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RESUMO

O brincar é um fendmeno cultural, integrado a um
contexto histérico e social. Na sociedade contempo-
ranea, os diferentes tipos de aparelhos eletr6nicos e
plataformas digitais proporcionam novas formas de
brincar e faz-se importante aprofundar o conheci-
mento e compreensdo sobre o impacto dos ambientes
virtuais no desenvolvimento de brincadeiras e busca
por diversdo. Desta forma, o objetivo deste estudo foi
analisar como o brincar de criangas em idade esco-
lar se desenvolve nos ambientes virtuais e como este
acesso influencia também a elaboracéao de brincadei-
ras nos ambientes fisicos, considerando o ponto de
vista das préprias criangas brincantes. Tratou-se de
um estudo exploratério, qualitativo. Participaram 14
criancas entre 8 e 12 anos, com desenvolvimento ti-
pico. Foram realizadas entrevistas semiestruturadas,
na residéncia dos participantes. A andlise de con-
teddo permitiu identificar que as criancas acessam
plataformas digitais (redes sociais, streaming, jogos
online) e jogos virtuais offline. As criancas consomem
preferencialmente contetido acerca de jogos, dancas,
humor e comédia, e estas atividades ludicas obser-
vadas na internet servem como inspiragdo tematica
e como modelagem das brincadeiras desenvolvidas
na vida real. Além de consumir, algumas criangas
relataram produzir contetidos virtuais. Ao utilizarem
as tecnologias, as criangas encontram novas formas
de brincar, dentro e fora do mundo virtual. Este fen6-
meno evidencia uma integragdo dos meios digitais ao
repertério ludico, seja em experiéncias individuais ou
atividades em grupo.

PALAVRAS-CHAVE

Midias Sociais. Tecnologia Digital. Jogos e Brinque-
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ABSTRACT

Playing is a cultural phenomenon integrated into a historical and social context. In contemporary
society, different types of electronic devices and digital platforms provide new ways of playing, and
it is essential to deepen knowledge and understanding about the impact of virtual environments on
the development of games and the search for fun. Therefore, the objective of this study was to ana-
lyze how the play of school-age children develops in virtual environments and how this access also
influences the development of games in physical environments, considering the point of view of the
playing children themselves. This was an exploratory, qualitative study. Fourteen children between 8
and 12 years old, with typical development, participated. Semi-structured interviews were carried out
at the participants’ homes. Content analysis made it possible to identify which children access digital
platforms (social networks, streaming, online games) and offline virtual games. Children preferably
consume content about games, dances, humor and comedy, and these playful activities observed on
theinternet serve as a thematic inspiration and as a model of the games developed in real life. In addi-
tion to consuming, some children reported producing virtual content. Children find new ways to play
inside and outside the virtual world when using technology. This phenomenon highlights integrating
digital media into the recreational repertoire, whether in individual experiences or group activities.

KEYWORDS

Social Media; Digital Technology; games and toys; Internet; child.

RESUMEN

Eljuego es un fenémeno cultural, integrado en un contexto histérico y social. En la sociedad contem-
pordnea, diferentes tipos de dispositivos electrénicos y plataformas digitales brindan nuevas formas
dejugary esimportante profundizar en el conocimiento y comprensién sobre el impacto de los entor-
nos virtuales en el desarrollo de los juegos y la blsqueda de diversién. Por tanto, el objetivo de este
estudio fue analizar cémo se desarrolla el juego de los nifios en edad escolar en entornos virtuales y
cémo este acceso influye también en el desarrollo de los juegos en entornos fisicos, considerando el
punto de vista de los propios nifios jugadores. Este fue un estudio exploratorio y cualitativo. Partici-
paron 14 nifios entre 8 y 12 afios, con desarrollo tipico. Se realizaron entrevistas semiestructuradas
en los domicilios de los participantes. El andlisis de contenido permitié identificar qué nifios acceden
a plataformas digitales (redes sociales, streaming, juegos online) y juegos virtuales offline. Los nifios
consumen preferentemente contenidos sobre juegos, bailes, humor y comedia, y estas actividades
lidicas observadas en Internet sirven como inspiracién tematica y como modelo de los juegos desar-
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rollados en la vida real. Ademas de consumir, algunos nifios reportaron producir contenidos virtuales.
Al utilizar la tecnologia los nifios encuentran nuevas formas de jugar, dentro y fuera del mundo vir-
tual. Este fendmeno pone de relieve una integracién de los medios digitales en el repertorio recreati-
Vo, ya sea en experiencias individuales o actividades grupales.

PALABRAS CLAVE

Medios de Comunicacién Sociales. Tecnologia Digital. Juego e Implementos de Juego. Internet. Nifio.

1INTRODUGAD

0 ser humano é produto e produtor de cultura, uma vez que esta se transforma a partir das prati-
cas pessoais, ao mesmo tempo em que direciona as atividades humanas. Isto implica na consideracao
de que toda atividade, e os consequentes fenémenos do desenvolvimento humano, influenciam e sdo
influenciados pelos diversos contextos culturais que os envolvem, em uma rede dinamica e multifa-
cetada (Becker, 2017).

A principal forma da crianca se expressar e executar o seu fazer é através do brincar (Ferland;
Santa’anna; Pfeifer, 2022). Brincando, a crianga encontra-se em estado de busca, de descoberta,
escolhas, criacdo e recriacdo (Pereira, 2005). O brincar possibilita o prazer, dominio, criatividade,
expressdo, humor, indagacdo e autonomia, assim como vincula e cria lagos entre os participantes,
mesmo que tempordrios (Ferland; Santa’anna; Pfeifer, 2022; Pereira, 2005).

0 brincar estimula o desenvolvimento social, cognitivo, emocional, de habilidades fisicas e lin-
guagem (Lifter et al., 2011), e juntamente com o desenvolvimento infantil, sdo influenciados pelos
estimulos recebidos, pelo ambiente e contexto que a crianga se insere.

0 brinquedo e a brincadeira sdo integrados a um contexto histérico e social (Alcantara; Osério,
2013) e, portanto, o brincar é um fenémeno cultural. O crescente acesso as tecnologias digitais na
rotina das sociedades urbanizadas e a constituicdo de uma cultura intensamente conectada, abrem
possibilidades para o estabelecimento de novos contextos de brincadeira influenciados pelos diver-
sos dispositivos tecnoldgicos (Becker, 2017). Sendo assim, na sociedade contemporanea, o brincar
estd associado ao uso de diferentes tipos de aparelhos eletronicos e plataformas digitais.

As plataformas digitais sdo ambientes virtuais que facilitam interac¢des, transagdes e compartilha-
mento de informagdes entre individuos, instituicdes e empresas. Esses espagos possibilitam a cria-
cdo, distribuicdo e consumo de contetido online, abrangendo uma variedade de formas como redes
sociais, aplicativos, sifes e servicos (Fia Business School, 2023). No Brasil, em 2023, cerca de 95% da
populacdo na faixa etéria de 9 a 17 anos utilizou a internet (CENTRO REGIONAL [...], 2023).

Enfatiza-se que, durante a pandemia de COVID-19, a tecnologia tornou-se uma aliada para entreteni-
mento, diversdo e contato social. Desta forma, para brincar e comunicar-se com amigos e familiares, as crian-
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cas utilizaram com maior intensidade os recursos tecnoldgicos disponiveis (Aliagas-Marin et al,, 2021), o que
contribuiu para aumentar expressivamente o tempo gasto nas plataformas digitais a partir de entdo.

Além do conteldo online, jogos virtuais offline, como videogames ou jogos baixados em tablets
e smartphones, também tém sido muito utilizados pelo plblico infanto-juvenil para brincar. Muitas
vezes 0s jogos virtuais permitem que as criangas experimentem atuar e/ou controlar um personagem
dentro de mundos ficticios. Neste universo ficcional, as criangas exploram o ambiente e desenvolvem
habilidades de uma forma ludica (Hashmi; Paine; Hay, 2021).

Assim, observa-se que, na sociedade atual, as plataformas digitais e jogos virtuais proporcionam
novas formas de brincar e faz-se importante aprofundar o conhecimento e compreensdo sobre o im-
pacto dos ambientes virtuais no desenvolvimento de brincadeiras e busca por diversdo. No entanto, a
literatura carece de estudos abordando a influéncia dos ambientes virtuais na elaboracéao do brincar,
especialmente sob a perspectiva da prépria crianca brincante.

Foram encontrados na literatura, apenas dois estudos prévios que exploraram as implicagdes das
tecnologias sobre o brincar na visdo da prépria crianca (Becker, 2017; Silva; Costa; Soares, 2021),
sendo que o estudo de Silva, Costa e Soares (2021) abrange diferentes faixas etérias em sua analise.

Diante da lacuna evidente na literatura acerca do tema em questdo, este estudo teve como objeti-
vo analisar como o brincar de criangas em idade escolar se desenvolve nos ambientes virtuais e como
este acesso influencia também a elaboragdo de brincadeiras nos ambientes fisicos, considerando o
ponto de vista das préprias criangas brincantes.

2 METODO

Este é um estudo descritivo exploratdrio, transversal, de anélise qualitativa.

De acordo com a Resolugdo n° 466/2012 do Conselho Nacional de Salde, que normatiza pesqui-
sas com seres humanos, este estudo foi submetido & analise de um Comité de Etica, tendo sido apro-
vado com o Certificado de Apresentacéo de Apreciacéo Etica (CAAE) 64656622.0.0000.5440.

A pesquisa foi realizada no domicilio da crianga, o que foi previamente combinado com os cuidadores.

Participaram do estudo criangas com desenvolvimento tipico, com idade entre 8 e 12 anos, de
uma cidade do interior de Sdo Paulo, que acessam internet, utilizam plataformas digitais e/ou jogos
virtuais, que concordaram em participar do estudo através da assinatura do Termo de Assentimento
Livre e Esclarecido, e que obtiveram autorizagdo dos pais para participacao a partir da assinatura do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Foi estabelecida aidade minima de 8 anos para que os participantes, considerando-se o desenvol-
vimento infantil tipico, ja tivessem capacidade cognitiva para acessar as plataformas digitais e jogos
virtuais de forma mais independente e auténoma e discorrer respostas mais complexas a partir de
uma entrevista semiestruturada.

Inicialmente foi divulgado, em redes sociais, um cartaz de convite para participagdo na pesquisa.
O cartaz foi elaborado em linguagem simples e atrativa, contendo as informacdes sobre o objetivo e
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possiveis participantes da pesquisa. A partir da divulgagdo do cartaz, pais de criangas elegiveis para
a pesquisa entraram em contato com as pesquisadoras, manifestando o interesse de participacdo de
seus filhos no estudo.

Apés a manifestacao do interesse, foram entdo trocadas mensagens escritas e audios com esses
pais, em que foram explicados detalhadamente o objetivo da pesquisa, a forma de coleta dos dados e
foi combinado um local, dia e horario para que a entrevista ocorresse.

Para a coleta de dados, foi utilizada a técnica de entrevista semiestruturada, com perguntas aber-
tas, garantindo que o entrevistado tivesse a possibilidade de discorrer sobre a questdo apresentada,
sem respostas ou circunstancias prefixadas pelo pesquisador e permitindo pequenas adaptac¢des ao
nivel compreensivo de cada participante. Esta técnica valoriza a palavra e permite que os atores so-
ciais expressem suas crencas, sentimentos, desejos e também as justificativas para suas a¢des (GIL,
2008). E valido mencionar que as pesquisas desenvolvidas com criancas garantem o reconhecimento,
acolhimento e visibilidade deste grupo social (Lima; Meirelles, 2020).

Assim, foi elaborado um roteiro para guiar a entrevista semiestruturada. As entrevistas inicia-
ram com uma pergunta norteadora, a qual teve a fungdo de ser disparadora da narrativa da crianca:
“Vocé usa dispositivos eletronicos? Quais?”. A partir desta abordagem inicial, outras questées foram
apresentadas pela pesquisadora, buscando investigar o contetido digital/virtual consumido; o tipo
de atividades desenvolvidas em ambientes virtuais; o tempo dispendido nestas atividades virtuais;
se havia algum tipo de controle ou restricdo dos cuidadores; as brincadeiras individuais e/ou grupais
desenvolvidas pela influéncia direta ou indireta das plataformas digitais; os brinquedos adquiridos
por influéncia do uso das plataformas ou jogos virtuais.

As entrevistas foram realizadas com cada crianga, individualmente. As criangas e seus pais pude-
ram decidir se o cuidador permaneceria no ambiente durante a realizagdo da entrevista, sendo que
alguns permaneceram e outros ndo. Foi necessario apenas um encontro com cada participante, com
duragd@o maxima de 30 minutos.

As entrevistas foram gravadas, utilizando-se o celular da pesquisadora e, posteriormente, foram
transcritas na integra. Apés a transcri¢do das conversas, foi realizada anélise qualitativa, de contetido
(Mayan, 2001). Desta forma, inicialmente, realizou-se a leitura exaustiva do material, identificando pa-
lavras, frases e conceitos. Na sequéncia, foi realizada a categorizagdo dos dados. Na etapa final, as ca-
tegorias iniciais foram revistas e agrupadas em temas mais amplos e com maior profundidade analitica.

3 RESULTADOS E DISCUSSAQ

Participaram da pesquisa quatorze criangas, sendo sete do sexo feminino e sete do sexo masculi-
no. A faixa etaria das criangas variou de 8 a 12 anos, com uma idade média de 10,1 anos.
A andlise qualitativa dos dados permitiu a identificagdo de cinco temas ligados ao brincar, os

”

quais serdo apresentados a sequir: “contetido consumido buscando diversdo”; “temas e brincadeiras

”

do virtual reproduzidos no mundo fisico”; “as infinitas possibilidades de vivéncias da realidade vir-
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tual”; “impactos emocionais dos jogos online”; e “brincadeiras solitarias e grupais em tempos de um
brincar digital”.

3.1 CONTEUDO CONSUMIDO BUSCANDO DIVERSAQ

As criangas evidenciaram grande consumo de servicos de streaming, relatando acesso a variadas
plataformas de filmes e séries. O servico de streaming caracteriza-se por ser uma plataforma online
que permite transmitir contetido, como filmes, séries, musica ou outros tipos de midia, diretamente
pela internet, sem necessidade de download.

Proporcionam acesso a contetidos em qualquer momento e lugar, oferecendo um nivel consideravel-
mente maior de conveniéncia, flexibilidade, engajamento e autonomia aos espectadores, o que permite
a exploracdo de uma ampla gama de materiais audiovisuais (Martins; Eberhardt; Finger, 2023). Este
dado é congruente com o apresentado pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da
Sociedade da Informacdo (2022), o qual apontou que aproximadamente 82% do publico infantojuvenil
brasileiro se envolve na visualizagdo de séries, videos, programas e filmes por intermédio da internet.

Os titulos mais mencionados pelas criancas como assistidos referem-se a uma animagdo japonesa
e séries apresentando personagens com super habilidades ou poderes sobrenaturais.

Ja os aplicativos mais utilizados pelas criangas foram o WhatsApp, o YouTube e o TikTok.

Em relagdo ao Whatsapp, as criangas referiram utiliza-lo para comunicarem-se com familiares e
amigos. Além destas interagdes tradicionais, também encontram diversdo na plataforma, como nos
explica o participante no trecho abaixo: “Tenho quinze grupos de fofoca” (menino, 9 anos).

No que se refere aos canais mais visualizados no YouTube, destaca-se o interesse em contetido rela-
cionado a jogos. Os videos presentes nesses canais consistem em gravagdes dos proprietarios jogando
e discutindo sobre 0 jogo em questdo. O contelido frequentemente incorpora elementos como comen-
tarios, andlises criticas e reagdes do jogador durante as sessdes de jogo. Desta forma, o interesse das
criangas permanece focado nos jogos, mesmo quando ndo estdo participando diretamente das partidas.

No ambito dos contelidos mais consumidos no 7ik7ok, destacam-se as categorias de danca e vi-
deos de humor e comédia. E importante ressaltar que o espectro de contetido referido pelas crian-
cas é abrangente, entretanto, encontra-se intrinsecamente ligado ao dominio do entretenimento e
do lazer. Este contelido frequentemente ndo se vincula a individuos especificos, mas sim a padrdes
ou estilos de contetdo, ou seja, as criancas estdo consumindo contetido de criadores que muitas
vezes sdo desconhecidos para elas.

Esses resultados coincidem com a pesquisa realizada por Aradjo (2021), a qual destaca que os
videos preferidos pela maioria das criangas sdo engracados, de brincadeiras e provocagdes, jogos
e desafios, sendo todos caracterizados por uma forte énfase no lidico. A preferéncia por contel-
dos ludicos também encontra respaldo em estudos anteriores, como os de Fernandez (1997), que ao
investigar as motivagdes das criangas para assistirem televisdo, ja apontava para a predilecdo por
programas de natureza lidica e humoristica. Assim observa-se que este padrdo persiste e se repete,
agora nas plataformas digitais.
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3.2 TEMAS E BRINCADEIRAS DO VIRTUAL REPRODUZIDOS NO MUNDO FiSICO

A analise dos depoimentos obtidos evidenciou que as criangas incorporam em seu cotidiano, te-
mas, brincadeiras e diferentes praticas inspiradas no contetido consumido nas plataformas digitais,
confirmando que a brincadeira se manifesta como uma pratica cultural intrinsecamente ligada as ca-
racteristicas do momento social e histérico. No cendrio contemporaneo, marcado pelo uso crescente
de tecnologias digitais, ocorrem apropria¢des criativas dessas tecnologias por parte das criangas,
propiciando a construcao de novas culturas ludicas (Becker, 2017).

A emergéncia da cultura atual do brincar é baseada em experiéncias hibridas que integram ele-
mentos digitais e tradicionais, de forma complementar, em um mesmo contexto lidico (Lemos, 2004).
Desta forma, a dicotomia entre digital/ndo-digital torna-se cada vez mais complexa e, de certa forma,
desnecesséria, no ambito de uma cultura infantil intrinsecamente conectada (Becker, 2017).

As brincadeiras mais citadas pelos participantes, como influenciadas pelo contetdo virtual consumido
incluiam: desenhos; faz de conta com bonecas; criacdo de brinquedos caseiros como pedozinho, foguete,
baldo e slime, por exemplo. Destaca-se que a brincadeira que foi mais citada é competitiva e inspirada
em uma famosa série disponivel em streaming. As criancas demonstraram estar cientes da associagéo
da brincadeira com a produgéo ficcional, conhecida popularmente por seu contetido violento, cuja trama
envolve os personagens em situa¢des competitivas extremas, incluindo ocorréncias de mortes.

Alguns participantes expressaram preocupagado em relacdo a violéncia contida na série, como evi-
denciado no trecho a seguir: “Como é série de 18, minha mae ndo deixou assistir, entdo eu ndo assisti.
Mas comegou a ‘postarem’ no “Youtube”, e ai no recreio a gente brinca, as vezes. Sé que, eu acho o
préprio filme muito violento” (menina, 10 anos).

Em consonancia as observacdes de Becker (2017), ressalta-se que as criancas ndo se restringem
a simples reproducdo do que é observado e consumido digitalmente, engajando-se em um processo
de reinterpretacdo, conferindo novos sentidos e significados as praticas em questdo, como foi obser-
vado no exemplo da brincadeira acima citada, inicialmente associada a contetido de natureza violen-
ta, porém realizada apenas com cardter ludico pelos participantes deste estudo. Contudo, é crucial
destacar que as criancas podem se expor a contetido inadequado e replica-lo, acarretando riscos e
desconfortos tanto para elas préprias quanto para outros.

Desafios perigosos e “trolagens” também foram considerados brincadeiras para os participantes.
Cabe aqui a explicagdo que “trolagem” é o termo utilizado pelas criangas como giria para referirem-
-se a tirar sarro, enganar ou sacanear outra pessoa, como nos exemplifica um participante no trecho
abaixo: “A trolagem da bolacha com a pasta de dente [...] Vocé pega uma bolacha ‘Oreo’, tira o recheio
e coloca pasta de dente” (menina, 12 anos).

E preciso refletir que os “desafios” sdo0 comumente apresentados em redes sociais de maneira
lidica ou sob a forma de um jogo, muitas vezes sem que os participantes (criangas) tenham plena
consciéncia dos possiveis danos decorrentes da realizagdo das tarefas propostas (Deslandes; Couti-
nho, 2020), as quais incluem riscos de impacto psicolégico, de lesdes fisicas e até de morte. J& as “tro-
lagens”, que representam as “pegadinhas”, apesar de fazerem parte da cultura infantil h& varios anos,
recebendo diferentes denominagdes, ndo deixam também de oferecer riscos de impacto psicolégico e
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de lesdes fisicas. A possibilidade de realizar “trolagens” com objetos cotidianos e simples torna essa
pratica uma brincadeira compartilhada entre diferentes criancas (Aradjo, 2021).

Adicionalmente, foram destacadas atividades de maquiagem, culinarias e dangas como exemplos
que eram replicados no cotidiano lidico das criangas. Também foram citadas aquisicdes de brinque-
dos que simulam objetos de jogos online, como armas e equipamentos dos personagens, por exemplo,
evidenciando a forte influéncia dos contetdos virtuais no desempenho do brincar no mundo fisico.

3.3 AS INFINITAS POSSIBILIDADES DE VIVENCIAS DA REALIDADE VIRTUAL

A maioria das criangas da pesquisa se envolve em uma ampla variedade de jogos virtuais. Dentre
as mengdes, destacou-se uma plataforma especifica que oferece uma variedade praticamente infini-
ta de jogos virtuais, gratuitos, que mantém as criancas engajadas, ja que ha sempre novos jogos dis-
poniveis para explorar, sem restri¢des significativas da plataforma quanto ao uso ou ao tempo. Além
disso, a facilidade de acesso, por estar disponivel para diferentes dispositivos, como videogames,
smartphones e computadores, contribui para a ampla acessibilidade e popularidade da plataforma.

Dentre as diversas modalidades de jogos disponiveis nessa plataforma, assim como em outros
jogos e espacos digitais, é possivel encontrar alguns que oferecem experiéncia de realidade virtual,
permitindo que as criancas criem seus proprios “avatares” (personagens representativos de si) e re-
alizem agdes semelhantes a vida real, mas que seriam impossiveis para eles naquele momento, tais
como assumir profissdes e papéis de adultos. A inclusdo da realidade virtual nos jogos abre um leque
de possibilidades praticamente infinitas, onde os jogadores ndo encontram obstaculos significativos
para desfrutar, como exemplificado pelos participantes nos trechos a seguir:

L4 [Nome da plataforma], eu costumo fazer parceria com meu amigo em vérios tipos de
profissdes, um dia gente é policial, o outro é militar, o outro trabalha no museu. [...]. (me-
nino, 8 anos).

[...] eu ndo posso dirigir, porque eu ainda sou crianca. A no jogo, eu posso pegar o carro
e levar meu amigo pro shopping. A gente pode dirigir ou a gente pode ter a nossa prépria
casa. A gente pode comprar coisas. (menina, 10 anos).

Assim, observa-se que esses jogos permitem a imersdao em uma narrativa de ficcdo, com a pos-
sibilidade de assumir uma posi¢do ativa no mundo virtual, de uma maneira particular. Dessa forma,
a subjetividade do sujeito pode transpor os limites concretos da tela para assumir o corpo virtual do
personagem, caracterizando novos modos de subjetivacdo emergentes em uma configuracdo social
contemporanea (Greg6rio; Amparo, 2018).

O brincar inserido nos jogos de mundo virtual complexo constitui-se como poténcia para a ativi-
dade criativa e representa a possibilidade de, momentaneamente, se situar em outro plano da expe-
riéncia, campo este situado entre a realidade interna e externa, o “espago potencial”, onde o sentido
de um objeto, coisa, pessoa e experiéncia se inserem em um processo aberto, cheio de plasticidade,
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de evolucdo e desenvolvimento. Trata-se, portanto, de possibilidades de subjetivacdo a partir de um
ambiente virtual, onde novas significagoes sdo passiveis de emergir a medida que incorpora formas
de viver e de se relacionar que emergem nos sujeitos considerando os contextos relacionais da atua-
lidade (Gregério; Amparo, 2018).

3.4 IMPACTOS EMOCIONAIS DOS JOGOS ONLINE

Ao utilizar plataformas digitais para jogos desempenhados simultaneamente com outros indivi-
duos (conhecidos pessoalmente ou n3o), as criancas ficaram expostas a situacdes que desencadea-
ram uma variedade de respostas emocionais. Algumas delas relataram experimentar sentimentos de
estresse e frustragdo durante a participagdo em jogos, o que pode ser relacionado com a natureza
competitiva desses, bem como com a pressdo para alcangar um desempenho elevado. Essa pressao
pode resultar em respostas emocionais intensas, incluindo interagdes agressivas entre os jogadores,
0 que, consequentemente, pode desencadear sentimentos de tristeza e hostilidade.

Faz-se importante refletirmos que, ao ter contato com mensagens de agressividade, a criancga
pode comecar a reproduzir estas atitudes no seu brincar. No presente estudo, uma crianga relatou
reproduzir xingamentos a outras pessoas. Estima-se que cerca de 17% das criancas brasileiras de 9 a
12 anos ja agiram de forma ofensiva na internet (CENTRO REGIONAL [...], 2022). Conforme exempli-
ficado na fala abaixo: “Eu fico bem triste quando alguém xinga eu e minha mae, tipo assim, também
comeco a ficar bravo, dai depois eu comeco a xingar muito” (menino, 8 anos).

As criangas reportaram incidentes de cyberbullying, o qual pode ser caracterizado como o uso de
tecnologias de informagéo e comunicagdo para promover repetidamente comportamentos hostis com a
intencado de prejudicar outros (Anderson; Sturm, 2007). Conforme documentado por Field (2018), as con-
sequéncias para as vitimas de cyberbullyingincluem maior ocorréncia de tentativas de suicidio; manifes-
tagdes psiquidtricas como depressao e ansiedade; abuso de substancias psicoativas; sintomas sométicos
manifestados fisicamente; e ainda angustia e frustragdo no desempenho de atividades cotidianas.

0 estudo de Wei et al. (2012) indicou que a participacdo em jogos online esta correlacionada
com a incidéncia de depresséo, fobia social, vicio de uso da internet, sintomas sométicos e dor.
Foi observado ainda que devido a presenca dos elementos de competitividade e a busca por alto
desempenho nos jogos, algumas criangas abordaram os jogos com seriedade, restringindo a per-
cepcdo de entretenimento e limitando a tolerancia a erros, como exemplificado na fala a sequir:
“Ah, por causa que é tudo um tipo de jogo que n#o é pra brincadeira, sabe? E tudo coisa séria. Nao
é pra brincadeira” (menino, 8 anos).

Contudo, algumas criangas relataram impactos emocionais positivos advindos dos jogos,
como, por exemplo, a sensagdo de minimizar a soliddo, explicada no relato abaixo: “Eu fico muito
sozinha as vezes, af eu fico meio que conversando com esse personagem [...]. Ai pra mim é uma
diversdo” (menina, 11 anos).

No cenario contemporaneo, a soliddo infantil é influenciada por diversos fatores, incluindo o dis-
tanciamento das familias extensas devido a crescente mobilidade urbana; a diminuigdo da coesdo
comunitaria; a escassez de disponibilidade e a sensacdo de inseguranca dos responsaveis nas areas
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de recreagdo comunitdrias; e o envolvimento expressivo dos pais no trabalho, restando pouco tempo
para compartilharem atividades com as criancas (Rodger; Ziviani, 2006).

Esses fatores levam as criangas a buscarem experiéncias digitais, proporcionadas pelo facil aces-
s0 e sensacdo de seguranca (Rodger; Ziviani, 2006) e pelas possibilidades de interacdes e distracdes.
A tecnologia garante acesso aos amigos e companheiros de brincadeiras (Becker, 2017), em uma
sociedade em que as criangas ndo se encontram mais em momentos de tempo livre, apenas em insti-
tuicdes, regidas por rotinas e afazeres, como escolas, por exemplo. Estima-se que 30% das criangas
e adolescentes brasileiros ja buscaram apoio emocional na internet (CENTRO REGIONAL [...], 2022).

3.5 BRINCADEIRAS SOLITARIAS E GRUPAIS EM TEMPOS DE UM BRINCAR DIGITAL

Conforme discutido acima, no contexto contemporaneo, é notavel que as criangas possuem cada
vez menos parceiros de brincadeiras no mundo fisico.

Nesse contexto, destaca-se a escolha das criangas em utilizar plataformas digitais, como videoga-
mes ou servigos de streaming, como formas de entretenimento quando est&o sozinhos. Este comporta-
mento que os recursos digitais sdo empregados como estratégias para superar o tempo ocioso, eviden-
ciando a versatilidade dessas tecnologias na ocupacdo do tempo livre das criangas e a diminuicdo da
criatividade para desenvolver brincadeiras individuais na vida real, como abordado nas falas a seguir.

E quando eu td entediada, eu fico no celular mesmo, quando ndo tem nada pra fazer.
(menina, 11 anos).

Ah, la tem uns videos que tipo, tiram vocé do tédio, entdo aparece um monte de memes |34,
muito legal. (menino, 8 anos).

Os individuos se apropriam e atribuem significado as midias e tecnologias digitais como um es-
cape do cotidiano e de seus problemas. Os significados e sentidos associados a essas tecnologias
incluem conceitos como salvagdo, distragdo, companhia, fuga, consolo, formas de “preencher vazios”
e auxiliar na passagem do tempo (Tocantins; Wiggers, 2023). Neste sentido, os participantes dessa
pesquisa enfatizaram que as plataformas digitais e jogos virtuais representam uma fuga do tempo
ocioso, quando se encontram sozinhos.

Em alguns casos, as criancas verbalizaram expressamente a dificuldade em desenvolver o brincar
individual no mundo fisico:

N3o, porque eu acho muito chato brincar sozinha, eu prefiro ndo. (menina, 10 anos).

Sozinho? E. Ixe daf fica dificil! Sozinho? Acho que n&o faco nenhuma brincadeira. (menino,
8 anos).

O ato de brincar possibilita preencher o tédio com criagdes imaginarias, sendo essas construgdes
existentes em um tempo e espago que ndo sdo prontamente ocupados. Entretanto, nos dias atuais, o
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uso intenso de dispositivos eletrénicos pode justificar a razdo pela qual algumas criangas relataram
ter dificuldades em se envolver em brincadeiras individuais no mundo fisico, uma vez que ja se acos-
tumaram a consumir conteldo lidico passivo, pronto.

Por outro lado, constatou-se que as criangas se interessam por desenvolver brincadeiras na vida
real, se estas forem realizadas em conjunto com outras criangas e/ou mediadas por adultos. As brin-
cadeiras coletivas mais mencionadas foram futebol e outras brincadeiras com bola, esconde-escon-
de, pique-pega e a brincadeira competitiva ja citada aqui neste estudo, como influenciada por uma
série de streaming. Assim, nota-se uma predominancia de atividades motoras grossas e modalidades
de jogo com estruturas de regras predefinidas, que ndo exigem criacdo e subjetividade.

Destaca-se, adicionalmente, que ao abordarem brincadeiras com pares, embora as criangas ci-
tem possibilidades de brincadeiras na vida real, as meng¢des aos jogos online sdo proeminentes,
reforcando a persistente interconexdo entre o ato de brincar e as plataformas digitais.

Ainda abordando questdes sociais envolvidas no brincar, diversas criancas manifestaram que,
além de consumirem, também produzem conteldo para a internet, sendo estes mais frequentemente
vinculados a dangas e maquiagem. Essa producdo de contetdo, embora muitas vezes documente o
brincar da crianga e pareca algo ingénuo, evidenciam uma preocupagdo com o engajamento, e a res-
posta social, que ird gerar, como nos explica um participante no trecho a seguir: “Quando eu vejo que
o video é legal pra postar, af eu faco. Quando ndo é, eu ndo faco” (menina, 11 anos).

Essa tendéncia reflete a presenca cada vez mais significativa das criancas, consideradas “nativas
digitais” (Prensky, 2001), nas redes sociais. O Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da
Sociedade da Informacao (2022) indicou que 32% das criancas brasileiras de 11 a 12 anos ja compar-
tilharam imagem, video ou texto de autoria prépria na internet; 37% ja postaram foto ou video em que
aparecem. Faz-se entdo fundamental destacar que mesmo quando as criangas postam suas vivéncias
lidicas cotidianas, podem estar visando aprovagdo social, além de buscarem diversdo.

4 CONCLUSAO

As plataformas digitais e os jogos virtuais estdo presentes no cotidiano infantil, exercendo in-
fluéncia significativa na construgdo do brincar. Os dados deste estudo indicaram que as criancas
acessam plataformas digitais (redes sociais, streaming, jogos online) e jogos virtuais offline. As crian-
¢as consomem preferencialmente contelido acerca de jogos, dancas, humor e comédia, e estas ati-
vidades lldicas observadas na internet servem como inspiragdo tematica e como modelagem das
brincadeiras desenvolvidas na vida real.

Além de consumir, algumas criangas relataram produzir contelidos virtuais. Ao utilizarem as
tecnologias, as criancas encontram novas formas de brincar, dentro e fora do mundo virtual. Este
fendmeno evidencia uma integragdo dos meios digitais ao repertério lidico, seja em experiéncias
individuais ou atividades em grupo.

Os jogos eletrénicos assumiram um papel proeminente na pesquisa. Ao mesmo tempo, as crian-
cas referiram grande dificuldade em desenvolverem brincadeiras individuais fora do mundo virtual.
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Além da diversdo, os meios digitais trouxeram redugdo do tédio e da soliddo para os participantes,
entretanto, em alguns casos desencadearam respostas afetivas adversas, tais como raiva e tristeza.

Este estudo inovou ao ouvir diretamente as criangas, entretanto, como limitagdes da pesquisa,
ndo foram entrevistadas criancas de outras regides do Brasil, além de uma zona urbana do Sudeste,
e ndo foi feita uma andlise socioecondmica dos participantes. Assim, acredita-se que estudos futuros
mais abrangentes sejam importantes, considerando-se as diferencas culturais e de acesso a internet
existentes entre as regides brasileiras e entre as classes sociais.

Por fim, acredita-se que os resultados obtidos neste estudo possam auxiliar os profissionais das
areas de salde e educagdo a reconhecerem o impacto das plataformas digitais e jogos virtuais no
brincar contemporaneo.
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