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Resumo

Esse artigo € parte de uma dissertacao de mestrado,
que aborda sobre os modos contemporaneos de
brincacdo e sua influéncia no comportamento e
afetividade da crianca imersiva. Este texto faz parte do
estudo bibliografico que embasou e direcionou todo o
estudo. O objetivo do texto que compode este artigo, foi
situar o leitor quanto ao processo de transferéncia do
brincar com objetos (brinquedos) para o brincar
dispositivos  virtuais. O estudo reforca algumas
recomendacoes vinculadas a relacao da crianca com as
midias e tecnologias relacionadas ao brincar virtual,
onde o play apresenta e compreende multiplos sentidos
dentro dessa nova cultura lidica que se vincula tanto ao
processo de formacao do eu (self) quanto em mudancas
de comportamento e formas de se relacionar com seus
pares.
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INTRODUCAO

A emergéncia da realidade virtual, destaca as midias digitais como principais
elementos que constituem os objetos brinquedos na atualidade, resultado de um
fendbmeno sociocultural caracteristico da sociedade em rede e que tem se mostrado cada
vez mais eminente no cotidiano das pessoas e reafirma potencialmente sua utilidade a

partir do periodo pandemia ocorrida com a COVID-19, a partir de 2020.

Feitas as consideragbes acerca dos niveis de participagdo em ambientes
relativamente democraticos tendo como referéncia o direito de midia das criangas, nesse
artigo, trataremos especificamente da interagdo das criangas com dispositivos eletrénicos
ligados a rede de Internet e do mesmo modo se buscara identificar possiveis fatores
sociais e afetivos oriundos desse novo modo de brincagdo. O enfoque deste estudo se
concentra nas representacdes construidas pela crianga em torno do brincar mimetizado

pelo virtual.

Isso quer dizer, que antes que se desenvolva a atividade da brincacéo, a crianca
busca com antecedéncia interagir com o objeto brinquedo, nesse caso o dispositivo
midiatico, como forma de assimilar as caracteristicas e qualidades do brinquedo, que
enquanto objeto de interesse, favorece e estimula a atividade psiquica dessa mesma

crianga durante o brincar.

Esses dispositivos, enquanto brinquedo, elemento concreto de brincacao,
conforme afirma Agambem (2009), representa um conjunto heterogéneo de atividades e
acdes que implicam tudo aquilo que pode ser dito ou nao dito, se considerando todo o
repertorio de brincagéo que envolve a crianga, e por isso, traz aspectos importantes para
a atividade de assimilagcao conceitual do sujeito. Dai, a importancia de se compreender de
forma mais ampla, o contexto que envolve esses dispositivos enquanto forga estratégica

numa relagdo oikonémica’ entre a subjetivagdo e a dessubjetivagao.

Dentre essas caracteristicas de um dispositivo, no caso aqui, elemento para
complementar a brincacdo, enquanto elemento de interagdo tecnoldgica, por
compreender compreende-se a subjetivagcdo enquanto a compreensao do “modo em que
estdo dispostas as partes de uma maquina ou de um mecanismo e, por extensdo, o
préprio mecanismo” caracteristicas importantes que dao suporte ao brincar virtual. Discutir

essa dimensdo da interagao € importante porque descreve sobre o carater foucaultiano do

'A oikonomia consitui-se um conjunto de praxis, de saberes, de medidas, de instituigdes cujo objetivo &
gerir, governar, controlar e orientar, num sentido que se supdem Uutil, os gestos e os pensamentos dos
homens. (AGAMBEN, 2009, p. 39)
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dispositivo, uma vez que é capaz de “capturar, orientar, determinar, interceptar, modelar,
controlar e assegurar os gestos, as condutas, as opinides e os discursos dos seres

viventes” que faz uso de todo e qualquer dispositivo. (Agamben, 2009, p. 34; p.12)

No conjunto dos novos modelos de brinquedos, os quais estimulagdo um novo
aspecto dentro dos modelos de brincagdo, destacam-se o uso das midias e suas
tecnologias a partir de sua conexdo com a rede de Internet. Estes dispositivos digitais e
tecnolégicos assumem, sobremodo, a condicdo de mediadores no processo de

construcao do sujeito real e subjetivo.

Destacaremos, nesse caso, alguns dispositivos mais utilizados. Dentre eles estéo
os telefones celulares, o computador pessoal, o X-box e outros, que aliados aos
‘dispositivos de governo”? promovem a diferenciacdo entre “subjetivagdo” e
“‘dessubjetivagdo”, se a formagdo do self se realaciona a formagdo de um sujeito
espectral’. AGAMBEN (2009)

Entenda-se que, esses dispositivos, ndo correspondem aos processos de
subjetivagdo, quando a construgdo do sujeito real e da identidade pessoal se mostra
mascarada, colocando em risco a interacdo existente entre leitores/navegadores,

navegadores/produtos midiaticos e navegadores/utilizadores.

A partir desse contexto, entende-se que os individuos, em interagdo com os
dispositivos brinquedos, pensam, agem e conhecem em conformidade com os
paradigmas neles inscritos culturalmente, bem como a constru¢do de novas experiéncias
a partir dos "processos de circulagdo e recirculacdo de conteudos midiaticos”, uma

novidade inserida nesse contexto impulsionado pela rede. DALMONT (2015, p. 108).

Tem-se também, que os dispositivos (brinquedos) impactam de modo assertivo no
cotidiano das criangas e adolescentes, recebendo desses usuarios, demasiada énfase em
detrimento a outros objetos brinquedos. Esse comportamento, conforme afirma Castells

(1999, p. 414), deriva-se do conceito de cultura mediado e determinado pela comunicagao

2 Os “dispositivos de governo” emergem como uma forma inovadora de governar a populagdo e ndo do
territério. Ela age mediante a observagao da conduta da populagao e se manifesta através de estratégias
que envolvem a gestdo da cultura, implicando em novas organizagdes e modulacdo dos modos de vida,
valorizando determinadas acgdes, formas de pensar e sentir dos diferentes segmentos da populagao.
(Foucault, 1982).

3Sujeito espectral é aquele que se deixa capturar pelo dispositivo, movido pela intensidade do desejo que o
impulsionou. Esse comportamento leva o utilizador a inercia sem possibilidade de adquirir uma nova
subjetividade. Sob a mascara frustrante do zappeur, torna-se apenas um numero para calculos percentuais
de “participagdo” e indice de audiéncia. Agamben (2009) chamou esse estado de “forma larvada”, ou seja,
auséncia de um estado de maturagao individual, diferente de um estado psiquico intelectivo e critico.
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articulada por “sistemas de crengas e cddigos historicamente produzidos transformados

de maneira fundamental pelo novo sistema tecnoldgico” que se fortalece com o tempo.

Outra caracteristica que se encontra na base desse conceito de brincacdo com
relacdo as midias e tecnologias, € seu aspecto interativo que se coloca e se afirma
através de inovagdes confirmadas por meio de uma variedade de dispositivos, que faz

fluir os processos comunicacionais, ampliando inclusive, as possibilidades de lazer.

Na sociedade, quando enredada pelas midias e tecnologias, aumenta as
possibilidades de participagdo e dialogo, compreendendo ndo somente 0s processos
comunicacionais, mas também uma variedade de formas de consumo, que atinge nao
somente o adulto, mas também a crianga e o adolescente, de modo muito particular.
Dalmonte (2014)

E interessante notar que esse consumo, ndo se restringe somente a obtenc&o de
produtos, mas também, a troca de impressdes sobre os conteudos midiaticos que
envolvem programacgdes ou participagdo em redes sociais, evidenciando-se da seguinte

maneira:

a) Consumo partilhado: o consumo de produtos radiofénicos e televisivos era feito
em grupos, caracterizado pela troca imediata de impressbes acerca da
programacao;

b) Consumo individualizado: com o barateamento dos aparelhos receptores, o

consumo é feito de forma privada e, na maioria das vezes, individualmente;

c) Consumo privado e compartiihado: a partir de uma vasta programacgao
disponivel, o consumo se da de forma privada, mas é caracterizado pelo imediato
compartilhamento de impressodes, explicitadas por meio de sites de redes sociais.
(DALMONTE, 2014, p. 2)

Das formas de consumo descritas acima, tendo por embasamento as ideias
expressas por Dalmont (idem), interessa-nos a forma de consumo privado e
compartilhado, dadas suas caracteristicas interativas que fluem entre diferentes

consumidores e de maneira bastante expressiva.
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OS ROTEIROS VIRTUAIS: UM CONVITE A CONSTRUGAO DO “SELF” E AO
DESENVOLVIMENTO DA AFETIVIDADE

Sob “a relagao do individuo pés-moderno com a realidade virtual do ciberespaco,
sendo a internet o principal meio para essa experiéncia’, conforme explicam Nobre e
Moreira (2013), depara-se com a constituicdo de uma sociedade que se encontra imersa
em um universo digital, cuja caracteristica principal é fazer circular uma gama de
informacgdes que tem como suporte a atmosfera virtual. Essa atmosfera se configura ainda
em uma realidade com suporte para a agao e experimentacdo, as quais conduzem o
utilizador ao desenvolvimento da subjetividade por meio de um roteiro ordenado articulado
a um mundo de fantasias e englobam tanto elementos inconscientes quanto lembrangas
constantes em suas vivéncias anteriores. Nesse roteiro, dificimente se pode “discernir o
que é da ordem de um ou outro de seus componentes, sobretudo pelo fato de nele
estarmos mergulhados em cada momento de nossa existéncia, ndo sendo possivel
descolarmo-nos de nossa propria realidade psiquica”, afirmam Nobre e Moreira (2013, p.
286).

Seria um risco da imersdo no mundo de probabilidades de uso da rede de
internet? Como a fantasia propiciada pela rede de internet pode contribuir para a

construcao do self do nativo digital?

Embora tenha passado por transformagdes importantes, a questao da construgao
da identidade social e cultural pela crianga contemporanea (nativo digital) ja foi uma tese

bem direta e nada conseguiu muda-la.

Atualmente, os nativos digitais, criancas e adolescentes do século XXI
estabelecem e comunicam suas identidades de modo simultaneo. Eles buscam articular
em suas relagbes o mundo fisico (sua identidade real) e o mundo digital, omitindo ou nao
aspectos relevantes de sua personalidade ou imprimindo a ela tom dramatico. S&o essas
representacdées que informam e compdem sua identidade total, conforme descreve
Palfrey e Gasser (2011).

Isso quer dizer que esses utilizadores conduzem suas representacdes de
identidade em um espaco em que as dindmicas da visibilidade, do contexto e da
audiéncia sao muito mais dificeis. Por isso, o processo de formacio da identidade entre
os nativos digitais € uma cultura extraordinariamente intricada, visto que ha diferencas

entre a formagao do self entre as geragdes pré-digitais, no caso as geracgdes X e Y, se for
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considerado que, para a geragao dos nativos digitais, esse processo é fundamentado a

partir da experimentagao e reinvengao de seus selfs.

Constantemente reconfigurada a partir de diferentes meios de expresséo, como
redes sociais, Youtube, blogs e outros, a formagao da identidade online, construidas pelos
nativos digitais, acontecem de maneira semelhante a que realmente possui no espago
real, incidindo na construcdo de uma identidade auténtica e contraria aquela ilusoéria,

permeada por representagdes imaginarias. (PALFREY; GASSER, 2011).

Embora a construgcdo do self busque atender as perspectivas reais do perfil do
utilizador em seus relacionamentos online, o adolescente e a crianga da era digital
enfrentam dificuldades para controlar suas fantasias com relacdo a criacdo de suas

identidades e o modo em que os outros a percebem.

Dessa maneira, € comum aos nativos digitais omitir uma série de informagdes
relacionadas a sua vida pessoal em seus perfis, para, em seguida, revela-las em salas de
conversa, chats ou Bulletin Boards. Essa € uma das caracteristicas desse utilizador que

os estudiosos do comportamento nas redes sociais ndo sabem explicar.

Quanto a omissao de informacgdes relacionadas a vida financeira, acredita-se que
esse comportamento sucede no intuito de prevenir quanto aos riscos de roubo de

identidade, um dos crimes mais comuns do mundo, expdéem Palfrey e Gasser (2011).

A respeito das descricbes de suas personalidades, quando o relacionamento
perdura, tendem a revelar um pouco mais de si mesmo. Mas isso nao ocorre
aleatoriamente. Primeiro o utilizador precisa se sentir seguro no relacionamento para que
ele exponha informacdes de cunho pessoal. Quanto a esse assunto, Palfrey e Gasser

(2011, p.41) ponderam que:

As varias expressdes de identidade online ndo apenas refletem o estado de
identidade de um Nativo Digital como ele atualmente a percebe, mas também
molda essa identidade influenciando a percepc¢ao do Nativo Digital de como os

outros o veem.

De qualquer modo, em ambientes online, a crianga contemporanea (nativo digital)
que vive na era digital, pode ajustar com facilidade sua identidade social, controlando a
maneira como sua identidade € percebida pelos outros se forem consideradas as eras

anteriores, cuidando para que nao haja grandes diferengas entre percep¢des do self da
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sua identidade cotidiana e espaco real. Trata-se de um desafio ao universo da fantasia,

um convite proporcionado pelos roteiros da internet.

Estudos feitos no Centro Francés de Pesquisa Cientifica CNRS - La Sorbonne,
conforme descreve Mesquita (2015), indicam que criangas nascidas na era digital ndo
conhecem o mundo sem a internet e, a medida que sao inseridas no mundo virtual, suas
aptiddes cerebrais vao sendo precocemente alteradas, podendo ocorrer a perda da
reflexdo, autocontrole e habilidades sociais. Das descobertas do centro, interessa a perda

de habilidades sociais porque também englobam aspectos afetivos.

De acordo com Mesquita (2015), a neuroplasticidade € a maior evidéncia de que
0 cérebro se adapta e reage aos estimulos, associando ao campo visual as sensagdes do
toque (touchscreen) presentes nas multiplas telas das midias e tecnologias conectadas

em rede de internet.

Da adaptacdo do cérebro dessa geragdao hiperconectada aos diferentes
‘movimentos” realizados pela crianga, existe ainda desenvolvimento da memoria seletiva,
aumento do repertorio imagético e automatismo que desencadeiam os processos de

tomada de decisobes.

Por isso, de acordo com Mesquita (2015), ndo € recomendado o uso das midias
digitais no periodo da primeira infancia. A partir dessa premissa, fortaleceu-se a decisao
de estudar o grupo de faixa etaria entre 10 e 12 anos de idade, cuja recomendacéo foi
essas criangas nao permanecerem mais de duas horas a frente do computador ou
manipulando outras midias digitais ou eletrénicas, para n&o correr o risco de desenvolver

o sedentarismo e demais doencas fisicas na coluna, visao, obesidade e outras.

Quanto aos estudos sobre afetividade, ha uma controvérsia entre varias teorias e
posi¢cdes. Enquanto para uns o envolvimento da crianga com a tecnologia origina posturas
e comportamentos negativos, para outros, como por exemplo Mariana Assed,
neuropsicologa citada por Mesquita (2015), o dinamismo e a prontiddo presentes no
contexto das midias e tecnologias digitais podem ser utilizados para favorecer o
desempenho de criangas e adultos no processo de aprendizagem e aquisicado de

habilidades cognitivas.
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Elementos motivadores da rede que influenciam a construcao do self, da

afetividade e do comportamento: curtir, compartilhar, comentar

As redes sociais, como Facebook, Twitter, G+, Youtube e outros s&o aplicativos
disponiveis na rede de internet comumente conhecido por criangas e adolescentes —
redes cuja interface contribuem significativamente com a abordagem do brincar

mimetizado* pelo digital.

De acordo com Mesquita (2015), mais da metade das criangas e jovens que
compde a populagdo da geracdo Z tém as redes sociais como principal elemento
motivador da socializagao no qual o ludico e o 6cio encontram-se presentes em diferentes
formas de interacdo. A liberdade para expressao € outro aspecto inerente a essa forma de
socializar. Ao citar os estudos da agéncia de publicidade multinacional J. Walter
Thompson, a autora indica que 84% dos nativos digitais possuem contas em redes

sociais.

Enquanto se relaciona com seus pares fisicamente, navegam na internet e
exploram os aplicativos disponiveis em rede de Internet e jogam no celular ou em
consoles. Afirma a autora que isso acontece porque as tecnologias em redes
apresentam-se como elementos potencialmente capacitadores e democratizantes,
induzindo seu utilizador a romper com o controle centralizado, sem desconsiderar a
qualidade de outras midias como as impressas, a TV e o video. Elas também ocupam seu
espaco no cotidiano do utilizador e os ajuda a situar-se mediante circunstancias que
requeiram coeréncia e racionalidade necessarias ao desenvolvimento do pensamento
reflexivo, ajudando-os ainda a achar o rumo em meio as avalanches informacionais.
(BUCKINGHAM, 2007)

Desse modo, subentende-se que ambas as midias mantém em si principios que
beneficiam a criatividade, a comunicacdo e, do mesmo modo, aspectos educativos

relevantes.

Mesmo considerando as diferentes experiéncias dos usuarios e a polarizagao
existente entre grupos sociais, as criangas e também os adultos experimentam no uso da
rede “a confusao, o tédio e a frustragao”. (BUCKINGHAM, 2007, p.84).

Embora o conceito de interagdo esteja intrinsecamente ligado ao conceito de

atividade, cuja necessidade € explorar em curto espacgo de tempo, todas as possibilidades

*A palavra mimetizar é proveniente do termo grego "mimetés" que significa imitagdo. No caso do brincar, o
termo mimetizar assume caracteristica evolutiva de acordo com a convergéncia tecnoldgica.
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que a rede de Internet oferece, do ponto de vista de Amante (2014), a forma como
acontece a autorrepresentagao/construgcao de identidade nas redes sociais articula-se as
vivéncias offline, levando seus utilizadores a procurar articular a identidade on-line com a

identidade offline.

De acordo com a autora, o uso das redes sociais pelas criangcas e adolescentes
ocorre ainda a partir de perspectivas pessoais. Por isso discute dentro da tematica
Facebook e Novas Sociabilidades questbes pertinentes aos riscos da exposicdo e
privacidade da crianga contemporanea (nativo digital) nas redes sociais, sob a perspectiva

de que eles sabem o que fazem.

Ao citar Sonia Livingstone (2008, p. 393-411), que escreve sobre Taking risky
opportunities in youthful content creation: teenagers' use of social networking sites for
intimacy, privacy and self-expression, a partir da explosdo de sites de redes sociais,
Amante (2014) aponta como objetos de preocupagéo dos adultos, a imersao exagerada,

os aspectos relacionados a privacidade e o narcisismo presente na autoexibicao.

No entanto, as autoras afirmam que essas preocupagdes sdo um erro, uma vez
que a natureza dessas interagcdes acontece de modo mais especifico, com pessoas que ja
possuem alguma espécie de relacionamento no modo offline; isto €, relacionamento social
direto sem a mediagcdo da tecnologia. Desse modo, a preocupag¢ao com a privacidade é
um conceito que se encontra articulado ao controle da informagédo (quem sabe o qué
sobre cada individuo), conforme se descreveu anteriormente sobre a construgdo da

identidade pelo nativo digital.

Desse modo, as relagdes estabelecidas nas redes sociais pelas criancas e
adolescentes se apresentam como oportunidade de autorrealizagdo, definicdo e
redefinicdo de identidade e constituicdo de relagdes sociais e intimas, a partir
essencialmente dos dispositivos curtir, compartilhar, comentar, conforme explica Dalmonte
(2014).

Essas ferramentas presentes nas redes sociais tém a fungédo de conectar grupos
distintos, que, motivados por interesses comuns, realizam trocas afetivas, culturais e
pessoais. Essas trocas, de acordo com a Iégica do ambiente virtual, provocam mudancas

na rotina de seus utilizadores abrangendo inclusive, suas vivéncias.

Essa particularidade da rede oportuniza o desenvolvimento de relagdes pessoais
distintas permeadas pela inovagao na concepg¢ao de codigos e linguagens, maneiras de

expressar o sentir, 0 pensar, comunicar e interagir, conforme explica Sobral (2010).
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Decorre também do consumo na rede entre leitores/navegadores,
navegadores/produtos midiaticos e navegadores/utilizadores o alargamento do imaginario,
que igualmente impactam nas formas de interagir, se comunicar e se comportar.
(DALMONTE, 2014).

Outra caracteristica apresentada pela rede como midia interativa é o
preenchimento de espagos marcados pela auséncia de impulsos luminosos e imagéticos
no cérebro humano, acrescendo ao utilizador a possibilidade de fazer com que seu
cérebro realize movimentos instantdneos capazes de induzi-los a formar suas identidades
em proporcao e dimensao variadas. Isso corrobora com Oliveira (2011, p. 7), que afirma
que “é no contexto social de todas as formas de socializagdo da crianga que as
representagdes efetivam-se, ou seja, € na dindmica da relagédo entre sujeito-objeto que se
constroem opinides e conceitos”. Esse movimento, articulado a fantasia, mantém relacao

satisfatéria com a vida real com o imaginario.

Conforme descreve Martins (2011), refletir sobre os relacionamentos nas redes
sociais € também refletir sobre a forma como os conteudos do imaginario estabelecem
sentido aos ensaios de socializacdo da crianca. Isso é diferente do processo de
socializacdo que o adulto conhece, se for considerado o perfil da nova infancia, também

denominada por Oliveira (2011) como geragao homo zappiens.

Entretanto, ha de se atentar para a ocorréncia de outros fatores oriundos a essa
interacao existente entre o sujeito e o objeto, como, por exemplo, o alargamento da crise
na producao intelectual, e como destaca Lemos (2005) em ensaio sobre

Ciber-Cultura-Remixa.

Para o autor, essa crise, autodenominada “sindrome do menor esforgo” se
apresenta como auséncia de subjetividade proporcionada a partir do envolvimento do
nativo digital com a tecnologia em rede. Isso corrobora com o posicionamento de Martins
(2011) ao explicar que a dessubjetivagcdo do sujeito acontece quando ele ndo pode
transcender suas dimensdes ao permitir que as relagdes sociais sejam determinadas pelo
préprio objeto.

Essa dimenséo alcanga também as produg¢des individuais. Ao curtir e compartilhar
0 usuario dos servigos em rede, coloca-se em risco a estrutura da propriedade intelectual,
visto que, ao compartilhar ideias, ndo as faz a partir de juizos e conceitos proprios, mas
utilizando todos os conteudos disponiveis. Isso acontece porque as criancas, 0s

adolescentes e demais utilizadores ndo sabem usar a habilidade dos processos de
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criacdo abertos, coletivos e livres, acreditando que, como utilizador dos servigos na rede
de internet, tudo é possivel, inclusive, apossar de ideias que nao lhes converge autoria.
(LEMOS, 2005).

Os impactos das ferramentas digitais, principalmente aquelas agregadas as redes
sociais, softwares on-line e blogs, sao imensuraveis. Ao se prenderem exclusivamente ao
aspecto interativo das redes sociais, promovido pelas ferramentas curtir, compartilhar e
comentar, suas capacidades cognitivas sao diminuidas, alargando ainda mais a crise da

intelectualidade, devido ao fato de seus usos ndo terem sido corretamente estimulados.

Geralmente criangas e adolescentes utilizam essas ferramentas para garantir seus
relacionamentos na rede, conforme explica Marques (2012) ao expor sobre os impactos
das ferramentas digitais no campo do gerenciamento e produgdo de conteudo e

informacgoes.

Em regra, os participantes das redes sociais no Brasil ndo se encontram
vinculados a nenhum programa de estimulagao a produgao cientifica; por isso, boa parte
dos conteudos que compartilham em suas paginas ndo € de sua propria autoria. Eles
quase sempre “alimentam” suas paginas com textos, imagens ou mensagens disponiveis
no banco de dados da World Wide Web (WWW). Esse fator contribui significativamente
para o aumento de tal comportamento, quando disponibiliza ao utilizador uma variedade

de produgdes em diferentes estilos e sem nenhum rigor para sua utilizagao.

Essa situagao causa inquietacdo devido a vasta estimulagdo a “bestializagcéo” do
sujeito, colocando-o em condicdo de marionetes condicionadas pelo uso do dispositivo

em detrimento a outras habilidades propostas pela rede de internet.

Ainda, inerente a isso, tem-se a banalizagdo do uso das midias digitais,
especificamente o computador pessoal, o telefone moével e demais “objetos brinquedos”,
comprometendo a vivéncia de diferentes papéis sociais pelo utilizador, como por exemplo,
envolver-se em atividades culturais, religiosas, politicas (protagonismo juvenil), familiares,

esportivas, educacionais e estudar.

Ainda, se por um lado o brincar virtual apresenta algo positivo, por outro causa
incertezas, inseguranga e impoténcia por parte do adulto cujos anseios e temores s&o
alimentados exclusivamente pelo conjunto de representacdes que a sociedade encerra a

partir das midias televisivas.

Em seguida, a premissa que envolve o conceito de comportamento hostil, coloca a

marginalidade e criminalidade em acordo mutuo com o brincar virtual. Essa associagao
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induz o adulto a restringir ou negar a crianga o uso da tecnologia em rede de internet,
impondo-lhes uma rotina magante as avessas da cultura vivenciada pela sociedade em

rede.

Os jogos virtuais: o novo elemento transicional na histéria cultural do brincar

Assemelhando-se as criangas e aos jovens do passado, os nativos digitais
também anseiam por usar a imaginagao, se divertir, jogar e brincar no seu cotidiano.
Desse modo, para que haja uma compreensao satisfatéria acerca do brincar
contemporaneo, em especifico o jogo virtual como espacgo favoravel a construcao do self,
sera necessario primeiramente retomar a concepgao de Winnicott (1975) sobre o espago

potencial e o brincar, elementos constitutivos do self.

Esses espacos associados ao desenvolvimento da brincagao indicam a existéncia
de “uma evolucdo direta dos fenbmenos transicionais para o brincar, do brincar para o
brincar compartilhado, e deste para as experiéncias culturais” intrinsecamente presente
no brincar virtual. Ainda que a rede de internet propicie um roteiro inovador de
brincadeiras e atividades online, o brincar n&o envolve apenas o nativo digital, crianga ou
adolescente, ele alcanca também o adulto. Esse comportamento esbog¢ado pelos
utilizadores da rede e seus aplicativos, leva a crer que “é no brincar, e talvez apenas no
brincar, que as criangas ou o adulto fruem sua liberdade de criacao”. (WINNICOTT, 1975,
p. 76; p. 79).

Nesse caso, o brincar favorece a quem brinca quando admite ao ser brincante, a
oportunidade de vivenciar diferentes momentos, cuja fonte de inspiragdo encontra
respaldo na imaginagéo e na fantasia. Ainda que na realidade virtual essa fantasia faga
com que a atividade do brincar se perca, quando debrugcam sobre os elementos
motivadores da rede, as criancas e adolescentes mantém a ideia do ludico e construcao

do self, consoante aos momentos de interagéo.

Embora se saiba da importancia da mutualidade inerente ao momento da
brincagdo, mesmo em interagao on line o nativo digital pode ainda experimentar o tédio, a
frustracdo e a soliddo, sendo esses sentimentos responsaveis por leva-los a resistir a

fantasia como principio do prazer articulado ou néo a realidade.

Até aqui, ao abordar a construcédo do self articulada ao brincar virtual, & possivel
apontar a rede de internet como um espacgo potencial inovador, ao configurar-se como

lugar para que o brincar também aconteca. (DIAS; COSTA, 2012).
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Ainda, de acordo com as autoras, o brincar na rede, como espaco potencial, pode
se manifestar mais criativo, onde o poder de onipoténcia pode gerar na crianga

contemporanea (nativo digital) a ilusdo de que é possivel criar e recriar o mundo.

As questdes ora apresentadas corroboram com a ideia de que o jogo on-line ou
ainda virtual constitui a principal ferramenta desse novo espaco potencial ao se colocar

como elemento de interagéo, transformacéo e concretizagao da fantasia e imaginagao.

Nesse caso, conforme explica Brandao, Bittencourt e Vilhena (2010, p. 13), “o ato
de jogar e brincar ocorre em um espaco separado da vida ‘comum’, e que a necessidade
de jogar e brincar estdo associados a ‘algo além’ do jogo e da brincadeira em si”

integrando a vontade de brincar e jogar a imaginagao e a fantasia.

Logo, os jogos virtuais sdo atrativos porque articulam a atividade da brincagcéo
diferentes situagdes como, por exemplo, alegria, recreacédo e diversdo. Como estratégia
interativa, os jogos foram descritos pelas autoras, tendo como referéncia quatro
importantes categorias que, diferentemente, “alimentam” e estimulam a criatividade, a
curiosidade e a fantasia de seus utilizadores, gerando bem-estar e felicidade. Essas
categorias abrangem desde os aspectos competitivos do jogo, até os que causam
excitagcao e vertigem, conforme o seguinte: Agon, para os jogos competitivos; Alea, para
os jogos de azar; Mimesis, para os jogos de simulagdo; RPG e ilinx para os jogos de

vertigem e excitagéo.

Das caracteristicas apresentadas, € possivel compreender que “o segredo dos
jogos eletrénicos ndo se encontra nos graficos fascinantes, ou no que é visivel no jogo,
mas na mecanica, nos processos, e na arquitetura interna do jogo”, fatores que instigam o
desenvolvimento cognitivo. Todavia, compde ainda o ciclo magico dos jogos eletrénicos,
conforme descrevem as autoras: “o que o jogador faz, e o que o jogo produz que se
expande de forma ciclica e continua, até que o jogador saia do espaco determinado pelo
sistema formal jogo”. (BRANDAO; BITTENCOURT; VILHENA, 2010, p. 16; p. 17).

Em sua esséncia, o brincar e 0 jogo podem ser analisados a partir de diferentes
perspectivas:

[...] a partir das regras do jogo (como sistema formal e restrito), a partir da
experiéncia ludica do jogador (que inclui o sistema de regras), ou a partir de um
conceito mais amplo de experiéncia cultural (que inclui o jogar, o brincar, e as
regras). (BRANDAQ; BITTENCOURT: VILHENA, 2010, p. 18)
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Pertinente a essas colocagdes, as autoras apontam outras caracteristicas que
tornam o jogo virtual uma atividade prazerosa, evidenciando a relagado de onipoténcia do
jogador para com a situacdo em jogo, permitindo acontecer o deslocamento do foco
afetivo para o cognitivo, também responsavel pela construgdo do self. Brandao,
Bittencourt e Vilhena (2010, p. 17) postulam ainda que o jogo virtual é interessante por

que:

1. O jogador entra no jogo disposto a jogar. 6. O jogo é interativo.

2. 0O jogo oferece objetivos. 7. O jogo oferece desafios.

3. Ojogo inclui formas de conflito. 8. 0O jogo pode criar um valor intrinseco.
4. O jogo possui regras. 9. O jogo engaja o jogador.

5. O jogo possibilita a vitéria e a derrota. 10. O jogo & um sistema formal fechado.

Em um contexto mais amplo, essas caracteristicas além de ajudar a compor o
ciclo magico do jogo, ajudam a promover uma troca continua entre o input do jogador e o
output do jogo, por meio de diferentes dispositivos genericamente denominados

periféricos.

Contrario ao sistema formal do jogo, o brincar virtual se constréi exclusivamente
daquilo que o jogador faz e produz. Essa agdo se expande de forma ciclica e atinge

outros usuarios até se ausentar do espaco virtual.

Para Kutova e Oliveira (2006), os jogos virtuais também sao interessantes para o
jogador/brincador por integrar ao ludico, fatos e situagdes que compdem a realidade por
meio de simulagdes sincronas. Segundo os autores, isso ajuda a compor o conjunto de

elementos que mantém o interesse da crianga por este tipo de brincagao.

Ao citar Rouse (2001), Kutova e Oliveira (2006) destacam algumas razdes e
expectativas que motivam os jogadores/brincadores a jogar/brincar os jogos digitais,
buscando explicar por que os jogadores jogam e 0 que eles esperam do jogo, € assim
buscam ampliar a compreensao dos aspectos motivadores presentes na acgéo ludica do

jogo virtual. Logo, o jogador/brincador joga/brinca, por que:

v Quer um desafio. v Quer uma  experiéncia  solitaria

v’ Quer socializar. dindmica.

v Quer poder se gabar.
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v Quer uma experiéncia emocional v Quer fantasiar.
O que motiva o brincador/jogador, segundo os autores, sao situagdes que vao
além do prazer. E incorporado ao processo o que eles esperam encontrar em uma

situagdo de jogo, como por exemplo (Kutova; Oliveira, 2006, p. 5):

v Um “mundo” consistente. v Falhar.

v Entender as dimensbes do mundo do jogo. v/ Terem uma chance razoavel de ganhar.

v Que solugdes racionais funcionem. v Nao terem que se repetir.

v Diregoes. v Nao ficarem “presos” sem saidas.

v Cumprir uma tarefa aos poucos. v Fazer, e ndo olhar. (Kutova; Oliveira, 2006, p.
v Estarem imersos. 5)

Depreende-se, de acordo com a exposi¢cao dos autores, que a heuristica do jogo
tem por objetivo fornecer subsidios que encaminhem os jogadores a um mundo de

descobertas, sejam elas sensoriais ou cognitivas.

CONSIDERAGOES FINAIS

O usuario do espago digital estabelece uma relagdo com a midia com um fim
unico, a imersdo, ou seja, uso das midias e tecnologias sem nenhuma problematizagéo
ou reflexdo. Essa é uma realidade que agrega diferentes publicos, desde a crianga ao

idoso.

Os protétipos ou inovagdes tecnoldgicas, como o radio, a televisdo, as midias
impressas e eletrOnicas/tecnoldgicas, como o computador, o celular, o XboX e outras
conectadas a rede de internet, possuem e assumem diferentes usabilidades, dependendo

do publico que as utiliza.

Muitos usuarios utilizam as midias eletrbnicas e impressas para interagcao
constante e outras, como as criangas e adolescentes, mais especificamente como &écio.
Muitas criangas, sem poderem sair de casa para interagir com seus pares, por causa da
dindmica imposta pela pandemia de Covid-19, causada pelo virus SARS-CoV ou
Coronavirus, alargaram essa cultura aumentando ainda mais um numero de horas em

imers&o na rede de internet ou outros brinquedos digitais.
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E a partir deste ponto, que visto de outro ponto, que compreendo a relevancia e
emergéncia de mais estudos sobre mudangas nos modos contemporaneos de brincar e

sua alteracdo no comportamento e afetividade da crianca.

Sobretudo, é necessario entender, nesse percurso, que mesmo havendo
alteracao nas formas de brincar seja em tempos reais e /ou virtuais o conceito de brincar
e brinquedo, ndo mudaram. O que mudou, nada mais € do que as formas de interacéo
sob uma nova abordagem, a tecnoldgica. Logo, Ndo ha como escapar a esse novo
movimento do brincar, onde também os jogos tradicionais, sdo apresentados em formato
digital.

Considera-se ainda, pertinente afirmar, que as experiéncias da infancia na na
sociedade pés-moderna sao incondicionais e que o brincar, a infancia e a brincadeira nao
perderam seu sentido maior, e as criangas ainda alimentam suas fantasias, inventando e

reinventando brinquedos, exercendo aquilo que de fato é propicio a sua idade, a paidia.

Esses s&o ainda aspectos e caracteristicas de uma geragdo que se ve
emancipada a partir dos eventos tecnoldgicos e digitais e que reivindica em cada um o

homo Ludens, aquele que joga ou brinca com alguma coisa e por alguma coisa.

No mais, tem-se que o jogo é elemento da cultura, e para compreender 0 universo
da crianga que brinca jogando € imprescindivel que o estudioso/adulto também se facga

brincador/jogador.

E importante lembra que a visdo da pessoa que ndo joga e bastante distinto

daquele que nio se envolve com o jogo ou brincagao.
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