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PARECER Nº 405, DE 2022
DA COMISSÃO DE EDUCAÇÃO E CULTURA, SOBRE O PROJETO DE LEI Nº 645, DE 2020
De autoria da Nobre Deputada Adriana Borgo, o projeto em epígrafe autoriza o Poder Executivo a celebrar convênios com instituições privadas educacionais, culturais e tecnológicas, objetivando a concessão de bolsas de estudo integrais para cursos especializados em esportes eletrônicos, a fim de assegurar qualidade de vida e bem-estar ao jovem cidadão.
A presente proposição esteve em pauta, nos termos regimentais, nos dias correspondentes às 77ª a 81ª Sessões Ordinárias (de 20 a 27/10/2020), não recebendo emendas ou substitutivos.
A seguir, a matéria foi encaminhada à Comissão de Constituição, Justiça e Redação, que se manifestou pela aprovação do projeto.
Na presente oportunidade, o projeto vem a esta Comissão de Educação e Cultura, cabendo-nos, na qualidade de Relator, apreciá-la quanto aos aspectos definidos no artigo 31, § 4º, do Regimento Interno.
Ao fazê-lo, verificamos tratar-se de prática cultural e social, vez que “os jogos eletrônicos (e-Sport) sofreram significativas modificações ao longo do tempo. Criados na década de 1960, tinham como objetivo principal o entretenimento, mas dados recentes apontam para uma reconfiguração do seu significado, passando a figurar na mídia com seus campeonatos, premiações, atletas e gerando discussões acadêmicas sobre a sua profissionalização e a sua espetacularização (Reis; Cavichiolli, 2008; Jensen, 2017)”.
A discussão se os jogos eletrônicos são ou não uma prática esportiva já vem sendo abordada internacionalmente, mas os estudos sobre essa temática no território nacional ainda são escassos. Neste contexto, considerando que o esporte é uma construção social passível de mutabilidade, (...) quais características validam o e-sport como uma prática esportiva e o que o difere dos esportes tradicionais? Victor Vargas Sol Loçasso e Ludmila Salomão Venâncio em estudo, objetivaram identificar e descrever as características e as críticas em relação aos jogos eletrônicos como uma modalidade esportiva, ao comparar o treinamento dos ciberatletas com o de atletas de esportes tradicionais, os campeonatos e competições, a espetacularização da mídia, o reconhecimento cultural, a institucionalização e as atividades físicas e os benefícios sociais, culturais e físicos de ambos. Concluiu-se, através das comparações realizadas, que o e-Sport pode ser identificado como uma modalidade esportiva, ao ser considerado o esporte como prática cultural e social, mutável através das influências sofridas pela sociedade. (Revista Interdisciplinar SULEAR, ano 2, Nº 3, novembro de 2019, UEMG).
Ante o exposto, naquilo que nos compete analisar, somos favoráveis ao Projeto de Lei nº 645, de 2020.
a) Mauro Bragato – Relator

APROVADO COMO PARECER O VOTO DO DEPUTADO MAURO BRAGATO, FAVORÁVEL.

Sala da Comissões, em 22/06/2022.

a) Dep. Maurici - Presidente

Professora Bebel
Favorável ao voto do relator 

Maurici
Favorável ao voto do relator 

Roberto Engler
Favorável ao voto do relator 

Valeria Bolsonaro
Favorável ao voto do relator 

Douglas Garcia
Favorável ao voto do relator 

Sergio Victor
Favorável ao voto do relator 
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