CAMARA DOS DEPUTADOS
WGabinete do Deputado Federal Duda Ramos - MDB/RR

PROJETO DE LEI N° , DE 2025
(Do Sr. DUDA RAMOS)

Dispde sobre a protecdo de criangas e
adolescentes em jogos eletrbnicos com
interagcbes online e  microtransagoes,
estabelece diretrizes para controle parental,
proibe praticas abusivas e da outras
providéncias.

O Congresso Nacional decreta:

Art. 1° Esta Lei estabelece normas para proteger criangas e
adolescentes dos riscos associados ao uso de jogos eletrdbnicos com conteudo
violento, interagdes online, coleta de dados e mecanismos de monetizagao

abusiva.

Art. 2° Os jogos eletrénicos ofertados no territorio nacional,

gratuitos ou pagos, devem obedecer as seguintes diretrizes:
| — incluir mecanismos obrigatorios de controle parental, como:
a) limite de tempo de uso;
b) bloqueio de compras sem autorizagado dos responsaveis;
c) desativagado de chats com desconhecidos;
d) relatérios periédicos de uso.

Il — proibicdo da venda de /oot boxes e similares (mecanismos

de recompensa aleatéria) para usuarios menores de 18 anos;

Il — vedacdo da exposicdo de criangas e adolescentes a
publicidade personalizada baseada em seus dados, salvo mediante
consentimento expresso dos pais, conforme a Lei Geral de Protecdo de Dados
(LGPD);
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IV — exibigdo obrigatéria de alertas visuais e sonoros sobre 0s
riscos do uso prolongado, estimulos a violéncia, dependéncia digital e gastos

impulsivos;

V — classificagdo indicativa revisada anualmente pela
Secretaria Nacional dos Direitos da Criangca e do Adolescente, considerando

violéncia simulada, risco emocional e interagdes com terceiros.

Art. 3° As empresas que ofertam jogos digitais deverao garantir
canal direto de atendimento para pais ou responsaveis, com suporte em
portugués, para esclarecimentos, bloqueios de contas e solicitagdes de

reembolso por compras nao autorizadas.
Art. 4° E vedado a jogos voltados ao publico infantojuvenil:

| — coletar dados sensiveis sem consentimento expresso dos
pais;
Il — exibir prémios ou vantagens financeiras em troca de tempo

de jogo ou visualizagdes de anuncios;

Il — dificultar ou omitir o encerramento de contas e exclusao de

dados.

Art. 5° As plataformas que hospedam ou distribuem jogos

digitais deveréo:

| — adotar ferramentas de verificagcdo de idade real e bloqueio

de funcionalidades inadequadas;

Il — disponibilizar botdo de denuncia em casos de assédio,

exposigao a linguagem impropria ou risco de aliciamento.

Art. 6° O descumprimento desta Lei sujeitara os responsaveis

| — multa de até R$ 10.000.000,00 (dez milhdes de reais),

conforme gravidade e reincidéncia;

Il — suspensdo da oferta do jogo em territério nacional por

determinacao judicial ou administrativa;
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lIl — responsabilizacdo civil e administrativa nos termos do ECA
e da LGPD.

Art. 7° O Poder Executivo regulamentara esta Lei no prazo de

até 90 (noventa) dias a partir da publicagéo.

Art. 8° Esta Lei entra em vigor ap6s 180 (cento e oitenta) dias

da sua publicagéo.

JUSTIFICAGAO

Esta proposta visa enfrentar um cenario preocupante: o acesso
irrestrito de criangas e adolescentes a jogos eletrénicos com conteudo violento,
microtransacoes, e interacbes com desconhecidos, como ocorre em Free Fire.
Pesquisas académicas, estudos da Unesco, Unicef e decisdes judiciais
brasileiras apontam para os impactos emocionais, cognitivos e sociais

causados pelo uso desregulado desses ambientes virtuais.

Estudo publicado no Journal of Adolescence indica que jogos
com violéncia simulada estdo associados a maior impulsividade e menor
empatia em criangas. No Brasil, relatério da SaferNet revela que 37% dos
casos de aliciamento infantil digital ocorreram em jogos online. Ja a ANPD
alerta para a exploragdo comercial irregular de dados de menores em

plataformas digitais.

O projeto também enfrenta praticas abusivas como /oot boxes,
consideradas uma forma de “jogo de azar infantil” por reguladores europeus, e
ja banidas na Bélgica, Holanda, China e Australia. A auséncia de regulagdo no
Brasil tem favorecido o vicio digital, a manipulacdo emocional e perdas

financeiras.

Esta Lei é urgente e necessaria para proteger nossa infancia,
garantir o controle familiar e responsabilizar as plataformas. Combate
interesses obscuros de grandes conglomerados que lucram com a fragilidade

emocional de criangas e adolescentes sem prestar contas a sociedade.
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A medida respeita o Marco Civil da Internet, a LGPD e a
Constituicao Federal (art. 227), promovendo um ambiente digital mais seguro,

saudavel e educativo para as futuras geragoes.

Posto isso, conto com o apoio dos nobres colegas

parlamentares para a aprovagao da matéria.

Sala das Sessobes, em 17 de julho de 2025.

Deputado DUDA RAMOS
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