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RESUMO: O presente artigo consiste numa investigagao acerca do consumo na infancia. Para
esse objetivo, sera analisado o gosto das criangas por novas tecnologias, tendo como base o
desenvolvimento do jogo digital Minecraft em relagdo a analise histérica e contextual da
espontaneidade do ato de jogar. Assim, no decorrer da argumenta¢io, a analise sobre o
comportamento do consumidor e os jogos digitais destacam estratégicas ludicas do advergaming, ou
seja, uma maneira ladica em que o proprio jogador se torna um patrocinador do seu proprio
entretenimento. A constatagao de que, enquanto prosumers, as criangas tém as tecnologias digitais
em seu cotidiano e que tal fato ¢ importante também como ferramenta pedagdgica de aprender,
nos levou a entender que a consciéncia do consumo ¢ também parte da construgdo da criancga de
seu mundo virtual e real, seja no Minecraft, como também no seu processo de cidadania.

Palavras chave: consumo; infancia; jogos digitais.

ABSTRACT: This article consists of an investigation into the consumption in childhood. For this
purpose, will be analysed the taste of children for new technologies, based on the development of
the digital game Minecraft in relation to historical and contextual analysis of the spontaneity of the
Act of play. Thus, in the course of argument, the analysis of consumer behavior and digital games
highlight the playful advergaming strategic, i.e., a playful way in which the player himself becomes
a sponsor of your own entertainment. The finding that, while prosumers, children have digital
technologies in your daily life and that this fact is important as well as pedagogical tool to learn, we
understand that consumer awareness is also part of the child's construction of your virtual world
and real, whether in Minecraft, as well as your citizenship process.

Keywords: consumption; childhood; digital games.

Introdugao

No inicio da primeira década do século XXI a relagdo entre as criangas e a industria do
entretenimento passou por alteracSes substanciais ao longo do tempo, sendo atualmente

conectada, e, de certa forma, menos passiva, tornando a criangas coprodutora de conteudo. A

! Doutoranda no PPGCOM UFPE, Mestre em Consumo e Desenvolvimento Social UFRPE e Graduada em Radio,
TV e Internet pela UFPE. Bolsista Capes Demanda Social. Integrante do Grupo de Pesquisa cadastrado ao CNPQ
em Publicidade Hibrida e Narrativas do Consumo (PHINC).
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infancia atual é conectada as novas tecnologias e de acordo com o panorama apresentado pelo
Comité Gestor da Internet no Brasil em 2010, 29% das criangas entre 5 ¢ 9 anos ja participam de
alguma forma das redes sociais.

Existem algumas motivagdes que levam as empresas a se interessarem pela aproximagao
do publico infantil e entre eles estao: o gosto da crianga por novas tecnologias, o sucesso que fazem
as redes socials € 0s jogos, a facilidade de monitorar o comportamento do consumidor e a incerteza
quanto ao futuro da publicidade dirigida ao publico infantil em midias tradicionais. Através dessas
novas possibilidades no campo das midias digitais, as marcas vém se apropriando dos ambientes
virtuais e conquistando através da personificagdio da marca, da ubiquidade e do apelo ao
engajamento. (COSTA; GUEDES, 2013, p. 98).

A escolha do tema dessa pesquisa se justifica, portanto, pelos multiplos questionamentos
que permeiam o debate sobre o consumo infantil e sua relagio com a industria do entretenimento,
problematizando as diversas representa¢oes contemporaneas da infancia em uma sociedade em
constate mudanca.

O consumidor infantil ja é uma parcela importante na sociedade do consumo e a
participagao das criangas como protagonistas no mundo dos produtos e o desejo delas em
consumir fornece uma base ao atual e emergente szatus delas como individuos portadores de
direito.

A industria do entretenimento ocupa um lugar de destaque na Sociedade das marcas, deixando
evidente o papel dos individuos como consumidores em potencial. E nesse meio que as criangas
preenchem suas horas de brincadeira e tempo livre.

Nesse contexto, Schmidt (2012) afirma que nao se pode deixar de considerar a industria
de entretenimento como um poderoso espago produtor de culturas infantis onde as diversas
infancias estdo sendo compreendidas e vistas como uma “lucrativa possibilidade de
investimento num tempo em que o marketing infantil cresce vertiginosamente” (SCHMIDT,
2012, s.n). Vale ressaltar que a midia, seja ela digital ou nao, é cada vez mais onipresente no
cotidiano dos individuos e sua influéncia pode ser observada de forma significativa na sociedade
atual, o que se tornou um elemento da cultura contemporanea.

De acordo com a Pesquisa Brasileira de Midia (PBM) 2016, metade dos brasileiros ouvidos
na pesquisa (50%) usa a internet todos os dias, sendo que no ano de 2015, foram 37% dos
entrevistados. A pesquisa mostra também que os entrevistados ficam conectados em média cinco
horas por dia. Atualmente, a tecnologia esta cada vez mais presente na vida de todos, através dos
smartphones que integram varios servicos na palma da mao, possibilitando alto grau de interagao,

sendo os aplicativos de jogos os preferidos pelas criangas.
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No Brasil existem duas entidades ligadas a0 mercado, a Associagdo Brasileira de Games
(AbraGames) e a Associacdo Comercial, Industrial e Cultural dos Jogos Eletronicos no Brasil
(Acigames).

A pesquisa GAME BRASIL 2017, realizada pela Escola Superior de Propaganda e
Marketing (ESPM) em parceria com a desenvolvedora de jogos Siozx e com a Blend New Research,
o Brasil é o quarto pafs em numero de usuarios de jogos digitais, sendo cerca de 3,4 milhoes de
“gamers”, movimentando um mercado de cerca de U$1,5 bilhdes de ddlares com perspectiva de
crescimento pois ainda ¢ um mercado em expansao com muitos setores a serem explorados. Com
o mercado de games em crescimento, cresce também a discussao sobre os aspectos legais e a
necessidades de entidades relacionadas ao setor.

Segundo a BBC, em matéria publicada em 2015, um dos jogos® digitais mais jogado
atualmente pelas criangas se chama Minecraft’, criado em 2009 pela Mgjang, e disponivel em
diferentes plataformas, como .Android, 10S, Xbox 360, Playstation 3, entre outros, e que tem como
publico alvo faixas etarias distintas. E um jogo que pode ser jogado no celular, no computador e
no videogame. A sinopse oficial diz que “em um mundo 3D, onde as coisas sao feitas de blocos, é
preciso criar e destruir absolutamente tudo. Durante a noite, a missao ¢ sobreviver a ataques de
criaturas terriveis”. O jogo ¢ feito de blocos cibicos que podem ser usados de diversas formas para
construir estruturas no mundo virtual. O Minecraft ¢ um jogo que pode ser explorado pelo usuario
de forma autdénoma, transformando o ambiente de acordo com sua vontade e estabelecendo seus
proprios objetivos.

Segundo Gee (2010), varios principios de aprendizagens podem ser relacionados a esse
jogo, como o pertencimento, a descoberta, a afinidade, entre outros. Ja Schuytema (2008) define o
jogo eletronico como uma atividade lidica formada por agdes e decisdes que resultam numa
condic¢ao final, onde sao limitadas por um conjunto de regras. Ja nos jogos digitais, que representam

a evolugao dos jogos eletronicos, as agoes e decisoes sao regidas por programas de computador.

Uma breve histéria dos jogos

Entre as atividades mais rudimentares do homem, o jogo se faz presente, e, segundo Johan
Huizinga (2003), mais antigo que a propria cultura, pois pressupoe a sociedade humana, o jogo ja
era desenvolvido pelos animais, sem a iniciagao pelo homem. Segundo o autor, é “possivel afirmar

com seguranga que a civilizagdo humana nao acrescentou caracteristica essencial alguma a ideia

2http://www.bbc.com/portuguese/noticias/2015/05/150518 minecraft videos viciantes rb
Shttps://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2016/01/20/x-motivos-para-seu-filho-jogar-minecraft.htm -
Acessado em 06/06/16
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geral de jogo” (HUIZINGA,2003, p. 3-6). Para o autor, o jogo marcou as grandes atividades
arquetipicas da sociedade humana, e destaca a linguagem como um instrumento inteiramente

marcada pelo jogo, criada para poder se comunicar, ensinar e comandar.

Huizinga (2003) define o jogo como mais que um fenéomeno fisiolégico ou um reflexo
psicolégico, ele ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou bioldgica e assume uma
funcao significante, que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a agao.
Para ele, todo jogo significa alguma coisa, e suas definicbes sio divergentes quanto a fungao
biolégica, no entanto sio caracteristicas que tendem a se complementar, porém ainda nao se
aproximariam de uma verdadeira compreensao do jogo. O referido autor afirma que o jogo esta
em diversas esferas da vida em sociedade, desde os rituais religiosos, artes, leis, e nas interagdes
socials que norteiam a sociedade.

Umas [teorias] definem as origens e fundamento do jogo em termos de descarga da
energia vital superabundante, outras como satisfacio de um certo "instinto de imitacio",
ou ainda simplesmente como uma "necessidade" de distensdo. Segundo uma teotia, o
jogo constitui uma preparagdo do jovem para as tarefas sérias que mais tarde a vida dele
exigird, segundo outra, trata-se de um exercicio de autocontrole indispensavel ao
individuo. Outras véem o principio do jogo como um impulso inato para exercer uma
certa faculdade, ou como desejo de dominar ou competir. Teorias ha, ainda, que o
consideram uma "ab-rea¢20", um escape para impulsos prejudiciais, um restaurador da

energia dispendida por uma atividade unilateral, ou "realizacio do desejo", ou uma fic¢io
destinada a preservar o sentimento do valor pessoal, etc. (HUIZINGA,2003, p. 5).

Fazendo um contraponto da visao de Huizinga, Caillois (1990) vai contra a teoria de que
todas as manifestacOes importantes da cultura estariam permeadas pelo jogo, e afirma que as
atitudes basicas que regem os jogos (competéncia, sorte) nem sempre se encontram isolados, pois
muitos jogos sdo constituidos em sua capacidade de associagao. Para Caillois (1990), definir uma
cultura unicamente a partir de seus jogos, seria uma operagao arriscada, pois nao seria possivel
definir sem uma analise aprofundada sobre quais e como os jogos concordam com os valores
sociais. Caillois(1990) afirma que ndo ha uma perversio do jogo e explica que os jogos sempre
aparecem margeando a organizagdo da sociedade, mas ja foram vistos como parte de instituigdes
fundamentais na antiguidade, e sua fungao social na atualidade se modificou com o passar dos

séculos, porém sua esséncia continua a mesma.

Caillois (1990) argumenta que o jogo deve ser definido como uma atividade livre e
voluntaria, fonte de alegria e divertimento e que um jogo em que fossemos forcados a participar
deixaria imediatamente de ser jogo e se tornaria uma coer¢ao. Seria uma forma de esquecer os
problemas, se afastar da vida cotidiana e se divertir, tendo sempre a possibilidade de escolher nao

jogar mais.
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Obrigatério ou simplesmente recomendado, o jogo perderia o jogo uma de suas
caracteristicas fundamentais, o facto de o jogador a ele se entregar espontaneamente, de
livre vontade e por exclusivo prazer, tendo a cada instante a possibilidade de optar pelo
retiro, pelo siléncio, pelo recolhimento, pela soliddo ociosa ou por uma actividade mais
fecunda. (CAILLOIS,1990, p. 26)

Do ponto de vista pedagégico, Silveira e Cunha (2014) definem o jogo como um lugar de
construc¢dao de uma cultura lddica, que desempenha papel fundamental no processo de socializagao
das criangas onde, através do brincar, ela desenvolve um autoconhecimento e amplia sua visao em
relacio ao mundo. Por meio do jogo, as criangas exercitam sua autonomia e sua sociabilidade,

representando a sua realidade e o cotidiano que ela esta inserida.

Ja do ponto de vista da comunicagao. McLuhan (1964), em sua obra classica, Os meios de
comunicagdo com extensao do homenm, afirma que:

Os jogos sido artes populares, reacdes coletivas e sociais as principais tendéncias e agoes

de qualquer cultura. Como as instituigdes, os jogos sdo extensdes do homem social e do

corpo politico, como as tecnologias sdo extensdes do organismo animal. [...]Os jogos sdo

modelos fiéis de uma cultura. Incorporam tanto a agdo como a reacdo de populagdes
inteiras numa tnica imagem dinamica. (MCLUHAN, 1964, p.264)

Segundo Orso (1999), o jogo ¢ fundamental para quando a crianga for adulta saber lidar
com “as regras do jogo da vida”, como ganhar e perder, lidar com o grupo, ter um senso de justica,
valores e habilidades desenvolvidas durante os jogos e que sao aprendidos de forma ludica e

divertida.

Os jogos podem ser classificados de diversas formas, sob a luz de alguns autores. Piaget
(2014, p.305) interpretou a classificacio de Gross e Claparede (S/d), que adotam como critério

classificatorio a fungao dos jogos infantis e os dividem em duas categorias:

Jogos das fungdes gerais - jogos em que se utilizam as fungdes cognitivas e experimentagoes.

S0 jogos sensoriais (gritos), motores (corridas, bola), afetivos (sexuais), intelectuais (imaginacao);

Jogos das fungdes especiais — jogos que se colocam como exercicios preparatorios ou que exijam

uso de instinto. Sdo jogos de luta, imitagao, jogos sociais.

A partir de observacdao de andlises ja existentes, Piaget (ano) também desenvolveu uma
classificacdo para os jogos que acompanham as fases do desenvolvimento mental infantil descritas

por ele, que distribuiu os jogos em trés grandes categorias:

Jogo de exercicio sensério motor — Consiste em movimentos simples, como caminhar, pular,

correr. Comeca na fase maternal e se mantém durante toda a infancia até a fase adulta;
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Jogos simbdlicos - (de ficgdo ou imaginagao e de imita¢ao) —Aparece de forma predominante

entre os 2 e 6 anos com o objetivo de transformar o real para satisfazer o eu, assimilando a realidade;

Jogo de regras - Comeca a se manifestar por volta dos cinco anos e se desenvolve entre os sete e
os doze anos de idade. Sao jogos que se caracterizam por ter um conjunto de regras impostas pelo

grupo, tem carater de representagao social. Esses jogos continuam durante toda a vida (esportes,

jogos de xadrez, RPG...).

Como forma de complementar o que ja foi citado por Piaget, Max Haetinger e Daniela
Haetinger (2009) classificam outras modalidades usadas comumente como recursos

pedagogicos:
Jogos artisticos - que se utilizam de elementos das artes plasticas, teatrais e musicais;

Jogos expressivos — atividades que envolvem expressodes corporais e danga;

Jogos recreativos - livres, feitos em grupos ou individualmente, que proporcionam vivéncias

alegres;

Jogos desportivos - que envolvem competicao;

Jogos de tabuleiro — que usam do raciocinio l6gico para chegar a um objetivo;
Jogos educacionais — que envolvem técnicas de aprendizado.

Jogos eletrénicos — desenvolvidos em plataformas digitais ou virtuais, como o tempo se

transformaram em jogos digitais, por estar em conexao com a internet. Ex. Minecraft.

Jogos Digitais e consumo

O desenvolvimento da internet através da web possibilitou a criacao de uma sociedade cada
vez mais conectada, redefinindo e possibilitando novas formas de manifestagoes culturais. Castells
(1999) considera a internet como a “espinha dorsal” das intera¢oes da sociedade contemporanea e
afirma que ela traz importantes implicacbes para nossa vida social e cultural, transformando o
tempo e o espago, dimensdes fundamentais para a humanidade. Essas transformag¢des também
interferem na maneira de ver e entender a infancia e suas instancias na sociedade em rede. Para
Colusi e Firmino (2016), essas manifestacdes culturais alteram a produgdo da industria do
entretenimento e dos meios de comunica¢ao, adaptando os produtos culturais a audiéncias cada

vez mais segmentadas.

Cadernos Cajuina, V. 6, N. 1, 2021, p. 275-289. ISSN: 2448-0916



281

Segundo levantamento feito pelo Servigo Brasileito de Apoio as Micro e Pequenas
Empresas (SEBRAE, 2012), o Brasil possui mais de 45 milhdes de jogadores, sendo o quarto pais
do mundo em numeros de consumidores. A Super Data Research (2013) afirma que o Brasil

corresponde a 62% do mercado da América Latina.

De acordo com Menezes (2015), o sucesso dos jogos eletronicos no Brasil e na America
Latina se da também pela diversidade das plataformas que eles sao desenvolvidos, se dividindo em
jogos para consoles, para computador (PC), online e para mobile (705, tablet, android, smartphone). A
autora afirma que os jogos para console e PC ja constituem um mercado maduro e estdo
diminuindo suas vendas, enquanto que os jogos online em aparelhos méveis estio no auge das

vendas no mercado.

E cada vez maior a utilizacio de jogos digitais por criangas, no entanto, ainda é uma
realidade nova que oferece novos desafios para as institui¢oes encarregadas da protegao integral de
criangas e adolescentes. Segundo Ferraris (2008), os jogos eletronicos desempenham um papel de
destaque na vida das criangas, pois introduzem, de forma ladica, nogdes de norma, fazendo com

que a crianga perceba a importancia de seguir regras pré-estabelecidas para cada tipo de jogo.

Para Provenzo Jr (2004), os jogos eletronicos representam uma forma complexa e
rapidamente envolvente a que muitos pais/adultos dio pouca atencio. Ele destaca que as
tecnologias cada vez mais sofisticadas e mais realistas e interativas refletem o significado que a
tecnologia tem na infancia contemporanea.

Alguns analistas estimaram que até o final do século os programas de diversio interativa
poderdo ser uma industria de 35bilhées de délares. Muito desta industria envolvera os

tipos de jogos baseados em tecnologia participativa descritos acima. O maior puiblico alvo
sera sem duvida as criangas. (PROVENZO JR, 2004, p. 166)

A industria dos jogos eletronicos trabalha com empenho para manter a crianga fiel ao seu
produto e a publicidade alimenta o desejo por consumir e viver a experiéncia que determinados
produtos oferecem. Provenzo Jr (2004) alertou para uma mudanga que estava ocorrendo na
industria do entretenimento. Inicialmente, na década de 1990 era comum os jogos eletronicos
serem adaptagdes de filmes de sucesso, porém com o passar dos anos, os videogames ganham mais
importancia comercial e em consequéncia mais de narrativa, invertendo essa ordem. Atualmente, a
industria do cinema e dos jogos eletronicos se retroalimenta, porém caminham de forma auténoma.
O autor levanta um questionamento interessante e ainda pertinente:

Até que ponto as narrativas encontradas em videogames moldam o conteudo dos filmes
dos quais derivam? Se os jogos sdo violentos, isso significa por sua vez que as narrativas
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que os envolvem e sdo transferidas para o mundo cinematografico sio igualmente
violentas? (PROVENZO JR, 2004, p. 16)

Através de narrativas que envolvem som e imagem, reais ou ndo, os jogos digitais
promovem uma experiéncia de imersao por meio desses recursos, proporcionando aos jogadores
possibilidades diversas, como construir um personagem, ou vivenciar aventuras impossiveis no
mundo real, agdes que ultrapassam a barreira da realidade.

Para manter esse mercado sao criadas varias estratégias para captar a aten¢ao do
consumidort, seja com a promessa de um novo produto a ser langado ou com subprodutos como
livros, brinquedos e roupas. Isso leva o individuo a uma busca incessante pelo consumo de bens
que logo a seguir serdo substituidos pelas novidades do momento, tornando tudo descartavel.

Retornando a Huizinga e em consonancia com os atuais estudos da constru¢ao da cultura infantil

O jogo é mais do que um fenémeno fisiolégico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os
limites da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma funcdo significante, isto &,
encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa ‘em jogo’ que transcende
as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a agao. Todo o jogo significa
alguma coisa (HUIZINGA, 2001, p. 4).

Segundo Solomon (2016) nos estudos sobre o comportamento do consumidor, cerca de
trés quartos dos consumidores americanos jogam videogames, o que serve de estimulo para muitas
empresas integrarem suas marcas aos jogos, fazendo um tipo de publicidade chamada de adverganzing
(advertising + game’) para atingir grupos especificos de consumidores. Segundo o autor, esta
estratégia esta crescendo no mercado e funciona tanto como uma espécie de outdoor ou um
entretenimento patrocinado, integrando a marca diretamente ao jogo. (SOLOMON, 20106)

Os jogos digitais ja desempenham um papel significativo na vida das criangas, e, por conta
disso, Ferraris (2008) considera que sdao varias as caracteristicas associadas a esta atividade, entre
elas a integragao de diversas conota¢bes simbolicas, dinamismo, criando imagens e efeitos muito
proximos a realidade, interacao, sensacao de dominio, construindo o cenario e projetando
alteragoes, participagdo construtiva, rupturas da linearidade, favorecendo novas formas de
aprendizagem e promovem a conectividade através de redes sociais. A industria de jogos
eletronicos usa diversas estratégias publicitarias para atrair o consumidor infantil, que vai desde
anuncio em revistas, franquia de filmes e até canais no Youtube ensinando a melhor forma de jogar.
De acordo com Levin (2007), o ritmo frenético dos langamentos dos novos jogos afeta a
delimitagdo da infancia e da adolescéncia que tende a seguir o ritmo ditado pela industria do

entretenimento.

4 Em traducéo livre — publicidade em jogos.
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MINECRAFT: UMA AVENTURA EM BLOCOS

Um dos jogos digitais mais usados atualmente pelas criangas se chama Minecraft que em
tradugao livre quer dizer algo como “minha constru¢ao”, e tem como publico-alvo faixas etarias
distintas. E um jogo que pode ser jogado no celular, no computador e no videogame. A sinopse
oficial diz que “em um mundo 3D, onde as coisas sio feitas de blocos, é preciso criar e destruir
absolutamente tudo. Durante a noite, a missao é sobreviver a ataques de criaturas terriveis. 7 O
jogo ¢ feito de blocos cubicos que podem ser usados de diversas formas para construir estruturas
no mundo virtual, e ndo especifica a faixa etaria do seu publico alvo. Abaixo na figura 1, estao os

personagens e elementos principais do Minecraft.

: . 4 .
,\.\.\

1: Mundo Minecraft - Fonte: https://minecraft.net/pt-br/store/ Acesso: 05/03/2018

A primeira versao de Minecraft foi criada na Suécia em 2009 por Markus Persson, na
programacio Java Langunage34’ e desde o lancamento, o software ¢ atualizado regularmente e
expandido para incluir novas funcionalidades. O lancamento oficial do jogo s6 foi feito em 2011,
em uma versdo gratuita e outra Beta. De acordo como pesquisador Greg Lastowka (2011), o
Minecraft teve um baixo custo que reflete no seu nivel de sofisticagao, além de apresentar uma
estética sem muita definicio, beirando a estética re#7d em referéncia aos jogos dos anos 1990. O

Minecraft teve um sucesso raro de se alcangar em jogos, e quase impossivel para jogos denominados

5Java é uma linguagem de programagcéo langada em 1995, e é uma das linguagens de programagéo
mais famosas do mundo, principalmente pelas aplicacbes Web.
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“Indie” (usado para descrever jogos feitos pelos criadores solo ou pequenos estudios). Com o
dinheiro arrecadado em publicidades, em 2011 foi fundada a Mojang, empresa que atualmente
desenvolve o jogo e pertence ao criador do jogo, Markus Persson.

No Minecraft nao existe ganhadores, nem um enredo pré-definido, os jogadores precisam se
empenhar e serem criativos para dar continuidade ao jogo. Uma vez que o jogador reuniu recursos
(blocos), podem usar esses recursos na personaliza¢ao de construgdes diversas que vao desde um
pogo, até uma grande obra arquitetonica, como uma barragem. O jogo ¢é similar aos brinquedos de
montar da marca Lego, que recentemente langou um brinquedo licenciado do Minecraft, no qual é
possivel montar varios ambientes caracteristicos do jogo. A figura 2 mostra a versio completa do

brinquedo, que também pode ser adquirido de forma fracionada.

teco VMITHELERRAE Y

Figura 2: Imagem do brinquedo Lego —
Fonte:https:/ /www.legobrasil.com.br/temas/minecraft#1- Acesso: 05/03/2018

Os jogadores criam avatares (representagao da pessoa, feita através de um desenho grafico)
de acordo com modelos ja existentes que seguem o conceito estético do jogo, tendo cabegas e
corpos em forma de blocos (figura 3). O cenario, a paisagem do jogo, também tem essa estética,

sendo arvores, gramas e agua compostos por blocos.

6 Independente, fora do mainstream, ou seja, de uma tendéncia ou moda dominante.
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Figura 3: Avatares - Fonte: http://in.ign.com/minecraft/59983 /news/minecraft-may-get-

optional-new-plaver-models - Acesso: 05/03/2018

Através de ferramentas de captura de videos, os jogadores do Minecraft compartilham seus
feitos na plataforma de videos YouTube. Atualmente, quando pesquisado o termo “Minecraff’,
aparecem cerca de 164 milhdes de videos, se destacando alguns canais com milhdes de
visualiza¢oes. Muitos desses videos mostram estruturas construidas pelos jogadores e passo a passo
do que tem que ser feito para fazer algo semelhante. Os canais mais curtidos no Brasil sio o
Authentic Games, o Rezende Evil e o VGA Minecraft. As iniciativas dos jogadores fazerem videos de
seus feitos no jogo acaba sendo umas das principais vias de divulgagiao do Minecraft, transformando
0s usudrios em prosumers’, pois 20 mesmo tempo que consomem, também produzem material para
a marca. Abaixo (figura 4) segue uma captura de tela do site Youtube, com o resultado da pesquisa

feita através da palavra Minecraft.

"Do inglés producer and consumer, unido dos papéis de produtor e consumidor, descritos pelo pesquisador Alvin
Toffler em 1980. (autor, data)
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Flg{lra4 Print Screen feito pela autora da tela do Youtube mostrando os resultados da pesquisa
do termo Minecraft - Acesso: 05/03/2018

Apelando sempre para o lado criativo, o jogo Minecraft nao disponibiliza um manual para
joga-lo, incentivando a intera¢do entre os jogadores em diversas plataformas, como redes sociais,
blogs e o proprio Youtube. O jogador ¢ incentivado através de um conteddo amador, a iniciar seu
processo criativo, tornando o jogo unico. Lastowka (2011) afirma que ele ndo ¢ apenas uma forma
de contetdo de midia padrio, mas sim uma ferramenta criativa, que apresenta para 0s usuarios
uma paisagem simulada e diversas ferramentas para manipular essa paisagem, exigindo criatividade
que ultrapassa os limites do jogo. Com essas caracteristicas, o jogo adquire um carater colaborativo,
sem o aspecto da competi¢do, onde a interagdo com outros jogadores coloca-os em um ambiente
de sociabilidade, seja on/ine ou off-line.

Segundo Gee (2010), varios principios de aprendizagem podem ser relacionados a esse
jogo, como o pertencimento, a descoberta, a afinidade, entre outros. O Minecraft é um jogo que
pode ser explorado pelo usuario de forma autonoma, transformando o ambiente de acordo com
sua vontade e estabelecendo seus préprios objetivos.

Ao analisarmos os conceitos que envolvem os jogos mostrados nesse capitulo, pode se
observar a relagao que ele tem com a brincadeira, a ludicidade, tanto no mundo digital, quanto no
mundo fora das telas. A partir da relagdo saudavel com jogos as criangas se desenvolvem, veem o
mundo através de representa¢des, aprendem a lidar com regras e a lidar com seus pares na

sociedade.

Conclusio
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As mudangas nas defini¢des de infancia sao influenciadas pela presenca marcante dos meios
de comunicagdo, por esse motivo torna-se relevante atentar para a importancia que a industria do
entretenimento exerce junto a infiancia contemporanea, em particular o consumismo, uma das
influéncias mais perceptiveis dessa geracao, onde o0s jogos eletronicos se destacam
comercialmente, principalmente pelo o uso de personagens da industria do entretenimento como

estratégia de marketing para motivar o consumo junto ao publico infantil.

O consumo ¢ um dos elementos constituintes das identidades infantis contemporaneas e
esta inserido no cotidiano das criangas desde muito cedo, seja em brinquedos, materiais escolares,
roupas, etc., levando a um consumo cada vez maior, pois aquilo que ela possui também passa a

contar no seu sentimento de pertencimento, seja na sociedade ou no ambiente escolar.

A indutstria do entretenimento passou por transformacdes ao longo dos anos, sendo
atualmente conectada, mével e dinamica, transformando a crianga em coprodutora de conteido.
Se ha algumas décadas atras as criangas vinham televisio em uma hora e dia determinados pelas
emissoras, hoje, com plataformas como o Youtube, elas tém todo seu conteudo sem restricdo de
tempo e espaco na palma da mao, se antes o sonho dourado de ser “artista” dependia de um golpe
de sorte, hoje elas podem produzir seu proprio conteudo e disponibilizar para milhares de pessoas.
As novas tecnologias hoje sao consideradas como um “meio”, onde acontecem as interagdes,

inovagdes de brincadeiras e espago ludico para as criangas,

A tecnologia traz para a sociedade contemporanea mudangas na forma em que se
desenvolvem as no¢oes de sociabilidade durante a infancia e seus desdobramentos na vida adulta,
pois os usos das novas midias trazem novas formas de sociabilidade, estruturadas e ambientadas
pelas novas formas comunicagao.

As tecnologias digitais fazem parte do cotidiano das criangas, inclusive nos processos
educacionais e de aprendizado, tanto que os aparelhos eletronicos podem ser um artefato

pedagdgico, podendo interferir de forma direta no processo de aprendizado.
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