sentido, os E- Sports surgem como uma
alternativa atrativa de inser¢ao profissional, ainda que frequentemente desprovida de garantias legais
adequadas.

A combinagdo entre alta competitividade e baixa formalizagdo contribui também para a
dificuldade de visibilidade no setor. O mercado de E-Sports € concentrado em um ntimero reduzido de

organizacdes estruturadas, o que limita as oportunidades de ascensdo para novos jogadores. Como
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resultado, apenas uma pequena parcela consegue alcangar estabilidade financeira e reconhecimento
profissional, enquanto a maioria permanece em condi¢des instaveis ou transitorias.

Sob a perspectiva ética e juridica, esse cenario levanta preocupagdes relevantes. A auséncia de
regulamentagdo especifica favorece relagdes contratuais desequilibradas, nas quais jovens, muitas
vezes sem conhecimento juridico, aceitam condi¢des desfavoraveis em busca de inser¢ao no mercado.
Tal situagdo pode resultar em exploracdo econdmica, inseguranga profissional e auséncia de protecao
social, contrariando principios fundamentais do Direito do Trabalho, como a dignidade da pessoa
humana e a valorizacao do trabalho.

Diante desses desafios, torna-se essencial a constru¢ao de mecanismos que promovam maior
equilibrio e prote¢do no setor. Nesse sentido, a atuacao da Confederagao Brasileira de Games e Esports
(CBGE), criada em 2023, pode representar um importante instrumento de organizacao institucional.
Entre as possiveis medidas a serem adotadas, destacam-se a criagdo de diretrizes minimas para
contratos de jogadores, a promocao de cursos gratuitos de capacitagdo e orientagao juridica para jovens
interessados em ingressar no cenario competitivo, bem como o incentivo a formalizacao das relagoes
de trabalho.

Adicionalmente, politicas publicas voltadas a inclusdo digital e a formagao profissional podem
contribuir para ampliar o acesso ao mercado de E-Sports de forma mais equitativa. A integracdo entre
instituicdes educacionais, entidades esportivas e 6rgaos governamentais pode favorecer a criagdo de
programas de formagao que preparem o0s jovens ndo apenas para a pratica competitiva, mas também
para atividades correlatas, como gestdo, anélise de desempenho e producao de conteudo.

Dessa forma, verifica-se que os desafios enfrentados pelos jovens nos E-Sports ndo se limitam
ao acesso ao mercado, mas envolvem também questdes estruturais relacionadas a protecao juridica, a
estabilidade profissional e a ética nas relagdes de trabalho. A superacdo desses obstaculos depende da
constru¢do de um ambiente regulatorio mais solido, capaz de conciliar o crescimento econdmico do

setor com a garantia de direitos fundamentais aos trabalhadores.

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de cardter exploratério, com base em
levantamento bibliografico e analise documental. O estudo fundamenta-se na analise de legislacdes
aplicaveis, especialmente a Consolidacao das Leis do Trabalho (CLT) e a Lei n® 9.615/1998 (Lei Pel¢),
bem como em doutrina especializada e jurisprudéncia trabalhista, O estudo fundamenta-se na analise
de legislagdes aplicaveis, especialmente a Consolidacdo das Leis do Trabalho (CLT) e a Lei n°
9.615/1998 (Lei Pelé), bem como em doutrina especializada e analise pontual de jurisprudéncia

trabalhista, com base em decisdo proferida no ambito do Tribunal Regional do Trabalho.
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O universo da pesquisa compreende normas juridicas, entendimentos jurisprudenciais e
produgdes doutrinarias relevantes para a compreensao das implicagdes trabalhistas dos E- Sports no
Brasil.

A coleta de dados foi realizada por meio de fontes secundarias, incluindo livros, artigos
cientificos e decisdes judiciais, sendo priorizados autores consolidados no campo do Direito do
Trabalho. A analise dos dados ocorreu mediante a técnica de andlise de conteudo, permitindo a
identificacdo de categorias tematicas relacionadas a caracterizacdo da relagdo de emprego, as lacunas
normativas e aos desafios enfrentados pelos jovens no setor. Por tratar-se de pesquisa baseada
exclusivamente em fontes publicas e documentos de acesso aberto, ndo houve necessidade de
submissao ao comité de ética, sendo observados os principios de rigor cientifico e adequada atribuicao

das referéncias utilizadas.

4 CONCLUSAO

O presente estudo analisou o crescimento dos E-Sports no Brasil e suas implicagdes no mercado
de trabalho para jovens, com foco nas relagdes trabalhistas e nas dificuldades de acesso ao cenario
competitivo. A delimitacdo do tema permitiu compreender nao apenas a expansao do setor, mas
também as lacunas juridicas e sociais que permeiam essa nova forma de atividade profissional.

Os objetivos propostos foram alcangados, na medida em que se evidenciou que os E- Sports,
embora estruturados sob ldgica profissional, ainda carecem de regulamentacdo especifica, o que
impacta diretamente a prote¢ao juridica dos jogadores. Verificou-se que a aplicagdo da Consolidagao
das Leis do Trabalho depende da anélise concreta dos elementos da relacdo de emprego, enquanto a
Lei Pelé apresenta limitagdes quanto a sua aplicabilidade aos esportes eletronicos.

Além disso, identificou-se que os jovens, principais participantes desse mercado, enfrentam
desafios significativos, como a precariza¢do das relagdes de trabalho, a curta duragdo da carreira
profissional e a dificuldade de acesso a oportunidades formais. Esses fatores revelam um cenario de
vulnerabilidade que exige atencao do Poder Publico e das instituigdes reguladoras.

Conclui-se que, embora os E-Sports representem uma oportunidade relevante de insercao
profissional, sua consolidacdo como atividade segura e estruturada depende da criacdo de mecanismos
de regulamentag¢do e de politicas publicas voltadas a protecdo dos trabalhadores. A atuagdo de
entidades como a Confederacao Brasileira de Games e Esports pode contribuir para esse processo,
desde que acompanhada de medidas concretas de formalizagdo e orientagdo juridica.

Por fim, destaca-se que o tema ainda apresenta amplo campo para futuras pesquisas,
especialmente no que se refere a construgdo de um marco regulatorio especifico para os E- Sports no
Brasil. Nesse sentido, questiona-se: até que ponto o ordenamento juridico brasileiro estd preparado

para acompanhar as transformagoes do trabalho na era digital?
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