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Resumo: A presente pesquisa, observando os parametros tributarios atribuidos pelas normas
legais nacionais, através da metodologia descritiva-bibliografica, tem como objetivo inicial
explorar e preencher a vasta lacuna doutrindria referente ao ambiente dos jogos eletronicos no
Brasil. Para tanto, através da consulta de artigos e livros juridicos atinentes ao aspecto
tributério e digital, poderemos compreender a importancia dos jogos digitais no aspecto social,
adentrando-se em seu aspecto mercadoldgico e contributivo até que, por fim, questionemos
como o enquadramento dos jogos eletronicos como bens essenciais e seu aspecto pujante pode
contribuir para a diminuicdo da desigualdade social no Brasil para fins de estabelecer uma
justica tributaria nacional onde todas as classes sociais possuam direito as novas
oportunidades derivadas dos games.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos eletronicos. Tributagdo de jogos. Bens essenciais. Justica
tributaria. Desigualdade social.

ABSTRACT: This research, observing the tax parameters assigned by national legal norms,
through the descriptive-bibliographic methodology, has as its initial objective to explore and
fill the vast doctrinal gap regarding the electronic games environment in Brazil. To this end,
by consulting articles and legal books related to the tax and digital aspect, we will be able to
understand the importance of digital games in the social aspect, delving into their marketing
and contributory aspect until, finally, we question how the framework of games electronics as
essential goods and its powerful aspect can contribute to the reduction of social inequality in
Brazil in order to establish a national tax justice where all social classes have the right to new
opportunities derived from games.
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INTRODUCAO

A ascensdo dos jogos eletronicos na midia digital foi exponencial ao crescimento da
internet e dos produtos da era tecnologica. Seu sucesso, iniciado desde os anos de 1980 com
as famosas maquinas Arcade, foi um prelidio para o atual momento dos games na sociedade
moderna. Como precursores de uma industria bilionaria regrada de vendas de produtos
digitais, os jogos sdo também uma mercadoria, sujeita a impostos que alavancam o preco dos

produtos e impedem parcela da populagdo de angariar seus beneficios.

A proposta inicial dessa pesquisa ¢ justamente observar como a tributacdo nacional
dos jogos e de seus acessorios e itens derivados ¢ feita no Brasil, esse levantamento de dados,
juntamente com a observacdo do mercado nacional e internacional de games, pode nos levar a

um dos indicadores de desigualdade social relacionadas ao aspecto tributario.

Para tanto, precisamos também falar sobre os jogos eletronicos em seu aspecto amplo,
entendendo o que realmente significa um jogo digital na era moderna, indo além, portanto, de
uma simples conceituag¢do do objeto de estudo. Entendendo seu aspecto social, principalmente
devido aos recentes acontecimentos atrelados as medidas de contencao do virus da Covid-19,

teremos a dimensao necessaria para as proximas discussdes desse trabalho.

Doravante, ao tratar sobre o tema, concentraremos a pesquisa no ambiente das normas
tributarias indutoras, cuja compreensdo de suas dimensdes ¢ necessaria para responder a
problematica dessa pesquisa, qual seja: Como o enquadramento dos jogos eletrénicos como
bens essenciais pode auxiliar o Brasil na concretizagdo do objetivo nacional de erradicacao

das desigualdades sociais?

Com fulcro em desenvolver e responder essa problematica, esse artigo tera como base

a metodologia descritiva-bibliografica, na qual serdo feitos usos de artigos e sitios digitais
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especializados no aspecto dos jogos eletronicos, do ambiente digital e de sua ala econdmica,

bem como serao utilizadas doutrinas especializadas no aspecto tributario.

Por fim, espera-se que essa pesquisa contribua para o preenchimento da lacuna
cientifica nacional relacionada aos jogos eletronicos, tal como auxilie no desenvolvimento de
novos artigos relacionados a esta area que, como veremos durante o desenvolvimento desse
trabalho, merece denotada aten¢do em virtude do potencial brasileiro no mundo dos jogos
digitais.

1. Jogos eletronicos e o seu papel na modernidade

Falar sobre jogos eletronicos pode ser uma verdadeira viagem no tempo, e apesar de
ndo ser algo desafiador para quem estd habituado ao universo digital, ndo nos prolongaremos
mais do que o necessario para os fins exploratorios desse trabalho, encurtando, sem danos, a

experiéncia do leitor ao entender o que sdo os jogos eletronicos.

Ainda no século XX, na década de 70, os games se langavam ao mundo e ganhavam
destaque através dos jogos arcades, que nas palavras de Kazuo Pereira (2014, p.11): “[...] €
uma plataforma eletronica que permite ao usudrio acessar um jogo eletronico especifico,

normalmente ao custo de algumas moedas — inseridas na propria maquina.”

Vendo o potencial lucrativo, muitas empresas comecaram a voltar sua aten¢do para os
jogos eletronicos, muitas producdes e modelos de consoles caseiros foram feitos e logo
ocorreu a saturagdo desse mercado. Ressalta-se que naquela época os videogames
enfrentavam uma grande concorréncia de um novo produto tecnoldgico, mais funcional e
pratico para os adultos, os primeiros computadores pessoais. Diante dessa concorréncia, o
setor dos jogos sofreu um declinio que resultou no Video Games Crash, evento de proporcdes

catastroficas para diversas produtoras de jogos da época (GENOVA, 2010).

A industria se recuperou pouco tempo depois, € no final dos anos 90 voltou a crescer
devido ao desenvolvimento tecnoldgico promovido pela popularizacdo da internet. Desde
entdo, novos produtos e equipamentos sdo desenvolvidos para elevar ao maximo a experiencia
de seus jogadores, os celulares por exemplo, aumentaram suas capacidades de processamento
para suportar uma nova gama de jogos, sendo a plataforma mais utilizada pelos 74,5% de

brasileiros que afirmam serem entusiastas dos jogos eletronicos (BRANDI, 2022).
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1.1 A nova dimensao dos jogos eletronicos: do entretenimento a profissionalizacio

Inicialmente, os jogos eletronicos possuiam apenas a inten¢ao de divertimento e lazer,
proporcionando ao jogador uma experiéncia distinta do mundo real ou até mesmo similar,
com elementos culturais, simbdlicos, histéricos e fantasiosos que vao além do imaginario

comum, podendo ser definidos da seguinte forma:

Jogo eletronico pode ser conceituado, contemporaneamente, como o
software interativo operado por circuito de computador, console ou
dispositivo movel conectado em rede ou ndo, cujo objetivo ¢€
proporcionar entretenimento ao usuario final (consumidor) por meio
de interagdo real com manipulacdo de personagem no ambiente
eminentemente virtual, singular ou com multiplos jogadores.
(ZWICKER, 2021, p.15)

Com a chegada da internet ao ambiente familiar, o ambiente dos jogos eletronicos se
transformou. Agora, com conexdes mais potentes, a competitividade cresceu e campeonatos
amadores e, sobretudo, profissionais, comec¢aram a surgir. Com uma rotina de treinamento e
com disputas cada vez mais acirradas, a competitividade cresceu e logo equipes profissionais
e jogadores se destacaram pela participagdio em campeonatos oficiais nacionais e
internacionais, bem como por manter uma rotina de treino a nivel profissional, tal qual
observado no desporto tradicional, mas se distinguindo deste por utilizar os computadores e

ndo o corpo como ferramenta de trabalho.

Todavia, parte da comunidade dos desportos tradicionais, como o futebol, basquete ¢
natacdo, levantavam barreiras sobre o reconhecimento da pratica desportiva digital como um
esporte. Inclusive, recentemente, a atual Ministra do Esporte Ana Mozer descaracterizou os
jogos eletronicos da figura esportiva, diminuindo o treinamento dos atletas digitais e

afirmando que ndo investird nesse setor (GEGLOBO, 2023).

Na contramao dos argumentos da Ministra, o0 Congresso Nacional vem atuando, desde
2015, para reconhecer os jogos eletronicos como um esporte. Atualmente, através do PL
70/2022, o Congresso Nacional discute a melhor maneira de implementar o conceito e

regulacdo desse setor no pais (BRASIL, 2023).

Detona-se pontuar que o legislador patrio falha ao ndo manter o conceito base do
desporto eletronico na lei 14.593/2023, a nova Lei Geral do Desporto. A previsdo vetada

caracterizava os eSports dentro da representacdo nacional de normas voltadas a pratica
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esportiva, sendo seu veto a representagdo de uma gigantesca abertura para interpretagdes
ignorantes e ultrapassadas sobre a temadtica, como se sucedeu no inicio do ano com a Ministra
e, posteriormente, com o atual presidente da republica, que associou jogos a violéncia (MELO,

2023).

Por conseguinte, encaminhando tal regulamentagdo, fica mais evidente a
caracterizagdo dos eSports como um esporte. Além disso, tal afirmagdo promove o
desenvolvimento e a criagdo de novas profissdes derivadas do setor esportivo eletronico,
como os Streamers, Casters, narradores, comentaristas e profissionais da informatica,
comunicacdo e administragdo que adquirirem novos polos de atuagdo voltados as modalidades
digitais.

Portanto, analisando a proeminéncia dos eSports até este ponto da pesquisa, podemos
dizer que:

Nao se trata apenas de uma modalidade criada e desenvolvida dentro
de um género de esporte, e, sim, uma nova economia, com
independéncia de atuagdo e formas de desenvolvimento de atividade
que envolvem todo um ecossistema de geracdo de atividades e

profissdes e setores ligados direta e indiretamente ao seu
desenvolvimento. (BRATEPIXE JUNIOR, 2021, p.66)

Portanto, ao falar de jogos eletronicos também devemos associar suas discussdes ao
seu valor esportivo atual, sendo os eSports uma consequéncia direta da profissionalizacdo dos
games e na transformacao profissional em outros setores ja existentes. Apesar disso, para fins

dessa pesquisa, devemos elencar a importancia dos jogos em momentos distintos da historia.
1.2 O papel social, educacional e cientifico dos jogos

Essa secdo ficaria incompleta caso ndo fosse mencionado a participacdo dos jogos
eletronicos em momentos distintos da humanidade. Nao iremos retornar ao século passado
para tratar sobre essa temadtica, visto que o desenvolvimento dos games modernos e sua
atuacao no cotidiano fazem parte de uma cultura recente, nao existindo, primariamente,

exemplos distintos antes da virada do milénio.

Em 2020, a humanidade enfrentou os desafios da pandemia de Covid-19, um virus que
rapidamente se espalhou por todo o planeta, mudando os hébitos e rotinas de todas as pessoas.

Durante esse periodo, diante do fechamento do comércio e do isolamento social promovido

5
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para combater o avango da doenga, o desenvolvimento de sintomas de ansiedade e depressao

cresceram cerca de 25%, segundo relatorio da Organizagdo Mundial da Satide (OPAS, 2022).

De acordo com uma pesquisa realizada no Reino Unido, os jogos eletronicos adentram
nesse contexto da pandemia como um forte combatente aos sintomas de ansiedade, também
auxiliando no relaxamento dos jogadores e na diminuicao do estresse, vide:

Playing video games has had a positive effect on players’ perceived
well-being during the COVID-19 pandemic. Games have provided an
enjoyable means of maintaining social contact, and a stress relieving
and mentally stimulating escape from the effects of lockdown. While
these findings are generally supported by prior research, it is notable
that the public perception of video games has not entirely caught up
with the available evidence. (BARR, STEWART, 2021, p.135).
Outros fatores observados na pesquisa estdo relacionados a saide mental dos
entrevistados, que também utilizaram os jogos eletronicos para migrar, ainda que por um

curto periodo, para outra realidade para fins de socializar com seus amigos durante o

isolamento social.

Na educagdo, a gamificacdo ¢ uma proposta inovadora de aprendizado. Aqui, 0s jogos
sdo utilizados para o ensinamento de atividades em empresas ou até mesmo em algumas
escolas, visto que a nova geragdo, os chamados “nativos digitais”, tem uma maior intera¢ao
com a tecnologia, e sua forma de aprendizado e interesse perpassa pela internet, ndo se
satisfazendo apenas com instrugdes ou manuais teodricos, mas sim com a interatividade com o

meio de aprendizado (TOLOMEI, 2017).

Merece destaque também a utilizagdo dos jogos como base para o metaverso e outros
universos digitais que estdo sendo criados. O conceito de realidade aumentada, na qual
literalmente um novo mundo totalmente digital ¢ criado e interage com o mundo fisico através
de avatares 3D, ¢ um conceito retirado dos jogos, e futuramente, assim como as Inteligéncias

Artificiais, fardo parte do nosso cotidiano.

2. Uma breve analise sobre o mercado e a tributacio dos jogos eletronicos no Brasil

A ascensdo bilionaria dessa industria nos Uultimos anos provocou alteragdes

significativas na projecdo dos patamares que podem ser alcancados através do investimento
6
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no setor. Através do levantamento historico divulgado pela Research Internacional XP, as
receitas geradas pelos jogos eletronicos ascendem desde o final da década de 1990

(EXPERTXP, 2020).

Essa tendéncia de alta na captacao de receitas continua firme. As estimativas relativas
ao ano de 2022 indicam o faturamento de US$ 184 bilhdes de dolares (BICUDO, 2022). O
“carro chefe” desse faturamento atualmente sdo os jogos para celulares smartphones que

facilitam a entrada de novos usuarios nas plataformas de jogos.

Com o impulso do mercado de jogos mobile, movido pela facilidade e
acessibilidade de se estar jogando em poucos minutos, dado que a
maioria das pessoas tem acesso a celulares, os jogos se tornam cada
vez mais populares e atraindo cada vez mais pessoas, € seu cenario
competitivo so6 cresce, onde temos exemplo de estadios lotados em
diversas finais de campeonatos de e-sports pelo mundo, inclusive no
Brasil, com médias de espectadores altissimas e inclusive j4 sendo
transmitido em canais privados de televisdo, tentando atrair a atencao
de um publico mais velho e pessoas ndo acostumadas com os novos
esportes eletronicos. (GILES et al, 2021, p.7)

Esse novo mercado amplamente receptivo também alimenta os esportes eletronicos,
gerando espaco para o desenvolvimento e abertura de vagas de trabalho em diversas areas
profissionais, como mencionado anteriormente. Implica-se dizer, entdo, que o ambiente
mercadoldgico dos games ¢ bastante amplo e promissor, conduzindo bilhdes na economia

global.

Internacionalmente, a popularizacdo dos jogos e esportes eletronicos estdo gerando
frutos que transpassam o cardter econdmico. Diversos pesquisadores estrangeiros, como
alguns que veremos nesse artigo, desenvolvem pesquisas que auxiliam na construcao
regulatoria dos eSports ao redor do mundo. Além disso, universidades com apoio de

desenvolvedoras de jogos distribuem bolsas para que novas pessoas se insiram neste setor.

A popularidade do Esports reflete diretamente na propria organizacao
dos programas de bolsa de estudo nos Estados Unidos. J& existem
alguns programas que oferecem bolsas de estudo ligadas ao Esports,
como a Find Your Grind, que cuida dos Esports Scorlarship Program,
e até mesmo a parceria entre a Riot e a Universidade de Berkeley, na
California, que inclui bolsas de estudo para jogadores de League Of
Legends (BRATEPIXE JUNIOR, 2021, p. 209)
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Ja no Brasil, as estimativas apontam para a continuidade do crescimento do consumo
de jogos eletronicos. O ultimo relatorio indica um faturamento de US$ 1,4 bilhdes de ddlares,
aproximadamente R$ 7 bilhdes de reais no ano de 2021, fazendo do pais o maior mercado de
jogos da américa latina. Até o ano de 2026, as pesquisas indicam que esse faturamento dobre,

chegando a casa dos 13 bilhdes de reais (UOL, 2022).

Por conseguinte, ap6s analisar esses dados e objetivando tratar sobre a desigualdade social
promovida pela alta carga tributaria nacional referente aos jogos eletronicos, adentraremos no
aspecto tributario da pesquisa, onde compreenderemos como funciona a arrecadagdao de

tributos sob os jogos eletronicos em nosso pais.
2.1 Como funciona a tributacio dos jogos eletronicos no Brasil?

Como observamos no tdpico anterior, o Brasil ¢ um grande mercado de jogos
eletronicos, arrecadando bilhdes por ano e possuindo um grande potencial de crescimento
nesse setor. A tributacdo sobre os videogames, jogos eletronicos e seus acessOrios sempre
foram elevados no pais, o que nao desestimulou seu consumo na atual década, mas onerou e

onera seus entusiastas.

Indo direto ao ponto, os jogos eletronicos e seus derivados possuem porcentagens de
cobrancgas diferentes do Imposto sobre Produtos Industrializados (IPI), um dos 4 impostos
cobrados sobre os jogos eletronicos. Os consoles de mesa, como o Playstation € o Xbox, por
exemplo, possuiam uma tributagdo de 50% sobre seu valor, mas ap6s uma série de reducdes
promovidas pelo ex-presidente Jair Bolsonaro, essa porcentagem desceu para 20%. Os
acessorios dos videogames desceram de 40% para 12% e os videogames portateis tiveram sua

tributagcdo do IPI zerada (SILVA, 2021).

Os outros tributos que incidem sobre esses produtos sdo o ICMS, PIS e COFINS. O
ICMS, por ser um tributo estatal, varia de estado para estado, ja o PIS e COFINS possuem
aliquotas médias de 9,25% que incide sobre o valor final do produto, sendo sua arrecadacao
destinada a seguridade social. Além do mais, caso o produto seja importado, ainda ha a

incidéncia do Imposto de Importagao.

Contudo, o questionamento que deve ser feito neste ponto da pesquisa €: quanto essa

tributacao impacta realmente no valor final do produto?
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Através de uma pesquisa realizada com base na compra de um console de mesa
Playstation, um controle dualshock e um jogo eletronico de midia fisica, cujo valor total foi
de RS 3.074,70 (trés mil e setenta e quatro reais), a tributagdo foi de R$ 1.267,19 (um mil
duzentos e sessenta e sete reais ¢ dezenove centavos), representando 41,21% do valor da

compra, ou seja, mais de 1/3 do valor do produto pago pelo consumidor foi de tributo (SILVA,

2020)

Mas esse ndo ¢ o unico fator que onera o consumidor e afasta a aquisicdo de produtos
por pessoas de baixa renda. A politica nacional implementada durante a ditadura militar,
criada com o propdsito de estimular a produgdo nacional, atrasou a entrada de produtos
estrangeiros no pais, o que afastou investidores da industria nacional, que até hoje ¢ debilitada
e caminha a passos curtos no desenvolvimento de videogames e jogos eletronicos (SILVA,

2021).

Também devemos mencionar que a alta do dolar nos ultimos anos encarece esses
produtos, o que torna a redugdo do IPI, para efeitos de diminui¢ao do prego dos produtos, algo
apenas simbolico, sendo mais prudencial, para alguns especialistas, desonerar softwares e

startups para estimular produgdes nacionais (METROPOLES, 2021).

Grandes empresas produtoras de videogames, como Sony e Nintendo, deixaram o
Brasil devido as poucas condigdes favoraveis para fabricacao de seus produtos internamente.
Essa falta de condi¢des ainda pode ser agravada, haja vista a tentativa de parlamentares de
permitir a incidéncia do ISS sobre os videogames através do PL 202/2019, que visa cobranga

de 2% a 5% para competicdes e eventos de eSports (SENADO, 2022).

Até entdo, falta de politicas governamentais voltadas ao estimulo desse setor ¢ um
impeditivo para um crescimento ainda mais acelerado dos games em territorio nacional.
Todavia, visando alterar essa perspectiva, tramita no Congresso Nacional o PL 2796/2021, o
chamado Marco Legal dos Jogos Eletronicos, que visa favorecer a fabricagdo, a importacao, a

comercializagdo e o desenvolvimento de jogos eletronicos no Pais (BRASILIA, 2022).

3 O enquadramento dos jogos eletronicos como bem essencial
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Os videogames e jogos eletronicos sdo caracterizados como bens inelasticos ou de
luxo, razdo pelo qual ha o entendimento de que independente da elevagdo de seu prego,
havera seu consumo. Isso implica dizer, segundo o principio da seletividade, que as aliquotas
dos games serdo mais altas se comparados a produtos e servigos considerados essenciais para

fins de garantia do minimo existencial.

A caracterizacdo da essencialidade para fins constitucionais tem como pressuposto
econdmico viabilizar a compra de produtos de cunho fundamental para a populacdo. Esses
produtos teriam suas cargas tributdrias diminuidas, proporcionando um maior acesso a
compra por parte da populagdo geral. Aqui vemos a atuacdo social do Estado, onde segundo
Noberto Bobbio, este estaria atuando como representante da coletividade na constru¢ao dos
valores primarios da igualdade, que possuem como objetivo promover condi¢des econdmica

iguais para todos (BOBBIO, 2000).

A propria constitui¢do brasileira, no art. 6°, concebe exemplos de direitos sociais.
Nesse rol, varios elementos se destacam, como a alimentagdo, moradia, transporte, educagao e
higiene. Observando tais circunstancias e observando o teor desse estudo, questionamos: onde

estariam os jogos eletronicos e sua essencialidade?

Ao promover o desenvolvimento dessa pesquisa, pudemos nos deparar com situagdes
distintas envolvendo os jogos eletronicos e sua fungdo na modernidade. Sua
profissionalizacdo, por exemplo, ¢ algo derivado daquilo que inicialmente foi projetado para o
entretenimento e lazer de seus consumidores, ¢ ¢ justamente nesse ponto que podemos

encaixar os jogos eletronicos como essenciais.

No caput do art. 6° da CRFB/88, o trabalho e o lazer sdo indicados como direitos
sociais e, nesse contexto, ambas as mengdes relativas aos jogos eletronicos, no que se refere
ao seu aspecto profissionalizante e de entretenimento, estdo configurados. Em outros termos,
levando em consideragdo o minimo existencial e as consideracdes de Priscila Anselmini e
Marciano Buffon sobre a essencialidade, no art. 7°, IV da CRFB/88, discorrem:

Nesse sentido, para termos garantido o minimo existencial, tributa-se
com maior carga tributdria os bens que ndo sdo considerados

essenciais, aqueles apresentados como supérfluos e que ndo estejam
elencados no rol do art. 7°, IV, da CF/88, sendo os tributos graduados
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de acordo com sua capacidade econdmica, utilizando o critério da
progressividade. (ANSELMINI; BUFFON, 2018, p. 231)

Dessa forma, pelo lazer fazer parte do rol presente no artigo mencionado, podemos
considerar a possibilidade de inser¢ao dos jogos eletronicos como um bem essencial para fins
tributarios. Doravante, ¢ ainda levando em consideragdo sua essencialidade, como também a
arrecadagdo nacional que coloca o Brasil como expoente internacional no consumo de
videogames, dados ja mencionados nesse artigo, o consumo de jogos eletronicos por

jogadores das classes D e E, representa apenas 11,6% do total, segundo levantamento anual da

Pesquisa Game Brasil (GOGAMES, 2022).

Se levarmos em consideragdo que grande parte da tributacdo nacional ¢ realizada
através da tributagdo indireta, ou seja, aquela com efeitos regressivos que recaem sobre o
consumo de bens, produtos e servi¢os, ha um prejuizo significativo na renda dos contribuintes
das classes D e E que buscam nos jogos eletronicos um lazer didrio (ANSELMINI; BUFFON,
2018).

Nessa perspectiva, a diminuicdo das desigualdades sociais no Brasil, um dos seus
objetivos previstos na carta magna brasileira, previsto no art. 3° da CRFB/88, ndo estaria
sendo alcangado, tal qual também estaria sendo desconsiderada a promogao de uma sociedade

justa e o bem-estar de todos.
3.1 A desigualdade socioeconémica no ambito dos jogos eletronicos

Para Thais Texeira (2016, p.4): “A desigualdade social em sentido econdmico consiste
em uma relagdo entre as diferengas de renda, salarios, riqueza ou poder de compra entre as
classes sociais e sua variacdo entre regides, periodos histdricos, sistemas de produ¢do ou

estruturas sociais diferentes.”

A desigualdade de renda vai além da questdo dos jogos, perpassa por questdes
educacionais e sociais, caminhando para a falta de acesso a servigos publicos de qualidade.
No que diz respeito ao contexto pesquisado, aqueles com uma condicdo financeira mais
favoravel conseguem usufruir do direito social ao lazer relacionado aos videogames de uma
maneira mais confortavel. Prova disso ¢ que as classes A, B, e C, juntas, representam 88,4%

do consumo de jogos eletronicos no Brasil (GOGAMES, 2022).
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Objetivando a promogdo da diminuicdo da desigualdade social e econdmica,
principalmente em um sistema juridico baseado no principio da igualdade, o Brasil ndo pode
se abster de produzir principios que adotem cunho norteador de normas econOmicas que
garantam a efetividade de propostas que visam alcancar o objetivo de diminui¢do das

desigualdades sociais (SCHOUERI, 2005).

Nesse sentido, a diminuigdo da tributagdo através da caracterizagdo dos jogos como
um bem essencial poderia facilitar a aquisi¢ao desses produtos pelos consumidores com renda
mais baixa, concedendo certa equiparagao de direitos e oportunidades, visto a oportunidade de

consumir um produto para seu entretenimento pessoal ou se profissionalizar no ramo.

Também podemos considerar a possibilidade de aplicagdo de normas tributarias
indutoras, que sdo aquelas que possuem por finalidade estimular ou desestimular determinada
conduta mercadologica. Dessa forma, ao tratar do aspecto tributdrio referente aos jogos
eletronicos, propondo uma adequacdo a determinado termo preexistente para diminuicao de
valores do produto com fulcro em atenuar a desigualdade social, estamos também falando da
ordem econdmica e de um setor do mercado em ascensao (MELO JUNIOR, 2010).

A nova finalidade ¢ o novo critério de diferenciacdo entre os
contribuintes existente na norma tributaria indutora, portanto, devera
sujeitar-se ao exame da proporcionalidade, para que se verifique se a
medida adotada ¢, de fato, proporcional, havendo uma razoavel

relacdo entre o meio e o fim e inexistindo uma restrigdo excessiva com
relacdo aos direitos fundamentais envolvidos. (LEAO, 2014, p.22)

A andlise da proporcionalidade inserida dentro do contexto dos jogos, portanto,
deveria levar em consideracao a quantidade de potenciais consumidores presentes dentro das
classes D e E. A medida indutora, portanto, lograria €éxito em seu objetivo quando ambas as

classes mencionadas aumentassem seu consumo de videogames.

Outrossim, uma observagdo pertinente no objetivo nacional de promocdo de uma
sociedade justa, ¢ que devemos trazer para esse debate a questdo da justica tributaria e da
capacidade contributiva individual. Esses dois temas também podem ser relacionados a
questdo dos games, se levarmos em consideragdo o arcabouco tributdrio j4 mencionado nessa

pesquisa.
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Apesar da previsdo do principio da essencialidade, sabemos que a carga tributaria no
Brasil ¢ elevada, e que o contribuinte ainda ¢ onerado demasiadamente ao comprar um
produto. Isso pode ser observado ao analisar a carga tributaria nacional, que somando o
imposto sobre a renda, consumo e patrimdnio, correspondem a 40% dos rendimentos dos

contribuintes (SARINGER, 2023).

Para efeitos comparativos, os Estados Unidos da América, a maior poténcia econdmica
global cuja renda média anual chega a $ 75 mil délares (aproximadamente R$ 365 mil reais)
por pessoa, tributa 28% da renda de seus cidaddos. Contudo, vale ressaltar que assim como o
sistema tributario brasileiro, a tributagdo norte-americana também ¢ alvo de criticas por onerar

a populacdo mais carente (SAEZ; ZUCKMANN, 2019).

No Brasil, através do levantamento de dados realizado pelo Conselho Regional de
Economia do Rio Grande do Sul, constatou-se que as classes D e E pagam a mesma
quantidade de tributos, na compra de um produto, que as classes mais ricas. A tributacao
indireta é a maior vila, comprometendo 21,2% da renda dos contribuintes mais pobres na
compra de produtos basicos, contra 7,8% daqueles de classes mais amparadas (CORECON,

2023).

Seguindo essa linha de raciocinio, sabemos que a tributacdo sobre os jogos eletronicos
também ¢ igual para todos. Sendo um produto caro, por ser considerado um bem de luxo, um
contribuinte que recebe um salario-minimo terd sua renda comprometida se obtiver um
videogame, sofrendo prejuizos em outros segmentos pessoais que carecem da renda mensal,

como alimentag¢ao, servi¢os € vestuario.

Seriam necessarios, portanto, ajustes na politica tributdria nacional para promover
iguais condi¢des na compra de um produto, levando em consideragdo o carater pessoal do
contribuinte, assim como dispde o art. 145, §1 da CRFB/88. Dessa forma, seriam concedidas

oportunidades para compra de jogos eletronicos pela maior parte da populacao.

Sendo breve, devemos lembrar ainda, observando os objetivos nacionais de construgdo
do bem-estar dos cidaddos, que os jogos possuem beneficios que vao além do entretenimento.
Utilizando o método de acompanhamento a longo prazo do entrevistado, a Oxford Internet
Institute, através de parcerias com as desenvolvedoras de jogos Eletronic Arts ¢ Nintendo,

promoveu estudos nos Estados Unidos, Canadd e no Reino Unido com a finalidade de
13
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entender efeitos dos jogos eletronicos em seus jogadores. A pesquisa, realizada apenas com
adultos, concluiu sobre a prevaléncia de sensa¢des de bem-estar nos consumidores de jogos,
bem como sua importincia para uma boa saude mental. (JOHANNES; VUORRE;
PRZYBYLSKI, 2021)

Os beneficios dos jogos eletronicos ndo sao novidades, apesar de terem sido preteridas
diante de pesquisas com contetdo negativo relacionado aos jogos ao longo do tempo. Ainda
em 1998, a associagdo dos jogos ao bem-estar ja acontecia. Os estudos da época ligavam os
jogos eletronicos a beneficios terapéuticos em tratamentos de doengas psicologicas e fisicas e
na melhora do desenvolvimento da coordenag¢dao motora dos jogadores (KAREN DILL; JODY
DILL, 1998)

Todos os aspectos pontuados durante essa pesquisa denotam o qudo amplo e
significativo sdo os jogos eletronicos. Acompanhando os objetivos da constituicao brasileira,
toda a exposicdo de dados presentes nesse artigo indica questdes que, somadas a configuracao

tributaria, apontam vastos beneficios para a caracterizacao desses como um bem essencial.

CONSIDERACOES FINAIS

A constru¢do de uma sociedade mais justa perpassa pelo aspecto tributério, discussdes
de cunho especifico, mirando a diminui¢ao de uma tributagdo através de solugdes baseadas
em conceitos ja existentes dentro de um ordenamento juridico, auxiliam na concretiza¢do
desse objetivo.

Os jogos eletronicos sdo uma realidade. Seu debate é pertinente ¢ suas questdes sao
enriquecedoras para o futuro do direito nacional e internacional. Seu acesso a todos permite a
transmissdo de conhecimento através da vivéncia de um evento histérico, permite a
sociabilidade em tempos dificeis e promove o bem-estar social.

Essa pesquisa ndo exaure o tema de jogos eletronicos no ambiente tributario, podendo
futuramente acompanhar outras linhas de raciocinio cientifico que exemplifique, com maior
énfase, pontos que foram tratados dentro dessa abordagem. Por ora, devemos acompanhar os
desdobramentos das novas politicas tributdrias que surgirdo e seus impactos no ambiente dos

jogos digitais.
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