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RESUMO

Com o avango das tecnologias digitais de comunicagdo e informacao (TDIC) e a internet, a
sociedade e a cultura vém se transformando e adequando, tendo o digital como espaco para
interacdao. Cada vez mais as criangas vém se apropriando dos aparatos tecnologicos e brincando
com eles e através deles, dedicando horas do seu cotidiano. Este trabalho tem como principal
objetivo compreender como se ddo as interagdes das criangas através dos jogos digitais on-line.
O problema de pesquisa foi delineado tendo em vista que as interacdes on-line estdo cada vez
mais presentes em torno da crianga e dos jogos digitais. Tendo em vista a complexidade da
problematica e tema proposto, compreender o brincar infantil e a crianga contemporanea
requerem uma tarefa de articulagdo de varias fontes, porém, como foco, se baseia para analise
0 arcabougo teorico socio-historico. A partir de pesquisa netnografica, a coleta de dados foi
realizada a partir da observagao de uma /ive de uma crianga de 9 anos e suas interagdes através
do jogo Fortnite, por meio da ferramenta do Facebook Gamming. As categorias para analise
emergiram das falas dos jogadores em jogo, sendo sistematizadas em interagdes sobre o jogo e
interacdes para além do jogo. A teoria sociointeracionista demonstrou-se de grande
importancia, ¢ sua aplicabilidade de analise consegue ser flexivel para explicar fendmenos
atuais. Através das interacdes online, a crianga se mostra ativa em suas interagdes € o seu brincar
nesse formato online pode proporcionar trocas enriquecedoras. Com este trabalho, propde-se
um olhar compreensivo frente as brincadeiras digitais e interagdes que emergem na
contemporaneidade, bem como estimulos para novas pesquisas frente as transformacdes nas

formas de interagao social.

Palavras-chave: Crianca. Interacdes Sociais. Jogos Digitais Online. Sociointeracionismo.



ABSTRACT

With the advance of digital information and communication technologies and the Internet,
society and culture have been transforming and adapting, with the digital as a space for
interaction. More and more children are appropriating technological devices and playing with
them and through them, dedicating hours of their daily lives. This paper's main objective is to
understand how children interact with online digital games. The research problem was outlined
considering that online interactions are increasingly present around the child and digital games.
Considering the complexity of the proposed problem and theme, understanding children's play
and the contemporary child requires the articulation of several sources, but, as a focus, it is
based on the socio-historical theoretical framework. From netnographic research, data
collection was carried out from the observation of a live of a 9-year-old child and his
interactions through the game Fortnite, through the Facebook Gamming tool. The categories
for analysis emerged from the speeches of the players in game, being systematized into
interactions about the game and interactions beyond the game. The sociointeractionist theory
proved to be of great importance, and its analysis applicability can be flexible to explain current
phenomena. Through online interactions, children are active in their interactions, and their play
in this online format can provide enriching exchanges. With this work, we propose a
comprehensive look at digital games and interactions that emerge in contemporary times, as

well as stimuli for new research on the transformations in the forms of social interaction.

Keywords: Child. Social Interactions. Online Digital Games. Sociointeractionism.
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1. INTRODUCAO

A sociedade passa por varias modificagdes ao longo do tempo, as quais influenciam os
modos de ser e viver dos individuos em todos os aspectos. Nesse contexto, o brincar também
perpassa por mudancas, sendo influenciado pela concepcao de infancia que se tem e pelo lugar
que a crianga ocupa na sociedade. Percebe-se que a revolugdo eletronica e o avango das
tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo (TDIC) vém implicando alteragdes na vida
das criangas, em que os dispositivos eletronicos e a internet despertam cada vez mais sua
atencao.

Denominadas inicialmente como Tecnologias de Informagao e Comunicagdo (TIC), que
eram relacionadas a televisdo, radio e jornal, atualmente sdo chamadas de Tecnologias Digitais
da Informag¢dao e Comunica¢ao (TDIC), que ampliam a abrangéncia dos dispositivos que
utilizam a internet, como smartphones, computadores, fablets ¢ demais. Sdo recursos digitais
que permitem a interagdo, troca de arquivos, compartilhamento, imagens e videos dentre outros
recursos através da internet e desses dispositivos (Anastacio, 2021).

As crescentes transformagdes tecnologicas afetaram as brincadeiras e a forma como
sdo praticadas, bem como as formas de se comunicar e interagir conforme a necessidade e o
momento no qual se vivencia. O brincar digital tornou-se nas ultimas décadas, definitivamente,
um elemento da cultura infantil. Com isso, os jogos digitais proporcionam novas possibilidades
de interacao ¢ sociabilizagao.

No dia a dia e também através do trabalho na clinica em atendimento psicologico a
criangas, surgiram questdes instigantes a respeito da relacdo desses individuos com as
tecnologias atuais. Cada vez mais, as criangas que chegam até a mim através do trabalho clinico
solicitam a utilizacdo durante o atendimento e a realizagao de brincadeiras através dos aparatos
tecnologicos, como tablets, computadores, celulares, e também percebo novas formas de querer
se comunicar e interagir através dos aparelhos. As diferentes demandas que chegam até nossos
consultérios, mudancas nas formas de convivio, interagdes entre comunidade, familia, escola e
entre as proprias criangas vém suscitando questionamentos acerca do brincar na atualidade e
essas novas formas de interagir.

Sao recorrentes falas de pais e demais pessoas do convivio dessas criancas de que estas
ficam mais solitrias, ndo brincam, ndo tém interesse em interagir féfe-a-téte e ficam

aprisionadas nesses aparatos. Essas vivéncias e observagdes foram motivacionais e norteadores
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para o presente estudo. Desde modo, investigar os modos de brincadeira de forma digital
possibilita a compreensdo sobre a forma como a crianga atua no mundo.

Ademais, em meio a pandemia do novo coronavirus (COVID-19) em 2020 até o
momento em que foi defendido o presente trabalho, segundo os 6rgaos oficiais de satde do
Brasil e do mundo, o distanciamento social foi uma forma de prevengao para os cidadaos, acao
essa que exclui o contato direto com as aglomeragdes, os locais de risco e as pessoas. Seguindo
as orientagdes, a pergunta mais comum ¢: “Como eu fago para me distrair em casa?” Essa
questdo se torna mais delicada para as criangas frente ao brincar, ja que este e as interagdes
contribuem para o desenvolvimento em todos os aspectos: afetivos, fisicos, cognitivos e sociais.
O superinvestimento das criangas nos videogames e nas redes sociais ¢ decorrente do fendmeno
atual em que vivemos em decorréncia das transformagdes digitais. Entretanto, com o advento
pandémico, o investimento nos aparatos tecnoldgicos e na internet como forma de interacao
elevou.

Partindo do pressuposto de que as brincadeiras e interagdes t€ém um papel importante
para o desenvolvimento infantil, levando em consideragdo a teoria sociointeracionista de
Vygostky que afirma que somos seres sociais, o objetivo geral dessa dissertagao ¢ compreender
como se dao as interacdes das criangas através dos jogos digitais online.

Para atingir o objetivo geral, os objetivos especificos sdo: descrever a historia do brincar
e suas mudangas até o surgimento das brincadeiras digitais; contextualizar a época e a sociedade
em nosso tempo, compreendendo as vivéncias da crianca na atualidade, bem como as
interacdes; apontar a importancia do brincar colocando em foco o jogo digital como
possibilidade mediadora de interagdo; e por fim, compreender como se dao as intera¢des das
criancas através do jogo digital online Fortnite, tendo como base para andlise o olhar
sociointeracionista de Vygotsky e outros autores para proporcionar uma analise € compreensao
de maneira multidisciplinar, visto a complexidade do objeto de pesquisa.

Justifica-se a pesquisa como relevante pelo fato de trazer contribui¢des importantes a
fim de auxiliar na compreensdo da situacdo da crianca frente as mudancas tecnologicas do
brincar, considerando o presente tema compondo a problematica da crianga na
contemporaneidade. Também se demarca o fornecimento de material tedrico para demais
profissionais interessados no tema.

O plano de capitulos foi desenvolvido e separado pela centralidade dos temas, visto o
objetivo da pesquisa. O capitulo inicial trata da historia dos jogos e brincadeiras e a participagao

das criancas. Também nesse capitulo ¢ descrito o inicio dos jogos digitais e seu
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desenvolvimento até os dias atuais. O terceiro capitulo traz, a partir de estudos tedricos atuais,
o contexto social no qual vivemos, que ¢ de diversas formas afetado pelas TDIC e a utiliza¢ao
da internet. Também descreve como a sociedade vem se organizando com a utilizagdo da
internet, localizando a crianga - os nativos digitais - e as interagdes na atualidade frente a
celeridade no desenvolvimento das TDIC. O capitulo quatro descreve o brincar digital, mais
especificamente o jogo digital, e sua importancia como possibilidade mediadora das interagdes
sociais das criangas. Para isso sdo articuladas essas possibilidades sob o pensamento de
Vygotsky e outros autores e pesquisas com perspectiva sociointeracionista. O capitulo cinco
descreve a netnografia como metodologia aplicada para andlise das interacdes sociais das
criangas. Também traz as justificativas da escolha do jogo digital online Fortnite, ferramentas
e materiais utilizados para observagao e coleta de dados, bem como a forma de analise do
conteudo. O capitulo seis apresenta os resultados e articulagdes através de arcabougos tedricos,
e para encerramento do estudo, as consideragdes finais destacam impressdes, conclusdes,

limitagdes, aplicagdes e projegdes futuras, frutos deste trabalho.
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2. PRESS START... CONHECENDO A HISTORIA

Ao lembrar da infancia, qual a primeira coisa que vem a sua mente? Na minha sempre
vou me recordar dos momentos de brincadeiras, das risadas entre os colegas, at¢ mesmo do
choro ao arrancar o tampao do dedo no asfalto. Olhar para tras e lembrar das brincadeiras, dos
amigos com quem interagimos e as lembrancgas que trazemos.

Historia das brincadeiras, como tudo comegou? Por mais se debrugassemos em todas as
pesquisas existentes para achar um marco, fato ¢ que todas t€m uma caracteristica em comum:
nao se tem um ponto de partida. H4 pesquisas e autores que propdem discussdes importantes
para que possamos encontrar respostas e trazem também fatos histdricos para uma melhor
compreensdo da atualidade e evolucdo dos jogos. Tao antigo quanto a histdria da humanidade,
o0 ato de brincar também ¢€.

Huizinga (2000), um dos principais autores que estuda a histéria evolutiva dos jogos e
seus significados, em sua obra Homo ludens, analisa as caracteristicas e importancia do jogo no
desenvolvimento civilizatério, compreendendo o jogo como funcdo da cultura e propde que o
jogo seja até anterior a ela. Outros autores também importantes como Aries (1981), Caillois
(2001), Brougere (2011) tentam descrever o percurso da historia dos jogos e sua importancia.
Sobre o inicio dos jogos, Kishimoto (2005) aponta que:

[...]seus criadores s@o andnimos. Sabe-se, apenas, que sdo provenientes de praticas

abandonadas por adultos, de fragmentos de romances, poesias, mitos e rituais religiosos.

A tradicionalidade e universalidade dos jogos assentam-se no fato de que povos distintos

e antigos como os da Grécia e do Oriente brincaram de amarelinha, empinar papagaios,

jogar pedrinhas e até hoje as criancas o fazem quase da mesma forma. Tais brincadeiras

foram transmitidas de geracdo em geragdo através dos conhecimentos empiricos e

permanecem na memoria infantil. Muitas brincadeiras preservam sua estrutura inicial,

outros modificam-se, recebendo novos contetidos. A forga de tais jogos explica-se pelo
poder da expressao oral. Enquanto manifestagdes espontaneas da cultura popular, as
brincadeiras tradicionais t€ém a fun¢do de perpetuar a cultura infantil e desenvolver

formas de convivéncia social e permitir o prazer de brincar (p. 38-39).

Os registros de brincadeiras infantis através de escavagdes arqueologicas da antiga
China, Grécia, Peru e Egito revelam desenhos de varias cenas de jogos e brinquedos como

bonecos, chocalhos e outros em ceramica e metal. Estudos antropologicos de povos primitivos
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entre varias culturas revelam evidéncias de atuacdo, canto, artes ¢ oficios, danca. A maioria das
brincadeiras era de significado religioso, datando de antigos ritos de adivinhacao (Frost, 2010).

Na Grécia antiga, Brougere (2011) traz diversidade de termos de jogos utilizados na
época como: athos (luta e jogos piticos), agon (assembleias, publicos, jogos ginasticos) e
paidaia (jogos proprios de crianga, infantilidade, diversdo, também jogos de concurso). Na
época eram realizados muitos jogos ao ar livre entre as criangas e os adultos, sendo que muitos
jogos e brincadeiras ainda permanecem nos dias atuais, como: par ou impar, cabra cega,
esconde-esconde, cara ou coroa e outros. Os jogos na Grécia representam grande importancia,
sendo precursora dos Jogos Olimpicos, sendo os primeiros jogos datados em 776 a.C. Na época
apresentavam simbolismo forte, de dimensdo social e de interagdo entre o povo, ligada a
fingimento, fantasia, diferente da 16gica romana, que apresentarei a seguir.

Com a influéncia romana, em torno dos 300 anos a.C, o jogo estava presente em muitos
momentos sociais e se alternavam entre fantasia e duelos até a morte, por exemplo: desde o
teatro e circo até os de corrida, combates, cacas e jogos atléticos. Os jogos nessa época também
eram realizados de forma religiosa, como forma de pedido de bencdo, oferenda e/ou
agradecimento a Deus. O jogo apresentava também uma dimensao politica. Eram realizados
jogos e torneios para entretenimento do povo, sendo um oferecimento pelos nobres e imperador
devido a tratados, acordos e tentativas de aumento da popularidade e aceitacao desses. Nessa
época essas atividades eram realizadas apenas por adultos. Com o passar do tempo, o jogo
romano foi se aproximando do jogo grego. Resumidamente, na Grécia o jogo era usado como
interacdo, concurso ou competi¢ao, enquanto em Roma usado como espetaculo. Contudo, tanto
na Grécia quanto na cultura romana, jogo tinha uma relacdo forte com cultura e religido,
indispensavel para a sociedade (Brougere, 2011).

Da Idade Média a Moderna, podemos ver e perceber a consciéncia do ladico no sentido
futil, do ndo sério. Na Idade Média criangas e adultos brincavam e jogavam ativamente sem
nenhuma disting@o. Religido e vida social estavam relacionadas as atividades ludicas
(festividades religiosas) e os jovens estdo no centro dessa manifestagdo. Nesse periodo a cultura
popular era muito valorizada. Em estudos iconograficos, aparecem em quadros holandeses do
século XTI a XIII, segundo o estudo de Ari¢s (1981), camponeses, homens, mulheres e criangas
brincando de guerra de bolas de neve, em outros aparecem figuras brincando como se fosse
cabra cega. Nessa época o0 jogo era algo “ndo sério”. Os jogos eram utilizados para socializagao.
O autor (1981, p. 93) afirma, portanto: “quanto ao divertimento dos adultos nao se pode dizer
realmente que fossem menos infantis do que as diversodes das criangas. Claro que nao, pois eram

0S mesmos.”
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Segundo Ari¢s (1981) ndo havia distingdo de faixa etaria entre os séculos XIV e XVIII
para distinguir o que era infancia, adolescéncia, adultez e velhice. Havia a idade dos brinquedos,
na qual as criangas brincavam com cavalos de pau, bonecas etc. Depois, a idade da escola, em
que se iniciava a escolarizagcdo. Adiante a idade do amor, idade dos esportes da corte, cortejos
entre rapazes e mocas. Idade da guerra e cavalaria, o armamento do homem e apds a idade
sedentaria, que era dos homens da lei, do estudo, da ciéncia. "As idades da vida ndo
correspondiam apenas a etapas biologicas, mas a fungdes sociais" (p.39-41). Ainda nessa época,
mesmo com essa distingao de etapas, as brincadeiras ndo eram separadas. Houve documentos,
conforme o autor, de que criangas jogavam com adultos e essas praticas ludicas aconteciam em
todas as classes sociais, entretanto, eram praticas muito mais comuns entre 0 povo.

Ao longo dos séculos XVII e XVIII houve um estabelecimento de atitudes até entdo
diferentes de antes em relagao aos jogos. Segundo Aries (1981), surge o sentimento de infancia,
que ¢ a preocupagdo com a moralidade, a educagdo e o tratamento que eram oferecidos as
criancas. Essas atitudes vieram em decorréncia da influéncia do cristianismo e a associagao a
jogos de azar, que levou familias inteiras a perderem suas fortunas e chefes de familia a
cometerem suicidio por estarem endividados em decorréncia dessa pratica. Aos poucos, 0 jogo
foi assumindo um papel de atividade futil, se opondo ao trabalho.

Nessa época, a Igreja tentou proibir todas as formas de recreagdo publicas, introduzindo
uma formagdo de valores destacando a religiosidade. A Igreja fora incapaz de controlar os
leigos, a proibicao de jogos e recreagdes nao foi totalmente respeitada. As recreagdes eram mais
comuns nas instituicdes onde ficavam as criangas até a juventude (essas instituicdes eram o que
hoje conhecemos como escola), pelo fato de a Igreja opinar o que seria bom, ruim, recomendado
e proibido, forma essa de tentar educar as criancas segundo essas crencas sob influéncia dos
jesuitas e também da concepgdo agostiniana sobre a aprendizagem. Os religiosos e responsaveis
pela educacdo das criangas nas instituicdes perceberam um interesse das criangas sobre
atividades ludicas que se aproximavam de atividades adultas, por exemplo, atividades de
trabalho ou de rotina. Houve, entdo, uma abertura de possibilidades do jogo através da pratica
ludica educativa, sendo visto como um “mal menor”. As mudangas e percepgdes dessa época
foram relevantes para conducao do jogo até a atualidade. Foi a partir dessa época que o jogo
passou a ser relacionado a um carater educativo (Aries, 1981; Brolesi, 2015).

Para Postman (2011), através do percurso historico observamos que a sociedade vem
criando maneiras de viver e pensar a infancia em funcao de fatores sociais, econdmicos,

religiosos e cientificos. Comecga XVIII a surgir uma nova concepgao de crianga, que passa a ser
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considerada como possuidora de caracteristicas proprias e ser merecedora de cuidados e
atengdes especiais, tais como investimento em educacio cognitiva e moral dessas criangas.

No periodo da Revolugdo Industrial, formam-se as bases da sociedade industrial
moderna e surge a burguesia. Apenas brincam o povo e as criancas de qualquer classe social;
delineiam-se a infincia e a brincadeira contemporanea. As criangas, entdo, possuiam uma vida
separada da dos adultos, eram institucionalizadas, e o brincar passou a ser um instrumento de
ensino ou um “trabalho” da crianga. Ao mesmo tempo que determinados jogos sao afastados
das criancas, jogos de carta por exemplo, eles seguem predominando entre os adultos de
camadas mais baixas da populacdo. O surgimento das classes sociais e a preocupagdo de
salvaguardar a figura da crianca conduzem a sele¢do de alguns jogos e divertimentos que a ela
sao permitidos, na dependéncia do seu estrato social (Aries, 1981; Kishimoto, 1998).

Se nos séculos XV e XVI a brincadeira era vista como conduta de favorecimento e
desenvolvimento da moral e inteligéncia, entre os séculos XVIII e XIX, com a influéncia do
Romantismo, as brincadeiras surgem como conduta espontanea e tipica da crianga. No final do
século XIX, ha o nascimento da psicologia da crianga e discursos cientificos que relacionam o
jogo, desenvolvimento e educagdo infantil. A ndo seriedade dos jogos ¢ resultado de um
processo histdrico e de significados que cada povo da ao jogo, atribuindo novos conceitos,
significados e expandindo até os dias atuais (Aries, 1981; Frost, 2010).

Através de uma leitura historica, como proprio Huizinga (2000) aponta o brincar como
elemento da cultura. Pensando sobre as brincadeiras ¢ a forma com que elas sdo realizadas,
pode-se perceber que os fatores sociais e politicos estdo muito entrelagados.

As brincadeiras relatadas pelos autores anteriormente aqui, apontam para uma
representacdo social em diferentes momentos da historia. Brincar tem se relacionado com um
conceito de infancia, ou seja, um conceito consideravelmente novo devido aos registros e
estudos dos historiadores. Com isso, a preocupacao com o brincar aponta para uma visao do
adulto sobre a crianca, de um vir a ser.

Como competicdo, divertimento, a brincadeira transforma a vida do individuo,
ajudando-o a se desenvolver de forma biopsicossocial. O jogo ¢ a atividade que proporciona a
crianca apresentar-se de forma espontanea, ativando o seu crescimento. Pode-se entrelagar a
criatividade e a espontaneidade no brincar, possibilitando a crianga compreender as regras
sociais € morais e assim também experenciar atitudes. A brincadeira viabiliza a crianga o
contato social, criar condigdes de se expressar, comunicar, conhecer e construir sua visao sobre

o mundo (Kishimoto, 1998).
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As brincadeiras entrelagam criangas a criangas, criangas a adultos, tendo como objetivo
diversdo, socializacdo, troca de experiéncias, cogni¢do e desenvolvimento. A crianga através
das brincadeiras “...adquire nogdes espontaneas, em processos interativos, envolvendo o ser
humano inteiro com suas cogni¢des, afetividade, corpo e interagdes” (Kishimoto, 2005, p. 36).
Sendo indispensaveis na infancia das criancas, passados de geragdo em geragdo, os jogos €
brincadeiras sempre fizeram parte da vida.

Por intermédio da historia, pode-se entender as relagdes passado e presente. Percebe-se
que o brincar ndo ¢ uma pratica naturalmente infantil, conforme a historicidade foi instituida
socialmente para essa finalidade. Ideias que aparecem j& na modernidade nos apontam para a
existéncia desse processo de preocupagdes com o comportamento no meio social, educacao
moral e pedagogica, desencadeando movimentos e investimentos sociais para ocupagdo da
crianca em seu lugar na sociedade. As criangas recebem influéncias de diversas culturas ludicas
e também sdo produtoras dando oportunidades para experiéncias e reatualizando perspectivas
de brincadeiras. Como atividade cultural, o brincar se caracteriza pelo momento historico.

O surgimento dos jogos digitais se inicia através de pesquisas tecnologicas em favor do
movimento bélico. Para que possamos entender a utilizagdo dos aparatos tecnologicos e dos
jogos digitais, falarei a seguir sobre o inicio do desenvolvimento de jogos digitais e as suas

transformagoes.

2.1 E os jogos digitais?

Na defini¢do de Jogos Digitais, Miranda e Stadzisz (2017) descrevem que jogo digital
¢ sinonimo de jogo eletronico, sendo esses executados em computadores, consoles
(videogames: Playstation, Xbox, Nintendo etc.), dispositivos portateis (celulares, game boy,
tablets) ou fliperamas. Jogos digitais sdo sistemas, como qualquer outro jogo, com a diferenca
de possuir software e hardware como componentes essenciais.

Lucchese e Ribeiro (2009) assinalam que o jogo digital ¢ uma préatica ludica formada
por acdes que resultam numa condicao final. Tais a¢des sdo limitadas por um conjunto de regras
€ por um universo, que, no contexto dos jogos digitais, sdo regidos por um software.

Os aparatos eletronicos, segundo Lucchese e Ribeiro (2009), sdo considerados um
ambiente ou um meio fisico através do qual os jogadores interagem. Este meio fisico substitui
locais e acessOrios que se possa imaginar para a realizagdo de um jogo, além de criar
possibilidades invidveis de serem experimentadas no “ndo digital”. Com isso, os jogos digitais

sdo uma forma de representacdo de um jogo e/ou brincadeira, sendo que os jogos digitais
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apresentam “Uma ‘realidade virtual’ muito mais rica e poderosa sob a perspectiva sensorial e
oferecem formas de interacdo de um dinamismo impossivel de ser observado em ambientes nao
digitais” (Lucchese & Ribeiro, 2009, p. 13, grifo dos autores). Os autores (2009) relatam que
os constantes avangos obtidos mediante as tecnologias proporcionam uma interatividade
diferente entre os participantes, sendo uma interatividade através do digital.

O universo dos videogames e jogos digitais se consolida como fendmeno cultural
(Bello, 2017). O percurso histérico dos jogos digitais pode ser analisado e compreendido,
segundo Bello (2013), partindo de trés raizes historicas: a primeira de forma ludica, sendo
ligada aos jogos de mesa; a segunda pela transformagdo digital, avancos da informatica e
eletronica; e a terceira pela industria cinematografica, televisao e internet.

Bello (2013) relata que a primeira experiéncia com simulacdo computacional ocorreu
durante a Guerra Fria em 1947, devido a corrida tecnologica ligada ao militarismo dos EUA.
Essa primeira experiéncia foi criada em um simulador de missil para o ‘Cathode Ray Tube’,
mais conhecido como CRT, que ¢ um tipo de valvula termionica contendo canhdes de elétrons
e um ecra fluorescente utilizado para ver imagens (usado principalmente em monitores de
computadores e televisores) por Thomas Goldsmith Jr. e Estle Mann.

Essa primeira geracdo de jogos digitais tinha uma motivagdo de entretenimento e
vislumbre pela possibilidade da interacdo maquina e humano.

O primeiro jogo digital criado na historia pela bibliografia encontrada, foi o Bertie the
Brain, pelo engenheiro Dr. Josef Kates. Através de uma maquina de quatro metros de altura, o
jogo ficava na Exposi¢ao Nacional do Canada em 1950, e desafiava os visitantes contra um
computador. O jogo processava comandos que substituia um tabuleiro. Tennis 10 for Two de
1958 foi muito bem aceito pela populagdo, criado pelo cientista William Higinbotham e Ralph
Baer, que simulava uma partida de ténis. O jogo foi criado com o intuito de entreter os
convidados do dia da visita anual ao laboratorio nacional de Brookhaven (EUA). O jogo era
simples, processado por um computador analdgico, utilizando como forma de jogar um
osciloscopio, com duas caixas com um botdo cada para que o jogador pudesse controlar.
Pessoas comecaram a visitar o laboratério s6 para jogar. Em pouco tempo deram fim na
maquina por ser muito grande e ocupar espago (Pereira, 2018).

Bello (2013) citando Kent descreve que em fungao desses primeiros experimentos surge
um grande desenvolvimento de outros jogos devido a pesquisas tecnoldgicas no Massachusetts
Institute of Technology (MIT) para o computador experimental TX-0. Em 1961, no MIT, os
pesquisadores criaram o jogo Spacewar, com o tema de uma guerra espacial, em que o jogador

estaria no controle de uma das naves enfrentando os inimigos.
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O potencial era muito grande e o vislumbre pela interacdo humano-maquina evolui para
oportunidade de consumo e financeira. Desde que os computadores surgiram em 1950, houve
ideias de que as maquinas gigantescas podiam ser uma boa forma de entretenimento e que
poderiam desenvolver pequenos computadores que tivessem apenas jogos. Surge, entdo, a partir
dai, o desenvolvimento dos primeiros consoles de videogame, se tornando negdcio.

Ralph Baer criou o primeiro console da histéria em 1969, sendo nomeado como
Odyssey 100 da empresa Magnavox, e foi considerado o “pai dos videogames”. O console
disponibilizava doze jogos, permitindo o jogador escolher qual gostaria, tendo como maioria
os temas de esporte. Em 1971, os jogos mais conhecidos como fliperamas e/ou arcades
marcaram presenga em quase todo lugar. O Computer Space ¢ considerado o primeiro fliperama
da historia. Os fliperamas e/ou arcades sao maquinas de jogo para uso publico, sendo necessario
moedas ou fichas para iniciar o jogo. Eles eram compostos por monitor e controles acoplados
de forma analdgica, fixos para dois jogadores (Batista et al., 2007).

Segundo Bello (2017) com a Atari, e o sucesso do jogo Pong no ano de 1977, que era
muito facil de jogar, agradando aos consumidores, ¢ que foi considerado o surgimento da
industria de videogames. Em 1977, o console Atari dominou o mercado de jogos entre o final
dos anos 70 e inicio dos anos 80, arrecadando milhdes com os jogos.

Os computadores nessa época eram enormes € usados apenas nas faculdades, empresas
e laboratdrios, o custo era muito alto ¢ também eram muito limitados. Mediante o avango dos
jogos, em 1977 surgiu uma “triade”: Apple II, Commodore PET e TRS-80. Os computadores
eram ainda curiosidade, caros e pouco acessiveis (Bello, 2017).

A partir dos anos 80 ocorreu a explosdao do mundo da tecnologia, também pela entrada
da empresa IBM no mercado de computadores. Em 1981, a empresa Nintendo langa o jogo
Donkey Kong para console. Em seu enredo traz o heréi apelidado de Jumpman, um carpinteiro
baixinho, que tinha como finalidade salvar sua namorada Pauline de um gorila raivoso. O
carpinteiro tinha que vencer os obstaculos, atravessando os rios até salva-la. Futuramente,
Jumpman recebe o nome de Mario por se parecer com o dono do galpdo usado pela empresa
(Batista et al., 2007).

Em 1983, a Nintendo langou no Japao o console Famicom, chegando aos EUA em 1985
com o nome de Nintendo Entertainment System. Esse console foi o responsavel pelo
crescimento do mercado de videogames, sendo de grande atratividade aos consumidores pela
qualidade de som, graficos de imagem e cendrios (Batista et al., 2007). Citando Bresciani,

Batista et al. (2007) descrevem que poucos anos depois, em 1986, a empresa japonesa Sega,
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que antes desenvolvia jogos para fliperamas, resolve concorrer com a Nintendo entrando para
o mercado dos consoles, langando o Master System. Nao houve tanto sucesso no mercado de
games devido ao sucesso do Nintendo, ficando junto ao Atari em maior popularidade.

Segundo estudo feito por Pepe (2018) relacionado a histéria dos jogos, em 1983 houve
melhor investimento por parte das empresas de computadores, em que as maquinas eram muito
superiores em performance, dudios e graficos. Houve uma disputa entre PCs e Consoles para
conseguir mais consumidores. Em 1988, a empresa Tectoy langa o Mega Drive, conhecido
também como Sega Génesis, sendo muito superior em processamento de dados e identificado
como o aparelho mais potente existente naquela época devido a velocidade de processamento,
capacidade grafica superior de imagem e som em comparagdo aos concorrentes. Por isso, foi
possivel a criacdo de personagens mais distintos e histdrias mais complexas. Durante dois anos
a Sega assumiu a lideranca da Nintendo.

Em suma, os anos 80 trouxeram inovagdes tecnologicas revitalizando a industria de
jogos como um todo, preparando para nova gerac¢ao que viria posteriormente. 1990 foi uma era
de grande marco para os videogames, na qual inovagdes ocorreriam a um ritmo muito acelerado.
Com mais pessoas tendo acesso a computadores ¢ modems, varias ferramentas de software
poderiam ser experimentadas gratuitamente e depois compradas. Algumas empresas
comecavam a distribuir CD-ROMs em revistas como jogos demo (de demonstragdo), trailers,
chegando a quem ndo tinha internet. A Nintendo langou o Super Nintendo, sendo mais
“poderoso”, com excecao do processador, mas nao impedindo a retomada da lideranca. Com
1sso, a Nintendo trouxe um dos maiores sucessos de jogos, tornando-se a mais popular na época
com o jogo Super Mario World e Zelda. O jogo trazia efeitos especiais, diversdo e jogabilidade,
agradando os consumidores. No Brasil o Super Nintendo chegou em 1993, fazendo muito
sucesso ¢ permanecendo at¢ 1997. J& o Mega Drive, em 2001, em parceria com a rede de
televisao SBT, foi distribuido com o jogo Show do Milhdo (jogo de perguntas e respostas
imitando o programa de televisdo). Em 1998 a Sega langou o DreamCast, sendo o primeiro a
vir com um modem, permitindo seus usuarios jogar on-line, contendo varios acessorios como
mouse e teclado, transformando-o em um terminal para web. O videogame continuou até 2001,
sendo a Sega dedicada atualmente apenas a produgdo de jogos para varias plataformas. No final
dos anos 90 a internet se tornou a novidade para exploragdo, na qual toda empresa queria um
site e surgiram campanhas publicitarias on-line.

O Playstation, lancado em 1994, se tornou o primeiro console a processar através do
CD. Através de graficos em 3D, os seus jogos foram considerados os melhores ja produzidos

em um videogame. Sendo considerado lider no mercado, foram desenvolvidos jogos cada vez
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mais trabalhados para o console. Por exemplo: o jogo Final Fantasy VII, desenvolvido
exclusivamente para o Playstation, com tragos mais realistas, podendo ser considerado como
um RPG (Role Playing Game) e sequéncias de imagens graficas muito bem feitas. Em 2000
nasce a industria de games moderna. Como evolugdo do Playstation, foi langado o Playstation
2, permitindo que os jogos originais fossem compativeis com o Playstation 2, aumentando a
biblioteca de jogos. Ampliando também a experiéncia do usudrio, o console adotou a tecnologia
de DVD, permitindo tocar musicas em MP3 e filmes. Ou seja, criou jogos cada vez mais
lucrativos (Pepe, 2018).

Gragas a internet, os computadores ficavam mais populares, mas ainda ficavam em
segundo plano, ainda mais com o sucesso do Playstation 2. Algumas empresas criaram jogos
exclusivos para PC como o The Sims, Counter-Strike e Diablo; entretanto, a lista de jogos de
mais aderéncia era a dos consoles. A internet também se torna a razdo que faltava para as
pessoas terem um PC em casa e comegaram a ter para jogar. Jogos como The Sims e
RollerCoaster foram de muito sucesso, assim como comunidades on-line como Neopets e
Habbo. Também foram desenvolvidos jogos de browser como Travian, disponibilizados em
sites (Pepe, 2018).

O Xbox seria o primeiro console americano, criado em 2001; possuia uma desenvoltura
préoxima a do PC, facilitando o desenvolvimento e a transformagdo dos jogos. Isso era uma
pressdo a inovacdo: ou as empresas se adaptavam e transformavam ou faliam. Em 2010
Microsoft e Sony reagiram a popularidade dos console motion control da Nintendo através do
Wii (jogos com reagdes ao movimento dos usuarios). Cada vez era mais caro desenvolver jogos,
novas ferramentas permitiram desenvolvedores criarem seus proprios jogos € que agora
poderiam ser vendidos através de lojas on-line, através do Xbox Live e o Steam. Pdde, entdo,
facilitar o acesso e o surgimento de jogos como Braid, Castle Cracher, World of Goo (todos
lancados em 2008). Em 2007, o Facebook passou a permitir que outras empresas criassem
aplicativos para o site, inicialmente seriam jogos simples, os jogos sociais, como por exemplo,
o Farm Ville. Eram gratuitos, assim como os jogos de browser, porém traziam o modelo de
microtransagdes entre os jogadores (Pepe, 2018).

Pepe (2018) descreve que os dispositivos portateis (consoles portateis, como eram
conhecidos na época), assim também como os smartphones passaram por uma transformacao.
O GameBoy, console portatil, aparece em 1998, seguido pelo GameBoy advance em 2001 e
posteriormente, o Nintendo DS, lancado em 2004. A Sony entra na disputa como PSP. Em 1997

a Nokia colocou no celular 6110 o “jogo da cobrinha”, em que ja se via o potencial de
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desenvolvimento para jogos mobile. Ao longo dos anos as empresas aperfeicoaram jogos e
celulares, em 2007, com o iPhone da Apple, seguido dos smartphones com Android em 2008.
Com a popularizacdo dos smartphones, logo veio a explosao de jogos mobile, liderados pelo
jogo Angry Birds em 2009.

Sabemos que estamos vivendo transi¢des de geragdes e 0s jogos estdo se tornando cada
vez mais realistas: Xbox one X, Playstation 5, Nintendo Switch, com capacidades gréficas
melhoradas, jogos on-line e perspectivas cada vez mais interativas. Conforme exposto, a
industria de jogos se mostra bastante lucrativa, tanto para os produtores de jogos para
computadores pessoais, consoles e outros, como os que tém que ser jogados em plataformas
on-line. A industria de jogos eletronicos, sempre em busca de um maior nimero de
consumidores, maior possibilidade de interatividade, estd constantemente lancando games para
os mais diversos géneros e idades.

A atratividade das criangas perante os jogos digitais ¢ a possibilidade de interacdo com
o virtual e através do virtual, de experimentar novas sensagdes, aventuras como dirigir carros,
avioes, ou seja, coisas que pela idade do infante ndo podem ser realizadas no real. No entanto,
as geracdes contemporaneas continuam a gostar de participar de jogos e brincadeiras
“tradicionais”, e a0 mesmo tempo, também jogam e brincam de novas maneiras, a s6s ou
socialmente, através do digital (Cotonho & Rossetti, 2016).

Os jogos digitais causam um fascinio muito grande no publico infantil. A geracdo de
“nativos digitais”, conforme citado por Prensky (2001), j& nasce nesse mundo tecnoldgico com
games, e-mail, chat, telefones celulares, internet e outras tecnologias interativas. Os brinquedos
se modificam também devido as novas tecnologias digitais, como videogames, computadores,
smartphones entre outros.

Necessario compreender que, para percebermos essas novas formas de brincadeira e a
utilizagao digital na infancia, Aratjo (2016) considera duas realidades: a primeira ¢ aquela em
que as criangas, no momento de brincar, realizam as brincadeiras tradicionais com brinquedos
(brincadeira de casinha, pipa, brinquedos artesanais, o faz de conta, dentre outras). A segunda
¢ arealidade em que as criangas se utilizam, basicamente, dos brinquedos eletronicos (celulares,
tablet, videogames, computadores etc.) para se divertirem. Reitero que a primeira ndo se separa
da segunda, uma vez que a crianga pode realizar uma brincadeira com brinquedos tradicionais
e também utilizar brinquedos eletronicos virtuais, e ainda se apropriar do brinquedo virtual e
pela sua imaginagao e criatividade fazer dele um brinquedo qualquer.

O quanto que ¢ novidade essa forma de brincadeira através dos jogos digitais uma vez

que muitos pais e avos das criancas de hoje ja brincavam no Atari e fliperama? O que estamos
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assistindo ¢ uma atualizagdo de uma coisa que ja& vinha acontecendo, o porqué de tanto
estranhamento?

Pelo decorrer da historia, podemos ver que as formas de brincadeira se modificaram,
nao quer dizer que elas deixaram de existir. Por exemplo: o pido antes era feito de madeira e
formato de péra, para brincar a crianga enrolava um pedago de barbante e lancava. Hoje temos
0 Beyblade, um pido modificado que pode ter luzes, hastes de metal, coloridos e mais
caracteristicas.

Se pensarmos nas brincadeiras virtuais, podemos trazer alguns pontos interessantes para
desenvolver a ideia presente, por exemplo, um dos grandes questionamentos dos adultos sdao
que as criangas nao brincam e interagem como antes. Sao discursos de adultos que tiveram suas
infancias marcadas pelo analogico e também adultos que viveram o analogico e o digital. Se as
criangas ndo brincam como antes, a qual tempo estao se referindo? Suponhamos que a realidade
virtual ndo existisse, teria alguma crianga que brinca como antes? Como pudemos perceber pelo
percurso historico apresentado, ndo.

No proximo capitulo sera discutido sobre qual crianga estamos falando, sobre os nativos
e imigrantes digitais, as configuracdes geracionais e familiares, virtualidade e sobre as

interagdes sociais na atualidade.



27

3. A SOCIEDADE, A CRIANCA E AS INTERACOES SOCIAIS NA ATUALIDADE

Fantim (2015) afirma que para entender a ludicidade na atualidade ¢ importante pensar
na crianga que a realiza e no contexto sociocultural em que tal ocorre. Desse modo, as criangas
sdo entendidas como atores e sujeitos historicos que produzem e apropriam da cultura, sendo
que elas constroem suas experiéncias e participam na vida dos que a rodeiam.

Giovanetti (2009) descreve que, em comparacao ao passado, hoje a tecnologia chegou
ao nivel em que a vida depende cada vez mais do seu desenvolvimento. a evolugdo dos
computadores e a internet cada vez mais veloz fazem com que os acontecimentos se deem agora
e ja se tornam passado. A internet e as tecnologias digitais proporcionam fazer contatos com as
pessoas em qualquer parte do mundo e em qualquer momento. Celulares, computadores,
videogames cada vez mais atualizados com versdes que possibilitam aos usudrios atividades
diversas como imagens mais definidas, fotografias mais detalhadas, filmagens, mensagens,
canais abertos de televisdo e musica tanto pelos celulares ou computadores estdo sendo
substituidos por plataformas de streaming (Netflix, Spotfy, Hbogo, Disney+ ...) etc. Todas
essas evolugdes acabam sendo, segundo Giovanetti (2009), praticas apontadas para a
individualizagdo. O referido autor ainda cita como exemplo as praticas dentro das casas: se
antes havia uma televisao para reunir a familia na sala, podemos encontrar cada vez mais
televisores em cada quarto, isso também com os celulares, onde havia um telefone na casa, hoje
cada individuo possui o seu e alguns celulares ainda possuem dois chips (nimeros para
contatos).

As experiéncias contemporaneas apresentam variagdes, com isso tanto o on-line quanto
o off-line dividem opinides no que se refere a interagao e conexao entre as pessoas. Lipovetsky
(1989) retrata caracteristicas do superindividualismo, no qual cita o enfraquecimento da
sociedade, dos costumes, da emergéncia de modos de socializagdo e de individualiza¢do. O autor
caracteriza esta época atual como “era do vazio”, marcada pelo interesse pessoal e pelas questoes
mais intimas e privadas do ser humano. O termo “hipermoderno” (Charles & Lipovetsky, 2004),
caracterizado pelo movimento, pela fluidez, pela flexibilidade, surgiu para tentar dar uma
conotacdo a poés-modernidade, na qual se destaca a questao da temporalidade social marcada pelo
século do imediatismo. Esse principio de que as coisas devem ser feitas rapidamente € decorréncia
da globaliza¢do e de uma sociedade crescentemente atravessada pelo consumismo. Os novos
padrdes sociais exigem cada vez mais do ser humano, como, por exemplo, a melhor roupa, o

melhor emprego, as melhores marcas de cosméticos para alimentar a cultura do corpo, fazendo



28

todos viverem numa sociedade de espetaculos. E como se com o avango de toda inovagdo no
mundo j& ndo coubesse mais a palavra pés-modernidade, ela agora necessita de uma poténcia
superlativa de seu termo. Esse termo Hipermodernista vem abranger nao apenas uma mudanga
com o crescimento da ciéncia e da tecnologia, mas traz consigo novos lagos sociais, ou seja, novos
padrdes de convivéncia coletiva.

Ao analisar as configuragdes do mundo contemporaneo, Bauman (2011) também
provoca a reflexao acerca do lugar ocupado pelas criangas nas sociedades. O autor escreve sobre
o fenomeno atual chamando de modernidade liquida. A “modernidade sé6lida”, como ele intitula
a sociedade moderna dos séculos XVIII e XIX, perdeu a sua firmeza e, atualmente, vivemos
em um estado de liquidez, em que as nossas relagdes sociais € econdmicas vém se tornando
cada vez mais flexiveis e fluidas. O autor faz uma associagao ao liquido pelo fato de que este
jamais se imobiliza e tdo pouco conserva sua forma por muito tempo. As condi¢des humanas
estdo se tornando mais escorregadias, inclinando a se locomover e se desfazer mediante a
qualquer indisposi¢do, assim como os liquidos. Atualmente relacionamentos, lacos sociais,
afetividade, seguranca, liberdade, emprego, economia e demais tendem sempre a estar fluindo.

Bauman (2011) descreve que se estamos sempre conectados, provavelmente nunca
estaremos completamente sos, porém nunca conseguiremos uma comunicacdo com pessoas
reais do nosso meio de imediato. O referido autor também destaca a importancia da solitude,
pois, se nunca estamos sos, ndo podemos refletir, juntar os pensamentos, criar, dar sentido a
comunicacao.

Hoje, até por seguranga no mundo em que vivemos, raramente vemos criangas
brincando nas ruas como acontecia até pouco tempo atras, principalmente nos grandes centros
urbanos. Devido aos pais sairem para o trabalho, as criancas quando nio estdo na escola, boa
parte esta em casa jogando videogame, brincando com o computador, assistindo televisao.

Podemos encontrar as criangas, principalmente nas grandes cidades, fixadas nas telas,
onde o brincar digital é uma pratica cada vez maior na hipermodernidade. Bauman (2011)
retrata que as relacdes digitais estdo facilmente tomando grandes propor¢des, embora a vida na
maior parte provenha do off-line, os aparelhos eletronicos gradualmente se multiplicam e
tornam o acesso ao outro de forma mais facil e rapida. Porém, tornam o encontro virtual de
forma breve, descartavel e superficial, reflexo da “modernidade liquida”: “As relagdes virtuais
contam com teclas de ‘excluir’ e ‘remover spams’ que protegem contra as consequéncias
inconvenientes (e principalmente consumidoras de tempo) da interagdo mais profunda”.

(Bauman, 2011, p.23, grifos do autor).
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A psicologa pesquisadora do Instituto Norte-americano de Tecnologia de Massachusetts
(MIT) Sherry Turkle (2012) tem se dedicado a estudar sobre como nos adaptamos aos avangos
da tecnologia e sua influéncia nas nossas formas de comunicar e interagir. A pesquisadora
defende a ideia de que a internet torna as pessoas mais solitarias, mesmo que seja um paradoxo
o fato de a internet ser um facilitador de aproximagdo. Em seu livro Alone Together, Turkle
(2011) demonstra, através de ilustragdes baseada em relatos, o entendimento de como as
relagdes com e através das TDIC, apesar de uma necessidade pessoal em se relacionar, sao
relagdes em que nao ha propriamente um comprometimento, como hd nas que sao
desenvolvidas face a face.

Turkle (2011) analisa as relacdes que sdo mediadas pelas TDIC considerando
caracteristicas de como a sociedade vem se configurando, exemplos esses que ja foram expostos
aqui anteriormente. A autora retrata que os dispositivos tecnologicos hoje sdo tao atraentes que
oferecem ao individuo trés fantasias ilusorias que sdo gratificantes: a primeira ¢ concentrar sua
atengdo onde quer que se deseje, a segunda possibilita que ele seja ouvido e a terceira que ele
nunca estara sozinho.

Por uma defesa da conversa presencial, Turkle (2020) contesta o sacrificio da conversa
pela conexdo, sendo que essa conexdo ¢ no sentido vago, raso ou até mesmo liquido, conforme
pontua Bauman (2011). Com base nas suas pesquisas, criancas € jovens passam tanto tempo
trocando mensagens, interagindo com e através das TDIC que hd um declinio desses em
desenvolver a capacidade de conversar presencialmente e ao empobrecimento dos lagos sociais
e afetivos. Turkle (2020) defende a interacao face a face pelo fato de a mesma construir empatia,
criatividade e amizade. Mas sera que pelo fato de ser virtual as criangas ndo interagem, nao
constroem amizades ou empatia? O virtual de fato ndo tem a capacidade de ser um meio para
construgdo dessas caracteristicas as quais a autora coloca?

Pierre Lévy (2010, p.17) propde pensar a cibercultura como sendo o "conjunto de
técnicas, de praticas, de atividades, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespago." Ele analisa o desenvolvimento das TDIC e seus
impactos na sociedade, sendo que a participagao dos individuos na cibercultura se torna uma
necessidade. Abordando o ciberespago, trata varias formas da interatividade na comunicacao
entre as pessoas, levantando como o desenvolvimento do ciberespaco afeta o espaco urbano e
suas organizagdes, fazendo analogias entre comunidades territoriais e comunidades virtuais, e

como a exploracao desses diferentes tipos de articulagao se desenvolvem.
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Lévy (2010) reflete sobre interatividade e ciberespaco, assinalando grande
potencialidade e pontuando que:

A comunicag¢do por mundos virtuais €, portanto, em certo sentido, mais interativa que a

comunicagao telefonica, uma vez que implica, na mensagem, tanto a imagem da pessoa

como a da situagdo, que sdo quase sempre aquilo que esta em jogo na comunicacao.

(p-81)

Ao buscar o conceito de interatividade, os resultados podem ser amplos ou restritos € 0s
autores apresentam divergéncias (Fragoso, 2001). O conceito de interatividade ¢ utilizado para
estudos da comunicacdo mediada pelo computador frente a interagdo humano-maquina e
humano-humano via méaquina. Podemos até mesmo confundir ou deduzir que interacao seria o
mesmo que interatividade, por defender uma possivel ideia de que interatividade se deriva da
palavra ou termo de interacao ou ato de interagir. Cabe aqui fazer essa diferenciacao: a interacao
ndo precisa de um meio para acontecer, entretanto a interatividade ¢ uma comunicagao possivel
através de um mediador, seja ele virtual, eletronico ou quaisquer outros que possa haver (Primo,
1999; Gobbi & Bernardini, 2013).

Conforme Gobbi e Bernardini (2013):

A interagdo ndo necessariamente precisa de um meio para acontecer, enquanto a

interatividade sim. Desta forma, a interagdo pode ocorrer em uma conversa informal,

pessoal e presencial, mas utiliza-se da interatividade para se trocar mensagens em uma

rede social, por exemplo (p.12).

Importante elucidar os conceitos, entretanto ha outras possibilidades de cenarios
discutidos em outros referenciais. Para este trabalho e os objetivos em questao, tratarei apenas
dessa dimensao apresentada.

Para Lévy (2010) o ciberespaco ndo € apenas a infraestrutura material da comunicagao
digital, mas também o universo de informagdes que ele abriga e os seres humanos que coabitam
e amplificam esse universo. As interagdes dos individuos no ciberespaco sdo que o mantém
ativo. Pode-se afirmar que um dos objetivos do ciberespago ¢ se comunicar por ser um produto
e ferramenta da civilizagdo na atualidade. Lévy (2010) nao separa os aspectos técnicos e
humanos do ciberespago; pelo contrario, ele os trata como um unico elemento. Esse universo
deve ser entendido como um dispositivo interativo de comunica¢do comunitéaria, que engloba
todas as vantagens e recursos.

Ao considerar a brincadeira como fendomeno do desenvolvimento e também como
pratica cultural associada ao momento no qual se vivencia, pensar a brincadeira em uma

sociedade cada vez mais hiperconectada, se torna imprescindivel. Consideremos também que,
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da maioria das pesquisas e consideragdes acerca da tematica, tanto cientificas quanto dos
comentarios populares, sdo da perspectiva do adulto. A tese de Becker (2017) faz um percurso
histérico e contemporaneo sobre as formas de apropriagdo das tecnologias digitais em
afirmag¢ao de uma cultura ludica contemporanea através da perspectiva infantil. Concordo com
a perspectiva da autora que traz a importancia de ampliar as formas de se compreender os
fendomenos na atualidade e ndo s6 de maneira unilateral conforme ja citado anteriormente. Os
resultados da tese de Becker (2017), trouxeram a importancia das TDIC no dia a dia das criangas
e também como importantes possibilidades da crianca se apropriar dessas tecnologias e serem
produtoras da cultura ladica contemporanea.

Temos hoje algo que nossos genitores ndo tinham e nem pensavam, que € a internet,
que nos conecta com qualquer informagao em tempo real. Bauman (2011) afirma que ¢ injusto
culpar a tecnologia pelo que acontece com as criancas nascidas nesse mundo hiperconectado a
cabo ou sem fio:

Os aparelhos eletronicos respondem a uma necessidade que ndo criaram; o maximo que

fizeram foi torna-la mais aguda e evidente, por colocarem ao alcance de todos, e de

modo sedutor, os meios de satisfazé-la sem exigir qualquer esfor¢o maior que apertar

algumas teclas (Bauman, 2011, p. 14).

3.1 A crian¢a hoje

As criangas nascidas na ultima década possuem habilidades com as TDIC, como buscar
informacdes, utilizar os aplicativos de redes sociais, os jogos digitais ¢ as formas de
comunicag¢do e interacdo. Nos estudos de Palfrey e Gasser (2011, p. 13) os nativos digitais sao
aqueles que possuem habilidades com as TDIC em varios contextos, como nos relacionamentos
(redes sociais), busca de informacgdes, novas formas de comunicagao, possibilidade de aprender.
Podemos afirmar, portanto, que "[...] o mais incrivel, no entanto, ¢ a maneira em que a era
digital transformou o modo como as pessoas vivem e se relacionam umas com as outras € com
o mundo que as cerca." Descritas como nativos digitais por Prensky (2001, p. 2), “estdo
acostumados a receber informagdes muito rapidamente. Eles gostam de processar mais de uma
coisa por vez e realizar multiplas tarefas.” Palfrey e Gasser (2011) ainda explicam o uso deste
termo para denominar essa geragao, pois esta nasce envolta numa atmosfera tecnoldgica que

garante uma maior facilidade e naturalidade ao lidar com os recursos digitais atuais.
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Prensky (2001) pontua que os nativos digitais se apropriam das TDIC de maneira
natural, enquanto geragdes anteriores passam por processo de aprendizagem para utilizagdo
dessas tecnologias, chamando essas geragoes de imigrantes digitais. O que se pode entender de
imigrantes digitais, segundo o autor, ¢ que sdo aqueles sujeitos que estdo em processo de
adaptacdo aos aspectos e caracteristicas das tecnologias, tais como suas funcionalidades, por
exemplo. Posteriormente, Prensky (2012) reformula o conceito de nativos digitais e passa a
utilizar o conceito de “sabedoria digital”, que ¢ a busca por se tornar sadbio a respeito das
tecnologias digitais e a forma como se as utiliza, ou seja, a nossa capacidade em lidar com as
tecnologias.

Garcia et al. (2011) realizaram um estudo bibliografico documental a fim de
compreender a diversidade sobre o termo “Nativo digital”. A partir dos estudos dos
pesquisadores pode-se concluir que ha diferentes teorias em torno do termo e tematica, porém
com similaridades que apresentam um carater classificatorio, partindo do conceito de evolugdo
geracional. A pesquisa cita conceitos como Geragdo Net de Tapscott (1998), Avatares Digitais
de Sinclair e Cerboni (2008) e Geracao Einstein de Boschma (2008) sdao alguns dos
apontamentos feitos pelos estudiosos a partir do levantamento. Ou seja, tem um fator “data de

nascimento’” que marca esses sujeitos, sendo eles de uma geragdo ou outra.

Quadro 1- Esquema das denominacées e autores

Autor(es) Denominagao Descricao

Nascidos a partir de 1997. Sdo marcados
por caracteristicas evolutivas comparadas
Geracao Net ou as geragoes passadas, como independéncia
Geracdo N e busca ativa por informacao, produtores de
conteido web, imediatistas e outras

particularidades.

Tapscott (1998)

Nascidos a partir de 1990 e estarem
rodeados pelas TDIC.

Nascido no século 21. Eles vivem em
grande parte em um mundo online e tém
muitos relacionamentos e comunicagdes
virtuais.

Nascidos 1988 até atualidade. Nasceram em
uma época de desenvolvimento e bem-estar
com grandes avangos tecnologicos como
internet e telefonia movel.

Prensky (2001) Nativo Digital

Sinclair e Cerboni (2008) Digital Avatars

Boschma (2008) Geragao Einstein

Nascidos depois de 1980, tem acesso e

Palfrey e Gasser (2011) Nativos Digitais habilidades para usar essas tecnologias.

Fonte: Elaboracdo propria a partir de Garcia et al. (2011)
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A partir desse esquema acima, argumento que essas definicdes podem trazer um
pressuposto de que todos que nasceram apos o advento das TDIC possuem acesso e as mesmas
possibilidades de adquirir experiéncias com elas. Sabemos que devido a varios fatores, como a
desigualdade social por exemplo, a realidade de acesso as TDIC nao se da de forma igualitaria.
Outro ponto ¢ que também pode haver individuos que nascam envoltos nesses aparatos
tecnoldgicos e ndo sejam habilidosos com eles e que quica optem por ndo os utilizar. Portanto,
estar em um mesmo contexto social, mas em um periodo e lugar especificos faz surgir
diversidades nas agdes dos sujeitos, incluindo a adog@o ou criacao de estilos de vida distintos
por eles. A partir dessas argumentacgdes talvez possamos chegar a ideia de que nem todos os
que nasceram apods o advento das TDIC, definidos como nativos digitais ou qualquer termo, o
sejam, pois ndo tém as mesmas possibilidades de adquirir experiéncias com elas na medida em
que o acesso nao se da de forma igualitaria. Dessa maneira, ha interferéncias de questdes
historicas e sociais importantes para a analise da atribui¢do dos termos.

Entendo que as terminologias sdo propostas dos autores a uma visao sobre as geragoes.
E algo complexo e desafiador de se alcancar mediante a heterogeneidade e singularidades dos
sujeitos e também claro, do meio e das experiéncias desses individuos. Fato ¢ que ¢ inegéavel a
importancia para relacionar como determinados grupos interagem e respondem a utilizagao das
TDIC. Millenials, Geragao da Internet, Geracdo Google, iGeneration, avatares digitais, geracao
net ou nativo digital, hd muitas problemadticas em torno do até aqui exposto (Garcia et al., 2011).

Se fez necessario apontar os estudos que se referem a crianca na atualidade e que faz
uso das tecnologias digitais, porém nao irei aprofundar em problematizar os termos, pois nos
levariam a outros caminhos que nao sdo objetivos dessa dissertagdo. Pontuo que a interagdo da
crianca a qual irei observar ¢ aquela crianca que tem acesso, habilidade e faz uso dos jogos
digitais. Portanto, independente de caber em quaisquer nomenclaturas, o meu objetivo nao ¢
engessar, mas ampliar a discussao e analise.

Atualmente, até por questdes de seguranga no mundo em que vivemos, raramente vemos
criangas brincando nas ruas como acontecia até pouco tempo atras, principalmente nos grandes
centros urbanos. Pais que saem para o trabalho e boa parte das criancas, quando ndo estdo na
escola, esta em casa jogando videogame, brincando com o computador, assistindo televisao. A
pesquisa de Stengel et al. (2021) cita que o convivio familiar tem sido afetado durante a
pandemia da COVID 19. Com o distanciamento social, houve o aumento das atividades
escolares e profissionais de maneira virtual onde, pais e filhos passaram a compartilhar o espago

doméstico, porém cada um conectado a seus aparelhos eletronicos. Os resultados da pesquisa
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também apontam para uma permissao maior dos pais para utiliza¢do da internet pelos filhos
para o lazer nesse mesmo periodo pandémico. Porém, muitos pais citam uma preocupagao
frente ao uso dos filhos na internet pela falta de interagdo téfe a téte dos seus filhos, o que, por
muitas vezes, na percepcao deles poderia ocasionar uma postura “antissocial”.

O uso da internet por criangas e adolescentes no Brasil vem crescendo nos ultimos anos
conforme apontam os dados da pesquisa TIC Kids Online Brasil (CGL.BR, 2020). Dados
coletados demonstram que a porcentagem de usudrios em 2015 subiu de 79% para 89% em
2019 na faixa etaria de 9 a 17 anos. Em 2020 esse numero foi ainda maior, em que criangas €
adolescentes da mesma faixa etdria apresentavam 94%. Ainda que esses dados sejam
expressivos, a pesquisa também aponta para diferengas socioecondmicas e geograficas, pois ha
uma propor¢ao menor entre individuos das classes DE, com porcentagem de 82%. A pesquisa
realizada evidencia o aumento da utilizagdo da internet pelas criangas e, considerando a crise
sanitaria da Covid-19, o aumento foi intensificado para atividades como educa¢do, busca de
informagdes, lazer e interagdes sociais. Mesmo que ndo houvesse acontecido o evento
pandémico, as pesquisas anteriores ja apontavam para um aumento significativo da utilizagao.
Em 2020 a pesquisa revelou que 22 milhdes de individuos de 10 a 17 anos eram usuarios de
internet no Brasil. A regido com mais acesso a internet e presen¢a de computadores era Sudeste
(54%), seguida pela Sul (52%), Centro-oeste (46%), Norte (27%) e Nordeste (26%).

Sobre os equipamentos, a pesquisa assinala que ha uma maior presenca de equipamentos

de telefone celular, televisao, notebook e consoles, conforme mostra o grafico abaixo:

Figura 1 - Criancas e Adolescentes que residem em domicilios que possuem
equipamentos TDIC (2019)

Totais populacionais estimados para individuos de 9 a I7 anos (%)

b ses7 8g7 o2 100100100 100100 ssa4
a0
60 5-152
g 2Eiz¢ ﬁz} Eﬂza
- 1515 ﬂw
20 III 1{]12 5 ] E7
0 l n I [ ] n =T
Total Urbana Furad
AREA CLASSE 5000
Wlelefone celular MTelevisio MNotebook B Aparetho de videogome MComputador de mesa M Tobiet

Fonte: TIC Kids Online 2019 (CGI BR, 2020)
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Colocar uma lupa no contexto brasileiro, dizer que toda crianca na atualidade é um
nativo digital ou quaisquer nomenclaturas e termologias existentes pelo fato de nossa sociedade
apresentar avangos tecnologicos e conexoes ¢ negar as desigualdades sociais e as singularidades
dos sujeitos. Mesmo falando em diferencas na acessibilidade as tecnologias digitais e internet,
¢ inegavel a presenca das TDIC nas camadas sociais mais baixas, ainda que em menor
propor¢ao.

Como parte de uma sociedade cada vez mais conectada e as modificagdes frente as
necessidades que emergem para possibilidades de interagdo através das TDIC, percebe-se que
as criancas fazem uso cada vez mais frequente e também uma apropriacao dessas possibilidades
de diversdo ¢ interagao.

Frois (2010) descreve que a crianga constroi sua subjetividade através das relagdes,
tanto no brincar presencial quanto no digital. A crianga brinca com o celular, o videogame ¢ o
computador, transformando esses objetos de forma ludica, apropriando-se da cultura
tecnoldgica atual. O presencial e o digital se encontram entrelagados e expandindo o espago
psiquico para o digital, sendo uma construgdao de si e também para os outros, assim como,
muitas vezes, um plano de fantasia, exercendo grande fascinio. Através da autossuficiéncia
tecnoldgica, um ao lado do outro, entretanto curvado sobre si mesmo, o jogo digital pode ser
uma conexao permanente com 0s grupos e, a0 mesmo tempo, uma fronteira com o restante da
sociedade. A autora assinala que a crianga constroi sua subjetividade através das relagdes tanto
no brincar analdgico quanto no digital. A crianga brinca com o celular, o video game e o
computador, transformando esses objetos de forma ludica, apropriando-se da cultura
tecnologica atual.

Referenciando Silva (2005), Frois (2010) descreve o brincar digital como uma dindmica
de funcionamento independente, em que a imagem digital ou o modo de brincar digital e através
do digital nao busca substituir a realidade, muito menos busca substituir as brincadeiras
analogicas e/ou tradicionais. A crianga brinca sem precisar antecipadamente ter experiéncia
traduzida do seu brincar. Isso acontece em ambos os modos de brincadeira, ela brinca por
brincar.

Através dos videogames, os usuarios se autorizam uma multiplicidade de si mediante o
apagamento do corpo. Contudo, Le Breton (2017) afirma que as tecnologias digitais constituem
um espago potencial a disposicdo da crianga e do jovem se ele tiver fluidez, capacidade de

recuar, jogo e flexibilidade.
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Fantim (2015) afirma que os jogos digitais fogem dos limites espago-temporais tipicos
da relagdo face a face, criando novas formas de interagdo entre as pessoas. Essas interagdes e
sociabilidade mediadas pelos jogos digitais nos levam a pensar nestes como novos cenarios de
acdo e espacos diferenciados de comunicagdo, socializacao e aprendizagem. A referida autora
ainda descreve que as brincadeiras com os jogos digitais podem ser testemunhas de diferentes
tipos de interacdo, pois a socializagdo que promovem ndo pode ser entendida como
condicionada pelo objeto e sim como um processo de apropriagdo e de reconstrucdo que os
jogos propiciam.

Para Aguiar (2014) o ser humano ¢ um ser relacional e seu crescimento ocorre na inter-
relacdo com 0s outros e entre eu € ndo eu, ou seja, crescimento e desenvolvimento implicam
em trocas entre o individuo e seu meio, surgindo através dessas trocas a possibilidade de entrar
em contato com o novo e com o diferente. E com isso, o brincar proporciona essas trocas,
possibilitando tanto o desenvolvimento cognitivo quanto o desenvolvimento para a
socializacdo.

Percebe-se que o brincar de maneira digital ¢ uma pratica cada vez constante e comum
das criangas na atualidade, at¢é mesmo as criangas economicamente menos favorecidas. A
velocidade da comunicacdo e as possibilidades que a internet apresenta oferecem condi¢des
para que haja maneiras diversas de se apropriar dos meios eletronicos, sendo para trabalho,
aprendizagem, interagdes, relacionamentos, brincadeira.

Vygostky (1984) aponta as fungdes do brincar como possibilidades. Pelo seu potencial
criativo e inventivo através do brincar, a crianga se apropria de uma realidade tecnologica. O
brincar digital vem de encontro de invengdes e adaptagdes a uma pratica relacional atual. Pode
parecer de certa forma generalista, mas, como exemplo, principalmente nos grandes centros
urbanos, vemos uma crianca que brinca cada vez mais dentro de sua casa, com pouco espaco
para tal. Na necessidade de contato e interagao, o digital se torna uma possibilidade. Conforme
discutido anteriormente, ndo como substituicdo, mas como transformagdo e também de

adaptagdo.



37

4. JOGOS DIGITAIS COMO ESPACO DE INTERACAO

Em 1959 foi reconhecida mundialmente a importdncia do brincar, conforme a
Declaragao Universal dos Direitos da Crianga, especificamente o principio 7°, que afirma que
“A crianga tera ampla oportunidade para brincar e divertir-se, visando os propésitos mesmo da
sua educacao, a sociedade e as autoridades publicas empenhar-se-ao em promover o gozo deste
direito” (ONU, 1959).

Dallabona e Mendes (2004) conceituam o brincar como sindnimo de aprender. Ainda
descrevem sobre a importancia do brincar, fazendo que este gere um espaco para a crianga
desenvolver o pensamento, habilidades e criatividade, crie contatos sociais, proporcione a
compreensdo do meio. Winnicott (1975) afirma que, além de conduzir aos vinculos sociais, o
brincar ¢ o meio utilizado para a comunicagdo com a crianga e através dela, promovendo
também o seu crescimento.

Bertoldo e Ruschel (2000) consideram que nos anos iniciais da crianca se encontram
processos criativos que se refletem especialmente nos jogos. No brincar com o outro ocorre um
processo de partilha, negociagao, confronto, troca, o que gera também momentos de equilibrio
e desequilibrio, propiciando novas conquistas, tanto coletivas como individuais. Além de
oferecer prazer e diversdo, o jogo pode representar um desafio e provocar um pensamento
reflexivo da crianca. Como competi¢do e/ou como divertimento, o jogo transforma a vida do
individuo, ajudando-o a se desenvolver de forma biopsicossocial.

E por meio do brincar que a crianca expde seus pensamentos, ideias, pois ela nio
consegue, muitas vezes, se expressar bem através das palavras. Pode-se afirmar ainda que o
brincar ¢ fundamental para o seu desenvolvimento porque € por meio dele que a crianga se
expressa. Através do brincar que a crianca aprende, se desenvolve e estabelece vinculos sociais.
Ela aprende a conviver em grupo e aceita a participacao de outras criangas de forma igualitaria,
obedece as regras tragadas pelo grupo, como também propde suas modificagdes. Brincando a
crianca estabelece vinculos sociais, ajustando-se ao grupo e aceita a participa¢do de outras
criangas com os mesmos direitos.

Embora nao tenha formulado uma teoria acerca do brincar digital, Vygotsky (1989)
considera a importancia do brincar para a formag¢do da crianca, bem como o desenvolvimento
em decorréncia da brincadeira. Ele destacava que o processo desenvolvimental perpassa por

norteadores da cultura e das interagdes, como veremos a seguir. Com isso, podemos
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compreender que em cada tempo historico houve e haverd modos de brincadeira conforme

determinada cultura local e temporal.

4.1 O olhar sociointeracionista de Vygotsky

A historia nos mostra transformacoes de brincadeiras em uma nuance do analdgico para
o digital. Isso ¢ valido ndo somente para as brincadeiras, mas trabalho, relacionamentos e
demais. A teoria de Vygotsky (1984) entende o individuo e seu desenvolvimento numa
perspectiva sociocultural, ou seja, percebe que o homem se constitui na interagdo com o meio
em que esta inserido. Vygotsky acreditava que a aprendizagem na crianca podia ocorrer através
do jogo, da brincadeira, da instru¢do formal ou do trabalho entre um aprendiz e outro mais
experiente.

Vygotsky considera as relagdes sociais como primordiais, sendo que as correntes
pedagdgicas que se originaram do seu pensamento sdo chamadas de sdcioconstrutivismo ou
sociointeracionismo. A abordagem proposta por ele ¢ de que através da interagdo com o outro
¢ que se da a aprendizagem. Vygotsky pensava em como ocorre o desenvolvimento das fungdes
psicoldgicas superiores, que tem a ver com os processos de aprendizagem, linguagem, memoria
e atengdo. Ele ndo buscava compreender apenas os processos de cogni¢do, mas como elas se
desenvolvem (Palangana, 1994).

La Taille et al. (1992) citam que podemos fundamentar o pensamento de Vygotsky em
trés pilares:

As fungdes psicologicas t€ém um suporte biologico, pois sdo produtos da atividade

cerebral; o funcionamento psicolégico fundamenta-se nas relagdes sociais entre o

individuo e o mundo exterior, as quais se desenvolvem num processo historico; a relacao

homem/mundo ¢ uma relacdo mediada por sistemas simbdlicos (p. 32).

Portanto, a concepcao do trabalho de Vygotsky de bioldgico a sdcio-historico estabelece
que a cultura ¢ parte essencial na constituicdo do ser humano. Para o entendimento de sua teoria,
¢ importante a compreensao do conceito de mediacao, pois a relagdo do individuo com o mundo
¢ uma relacao mediada. Mediagdo €, de acordo com Vygotsky, “o processo de intervengao de
um elemento intermediario numa relagdo; a relagdo deixa, entdo, de ser direta e passa a ser
mediada por esse elemento” (Oliveira, 2002, p. 26).

Segundo Oliveira (2002), a mediacdo em seu processo ¢ composta por meio de
instrumentos e signos. Com isso ¢ possivel tornar as atividades intencionais e controladas pelo

proprio individuo. A agdo do ser sobre o mundo para transformé-lo necessita da utilizacao de
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dois elementos: instrumentos e signos. Os signos tém seu papel como instrumentos
psicoldgicos, no controle de atividades que se constituem em ferramentas nos processos da
psique do individuo, como simbolos, sendo esse um fator que nos separa dos animais.

Os instrumentos atuam como o facilitador para que se alcance determinado objetivo,
possibilitando ampliar a intervenc¢do da natureza. Instrumentos sao elementos mediadores que
agem como objeto social entre o individuo e o mundo, tém a funcdo de regular as agdes sobre
0s objetos, e os signos revelam as acdes sobre o psiquismo das pessoas. Sobre a funcao dos
instrumentos, Oliveira (1992) esclarece:

O instrumento ¢ um elemento interposto entre o trabalhador e o objeto do seu trabalho,

ampliando as possibilidades de transformacdo da natureza. Ele carrega, portanto, a

fungdo para o qual foi criado e o modo de utilizagdo desenvolvido durante a histéria. E,

pois, um objeto social e mediador da relagao entre o individuo e o mundo, [...] (p. 30).

Os signos sao chamados por Vygotsky de “instrumentos psicoldgicos” e seu uso tem
relacdo com o0 nome que se da a objetos. O uso dos signos e palavras para as criangas ¢ um meio
de contato social com outras pessoas. Vygotsky (1984) também aborda que, ao longo do
desenvolvimento, o individuo deixa de utilizar marcas externas e passa a utilizar signos
internos, que sdo representacdes mentais, que substituem objetos do mundo externo. O
individuo passa a fazer ligagdes mentais na auséncia do objeto, ele imagina e planeja (Oliveira,
2002). Por exemplo, na escrita aqui presente, hd um compartilhamento de uma ideia acerca do
tema proposto no qual vocé, leitor, consegue entender devido a uma ligacdo simbolica da
mesma lingua, que remete a palavras culturalmente estabelecidas e compartilhadas. Outro
exemplo ¢ que ao dizer a alguém a palavra cadeira, o outro podera imaginar uma sem a
necessidade de vé-la. Com isso, ha uma capacidade de construir representacdes mentais e
portanto, hd uma caracteristica para adquirir determinado conhecimento. Uma crianca, por
exemplo, com a orienta¢dao de outra pessoa, ndo precisa por o dedo na tomada para saber que
da choque. A crianca realiza a representacao mental de algo desagradavel com a internaliza¢ao
do conhecimento.

Assim, quando o cérebro humano aprende um conceito, usa a mediacao das palavras ou
a propria linguagem. Nao had como pensar se ndo utilizarmos sempre palavras ou imagens.
Oliveira (2002, p.42), ao tratar da aprendizagem em Vygotsky, afirma: "[...] a principal fungdo
da linguagem ¢ a de intercambio social: ¢ para se comunicar com seus semelhantes que o

homem cria e utiliza os sistemas de linguagens."
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Com a crianga, toda a atividade pratica ¢ transformada, incluindo o uso de ferramentas,
resolugdo de tarefas e atividades simbolicas em um novo nivel de organizacdo. De acordo com
Vygotsky (1984), a mente individual da crianga esta entrelagada no desenvolvimento com
sistemas especificos de ferramentas e sinais como escrita, linguagem, gestos etc., que evoluiram
ao longo da historia. Vygotsky (1989) introduziu os termos mediagao e signo para descrever o
processo no qual a cultura transforma a cogni¢do e o comportamento da crianga em um novo
nivel qualitativo de significados culturais, e a propria criangca molda ativamente sua relagdo com
o meio ambiente. Por sua natureza social, esses signos compartilhados culturalmente podem ser
considerados convencionais.

A aquisicdo desses sistemas culturalmente compartilhados de sinais e ferramentas, por
meio da interagdao social e individualmente por meio da formacdo de fungdes psicoldgicas
superiores, permite que a crianca domine seu ambiente e seu proprio comportamento. Portanto,
0s signos crescem para mediar a influéncia ativa da crianga em seu ambiente e em si mesma. O
sistema de atividades, atencdo, memoria e percepcao da crianga se desenvolve de acordo com
seu crescimento organico e sua experiéncia natural do mundo, e estd estruturalmente
entrelacado no limiar simbdlico com o sistema de significados culturalmente compartilhados
pela aquisi¢do de simbolos mediadores (Gonzalez-Rey, 2004).

A aquisi¢do do sistema de signos culturais possibilita que a crianga use seu ambiente
em seu proprio beneficio, enquanto o comportamento de outras espécies ¢, de acordo com o
pensamento de Vygotsky (1984), determinado, principalmente, pelas condi¢cdes do ambiente.
Signos nao sao representacdes individuais, elas sdo compartilhadas pelo coletivo, contribuindo
para interacdo e comunicagao entre os individuos.

Mesmo assim, para Vygotsky (1984), a linguagem continua sendo o prototipo de um
sistema de signos, uma vez que a linguagem parece ser a base de muitos outros sistemas de
signos, que também tém um efeito profundo no desenvolvimento cognitivo. O desenvolvimento
das operacdes de signos ndo se limita ao desenvolvimento e uso da fala, as mudangas no
desenvolvimento se manifestam de diferentes maneiras no uso de signos, que inclui também
gestos, desenhos, imagens e operagdes praticas com diferentes objetos com os quais a crianga
entra em contato.

A partir do contato da crianga com o grupo social no qual ela estd inserida ¢ que se
desenvolve as fungdes psicoldgicas superiores, pensando sempre no contexto no qual a crianga
esta. A crianga que vive no contexto social atual ndo ¢ a mesma crianga que viveu no ano de

1980. Vygotsky (1984) traz uma contribui¢do importante de que devemos estudar esse
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individuo numa perspectiva historica, social e geografica. Nao pensar a crianca de forma
universal, mas pensa-la de maneira especifica em contextos especificos de vida.

Para Vygotsky (1984), a interacdo, principalmente a realizada face a face, desempenha
papel fundamental. Entretanto, a visao do autor aqui explorada ¢ de uma época que antecede a
cibercultura conforme cita Lévy (2010), porém seus estudos apontam para uma abertura e
didlogo com a atualidade na interagdo com ou através dos jogos digitais, estd o foco deste
trabalho. Como o proprio Vygotsky aponta, a cultura ndo ¢ dada como pronta ou estatica na
qual a crianga se submete, mas como as pessoas estdo em constante movimento para recriar,
reinterpretar, ressignificar as informacdes, conceitos, as interagdes e a forma que se ensina e
aprende. No entanto, o autor enfatizou que criangas e adultos sdo agentes ativos no processo de
desenvolvimento da crianca. O desenvolvimento €, neste caso, co-construido.

Foi constatado que Vygotsky, através de sua teoria, defendia a ideia da forte influéncia
do meio sobre o desenvolvimento do individuo através da mediagdo de instrumentos e signos
que internalizam as atividades e comportamentos socio-historicos e culturais. O ludico € parte
imprescindivel para o desenvolvimento da crianga, visto que através do brincar a crianga
assimila e se apropria dos elementos de sua sociedade. Entretanto, argumenta que olhar para a
crianga sem contexto cultural distorce nossa visdo, e muitas vezes nos leva a olhar para as causas
de determinados comportamentos como algo que reside na crianca e ndo de sua cultura. Ao
discurso popular no qual ¢ muito apontado que a crianga se isola, ndo brinca, ndo interage...,
podemos perguntar: Ela se isola? Ela ndo brinca? Ela ndo interage? Ao examinarmos as
interacdes através do digital, devemos considerar os contextos culturais na era digital, nos quais
os instrumentos tecnoldgicos como celulares, computadores e video games fazem parte de uma
realidade do agora e que, por muitas vezes, sdo utilizados para diversas formas de interacao,
aprendizagem e entretenimento.

Os estudos, conceitos e idealizagdes de Vygotsky em sua época demonstraram
pertinentes ao didlogo proposto. As ideias do autor frente ao conceito de mediacdo
reestabelecem um alicerce no que tange a interagdo entre a crianga consigo, a crianga com as
outras € a crianca com o instrumento tecnologico (smartphones, computadores, tablets etc.),
promovendo a cognigdo e apreensdao dos conhecimentos diversos.

Vygotsky (1984) buscou compreender o desenvolvimento do sujeito, levando sempre
em conta a individualidade de cada um, o qual esta imerso no meio cultural que o define. Nesta
perspectiva, a brincadeira infantil assume uma posicao privilegiada para a analise do processo

de constituicao do sujeito, rompendo com a visdo tradicional de que ela ¢ atividade natural de
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satisfacdo de instintos infantis. O autor apresenta o brincar como uma atividade em que tanto
os significados sociais e historicamente produzidos sdo construidos, quanto novos podem ali

emergir.

4.2 Jogos digitais como possibilidades de mediacdo na interacio social entre as criancas

Vygotsky (1984) considera o ato de brincar para que possamos compreender o
desenvolver da crianga, precisando levar em conta suas necessidades e os incentivos que a
colocardo em acdo. A crianga satisfaz certas necessidades de acordo com sua idade e essas
necessidades vao evoluindo no decorrer do seu crescimento. Portanto, as necessidades da
crian¢a vio mudando. E brincando, jogando que a crianca se desenvolve ao se relacionar com
o mundo. Os jogos digitais podem ser considerados possiveis espacos para interagao.

A interagdo se mostra significativa como meio para além da aprendizagem. Atualmente,
¢ comum encontrar criangas utilizando uma tecnologia digital, um smartphone, por exemplo,
para se divertir e interagir on-line em detrimento da interacao presencial com pessoas proximas,
sendo esta uma escolha e opcdo no momento. No entanto, na medida em que isso ganha
proporgao de tempo maior do que o envolvimento em outras atividades € que se faz necessaria
uma atencdo as influéncias do que esse habito pode gerar em longo prazo, especialmente na
infncia, em que as interagdes sao fundamentais ao desenvolvimento, ja que se pode entender
que “todas as fun¢des superiores se originam das relagdes reais entre individuos humanos”
(Vygotsky, 1984, p. 58).

Isso ajuda a compreender a critica que faz Sherry Turkle (2020), pois a interagdo
mediada digitalmente permite que os usuarios mantenham uma distancia, porque carece da
complexidade das situagdes sociais da vida presencial. Ha uma preocupagao crescente de que
as criancas que passam mais tempo interagindo com seus pares no mundo digital possam ter
uma morte da conversagao no meio presencial.

Ampliando um pouco a discussdo sobre os jogos digitais utilizados pelas criangas,
percebe-se uma abertura maior para discussdo sobre aspectos positivos. Em um estudo
produzido por Cotonho e Rossetti (2016), foi realizada uma andlise sobre a pratica de jogos
digitais pelas criangas de 2005 a 2015. Os resultados apontaram para uma escassez de
publicagdes nesse periodo e as que haviam sido publicadas eram de maior parte na area da
educagao e psicologia do desenvolvimento, havendo uma divisao em pontos de vista. Quanto
aos pontos positivos, os resultados assinalam para beneficios cognitivos e de aprendizagem,

considerando também processos afetivos e de socializacdo. Quanto a pontos negativos, os
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resultados salientam comportamentos agressivos, apatia e isolamento. Ainda citam que em
relagdo as pesquisas que descrevem pontos negativos a atribui¢@o a tais caracteristicas sugere
uma visao ideologica de seus autores.

Em uma pesquisa sistematica recente, Ramos ¢ Knaul (2020) apontam que os trabalhos
recentes sugerem que os instrumentos digitais ndo substituem as interagdes sociais e revelam
que esses instrumentos podem ser usados para motivar tais relagdes entre seus usuarios,
ampliando as formas em que eles se comunicam. Ja Sakr e Kucirkova (2017) buscaram analisar
possibilidades na relagao entre pai e filho no uso de diferentes tecnologias digitais e nao digitais,
e apontaram que ndo foi o instrumento em si que interferiu no nivel da interacdo entre eles, mas
foram as potencialidades do que os recursos podiam fazer fisicamente e como cada atividade
era percebida e dominada pelos dois que determinaram uma maior ou menor proximidade entre
ambos durante o uso.

Oliveira e Joaquim (2020) destacam desafios frente as pesquisas a fim de que se possa
fazer de fato uma andlise comparativa de interagcdes analdgicas frente as digitais. Eles
realizaram um estudo experimental com 34 alunos de escola da educagdo basica para comparar
as interacoes analdgica e digital mediante a um jogo de matematica. No estudo eles escolhem a
interagdo social devido a importincia dessa na boa experiéncia dos jogadores e de
aprendizagem. Em resumo, os resultados apontam que ambas as versdes tiveram efeitos
positivos na interacdo entre os estudantes e que a versdo digital apresentou mais efeitos
positivos, mesmo nao sendo uma diferenga estatisticamente significativa.

Nos jogos analogicos, a interagdo revela-se na combinacao das regras, definicao de
papéis, nos didlogos e desenvolvimento dos jogos quando acontecem no coletivo. Ja nos
digitais, podemos ter a interacdo mediada que ocorre em jogos coletivos on-line, que dispdem
de ferramentas de comunicagao. Além disso, o uso dos jogos digitais em espago coletivos como
na escola ou na interagdo entre duas ou mais criancas com um dispositivo possibilita acesso ao
digital e também através dele, sendo que os jogos digitais possuem potenciais € podem ser
utilizados para apoiar as interagdes entre as criangas e nao as substituir (Kim, 2013).

Os jogos tém grande importancia para a sociedade em diferentes aspectos e, mais que
1sso, eles a representam no momento do jogar por meio de diversas organizagdes que fornecem
elementos sobre a vida em sociedade. Também podemos argumentar que 0s jogos sao espagos
de comunhdo, de encontro para interagir uns com os outros €, portanto, que jogamos para nos
comunicar e ndo apenas para executar comandos e respostas. O sentido da interagdo com outros

sujeitos € trago caracteristico da atividade e transformador de toda a experiéncia de jogo. O fato
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de a atividade gerar uma agregagdo social em seu entorno ¢ o que possibilita aos sujeitos
tentativamente transformarem essa atividade, de modo a se adequarem a realidade vigente, tal
qual ocorre em diferentes ambientes de nossa sociedade, como na escola ou no trabalho. E esse
ponto que considero ser o carater mais forte do jogo digital: a possibilidade de mediar interagdes

em prol de transformagdes no proprio jogo e/ou para além dele.
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5. CONFIGURACAO DO JOGO: A NETNOGRAFIA EM ACAO

As criangas estdo inseridas e cada vez mais imersas na internet € no contexto digital.
Consumidoras e produtoras através dos aparelhos tecnologicos, constroem novas formas de
socializagdo. Donkin, Holloway e Green (2016) fizeram um estudo com a colaboragao das
criancas. Antes vistas como passivas pela cultura pelos estudos sociologicos, os autores
apontam que ¢ de extrema importancia a participagdo de criangas na pesquisa por também serem
produtoras sociais.

As criangas ndo devem ser consideradas como objetos passivos, mas devem receber
recursos € autonomia para contribuir ativamente com os aspectos da sociedade que sdo mais
importantes para elas. Devem, portanto, ter mais oportunidades de expressar suas ideias e
preocupacoes e de ter suas opinides ouvidas. Elas precisam ser consideradas agentes ativos que
estdo cada vez mais contribuindo e participando de pesquisas que dizem respeito a sua vida
cotidiana (Donkin, Holloway & Green, 2016).

Em meio a pandemia do novo coronavirus (COVID-19), segundo os 6rgdos oficiais de
saude do Brasil e do mundo, uma forma de prevencgdo para os cidaddos ¢ o distanciamento
social, acdo essa que exclui o contato direto com as aglomeragdes, os locais de risco e as
pessoas. O evento pandémico contribuiu de forma significativa para uma celeridade a conexao
virtual. Como exemplos, podemos citar as compras pela internet (e-commerce) e shows sendo
feitos através de /ives nas redes sociais (YouTube, Instagram e demais). A residéncia se tornou
uma multiplicidade: descanso, trabalho (home office), lazer (lives, conexdes de video e 4udio,
jogos on-line), escola (ensino remoto), afetando a todos, incluindo o publico-alvo dessa
pesquisa.

A pesquisa de Stengel et al. (2021) aponta para a intensificacdo do uso das TDIC,
ocasionando desafios no cotidiano e nas relagdes familiares. Os pais se posicionam de forma
ambivalente, havendo pontos de fragilidade, tais como o uso excessivo dos aparatos
tecnologicos e dificuldades na limitacdo do uso dos filhos e dos proprios responsaveis,
dependéncia dos aparelhos, falta de foco e superficialidade nas relagdes. Por outro lado, como
pontos positivos destacam a facilidade de comunicagdo e estreitamento de contato com pessoas
distantes, facil e rdpido acesso as informacdes. Essa pesquisa evidencia que cada vez mais as
pessoas tém acesso ao virtual, sendo que o evento pandémico contribuiu para que essas formas

de acesso fossem aumentadas. Se os adultos tém a possibilidade e acessibilidade de possuir os
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aparatos e imergir no campo virtual, ¢ evidente que as criangas também sejam afetadas e que,
por consequéncia, também tenham maior acesso as TDIC.

Conforme exposto, o0 método aqui apresentado se aplica para melhor compreensdo e
resposta a problematica e ao objetivo da pesquisa, que ¢ compreender a intera¢do da crianga na
brincadeira virtual. Se as criangas estdo inseridas cada vez mais ao virtual e, consequentemente,
também suas brincadeiras e interagdes, faz sentido adentrar e observar esse fendmeno da mesma

maneira, ou seja, pelo virtual.

5.1 Netnografia como método

Considerando a crianga ¢ os novos locais onde ela se insere, tais como a internet, a
expansao do campo presencial para o virtual requer pensar diferentes praticas de pesquisa. Para
que possamos entender as comunidades virtuais e seus usuarios ¢ de extrema importancia a
participagdo nesses espagos. Desse modo, o melhor método encontrado pela pesquisadora para
se aproximar do publico-alvo e a problematica de pesquisa foi a netnografia.

Emergindo da etnografia, a netnografia ¢ uma metodologia que busca compreender as
diversas culturas, sociedades e comunidades on-line por meio da pesquisa observacional e
participante. Assim afirma Kozinets: “A netnografia ¢ uma pesquisa observacional-participante
baseada em trabalho de campo online. Utiliza comunica¢des mediadas por computador como
fonte de dados para chegar a compreensao e representacao etnografica de uma cultura ou
fendmeno comunitario” (2010, p. 60).

Kozinets (2010) aponta cinco grandes etapas: a definicdo das questdes de pesquisa, a
identificacdo e selecdo da parcela da internet a ser estudada, a entrada no campo pela coleta de
dados e observagdo, a analise e interpretacdo dos dados produzidos e, por ultimo, o relato dos
resultados de pesquisa articulando-os a teoria.

Frente a postura do pesquisador, no método netnografico pode variar de intensa
participagdo ou apenas fazer uso da observacao ndo participante. O pesquisador /nsider ¢ aquele
que se insere no ambiente de pesquisa tendo contato direto com os individuos participantes. O
pesquisador Lurker ¢ aquele que observa silenciosamente o determinado objeto de pesquisa
sem interferir (Fragoso, Recuero & Amaral, 2011).

Soares e Stengel (2021) pontuam a netnografia como método adequado, flexivel e
eficaz, visto a complexidade da realidade social e tecnologica atual. Ela mantém pressupostos
etnograficos, contudo ajustados ao virtual. Uma das grandes vantagens do método ¢ o acesso,

registro e analise que podem ser arquivados através de softwares. Isso ¢ valido para analise dos
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dados obtidos através dos registros (diario de campo), apresentando ricas possibilidades
criativas. Porém, ¢ necessario ter cautela, visto o excesso de informagdes que o campo
proporciona. Para que o pesquisador ndo perca o foco e a objetividade, ¢ imprescindivel filtrar
e selecionar, uma vez que a internet apresenta vasto conteudo.

As referidas autoras sinalizam a importancia de revisdes dos padrdes cientificos e
promocao de didlogos, pois, com o avancar das tecnologias e com a internet sendo um
instrumento de pesquisa, novas possibilidades de se fazer ciéncia podem ser cada vez mais
consolidadas. Como todo método de pesquisa a netnografia possui suas potencialidades e
limitagdes, cabe ao pesquisador, portanto, adotar uma postura que o conduza para uma pesquisa
¢tica e fidedigna (Soares & Stengel, 2021).

A seguir, detalho mais sobre o método escolhido através das etapas de insercao no

campo e analise.

5.2 A escolha do jogo: O Fortnite

Para o estudo das interacdes através dos jogos digitais se faz necessario a escolha do
jogo e vias de acesso para tal. Como instrumento e forma de atingir os objetivos da pesquisa,
foi escolhido o jogo virtual Fortnite. Segundo o Canal Tech (uma das maiores plataformas
multimidia do pais com foco na produgdo de conteudo de tecnologia) e o portal Tech Tudo
(portal de noticias do site globo.com sobre tecnologia) o Fortnite ¢ um dos jogos mais acessados
na ultima década. Também ¢ um jogo muito popular entre criangas e adolescentes, sendo
diferenciado dos demais jogos por apresentar graficos mais cartunizados e estilizados por
personagens de desenhos animados e também herdis e vildes (DC e Marvel). Reforgando ainda
essa op¢ao, o Fortnite tem destaque por poder ser acessado através de varios dispositivos, dando
distintas opcdes para o jogador acessa-lo através de dispositivo mobile (celular ou tablet),
console (PlayStation, Xbox ou Nintendo) ou computador. Outro ponto forte do jogo ¢ a
possibilidade de multipla experiéncia on-line (Ribeiro, 2020; Ribeiro, 2021).

Afinal o que ¢ o Fortnite? E um jogo eletronico multijogador on-line (MMOG') que
permite diferentes modos de jogo. Um dos principais objetivos ¢ o Battle Royale, porém ha
outros modos e possibilidades de jogos que serdo descritas a seguir. Durante os modos, os

jogadores podem jogar com e contra os outros, vasculhar armas, armadilhas, munigdes,

' MMOG: sigla em inglés que se refere a um género de jogo que significa massively multiplayer online game. E
um tipo de jogo eletronico capaz de suportar grandes quantidades de jogadores simultaneamente, conectados
através da internet.
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suprimentos, itens raros, que sdo aleatoriamente colocados em edificios e baus de pilhagem e
outros itens que vao sendo renovados de acordo com cada atualizacdo do jogo. Os jogadores
podem coletar materiais de construgcdo destruindo partes do ambiente, que eles podem
armazenar e usar posteriormente em diferentes formas estratégicas para construir estruturas
para se esconder, ganhar uma vantagem de altura ou colocar armadilhas. A cada missdo bem-
sucedida, o jogador pode ganhar moedas virtuais do jogo (V-bucks), novas armas, personagens,
roupas, dangas e demais itens para customizar seu personagem. Também ha a opg¢do de o
jogador comprar V-bucks para utilizar dentro do jogo através de cartdo de crédito.

O jogo pode ser utilizado de forma gratuita, baixado através de seu criador e
desenvolvedor: a empresa Epic Games. Para jogar, o usuario precisa ter computador, console
(PlayStation ou Xbox) e/ou emulador no dispositivo mobile (tablet € ou celular). Ha outras
formas de assistir a jogadores jogando, interagir com o jogo e jogadores, que sao as plataformas
de midias sociais de streaming exclusivas para a comunidade de games: Twich, Nimo TV,
Facebook Gaming e YouTube. Através delas, sdo feitas transmissdes ao vivo, interagdo de voz
e chat entre os que assistem e jogam, apresentando, portanto, um amplo repertorio de
informacdes das praticas e interagdes em torno dos jogos digitais.

Pode-se jogar sozinho, em pares, trio ou equipes de quatro jogadores. A interacdo entre
os jogadores pode acontecer através dos proprios personagens em jogo, chat de mensagens e
chat por voz. As modalidades de jogo do Fortnite sdo quatro: Battle Royale, Festa Royale,

Modo Criativo e Salve o Mundo.

5.2.1 As modalidades de jogo do Fortnite

A modalidade Battle Royale tem como objetivo saltar do 6nibus de batalha e pousar na
ilha para entrar na batalha e ser o ultimo sobrevivente, ou formar equipes com amigos ou com
outros jogadores para sobreviver mais que as outras equipes. Emprega-se uma variedade de
estratégias, utilizando utensilios disponiveis, desde armas até materiais de constru¢do. E um
modo de jogo no qual 100 jogadores competem em uma area que vai reduzindo conforme o

tempo vai passando.
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Figura 2 - Modo Battle Royale

O modo Festa Royale ¢ uma modalidade dentro do Battle Royale. Em vez de batalhar,
a Festa Royale ¢ um espago que se concentra em uma diversdo sem preocupacdo. O jogador
pode acessar pequenos jogos, assistir atragdes como filmes, shows e aproveitar com os amigos.

Nesse modo, ninguém ¢ eliminado.

Figura 3- Modo Festa Royale

KISANBON
v

Fonte: Epic Games (2020)
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O Modo Criativo ¢ um lugar onde o jogador cria seu proprio cendrio. Ele fornece
ferramentas para criar cenarios de decisdo do proprio jogador. Essa modalidade de jogo ¢ bem
parecida com o jogo Minecraft. Mesmo que o jogador nao esteja criando nesse modo, ele pode
entrar em jogos criados pelos amigos e por outros jogadores da comunidade do jogo. Essa

modalidade permite até dezesseis jogadores simultdneos.

Figura 4 - Modo Criativo - feito por jogador inspirado na cidade Rio de Janeiro

Fonte: Carmo (2019) — Site Cosmonerd

O modo Salve o Mundo foi desenvolvido para ser jogado individualmente ou em equipe
de até quatro jogadores contra a inteligéncia artificial do jogo. O modo possui uma historia, na
qual a populagdo mundial foi dizimada por uma praga zumbi e o jogador ou equipe deve resistir
aos ataques, escolhendo que tipo de personagem ser: Soldados (capazes de se virar em qualquer
situacdo), Construtores (pouco ofensivos, mas melhores para construir fortes), Ninjas (melhores

combatentes) e os Forasteiros (conseguem vasculhar mapas e encontrar itens raros).
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Figura 5 - Modo Salve o Mundo

Fonte: Epic Games (2020)

5.2.2 As interagoes atraves do jogo

Os jogadores podem interagir entre eles através de chat por voz e ou através do proprio
personagem/avatar selecionado para se representar no jogo.

Atualmente hé outras formas de ter acesso ao jogo, ndo necessariamente como jogador,
mas como espectador, assistindo e interagindo com o jogador que transmite seu jogo através de
plataformas de midias sociais de streaming exclusivas para a comunidade de games, como por
exemplo: Twich, Nimo TV, Facebook Gaming e YouTube. Através delas, sdo feitas
transmissdes ao vivo, interacdo de voz e chat entre os que assistem e jogam, apresentando,
portanto, um amplo repertério de informacgdes das praticas e interacdes em torno dos jogos

digitais.
5.3 A observagio através da plataforma Facebook Gaming

Donkin, Holloway e Green (2016) apontam que, embora a netnografia incentive os
pesquisadores a participarem e observarem dentro do mundo virtual, poucos pesquisadores
estudam o mundo virtual com criangas e adolescentes. Os autores afirmam que a participacao

das criancas ¢ considerada importante na compreensdo do uso do mundo virtual por elas
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mesmas. Estudar a inser¢do e atuagdo das criangas no mundo virtual é importante, necessario e
desafiador.

A pesquisa on-line participativa com criangas ainda tem um longo caminho a percorrer.
A ¢ética de conduzir uma netnografia ou qualquer pesquisa on-line no que se refere a criangas ¢
complexa, mais especificamente as questdes de consentimento informado e ao debate publico
versus privado. Rosenberg (2010), que também afirma ser um debate continuo sobre a ética em
pesquisa na Internet, explica que um espaco ¢ considerado publico se “for publicamente
acessivel” ou se for “percebido como publico pelos participantes” (p. 24). O autor assinala que
o discurso publico deve estar sempre aberto a analise e critica académica e, na falta de acesso
restrito, nao ha necessidade de consentimento.

Por que a observagdo do jogo através de outra plataforma? Como ja exposto, 0 acesso
através do jogo ¢ algo bem restrito aos jogadores € a quem eles permitem que tenha acesso.
Pelo fato de a pesquisa ter sido realizada em um momento pandémico e de contato presencial
restrito, a maneira encontrada pela pesquisadora para observacdo e andlise das interagdes
através dos jogos digitais foi a plataforma de streaming Facebook Gaming.

A motivacgao de escolha da plataforma foi devido a mesma estar inserida dentro de uma
das redes sociais mais utilizadas atualmente: o Facebook. Ainda que a escolha da plataforma
também se da por ela ser publica e de facil acesso, ndo tendo a necessidade de autorizagdo para
observag¢ao de jogo, uma vez que o jogador expde a sua transmissao de cunho publico e qualquer
um pode acessar, seja durante a transmissdao ou depois que ela termina (modelo similar a
publicacao de videos do YouTube e Instagram, ap6s terminarem as /ives, estas podem ficar
salvas na pagina para acesso).

O Facebook Gaming ¢ uma plataforma voltada para a transmissao de videos ao vivo.
Esses videos sdao todos de jogos digitais. Seu principal objetivo ¢ permitir que criadores de
contetdo de jogos possam publicar seus videos e interagir com a comunidade. Dentro da
plataforma de streaming, ha conteudos e jogos destinados a publicos de todas as idades, sendo

também de opg¢do do usuario o acesso aos seus jogos ou streamers favoritos.

5.4 Coleta de dados

Conforme a aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa da PUC Minas, através do
numero de identificacio CAAE 40948120.9.0000.5137, em todos os registros recolhidos, tais

como imagens, nomes ¢ demais informacdes que possam identificar diretamente a crianga, para
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sua protecdo e continuidade a fidedignidade ética da pesquisa aprovada, o rosto nas imagens
em que essa crianca aparece foi coberto e substituido por emoji. O nome da crianga na imagem
também foi coberto. Na interacao pelo chat e voz foram utilizados nomes ficticios € mantida a
grafia original do que foi escrito, mesmo que haja erros ortograficos.

E percebido que as criangas tém acessado a internet e aos jogos digitais mais durante o
dia, contrapondo o seu horario escolar. Por exemplo: criangas que estudam de manha tém
jogado a tarde e vice-versa. Conforme aponta pesquisa de Stengel et al. (2021), aos finais de
semana as familias buscam fazer atividades mais entre si, como passeios e atividades fisicas.
Considera-se um maior acesso durante a semana das TDIC por permissao dos pais devido aos
mesmos realizarem atividades laborais em casa (home office) devido ao momento pandémico,
0 que tem auxiliado na distragdo e recreacao das criangas em horario oposto as atividades
escolares. Importante pontuar que o horario noturno durante a semana também tem sido para
os familiares conversarem entre si, de certa forma havendo uma restri¢ao aos jogos e internet a
noite. Nao foram encontradas pesquisas que evidenciem quantitativamente a utilizagdo das
criancas por jogos digitais em dia e ou hora. Entretanto, devido a minha vivéncia em
comunidades online de jogos, ¢ notavel uma quantidade maior de criancas e adolescentes
durante o dia e uma maior quantidade de adultos a noite.

A coleta no campo de pesquisa foi realizada na quarta-feira, dia 17 de marco de 2021,
das 13:01 as 18:12 horas, totalizando 5 horas e 12 minutos de jogo. Foram recolhidos prints de
tela do jogo, realizada a transcri¢do do didlogo da live e download do dialogo do chat. Para isso
foi utilizada a propria plataforma do Facebook Gaming (acesso através do Facebook da
pesquisadora), software de edicdo de texto para anotagdes e observacdes, e software de
planilhas Excel para tabula¢ado, codificagdo e categorizacdo dos materiais.

O material recolhido foi considerado suficiente, devido a quantidade de jogadores que
interagiram on-line ao decorrer da /ive, onze no total. O tempo também foi considerado
suficiente frente ao material recolhido. Além do tempo de interacdo através da transmissdo,
totalizando mais de cinco horas, pode-se observar trés modalidades diferentes do jogo em uma

unica transmissao.

5.4.1 Etapas para observagdo e coleta de dados

Para o acesso a observacdo da interagdo através do jogo, foi utilizado o proprio

Facebook da pesquisadora. Apods o login, na pagina inicial, o caminho para acesso a plataforma
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de streaming Facebook Gaming esta sinalizado através do circulo amarelo conforme figura

abaixo:

Figura 6 - Login e localizacdo plataforma Facebook Gaming
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Amigos
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Grupos Programa de Pés-graduacio em

Psicologia - PUC Minas

Marketplace

Watch

Lembrancas

Fonte: Facebook (2021)

A propria plataforma Facebook Gaming disponibiliza em tempo real os jogos mais
acessados e acompanhados no momento do /ogin. Essa informagao ¢ sinalizada pelo icone da
plataforma em formato de olho e o numero de acompanhamento/ visualizagdes. No dia do
acesso, realizado em 17 de marco de 2021 as 12:42 horas, apareceram os jogos: PES Football
(19,9 mil visualizagdes), FIFA 21 (18,7 mil visualizagdes), ARK (9,2 mil visualizagdes),
League of Legends (6,6 mil visualizagdes) e Fortnite (6,1 mil visualizagdes) na tela principal.
Reitero aqui que ha possibilidade de verificar todos os jogos que estao sendo acompanhados no
momento através do icone “ver tudo”, na propria plataforma (canto lateral superior e inferior
direito em azul conforme figura abaixo). Entretanto, como o foco nao ¢ destrinchar os jogos
mais utilizados e a quantidade de visualizagdes através da plataforma de streaming, fiquei na
primeira pagina, conforme mostra a figura 6, para ilustrar o caminho de acesso. Contudo, ¢
interessante sinalizar as possibilidades para fins de acréscimo, utilizagdo da plataforma e

possibilidades futuras de pesquisa para os fins que se fizerem necessarios.
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Figura 7 - Tela principal Facebook Gaming
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Fonte: Facebook (2021)

® Criar evento de torneio

Como ja citado anteriormente, o jogo escolhido Fortnite permite interagdo coletiva na
jogabilidade (o jogo em si) e interagdo verbal. A plataforma de streaming permite também uma
interagdo através do chat e verbal, caso seja aceito pelo streamer. Ao ser selecionado o jogo, a
plataforma direciona o usudrio a transmissoes realizadas no momento para possibilidades de

interagao.

Figura 8 - Pagina Fortnite dentro do Facebook Gaming
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Fonte: Facebook (2021)

A plataforma possibilita ao usuario uma busca pelo nome do streamer ou jogo, mas nao

possibilita o filtro por idade, localidade, sexo dentre outros. A estratégia utilizada para
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acompanhar uma crianga que esteja jogando Fortnite foi selecionar a primeira crianga que
aparecesse nos videos sugeridos pela plataforma. A primeira /ive sugerida de transmissao por
uma crianca foi a do Jodo (nome ficticio). Ao selecionar, foi direcionado a transmissao,

conforme print da tela abaixo.

Figura 9 - Live da Crianca

Quantidade de pessoas assistindo Chat
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Fonte: Facebook (2021)

Na internet sabe-se que muitos usuarios de redes sociais e jogadores utilizam
pseudonimos e avatares para poder se mostrarem e manterem o anonimato, podendo esconder
idade, sexo e demais. Para fins de comprovagao da legitimidade de ser crianca, conferi as
informacdes publicas disponibilizadas pelo jogador em sua pagina no Facebook.

A pagina informa que suas publicag¢des de contetido tiveram inicio em 5 de setembro de
2020. Na data da observagado e prints da tela (17 de marco de 2021) a pagina do jogador contava

com 3.719 seguidores.
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Figura 10 - Informacdes da pagina da crianca

Vocé que gosta de um Batle Royale, esta
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Fonte: Facebook (2021)

Figura 11 - Informacdes de tempo da existéncia da pagina
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Pagina criada em 5 de setembro de
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Fonte: Facebook (2021)

A pagina conta com publicagdes de /ives do jogo transmitidas pelo jogador e demais
publicagdes do dia a dia. Conforme as informagdes, trata-se de uma crianga de 9 anos (crianca
posta foto e mensagem de aniversario em 24 de dezembro de 2020), do sexo masculino
(identificada como do sexo masculino devido a postagens e falas através das suas transmissoes

e a propria crianga se referindo a si como “ele”).
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Figura 12- Identificacdo através da pagina da crianca

Fonte: Facebook (2021)

Figura 13- Postagem sobre idade da crian¢a

Hoje € meu aniversano 9 anos! Café da manha na

cama. Bom dia CI3, ja ja live de aniversario, tm).

Fonte: Facebook (2021)

Nas transmissdes da /ive, a crianca transmite trés videos: do seu rosto, das suas maos no
teclado e da tela do jogo do proprio jogador. Todas as imagens sao transmitidas em tempo real,
bem como os gestos da crianga e audio de todos os participantes no jogo. Pelo dudio também
pode ser feita uma deducao que o streamer e demais jogadores sdo criangas pela tonalidade de

VOZ.
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A postura adotada pela pesquisadora foi a de Luker, na qual foi realizada a observacao
silenciosa a fim de interferir o menos possivel (Fragoso, Recuero & Amaral, 2011). Essa
postura foi a mais aderente ao objetivo de investigacao realizada, tendo sido escolhida por
questdes de ordem ¢ética pela faixa etaria na qual esta inserido o publico aqui estudado. Ainda,
defendendo como melhor postura, Donkin, Holloway e Green (2016) relatam que ¢ possivel
que algumas criangas considerem seus espacos on-line, agindo com maior liberdade e expondo
as suas ideias e opinides desde que seus responsaveis ndo vejam ou julguem. Entendo que as
diretrizes éticas e legais, que sao tao importantes para proteger as criancas, também tém o maior
impacto nas possibilidades de os pesquisadores e as criangas colaborarem na pesquisa
netnografica devido as limitagdes. Segundo Davis (2009):

Por um lado, a literatura nesta area muitas vezes incentiva os pesquisadores a envolver

as criancas tanto quanto possivel na pesquisa. Por outro lado, os pesquisadores

costumam trabalhar dentro de um gama de restri¢des institucionais, juridicas e praticas
que podem limitar a extensdo em que ideais podem ser realizados (apud Donkin,

Holloway & Green, 2016. p. 11).

Embora se encontre dificuldades para imergir em pesquisas virtuais envolvendo a
crianca devido aos responsaveis, ética universitaria e comités, Donkin, Holloway e Green
(2016) trazem uma discussdo de modo a incentivar pesquisas pautadas na ética, pois nenhum
argumento poderia resolver problemas éticos de maneira definitiva, visto que ¢ uma tarefa
complexa e até mesmo ardua. “Pois ha esforgos feitos no método etnografico tradicional, porém
pesquisas envolvendo criangas em netnografia tem sido minima” (p.13). Ainda acrescento a
importancia de mais produgdes académicas a fim de dialogar e ampliar possibilidades de

métodos de pesquisa conforme as justificativas aqui colocadas.

5.5 Sistematizacao e procedimento de analise

Para analisar o material recolhido, foi utilizada o método de andlise de contetido, que
descrito como:

um conjunto de técnicas de andlise das comunicagdes visando a obter, por

procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das mensagens,

indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos

relativos as condi¢des de producao/recepgdo (varidveis inferidas) destas mensagens

(Bardin, 2011, p. 47).
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A andlise de conteudo, segundo a perspectiva de Bardin (2011), consiste em uma técnica

metodoldgica que se pode aplicar em todas as formas de comunicagao, seja qual for a natureza.

A autora indica trés fases: pré-analise, exploracdo do material e tratamento dos resultados -

inferéncia e interpretagao.

* [eitura flutuante do
material recolhido

* Escolha dos
documentos

* Preparagdao do material

‘Material

* Unidades de Registro
» Unidades de Contexto

Figura 14 - Etapas analise de conteudo

| » Categorizacéo

» Descrigao dos dados
* Inferéncias
* Interpretacoes

Tratamento

dos resultados

Fonte: Elaborado pela pesquisadora

Como primeira etapa, na preparagdo ¢ escolha do material, conforme citado

anteriormente, os dados coletados em campo somaram 5 horas e 12 minutos em gravagao da

transmissdo do jogo.

A transcricdo da interacdo dos participantes totalizou em 3.370 falas. Na transcri¢ao,

busquei evidenciar as palavras da forma que eram ditas. Por exemplo: ‘mermo’ se referindo a

mesmo, ‘pa’ se referindo a para, etc.
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6. ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Neste capitulo apresentam-se os resultados da pesquisa e a analise descritiva. Conforme
definido e exposto no capitulo anterior, os dados coletados na fase de campo dessa pesquisa
totalizaram em cinco horas e doze minutos de gravagao em audio e video. Houve a participagao
de onze jogadores durante a transmissdo do jogo. A transcri¢do do campo se deu no total de
3370 falas, a partir do qual foi realizada a separacao do material a ser analisado.

As categorias de analise emergiram das falas dos sujeitos participantes, a partir da
observagdo de padrdes resultantes da sistematizacdo das recorréncias encontradas. Essa
sistematizagdo se deu a partir da anélise das interacdes das criangas através do jogo.

Nas interacoes que Jodo fez através da sua transmissao e jogo pdde-se contabilizar: 11
pessoas que jogaram e interagiram em jogo e 22 interagiram através do chat de mensagens. Nao
¢ possivel detalhar com precisdo a quantidade de espectadores ao vivo na transmissao, pois esse
dado ¢ restrito ao jogador ou streamer. O espectador consegue acompanhar quem esta on-line
através do icone em formato de olho no canto superior esquerdo, conforme figura 9 (pag. 55).
Esse niimero para o espectador oscila, entretanto o streamer tem acesso aos dados através da
ferramenta interna da plataforma do Facebook de gestdo de midia (dados que sdo apresentados
em configuragdes do streamer).

Durante o processo de sistematizagdo, busquei registrar integralmente a manifestagao
dos jogadores contextualizando a fala para além do discurso verbal a fim de ndo alterar o
contexto enunciado. Na totalidade do material, foi possivel identificar dois tipos de interagdo

conforme abaixo:

Quadro 2- Interacées presentes no jogo

Interacao entre os

Interacio com o espectador .
jogadores

270 3100
Fonte: Elaborado pela pesquisadora
Na sistematizacao, evidenciei os dados necessarios para alcancar os objetivos da

pesquisa. A andlise e a discussdo dos resultados serdo voltadas para as interagdes entre as

criangas através do jogo digital. A escolha desses dados obedece ao critério de regras da



62

metodologia de analise de contetdo, com finalidade de exaurir e representar de forma pertinente
os elementos destinados ao objetivo da pesquisa. Ressalto que isso ndo significa deixar de lado
outros elementos que emergiram do campo. (Bardin, 2011; Carlomagno & Rocha, 2016)

Apos a separacao do material, pode-se realizar a exploragao deste. Essa etapa permitiu
a construcdo das codificacdes através de categorias temadticas. As categorias de analise
emergiram através do contetudo nas falas dos jogadores, sendo resultante da sistematizacao das
recorréncias encontradas. A hierarquizacao dos dados através das 3100 falas resultantes da
interacdo entre as criangas jogadoras permitiu estipular duas categorias, que foram: interagdes
sobre o jogo e interagdes para além do jogo. Nessa fase, as falas dos jogadores tornaram-se

unidades de registro para que pudesse ser feita a elaboragdo da analise conforme abaixo:

Quadro 3- Tipos de intera¢ao dos jogadores

Interacio entre os jogadores

Sobre o jogo 2558
Para além do jogo 268
Outro 274
Total 3100

Fonte: Elaborado pela pesquisadora

A interacdo entre os jogadores que se dava sobre o jogo consistia em conteudo
inteiramente relacionado ao jogo. As interacdes para além do jogo excluem qualquer tema
relacionado ao jogo. De acordo com Carlomagno e Rocha (2016) a criagdo da categoria ‘outro’
¢ usual. Essa categoria representa falas que ndo se encaixam em nenhuma das outras categorias
e/ou que nao puderam ser identificadas, como por exemplo onomatopeias, musicas que foram
cantadas pelas criangas e que nao foi possivel identificar idioma ou palavras emitidas. Ou seja,
outros significam falas residuais.

Serdo apresentadas a descricdo e andlise das situagdes através de recortes das falas

transcritas que envolveram as criangas (jogadores) durante o jogo.

6.1 Interacoes entre os jogadores sobre o jogo

Na maior parte das interagdes, pode destacar-se que as criangas tinham interagdes de

cunho narrativo do que cada um estava vendo, fazendo ou pensando em fazer:
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Jodo: [...] “Nossa! eu gastei uma bolinha atoa. Nossa! Eu fiz merda, eu poderia ter

pegado uma arma de choque wave, mano.” [...]

Pedro:[...] “Ah, td! Andando aqui, pa! Aqui, de acordo com meus célculos eu vou dar
um pulo exatamente na piscina. Se eu parar... nossa! Dei um mortal e escorreguei,

velho! Olha o mortal que eu vou dar!” [...]

Carlos:[...] “Achei um arco, que era tudo o que eu queria.” [...]

Jodo:[...] “Dai eu venho aqui e pego um arco explosivo mecanico.” [...]

Mateus: [...] “Eu podia pegar a munic¢ao do arco e tacar no cara ali.” [...]

Por um lado, por mais que tenha um campo compartilhado no virtual, onde todos tém
acesso ¢ visibilidade aos elementos graficos que sao compartilhados, ha o campo de visao do
jogador através de sua tela de maneira individual. Em alguns momentos, a fala dos jogadores
fica clara que ¢ direcionada a alguém, como por exemplo, atitudes, visdes e desejos na

brincadeira. Porém, em outros momentos elas s6 narram o que estdo fazendo.

Jodo:[...] “Estou narrando tudo que eu fago. Oh, yeah!” (canta)]...]

Segundo Vygotsky (1984), a linguagem possui duas funcdes: a de intercAmbio social e
a de pensamento generalizante. O autor explica que € por conta da necessidade de comunicagao
entre seus semelhantes que o homem cria e utiliza a linguagem. Nesse sentido, o intercambio
social ¢ a principal fun¢do da linguagem em uma sociedade. A linguagem tem também como
funcdo ordenar fatos, falas, objetos e demais informagdes. Um exemplo: a palavra ‘arco’ sempre
tem um significado comum para as pessoas que usam o idioma portugués. No contexto do jogo
elas compartilham o conhecimento e significado especifico de arco no jogo Fortnite. Visto que
a linguagem ¢ um instrumento do pensamento, isso pressupdoe um processo de internalizagao
da lingua, que tem como fungao auxiliar o individuo nas suas operagdes psicologicas (Oliveira,
1992).

O ato de jogar proporcionou/proporciona aos jogadores uma gama de experiéncias e

emogdes. Ao mesmo tempo em que se pode ficar feliz por conseguir ganhar uma partida ou
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executar determinada tarefa, pode-se sentir tristeza, desconforto e/ou raiva devido a inabilidade,

a propria derrota ou a do grupo no jogo.

Raul: “[...] Dois de vida, ndo da. Da raiva, mano, da raiva de mim. Da raiva de mim.”

[.]

Felipe: [...] “Nossa, ta bom! Fiquei em terceiro.

Mateus: Mano, eu fiquei em tltima.” [...]

Ruan: [...] “Eles estdo ruins, mas ¢ um tanto de ruins contra eu. Que ¢ outro ruim.”

(risos) [...]

Felipe: [...] “Primeira vez que eu vejo usar isso. Que orgulho!

Jodo: (risos) que orgulho!” [...]

Pedro:[...] “Vamos la! Vamos 14! Um pouquito de esperanca querido. Um pouquito de

esperancga.” [...]

Bart:[...] “Nao ¢ justo! Eu t6 ruim agora, rapaziadinha.

Pedro: Aaaaaahh! Eu sou ruim de mira!” [...]

Felipe: [...] “Esse cara ¢ bom, hoje!

Jodo: Muito bom esse cara!” [...]

Felipe:[...] “Bora falar alguma coisa para o Joao ganhar?!

Ruan: Jodo ¢ o melhor! Vocé da conta velho!” [...]

Mateus:[...] “Por que ele quitou?
Jodo: ndo sei

Felipe: Ou ele foi fazer alguma coisa ou ele ficou com raiva.” [...]

Em outros recortes também ¢ possivel identificar o incentivo de uns aos outros no jogo,
mesmo que esses jogadores nao apresentem muitas habilidades.

Mateus: [...] “ Eu matei trés pessoas de uma vez s6!
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Ruan: Maravilha!

Jodo: Que da hora!

Mateus: Vocés acreditam nisso?

Jodo: Acredito!

Mateus: Mesmo sendo ruim nesse jogo?

Jodo: Sim, acredito!” [...]

Pode-se perceber também uma sensagdo de equipe, de todos juntos para um mesmo
ideal e até mesmo para proporcionar uma sensacao/experiéncia ja vivida a outro jogador.

Os jogadores criam um raciocinio de como melhorar na proxima partida. Faz com que
0s mesmos também vivenciem sensacoes de inferioridade e at¢ mesmo limites quanto ao jogo
ou os narrem. Isso ¢ apontado de maneira que o jogador ndo sinta que teve a performance

indesejada ou que ndo tenha ganhado uma partida.

Mateus:[...] “Eu t6 muito ruim nesse jogo, socorro!

Felipe: Vocé ndo ¢ ruim, nao. Vocé ¢ bom! Vocé ¢ bom!” [...]

No fragmento abaixo, os jogadores conversam sobre o ganhar a partida. Carlos aponta
nunca ter ganhado, enquanto os outros, de maneira a incentiva-lo, dizem que ele vai ganhar.

Para ganhar a partida € necessario o jogo em equipe, a negociagao e a estratégia.

Carlos: [...] “Mano, eu nunca ganhei uma partida dessa.
Jodo: Sério? Cé nunca ganhou o garden da vitoria?
Carlos: Ainda nao.

Felipe: Entdo € agora que c€ vai ganhar parceiro! A&&e!” [...]

Por mais que muitas criangas dizem de maneira desanimada sobre estarem ruins ou nao
ter tido a vitoria como as outras, hd destaque nessa interagdo dos estimulos que as criangas
fazem umas as outras. Isso vai desde falas de incentivos a falas para que o parceiro no jogo nao
se sinta sozinho. Ou seja, uma sensacao de coletivo, de nds. Ha o reconhecimento das criangas
sobre os seus limites no jogo, em contrapartida ¢ percebido que hd o acolhimento e incentivo
também.

Segundo Vygotsky (1984), nem sempre o brincar traz prazer, pois ha diversas

brincadeiras e jogos que podem causar desprazer e frustragdo, principalmente em jogos que
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necessitem de vencedor (o Fortnite ¢ um deles). Contudo, os fragmentos retirados das interacdes

em jogo apontam para um sentido final de diversao.

Jodo:[...] “Porque tu zoa os cara depois que tu mata, ai eles te zoam, ai fica triste, mas

depois todo mundo fica feliz no final porque jogou.” [...]

Através dos jogos, a interagdo entre as criangas pode proporcionar compreensoes que se
tornam conhecimento construido de forma continua. Uma jogada que tenha sido errada pode
ser assertiva na proxima. Ver o outro fazendo uma jogada desperta interesse em fazer igual,
podendo aprender ao perguntar ou até mesmo na tentativa.

Durante o jogo ¢ percebido que as criangas vao melhorando as suas argumentagdes no
decorrer da /ive. Conforme iam interagindo e tendo mais liberdade para conversar, elas
melhoravam os argumentos para convencer seus colegas a ceder itens de interesse ou até, em
muitos momentos, as crian¢as negociam umas com as outras itens que vao adquirindo no jogo.
O ludico pode proporcionar o desenvolvimento de habilidade de negociacdo e situacdes que

envolvam raciocinio através da interacao com os outros jogadores.

Jodo: [...] “Eu tenho todos os itens suficiente velho.
Pedro: Entdo da o arco pra mim.

Jodo: E pra montar?

Pedro: Eu quero!

Jodo: T4 bom! Entdo vou tentar montar um pra vocg [...]
Jodo: [...] Cé€ tem bolinha? S6 que eu ndo tenho. Pera ai. Ehhhhh, quer um arco de peido?
Pedro: Nao.

Jodo: Nao?

Pedro: Quantas bolinhas precisa?

Jodo: Duas

Pedro: Putz, s6 tenho uma.

Jodo: Vocé quer um arco de fogo?

Pedro: Deixa quieto. S6 faz o do sapo.

Jodo: A do sapo? Ok! T6 fazendo!

Pedro: Ta bom.” [...]

Jodo:[...] “A pega ta ali! Eu queria a pecga! A peca!
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Felipe: Eu to6 com oito pecas velho.

Jodo: D4 uma pra mim?! Por favor?! So6 duas.

Felipe: (risos) D4 uma pra mim, por favor?! S6 duas!

Jodo: (risos) S6 duas pra mim, Felipe. Por favor, mano. Nunca te pedi nada.

Felipe: (risos) Naooo... s6 pediu um machado do leviata.

Jodo: Que isso, Felipe! S6 pedi um machado do leviata... Felipe, vocé tem oito pegas,
Felipe. Pense por um lado, vocé tem sobrando. Vai Felipe, por favor. Nossa, mais uma.
Sao duas?!

Felipe: Procura outra, ta cheio de carro por ai.

Jodo: Nossa! ta cheio onde?

Felipe: Carro ali atrés.” [...]

Para Vygotsky (1984) a brincadeira surge da necessidade de um desejo que € barrado
pela realidade. Nela h4 utilidade nas representacdes que sdo feitas. E na brincadeira que a
crianca pode satisfazer seus desejos que na realidade seriam impossiveis. Um dos motivos do
Fortnite ser tdo atrativo as criancas de idades iniciais sdo as situagdes fantasiosas. As criangas
fazem piadas e riem de situagdes como, por exemplo, fazer uma arma de peido e langar ao
adversario. Para além da ajuda entre os jogadores, ha o ludico, o engragado, o prazer e se sentir
a vontade para falar sobre ‘bobagens’, ou seja, vivenciar uma fantasia que no presencial nao
seria possivel.

Os jogadores também tinham momentos em que expandiam seus conhecimentos,
vivenciando a brincadeira, adquirindo conhecimento e ampliando as habilidades com seus pares
no jogo a partir da troca uns com os outros. Por mais que j4 tivessem alguma habilidade ou
conhecimento, havia momentos que tinham interesse em aprender sobre algumas atitudes em
jogo. Isso acontecia ao observar a maneira como os outros faziam e também ao pedir
orientagoes:

Pedro: [...] “Como que crafita um arco?

Jodo: Crafitar um arco, eehhh... Vocé precisa... SO que vocé precisa crafitar os arcos

diferenciados, eeehh, vocé precisa ter o outro tipo de arco. Vocé tem algum arco primal

Ou arcoo0o0... ou arcooo...mecanico? Vocé tem o que? Arco primal, mecanico?

Mecéanico, primal?

Pedro: Nenhum. Eu quero saber como que faz.

Jodo: Ahhh! E s6 vocé pegar ele, pegar o item.” [...]
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Carlos: [...] “Pera ai, pera ai, esse carro dropa?
Pedro: Dropa.

Jodo: Todo carro dropa” [...]

Pedro: [...] “Como que € isso ai?
Jodo: T4, eu acho que eu entendi como funciona. As armas primais, elas ndo fecham a
mira ¢ dao mais dano. Eu percebi isso por ter, tipo, a doze primal é... Ative nivel de

velocidade a nivel da quinze e da cinquenta de dano, d4 muito dano.” [...]

Felipe: [...] “Eu criei umaaa...um negocio azul, mas ndo encontrei até agora. Da pra
melhorar a spas?
Jodo: Sim! S6 que cuidado, pra ndo atirar em vao, porque se ndo quando vocé atira os

lobos vao. Cé viu né?! Eu atirei na galinha e eles foram 14 adoidado pra cima do cara.”

[.]

Raul: [...] “A mira da arma primal ¢ melhor? Onde tem?

Jodo: E pior. Pera ai, deixa eu ver qual o bau!” [...]

Vygotsky (1984) também entende o desenvolvimento humano em dois niveis: O
desenvolvimento real, que compreende as atividades que a crianga consegue resolver sozinha.
Isso quer dizer que, nesse nivel, ¢ indicativo de fungdes psicoldgicas que a crianga construiu
até determinado momento. O segundo nivel de desenvolvimento ele descreve como nivel de
desenvolvimento potencial, que sdo atividades que a crianca ndo consegue realizar sozinha,
entretanto, se houver alguém (adulto ou crianca mais experiente) que lhe oriente ela consegue
resolver. O nivel de desenvolvimento real refere a processos ja completos, com isso o nivel de
desenvolvimento potencial ¢ muito evidente do que o nivel de desenvolvimento real, devido a
apresentar indicios futuros de desenvolvimento e aprendizado.

No jogo e sobre o jogo pode-se perceber que os jogadores falam sobre suas percepcdes
e experiéncias, havendo concordancia ou nao das percepgdes de si sobre preferéncias e opinides
sobre 0 jogo. Esse processo pode ser inferido como trocas resultantes em aprendizagem e ensino
através de seus pares de maneira divertida.

Aprendizagem ¢ o processo pelo qual o individuo adquire informagdes, habilidades,

atitudes, valores etc. a partir de seu contato com a realidade, o meio ambiente, as outras

pessoas. E um processo que se diferencia dos fatores inatos (a capacidade de digestao,
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por exemplo, que ja nasce com o individuo) e dos processos de maturagao do organismo,

independentes da informagdo do ambiente (a matura¢do sexual, por exemplo). Em

Vygotsky, justamente por sua énfase nos processos socio-historicos, a ideia de

aprendizado inclui a interdependéncia dos individuos envolvidos no processo. (...) 0

conceito em Vygotsky tem um significado mais abrangente, sempre envolvendo

interagdo social (Oliveira, 1992, p. 57).

Uma das formas de interagao observadas foi a maneira com que os jogadores puderam
experenciar e se identificar através de suas skins’. As formas vio desde se identificar com o
personagem até seleciond-lo devido a uma determinada caracteristica que pode ajuda-lo nas
partidas, como vantagem por exemplo. Os fragmentos abaixo trazem impressoes acerca das
skins. Conforme o fragmento a seguir, através da interatividade, os games ampliam as
possibilidades de identificagdo dos/as jogadores/as com os personagens dos jogos. Além das
opinides emitidas pelos jogadores, considerando a interagdo entre eles, a impressao que as skins
causam podem mostrar também a forma com que eles relacionam, como a admiragdo por
exemplo.

Pedro: [...] “E porque tava 30 reais ¢ eu ganhava uma skin, v- bucks e salve o mundo.

Pedro: Daqui a pouco vocé ja pega a Tarana.

Jodo: Qual skin ¢ a Tarana? Noooossaa! Essa skin ¢ a Tarana? Muito top, nossa!

Mateus: Qual a skin que vocé€ mais gostou do passe?

Raul: Pra mim foi a Ravena, véi. Na minha opinido ¢ a Ravena.

Mateus: N6 mano, a Ravena é da hora mesmo!

Jodo: Nossa, a Ravena foi muito copia dos jovens titas, velho!

Raul: Mas ela ¢ dos jovens titds. Nao ¢ a toa que 14 ta escrito jovens titas.

Jodo: Eu sei!

Mateus: Ficou muito parecido, mas ta da hora!

Jodo: Nao ficou?! N¢é, né velho?!

Raul: Ficou igualzinho!

Mateus: Eéhhhh! O estiloooo!” [...]

2 Skin: é o visual/aparéncia e/ou seu personagem. As skins podem permitir a personalizagdo total ou vir com um
visual padrdo, podendo o jogador personalizar de acordo com as regras de cada jogo. No Fortnite, as skins sdo
personagens disponibilizados em langamento de temporadas e o jogador personaliza com acessorios, se o jogador
quiser e puder adquirir mediante a compra. Por exemplo: posso selecionar a skin do jogador de futebol Neymar e
personalizar com acessorios diversos nele, colocando luvas do Homem Aranha e/ ou colocando uma capa do
Batman.
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Jodo: [...] (risos) “Na moral, galera! Comprem o passe! Serido! Comprem o passe! Olha
a vantagem competitiva que essa skin d4, mano!

Raul: Tem a do Neymar ai também hein, tropinha!?

Mateus: Neymar?

Jodo: Sim, do Neymar. Eu espero...

Mateus: Skin do Neymar... A do Cristiano Ronaldo ¢ podre!” [...]

Bart: [...] “Essa Lara ai, eu gostei desse numero 15 ai.

Jodo: O Arqueiro Verde ¢ a pior skin. Nao da pra usar ele. Vou usar o John Johnes.
Bart: A Lara Croft ¢ muito linda!

Mateus:Ah...Eu queria.

Jodo: Essa skin aqui, 6...

Bart: A Lara Croft e a Ravena sem nada, aquela sem toca e s6 com a calga jeans. Aquela
14 dé dano.

Felipe: A Rachel ¢ das séries Novos Titas

Bruno: A Rachel, né? Aquela ndo é a Ravena. E a Rachel!

Bart: Nao gostei dela de touca. Gostei dela de calga jeans e os bagulho todo 14!

Bruno: Qual é a sua skin, Bart? E a Bruma?

Bart: Nio. E o boneco de teste.

Ruan: N#o é a Bruma, ndo. Ndo é a Bruma nio, cara! E o boneco de teste preto com o
machado do Kratos.

Bruno: O Claytos ¢ hard mesmo né, véi?!

Ruan: Nao ¢ Claytos, ¢ Kratos!

Felipe: Ah, véi! E eu com meu Tony Stark simples.

Ruan: Ah! E mé da hora o Tony Stark, velho!

Felipe: Ouu, Tony Stark era doido, agora ndo e mais nao.

Ruan: E sim! Muita gente ndo usa ele, porque sei 14.” [...]

Mateus [...] “Ou, eu jurava que a skin do Jhones era de graca.

Ruan: Ehhh, vai ser de graga mesmo né, cara?! (risos)Vocé acha que a Epics vai dar

alguma coisa de graga?” [...]

Jodo: [...] “Muito top né? Olha o jeito que eu seguro o meu arco! Olha a forma como eu

seguro o rifle primal, velho!” [...]
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Outras consideracdes acerca da skin observadas nos relatos sdo de cunho comercial. Os
jogadores trazem questoes de consumo dos produtos no game, sendo as skins mais consumidas
e citadas. Como ja mencionado, as skins vao para além da estética. As criancas podem adquirir
itens para seus personagens que ampliam atributos e habilidades em jogo. O acesso a esses itens
se da através de transagdes na loja dentro do préprio jogo. Ha possibilidade de o jogador adquirir
itens da loja sem necessariamente comprar, podendo adquirir através de bonificacdes, que se
dao através das habilidades dentro do jogo. Porém, isso pode requerer do jogador mais
investimento no jogo, como tempo, por exemplo. Outra caracteristica ndo expressa através das
falas, mas que insiro como acréscimo de informagao, ¢ as formas de identifica¢do dos jogadores
novatos ou jogadores de poder aquisitivo maior. Geralmente, os iniciantes t€m uma skin padrao
que pode ser modificada mediante a compra ou habilidades, sendo que o quesito habilidades
exige muito do jogador. Durante o jogo houve uma interagdo, através do chat, entre Jodo ¢ um
espectador sobre:

Jodo: [...] “Parei de jogar fortnite por causa da comunidade muito toxica... (lendo o

chat)

Jodo: EiJosé, tranquilo? Eu também era zoado porque nao tinha skin. S6 que eu era

melhor que eles. Entdo dava no mesmo.” [...]

Conforme o fragmento acima, no ambiente virtual pode ter recorréncias de exclusio do
jogador devido a temadticas sociais e/ou poder aquisitivo. Pratica que, conforme o espectador do
jogo, ¢ considerada como tdxica por ter sido ‘zoado’ pelo fato de ndo ter skin, que o levou a
parar de jogar. Jodo aponta que era ‘zoado’ pelo mesmo motivo, entretanto apresentava
habilidades que os jogadores que tinham as skins ndo possuiam. Mesmo que isso ndo tenha
aparecido na interagdo entre as criangas na /ive, pode-se inferir que essa ¢ uma pratica que
acontece com regularidade.

No Fortnite, os jogadores nao sabem com exatiddo com quem estao jogando. Tem a
identificacdo do nickname, porém ¢ algo que pode ser mascarado. Personagens on-line em jogo
podem se apresentar da maneira que desejarem. Através da escuta e na live, pude identificar a
maior participagdo de criangas. Entretanto, através desse fragmento abaixo, pode-se inferir a
presenca também de pelo menos um adulto, pela tonalidade de voz e contetudo na fala:

Marcos:[...] “Ouuu, vou sair aqui que minha muié ta me chamando.” [...]

Durante a /ive ndo houve algo que pudesse apontar risco da interagdo crianca-adulto
através dos jogos digitais, apesar da possibilidade de sua existéncia. Aponto como hipotese que

as criangas se sentem mais a vontade para conversar, trocar € interagir umas com as outras. O
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adulto pode ter entrado em jogo apenas pela diversdo que o jogo proporciona. Aponto que €
importante que os responsaveis possam compreender 0s jogos que as criangas jogam, possam
acompanha-los e configurar a ferramenta com seguranca. A pesquisa de Stengel et. al (2021)
traz dados em que os pais tém mostrado dificuldades para fazer a mediacao de seus filhos, no
uso das TDIC. Sentimentos de impoténcia e ignorancia mediante a dificuldade no conhecimento
e manuseio das tecnologias. Outro dado importante da pesquisa ¢ que por meio do seu papel de
autoridade, tem receio de perder o controle das atividades dos filhos. Os dados mostram que
em grande apontamento pelos pais ¢ que eles fazem o acompanhamento de seus filhos através
de conversas ¢ orientagdes sobre conteudos e/ou atividades.

Houve a intera¢do do adulto com as criangas em poucos momentos, nos quais a mais
significativa para analise ¢ da crianga corrigindo o adulto por uso de palavras inapropriadas.

Marcos: [...] “Al, carai!

Jodo: Opa, olha o palavrao!

Marcos: Desculpa.” [...]

A expressao de Marcos (adulto) foi para manifestar alegria com a emissao do palavrao
frente a uma batalha vencida. Com isso, foi imediatamente corrigido pela crianga. Apds o
ocorrido, todos ficaram alguns minutos em siléncio. Foi percebido um certo clima de
desconforto devido ao siléncio.

A crianga experiencia o cumprimento das regras ao renunciar a algo que deseja.
Vygotsky (1984) fala que ¢ essa renuncia de agir sob impulsos imediatos que atuara como
mediador ao alcance do prazer no jogo. Vygotsky v€ no jogo contribui¢des para o
desenvolvimento da crianga, ressaltando aqui que toda brincadeira ¢ imaginativa ou contém
regras a priori. Vygotsky (1989) descreve que ao brincar, a crianga assume papéis e aceita as
regras proprias da brincadeira, executando, imaginariamente, tarefas para as quais ainda nao
esta apta ou nao sente como agradaveis na realidade.

Os jogadores ndo haviam estabelecido a priori regras frente a questdo aqui exposta.
Porém, ¢ percebido que isso se d4 ao longo de toda a duracdo do jogo, exceto a tinica fala do
adulto. A situacdo ocorrida pode ser analisada e descrita como o fato de o adulto ter sido
considerado “desmancha prazeres”. Esse termo apontado por Huizinga (2000) descreve como
desmancha prazeres aquele que ameaca a fantasia do jogo, ndo respeitando ou ignorando as

regras.
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6.2 Interacio entre jogadores para além dos jogos

Nesta categoria destaco recorréncias observadas nos relatos, as quais transbordam o
ambiente dos games e invadem o mundo da vida extrajogo. Durante toda a /ive, os jogadores
falam e interagem sobre o jogo e também para além, incluindo gostos e preferéncias pessoais,
troca de conhecimentos, vivéncias no presencial.

A partir da interagdo entre os jogadores € possivel observar gostos pessoais de situagdes
e/ou alimentos preferidos de cada jogador. Também foi possivel observar, através da interagao,
conversas cotidianas como piadas e também brincadeiras que vao além do objetivo do jogo:

Jodo: [...] “Porque queijo ¢ bom. Mentira! (risos).

Pedro: Nao era bom com ovo?

Jodo: ahhnnnnn, pao com queijo...

Pedro: Pao de queijo, pdo com ovo...

Jodo: Pao com ovo, pdo com queijo, ¢ pao mano.

Jodo: Pao € gostoso!

Pedro: (risos). Nao ¢ pao de queijo, nao?

Jodo: Nio. E pao com queijo. Com queijo e mortadela, velho! E ainda vem aquele

ovinho para completar...

Pedro: Ihhhh! E presunto!

Carlos: Ai, eu vou comer. T4 calor. Ja volto!” [...]

Mateus: [...] “Ei, sabe qual a tecla que o astronauta mais gosta no pc?
Carlos: Eu sei! Eu sei!
Jodo: Sim, ¢ o espaco!

Mateus: T4 certo!” [...]

No jogo, em uma determinada situa¢ao, ao atravessar o lago, as criangas avistam o peixe
baiacu e o nomeiam como peixe podre e falam sobre a existéncia dele no mundo fora do jogo e
opinam sobre ele:

Felipe: [...] “Sabia que esse peixe existe na vida real? O peixe podre?

Jodo: Sim! Ele ¢ mo feido! Que peixe feio né, velho?! M6 horroroso!

Felipe: Caramba, mano! Coitado do peixe!” (risos)|...]

Jodo:[...] “Huuum. Queria comer essa carne... Sabia que os javalis sao herbivoros, né?!
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Pedro: Oi?
Jodo: Sabia que os javalis sdo herbivoros?
Pedro: Sim. Ehhh, nao! Eu acho que ¢ carnivoros.

Jodo: Nao, ¢ herbivoros. Ta subestimando a minha inteligéncia?” [...]

Mateus: [...] “Tem uma missao bem aqui, Jodo!

Jodo: A, missao ¢ importante! Eu vou chamar de distrito primal!
Ruan: Eu vou chamar de distrito federal.

Jodo: (risos)

Felipe: (risos) E o nome da minha cidade, véi! Distrito Federal!
Ruan: E mesmo? Meu tio mora ai.

Jodo: Os cara mora em Brasilia!

Felipe: Entdo, Brasilia ¢ distrito federal.

Jodo: Que doido, eu ndo sabia. Eu achava que distrito federal ficava em Sao Paul: Nossa
velho!

Ruan: Oh Jodo, vocé é de onde?

Jodo: Eu sou de Sao Paulo.

Felipe: Nao, ndo, vocé ¢ do Rio de Janeiro. T4, ta, ta, ta!

Jodo: (risos)

Ruan: (risos)

Felipe: Cadé seu sotaque entdo, ja que vocé ¢ do Rio de Janeiro?

Jodo: Ehhhh... sei 1a!” [...]

Carlos: [...] “A c6cd! Boa! A cocd é a melhor mano!

Pedro: Bate de frente com o banana, e tipo, fiquei sabendo que o c6c6 ¢ super hard!
Jodo: Sério?!

Pedro: Aquilo ali é homem? E melhor colocar mesmo. (risos) Se for falar masculino,
vali falar c6co.

Jodo: Verdade! (risos)

Pedro: E melhor ccd mesmo. (risos)

Carlos: Ou o0 c6co!

Jodo: Isso ndo faz nem sentido, velho! O c6co.

Carlos: Nao, verdade.” [...]
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Oliveira (1992) compreende Vygotsky apontando que o aprendizado ¢ necessario para
o desenvolvimento das fungdes psicologicas. Ha o desenvolvimento de maneira natural
conforme a maturacao do ser humano, contudo, ¢ o aprendizado na interagdo em um ambiente
cultural que possibilita o desenvolvimento desses processos psicologicos internos. O
desenvolvimento e aprendizado ndo sdo separados e isso estd extremamente ligado a relacdo do
individuo com o ambiente. Isso se afirmar conforme o contato e suporte com outros individuos,
ou seja, ¢ no contato com o outro que acontece o aprendizado € em um ambiente que o possa
proporcionar.

Como ja apontado anteriormente, analisando os fragmentos acima com o que Vygotsky
(1984) chama de niveis de desenvolvimento, podemos descrever que através da interagdo
proposta pelo jogo e pela brincadeira, puderam ter tematicas e assuntos sobre o jogo e para além
do jogo que proporcionaram conhecimento e o desenvolver de maneira informal. O brincar ndo
como fim de aprendizagem, mas através dele, do ludico e das interagdes. Voltando ao conceito
de niveis de desenvolvimento, o real sendo aquilo que a crianga faz sozinha, o potencial sendo
o que ela pode realizar com o auxilio de outras criangas ou adultos mais experientes € a zona
de desenvolvimento proximal sendo o que estd em amadurecimento.

Com o que vem sendo exposto, o jogo digital pode ser considerado um mediador para
as interagdes e por consequéncia, proporcionar constru¢do de novas aprendizagens. Conforme
os fragmentos apontados acima, a inten¢do ndo era necessariamente jogar para aprender, mas
através da interacao e tendo o jogo digital como meio, € possivel compreender essas situagdes
como um aprendizado informal. As interagdes através do jogo on-line possuem vinculos entre
atividades ludicas e o desenvolvimento sociocognitivo (Vygotsky, 1984). O jogo on-line pode
ser um caminho interessante para interagdes entre as criancas como forma de interagir por
interagir, se divertir e ainda proporcionar novas formas de se desenvolver e construir
conhecimento.

Como ja explicito ao decorrer da escrita, a brincadeira ¢ benéfica e promove o
aprendizado, a criatividade e contribui para uma troca e constru¢do de conhecimento. Com o
jogo on-line ndo parece ser diferente. E na acdo ludica que a crianga mostra a sua realidade,
construindo e reconstruindo a sua maneira as significagdes e necessidades internas para seu
desenvolver. E perceptivel que o brincar digital e as interagdes que ele proporciona corroboram
varias dimensdes, levando para compreensdes de novos espagos tanto para interagdes como

para aprendizados.
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Jodo: [...] “Oh galera, se algum dia vocés quiserem jogar uma personalizada arena,
marcar um dia ai. Suave?! Dai vocés chamam os amigos ai.
Ruan: Bora fazer isso sexta, sexta, sexta!

Jodo: Sexta, sexta? Todo mundo concorda?” [...]

Através da interagcdo no jogo, ndo pode ser comprovado se havia um contato anterior
entre os jogadores e espectadores ou se ja se conheciam antes. Mas € possivel aferir que a partir
de um contato inicial houve a possibilidade desse contato acontecer novamente, de jogar juntos.
Pode-se dizer que houve vinculo afetivo de maneira positiva ao propor as criangas jogar de
novo outro dia apds se desconectarem do virtual e algo que confirma ¢ a resposta das outras
criancas de interesse em jogar novamente entre eles.

Para um olhar além de aspectos somente cognitivos, hd o afeto, que também ¢
indissociavel a interag@o e ao aprendizado. A crianga ¢ sociavel e tem desejo de estar proxima
a outras pessoas, sendo capaz de interagir, aprender, compreender e também influenciar o seu
ambiente. No decorrer do jogo, Jodo foi permitindo que outras criangas fossem inseridas no
jogo com ele. No inicio das interacdes comeg¢am de maneira timida e ao decorrer da live,
conforme iam se sentindo mais seguros ou sentindo-se mais a vontade, puderam ter mais trocas.
Com isso, pode-se inferir a importancia aos afetos e como os vinculos podem proporcionar mais
trocas. Para se desenvolver, portanto, as criangas tiveram mais trocas € mais interacdes umas
com as outras conforme iam desenvolvendo mais vinculos (Vygotsky, 1984; La Taille et. al,
2019, Oliveira et. al, 2004).

Como afirma Joia (2018), quanto mais interagdes as criangas tiverem e quanto mais
oportunidades de experiéncias, mais abundante sera o seu brincar. E no lidico que a crianga vai
experenciando e adquirindo competéncias para compreender o seu entorno e por consequéncia
também ser produtora dele. Isso pode ser compreendido durante o jogo entre as criangas, quanto
mais iam se interagindo, quanto mais iam afetando e permitindo serem afetadas, pdde-se
perceber trocas progressivamente significativas.

Outro ponto expressivo presente no campo de pesquisa durante o jogo foi a transmissao
da /ive em si. Nao ¢ possivel apontar as motivagdes que levam a crianga a fazer a transmissao
do seu jogo, porém o que pdde ser observado foi Jodo se mostrando como influencer e também
a percepcao de outros jogadores ao estarem junto a ele na transmissao do jogo, como Mateus

ao falar em se sentir famoso, por exemplo:

Mateus: [...] “Ohhh, Jodo?! A primeira live que eu vi foi a sua!
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Mateus: T6 muito famoso, t6 aparecendo numa live!” [...]

Hé muitas pesquisas em torno dos youtubers e influenciadores digitais mirins, nas quais
as tematicas mais presentes sao as reconfiguracdes da crianga frente a contemporaneidade, que
estd cada vez mais entrelagada ao digital. Nessas pesquisas que envolvem as criangas, ha a
questdo da midia, propagandas e consumo no sentido comercial/monetario, € muitas apontam
para riscos (Ledo & Pressler, 2017; Mello & Guizzo, 2019; Tomaz & Maropd, 2020).

Do outro lado, ha pesquisas referente aos streamers. Porém, sdo investigagdes que nao
envolvem a crianca como foco, sendo, portanto, um material escasso. As pesquisas que
envolvem os streamers apontam para o game em si, o design digital, as possibilidades de
interacdo através das plataformas de stream, o entrelacamento de jogos, streamers € e-sports, €
possibilidades do streamer como profissdo. Importante demarcar que o youtuber disponibiliza
um video pronto e editado aos seus seguidores e espectadores, enquanto o streamer utiliza das
plataformas com transmissdo ao vivo, do que desejar transmitir. O streamer ¢ mais
popularmente conhecido e utilizado no mundo dos jogos (Aguiar, 2019; Fagundes &
Dallegrave, 2021; Paz, 2016).

Analisando as interagdes e entrelagando as articulagdes ja4 expostas, para além de
hipoteses de que a transmissdo propriamente possa apresentar questdes de consumo, espetaculo,
sendo verbalizadas ou ndo, a /ive também pode ser considerada com “ponto de encontro”. Jodo
afirma, conforme fala abaixo, que faz as /ives de segunda a sdbado. Em fragmentos anteriores,
ele havia proposto jogar novamente com as criangas que estavam presentes. Esse encontro ja
pode ser pré-estabelecido, como também ser para quem tiver interesse em interagir e jogar
nesses dias. Por exemplo, se uma crianga gosta de Fortnite e quiser jogar, pode entrar na /ive
para interagir como espectador ou pedir para jogar com o Jodo nesses dias ja estabelecidos por
ele.

Jodo: [...] “Mano, se eu fago live? (Iendo o chat)

Jodo: Sim, mano. Eu fago live de segunda a sabado.” (respondendo a pergunta lida) [...]

6.3 Interacoes entre os espectadores

O foco dessa dissertagdo ¢ a interacdo entre as criangas em jogo. Porém, houve
momentos em que os espectadores tiveram influéncia durante o jogo.
No inicio da transmissd@o do jogo, Jodo comeca cumprimentando as pessoas que o

assistem. E durante o jogo, ele 1€ as mensagens enviadas a ele e responde.
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Percebe-se que Jodo narra suas jogadas e fala sobre suas percep¢des. Também fala sobre
opinides direcionadas ao seu espectador. H4 uma interacdo que ¢ de incentivo dos espectadores
direcionadas a Jodo, com frases no chat, curtidas//ikes e outras reagdes proprias da plataforma
Facebook Gaming. Por muitos momentos, Jodo 1€ as mensagens que sdo direcionadas a ele e
responde. O conteido presente estd entre cumprimentos, agradecimentos, respostas a duvidas

do jogo e sobre o jogo.

Jodo:[...] “Boa tarde, Jodo! (lendo o chat)

Jodo: Opa! Boa tarde, Rafa!

Jodo: Valeu a todas as pessoas que deram um like. (respondendo aos likes dos
espectadores)

Jodo: Valeu galera a todos que deixaram o likezinho, mano! Todos, todos mesmo, mano!
Valeu! Vocés sdo demais!

Jodo: Gostou da temporada? (lendo o chat)

Jodo: Sim, Isac. To achando bem da hora. S6 ndo t6 achando da hora a eeehhh, eeehhhh

como chama? A pump dando 100 de dano.” [...]

No chat, foi possivel perceber o registro de 22 espectadores que se identificaram e
expuseram comentarios e perguntas direcionados a Jodo sobre o jogo. Essas perguntas foram
para saber opinides do streamer a respeito do jogo. Dos espectadores, 18 dos 22 que registraram

as mensagens, pediram para jogar junto com Joao.

Jodo: [...] “So deixar o nick ai gente, que adiciono quando puder. (respondendo ao chat)
Jodo: O1, Luiz! Beleza? (respondendo ao chat)

Jodo: S6 deixar seu nick ai, mano!

Jodo: N, eu até esqueci do Biel, velho! Vou te adicionar agora no jogo, Biel.” [...] (Se

direcionando ao espectador)

Nessa interagao de Jodo com o espectador, aparecem duas nuances: a primeira, que ja
descrevi e discuti anteriormente, ¢ a /ive como uma forma de espetaculo, no sentido de Jodo se
mostrar e receber retorno pelas curtidas e demais interagcdes. Na segunda ¢ como as interagdes
vao se desdobrando e como as criangas acessam a /ive para pedir para jogar. Ou seja, nao s6 o
jogo online em si pode ser considerado mediador, mas a plataforma de transmissdo também

pode ter possibilidades de experiéncia para as interagdes.
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Acredito que seja importante citar que foi observada a presenga apenas de criancgas do
sexo masculino na /ive. No chat, também pode-se perceber apenas pessoas do sexo masculino
devido aos nomes que eram registrados. No meu dia a dia, percebo a presenca masculina mais
ativa nas transmissdes em /ive de jogos.

Franca, Stengel e Assung¢do (2019) trazem dados de uma pesquisa realizada na qual as
mulheres sdo maioria como jogadoras, entretanto elas preferem jogar entre amigos e até mesmo
jogos individuais a fim de evitar situacdes de assédio e violéncia por parte de outros jogadores.
Podemos justificar a quantidade reduzida de streamers do sexo feminino com a pesquisa
referida. Como acréscimo de justificativa, no que referimos a crianga, acrescento o viés sexista,
que ainda € presente na nossa sociedade, que separa ou por muitas vezes impde o que ¢é
brincadeira de menino e brincadeira de menina.

Através dos resultados, pode-se concluir que o jogo online proporciona interessantes
interagdes e que essas possibilitam as criangas terem diversas maneiras de aprendizado,
mediagdo de conflitos, desenvolvimento de processos cognitivos e sociais. Vygotsky fornece
aporte teorico que evidencia que as atividades interacionistas tém efeitos benéficos,
principalmente no que envolve a interagdo com o outro € o jogar junto. Os resultados apontam
para varios desdobramentos que vao para além da tematica da brincadeira e das interagdes,

podendo também ser apontados como oportunidades de pesquisas futuras.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo do percurso em pesquisa, busquei manter a mente aberta € me permitir imergir
nos trabalhos escritos sobre a tematica presente. Por mais que sejamos pesquisadores, temos o
nosso lado humano em que as nossas vivéncias nos permitem ter pensamentos € até mesmo
uma visdao da atualidade a partir das trocas que tivemos. Confesso que foi dificil, contudo,
divertidissimo. O campo de estudo do digital e o que envolve a crianga sempre me despertaram
interesse.

13

Ao iniciar a pesquisa, por muitas vezes, eu repetia frases do senso comum: “as
brincadeiras de hoje ndo sao como antes”, “as criancas de hoje ndo brincam como antes”, “as
criancas nao interagem, sO querem ficar sozinhas nos seus aparelhos”. Nao somente pelo
arcabougo tedrico, mas até por nds, em nossas vivéncias pessoais, afetacdes e transformagdes,
ndo hé como dizer que ontem ¢ o mesmo que hoje. Somos atravessados por diversas situacdes,
e remetendo ao brincar, ele ¢ transformado conforme necessidade da crianga tendo em vista a
época no qual ela vive. O brincar ¢ atividade de extrema relevancia que permite a interacao da
crianga, sendo produto e produtor da sua histdria e da cultura. Por esse motivo, trouxe Vygotsky
para compreender a interacdo da crianga através do jogo digital online. Através dos resultados
¢ evidente que Vygotsky fornece através do seu pensamento que tanto nas fungdes psicoldgicas
superiores se da nas interagdes entre os individuos, além de elementos para compreender e agir
no mundo. O aprendizado se dé a partir da interagdo com outros individuos de sua espécie,
sendo, portanto, de extrema relevancia para o desenvolvimento humano.

Pude perceber que as falas e os discursos a respeito da crianga e da forma como que ela
se apropria e produz na contemporaneidade ¢ de certo modo pejorativo, € que ao decorrer do
trabalho tedrico, pode-se ver e perceber os dois lados. O lado A, que entende que as brincadeiras
digitais tém consequéncias prejudiciais. O lado B, que entende os riscos, entretanto compreende
que houve e que sempre havera transformagdes, seja na brincadeira, no trabalho, nas relagdes e
na vida como um todo. Percebo que muitas pesquisas académicas continuam rigidas e se
mantém firmes ao lado A. O que eu entendo dessa rigidez ¢ um discurso nostalgico, relativo a
um sentimento de saudade talvez por ndo ter a possibilidade de reviver as experiéncias de sua
infancia no aqui e agora. O que me faz refletir é: por quantas vezes mantemos discursos € o
impomos baseados em nostalgia? Por quantas vezes deixamos de enxergar possibilidades
devido a certa rigidez?

Através da pesquisa, pode-se perceber que as diferentes geragdes compreendem de

modo diferente as potencialidades, vulnerabilidades, virtudes e reais ameagas que advém dessa
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forma tecnolégica de interagdo com o mundo. Para os mais jovens, o habito de jogar videogame
¢ algo tdo significativo quanto corriqueiro, ao contrario dos mais velhos, que muitas vezes
rejeitam o que acreditam ser um distanciamento fisico imposto pela tecnologia.

A analise das interagdes entre as criangas através do jogo digital online demonstrou que
a crianga ¢ ativa. Através do jogo e tendo também o jogo como espaco para que pudessem
brincar e ter trocas enriquecedoras, elas puderam expressar suas ideias, interagir com outras
criangas e também com o adulto, puderam aprender e ensinar, se emocionar, se motivar e fazer
amizades. isso demonstra um papel ndo s6 de passividade como muitos colocam, mas de
produtora.

Nao ha davidas da importancia do pensamento de Vygostky e como seu ensinamento
pode ser aplicado para explicar determinados fendmenos. A sua obra ¢ uma das mais
importantes e utilizadas pela psicologia do desenvolvimento e aprendizagem, e por mais que
sua obra seja do século passado, sendo produzida em sua época e em seu contexto, demonstra
a importancia de os pesquisadores produzirem e articularem com temas em nossa época.

Para além das possibilidades que sdo positivas, também aponto os riscos. A internet
possibilita as pessoas se apresentarem da forma como quiserem, ndo havendo uma seguranga.
A crianca no jogo pode estar sujeita a situagdes de risco como ofensas, assédio e demais. Isso
pode ser notado pela presenga de um adulto entre as criangas, ndo houve ofensa ou algum risco
aos participantes da /ive, entretanto isso ¢ um ponto a ser considerado.

Como limitag¢des do estudo, cabe destacar o momento pandémico no qual a pesquisa foi
produzida, o que de certa forma impulsionou a busca e explorar novas ferramentas que
pudessem permitir a observagdo do objeto de estudo no campo visto as possibilidades colocadas
com o distanciamento social.

Outras limitagdes a serem consideradas sao os resultados que emergiram do campo para
além das interagdes sociais entre as criangas. Remeto-me a limitagdes pelo fato de ndo explorar
a fundo essas outras tematicas que emergiram, que também considero muito importantes. Por
exemplo, o fato de Jodo transmitir essa /ive remete a ideia de ser influencer? Streamer ou
Gammer? Atleta de e-sports? Outra questao que emerge € o que leva as criangas a assistirem
conteudo de jogos. A crianga ao assistir outra crianga jogando através da /ive tem a sensagao de
estar jogando junto? Quer aprender a jogar como ela ou ser como ela? Foram indagacdes que
ocorreram durante a observacdo do campo e produgdo do trabalho que possibilitam futuros
desdobramentos e possibilidades de pesquisa.

Recentemente houve a noticia de Mark Zuckerberg, dono do Facebook, Whatsapp e

Instagram (plataformas de redes sociais) sobre a unificacdo das empresas, nomeando como
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Meta e falando do lancamento e investimento no metaverso. Parafraseando o préprio
Zuckerberg em anuncio no lancamento desse investimento: “O metaverso € o préximo passo
na jornada de conexdes sociais” (Facebook, 2021, n.p.). Uma das ferramentas utilizadas para
observar o objeto de pesquisa foi o Facebook. Cabe pensar nos desdobramentos e possibilidades
do metaverso envolvendo brincadeiras, relagdes e interacdes das criangas nessas futuras
transformagoes.

Para além de contribuir na compreensao da interagao da crianga através do jogo digital
na area da pesquisa, afirmo que ¢ necessario transformar a linguagem cientifica em uma
linguagem que possa ser compreendida pela sociedade, afinal também ¢ para isso que serve a
pesquisa para a sociedade e como ela pode transforma-la. Pode servir também para orientagdo
a familiares, escola e toda comunidade para compreender melhor esses fendmenos e como

podemos utilizar as TDIC de maneira saudavel.
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GLOSSARIO

Arco de fogo: Nome dado a uma arma com poder lancador de flechas de fogo.

Arco de peido: Nivel avancado de arma, considerado como arco de peido, sdo as armas de
glandulas de fedor que consiste em uma arma com o poder lancador de odor.

Arco de sapo: Arma de nivel inicial, que antecede ao arco de peido.

Arco explosivo mecanico: Armas que causam repulsdo e danos em uma area em volta do alvo.
Arco mecanico: Arco mecanico ¢ uma arma que permite mais precisdo que as outras.

Arco primal: Arco primal ¢ uma arma que causam mais dado do que as outras.

Arma de choque wave: Nome dado a uma arma que possui poder de choque.

Armas primais: As armas primais, sdo armas que causam mais dano do que as outras.
Banana: E um personagem que fez parte do cenario do jogo e foi transformado depois em skin.

Céc6: E um personagem que faz parte do cenério do jogo (ndo é skin). Se remete a um homem
com cabeca de galinha. (personagem armado no cenario do jogo)

Crafitar um arco: Craftar, vem do termo "Craft" proprio do jogo que significa oficio ou
produzir um objeto. O jogo permite que o jogador Craftar (termo utilizado pelas criangas na
live) itens e transforma-los.

Dano: Se refere ao nivel de vida do jogador afetado ou a afetar o jogador adversario.

Doze primal: Referéncia a arma M 1014, conhecida como doze. No jogo, a doze primal ¢ uma
arma que causa mais dano.

Dropar: Dropar ¢ quando vocé ou algum inimigo descartam um item na partida. O termo vem
da palavra em inglés “drop” e sua traducao quer dizer soltar.

Epics: Epic Games, empresa desenvolvedora de jogos criadora do Fortnite.

Jovens Titas: E uma série de animag¢ao norte-americana, baseada em uma versao adolescente
que remete aos personagens da liga da justica (DC comics).

Machado do leviati: E uma arma que é caracteristica a skin do Kratos. E um item que se
agrega a skin, sendo considerado personalizavel. Pode ser adquirida por qualquer outra skin.

Nick: Abreviacao de nickname. Em tradugdo ¢ nome de usuario e/ou apelido. Usado para
identificacdo de usuarios na internet, em programas de bate-bapo, jogos etc.
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Pump: A Pump ¢ uma espingarda de alto dano, curto alcance e disparo lento, mais adequada
para ambientes muito proximos.
Rifle Primal: Arma rifle que causa mais dano que as demais.

Skin Arqueiro Verde: Skin em referéncia ao super herdi da DC e da série Arrow.

Skin Boneco de teste preto: Skin produzida pelo jogo Fortnite, refere a um boneco similar ao
jogo minecratft.

Skin Bruma: Skin produzida pelo jogo Fortnite. Se refere a uma personagem feminina com
caracteristicas misticas em alusdo ao halloween.

Skin Cristiano Ronaldo: Skin em referéncia ao jogador de futebol Cristiano Ronaldo.

Skin Jhones: Skin do personagem principal do Fortnite na temporada 6. Se remete a um agente
secreto.

Skin Kratos: Skin em referéncia ao Deus da Guerra, personagem de outro jogo digital, o God
of war.

Skin Lara Croft: Skin em referéncia a protagonista da franquia Tomb Raider.

Skin Neymar: Skin em referéncia ao jogador de futebol, Neymar Jr.

Skin Rachel: Skin variante da skin Ravena. A skin Rachel se remete a personagem Ravena em
sua forma humana, que aparece nas histdrias em quadrinhos e desenho animado dos jovens titas
produzidos pela DC Comics.

Skin Ravena: Skin que ¢ liberada no tltimo nivel da temporada. E acompanhada de um gesto
no qual a personagem remove seu capacete. E uma anti-heroina ficticia que aparece nas histérias

em quadrinhos e desenho animado dos jovens titas, produzidos pela DC Comics.

Skin Tarana: Personagem criada pelo jogo Fortnite. E uma skin feminina que algumas partes
de suas armaduras apresentam ossos de cagadas.

Skin Tony Stark: skin em referéncia ao super heréi da Marvel, o homem de ferro.

Spas: Arma em referéncia a Franchi SPAS-12, sendo uma espingarda de combate.
Temporada: O Fortnite ¢ executado como temporadas, com duragdo de cerca de 12 semanas
cada. Cada temporada introduz novas historias, cenarios, skins, personagens, € conjunto de itens
que podem ser obtidos.

V-bucks: Moeda virtual propria do jogo Fortnite. O recurso pode ser comprado com dinheiro

real ou obtido de graca por meios oficiais dentro do jogo. V-bucks podem ser usados para
desbloquear skins e demais itens.
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