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RESUMO: Os avangos das tecnologias imprimiram a necessidade de alteragdes dos
paradigmas que envolviam os estudos do lazer (EL), instigando novos olhares sobre as
vivéncias no e-leisure. Assim, procurou-se investigar como as abordagens acerca da
tematica e-leisure sdo apropriadas nos EL, dentro dos periddicos dessa area, cadastrados
na base do Journal Citation Reports (JCR). Foram criadas as categorias de andlise: E-
leisure e o lazer off-line; Compreensao sobre a incorporag¢do do e-/eisure na sociedade
contemporanea; O papel do e-leisure na interacao social. Os dados revelam o papel do
lazer digital como fomentador de valores e de aproximacgao de culturas. Conclui-se que o
e-leisure facilita o compartilhamento de diferentes culturas, podendo proporcionar a
expansdao das fronteiras sociais e politicas. Entretanto, também pode gerar alguns
impactos negativos, haja vista as possibilidades do uso indevido do espago virtual.

PALAVRAS-CHAVE: Atividades de Lazer. Tecnologia. Base de Dados.

LEISURE AND DIGITAL CULTURE: E-LEISURE APPROACHES IN JCR
JOURNALS

ABSTRACT: Advances in technologies have led to the need for changes in the
paradigms that involve leisure studies (LS), instigating new perspectives on e-leisure
experiences. Thus, we sought to investigate how the approaches regarding e-leisure are
appropriate in LS within the journals in this field and registered in the Journal Citation
Reports (JCR). The analysis categories were created: E-leisure and offline leisure;
Understanding e-leisure integration in contemporary society and the role of e-leisure in

1 O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior — Brasil (CAPES).
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social interaction. The data reveal the digital leisure as an enabler for values and
approximation of cultures. It is concluded that e-leisure facilitates the sharing of different
cultures, providing the expansion of social and political boundaries. However, given some
possibilities of misuse of the virtual space, it may also result in negative impacts.

KEYWORDS: Leisure Activities. Technology. Database.

Introducéo

O campo de estudos do lazer esta diretamente envolvido e amalgamado com as
transformacgdes pelas quais a sociedade € moldada, de modo que, dialeticamente,
sociedade e lazer sofrem influéncia um do outro (KELLY, 2019). Este delineamento
ratifica a complexidade de se compreender o fenémeno do lazer, com base nas dindmicas
sociais deflagradas pelas inimeras transformagdes contemporaneas. Além disto, se faz
necessario um acompanhamento constante de pesquisadores e estudiosos desse campo,
para complementar, ou mesmo, alterar as teorias de base, as quais procuram assimilar
esse fendmeno em seus diferentes prismas (HAYWOOD et al., 2019).

Com a chegada da era digital e com os inimeros avangos propiciados pelas
tecnologias a ela associada, surgem novos questionamentos e inquietacdes, a respeito dos
parametros e paradigmas que (re)definem o que, até o0 momento, havia sido a base de
compreensdo sobre o lazer (HAYWOOD et al., 2019). Assim, 0 modo como as praticas
ocorrem, o tempo destinado ao lazer, os espacos de vivéncias e 0s interesses, aspectos
que ja estavam assimilados na caracterizagdo do lazer, passam por uma flexibilizacéo,
moldada pelo contexto digital, agora em curso (SCHWARTZ et al., 2013). A presenca
(ndo-presente), a ubiquidade, a velocidade das acbes e ampliacdo (ou destruicdo) de
limites témporo-espaciais, representam alguns dos elementos que podem caracterizar o
lazer virtual (SCHWARTZ, 2003), o qual tem sido também referenciado na literatura
internacional como e-leisure (NIMROD; ADONI, 2012)ou, como sugerido por Silk et al.

(2016), digital leisure.
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Diferentemente das experiéncias tradicionalmente envolvidas no lazer off-line, as
vivéncias no contexto do e-leisure ocorrem mediadas por dispositivos tecnolégicos e
plataformas especificas e peculiares, requisitadas por essas digitais(TAPSCOTT, 2008;
SINTAS; FRANCISCO; ALVAREZ, 2015), baseadas, agora, na absor¢io do espaco
virtual, permitindo intera¢fes simultaneas, de maneira sincrona ou assincrona (ADAM,
2019). Além disto, o e-leisure altera e complementa o paradigma baseado no qual o lazer
era concebido até entdo, pois oportuniza o acréscimo de novas formas peculiares e
proprias de vivenciar, de se divertir, de jogar e brincar, de adquirir conhecimento, de
armazenamento e trocas de informacgdes e de envolvimento de subjetividades. As
atividades sdo planejadas, projetadas e executadas especificamente com auxilio de
recursos tecnologicos envolvendo o ambiente virtual (LUPTON, 2016).

As diferencas ndo param por aqui, a sociedade digital deixa claro que os
equipamentos computacionais envolvendo softwares e dispositivos de hardware
(LUPTON, 2016) fazem parte da constitui¢do da individualidade, da vida em sociedade,
das relacBes e das prdprias instituicbes. Com base nesta perspectiva tracada por Lupton
(2016), o campo do lazer na era digital também ¢ afetado e requer avancos, para alargar
o olhar sobre as novas perspectivas de compreenséo acerca das subjetividades, do corpo,
das relac6es de poder e politicas, bem como, das novas estruturas sociais presentes.

Entretanto, ainda que ja existam esforcos para novas reflexdes acerca das teorias
e caracterizagdes do lazer na era digital (FRAGA; SILVA, 2010) e das interrelagdes
estabelecidas no ambiente virtual (STENROS; PAAVILAINEN; MAYRA, 2009), este
tema parece merecer maior destaque no campo académico, ja que permanecem algumas
lacunas inexploradas, envolvendo elementos complexos e que se alteram constantemente,
conforme ja alertava Schwartz (2003). Isto requer o olhar sobre esses novos prismas e

suas diversas interfaces, na perspectiva de elucidar os significados dessas alteracdes e
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complementagdes envolvendo a sociedade na atualidade, mediada por outros recursos,
diferentes daqueles até entdo tangentes ao ambito do lazer.

Também héa necessidade de se aclarar omodo como os estudos tém respondido as
alteracOes estruturais, culturais, materiais e tecnologicas que deflagram profundas
mudancas na vida cotidiana e nas experiéncias no campo do lazer. N&o se tem claro ainda,
como e 0 quanto o campo de estudos do lazer tem se apropriado das transformacoes
advindas da era digital.

Esses pressupostos ratificam a necessidade de um olhar mais atento nessa area de
estudos do lazer, para amplificar e promover 0s ajustes e sintonias necessarias para a
evolucdo do campo, acompanhando de forma articulada a evolucdo da era digital e a
conjuntura social da atualidade. Para tanto, se fazem prementes, incursdes acerca dos
interesses econdémicos e politicos, os quais, segundo Silk et al. (2016), sdo intensificados
quando se fala na digitalizacdo no campo do lazer.

Formas variadas de envolvimento com o ambiente virtual, com a geracédo de dados
e com o modo de arquivamentos e compartilhamentos de informacdes e noticias, estdo
também vinculadas a esfera do lazer e parecem néo ter sido ainda suficientemente
esclarecidas nos estudos. Muitas dessas lacunas envolvem temas de alta relevancia para
a formulacéo tedrica do campo, como aqueles voltados & compreenséo sobre violéncia,
privacidade, vigilancia, democratizacéo e outros aspectos cruciais.

Além disto, Silk et al. (2016) alertam que, ao se focalizar o e-leisure, deve-se
pensar nas novas demandas que perpassam as a¢0es dos participantes. Esta preocupacao
estad centrada no fato de que, atualmente o sujeito social possui papéis importantes como
consumidor protagonista, coparticipativo e cocriador das acgdes, inclusive no ambito do
lazer, 0 que aumenta seu comprometimento e traz novas responsabilidades acerca de

como os dados sdo por ele difundidos, coletados e utilizados.
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Portanto, os aspectos que envolvem a esfera politico-econdmica, as desigualdades
e as oportunidades oferecidas pelas vivéncias envolvidas no campo do lazer on-line na
era digital, a propria concepgéo, a caracterizacdo desse fendmeno e as transformacdes
sobre publico e privado, representam apenas alguns dos instigantes temas, quando se
deseja compreender esta interface do lazer relativa ao lazer virtual (SCHWARTZ, 2003).
Ademais, é necessario entender sob qual ética tedrica esses assuntos estdo sendo tratados.
Assim, o presente estudo teve por objetivo investigar como as abordagens acerca da
tematica e-leisure sdo apropriadas nos estudos do lazer, dentro dos periddicos dessa area,

cadastrados na base do Journal Citation Reports (JCR).

Método

Este estudo, de natureza qualitativa, foi desenvolvido por meio de pesquisa
exploratoria realizada na base de dados Journal Citation Reports (JCR). Em um primeiro
momento, buscou-se identificar os periddicos relacionados ao lazer. Para tanto, utilizou-
se 0 termo “leisure” no campo de busca, retornando 5 periddicos internacionais: Journal
of Hospitality, Leisure, Sports and Tourism Education, Journal of Leisure Research,
Leisure Sciences, Leisure Studies e Loisir et Société/Society and Leisure.

Posteriomente, dentro de cada periodico buscou-se pelos termos “e-leisure” e
“digital leisure”. Adotou-se como critérios de inclusdo: 1) artigos na integra, 2) artigos
de livre acesso, 3) artigos publicados em portugués ou inglés e 4) artigos que continham
as palavras-chave e-leisure ou digital leisure no titulo. Os artigos que ndo atendiam a
estes critérios foram excluidos do presente estudo. N&o houve restricdo quanto a data de
publicacdo dos artigos. Os dados foram coletados na data de 02 de agosto de 2019,

catalogados e analisados descritivamente, por meio da Técnica de Analise de Conteldo,
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gerando trés categorias de analise, criadas a posteriori, a partir das analises dos objetivos
e contetidos abordados nos estudos.

Categoria 1- E-leisure e o lazer off-line; Categoria 2 - Compreensdo sobre a
incorporacéo do e-leisure na sociedade contemporanea; Categoria 3 - O papel do e-leisure

na interacdo social.

Resultados e Discussao

A pesquisa exploratoria totalizou 409 artigos. No periddico Journal of Hospitality,
Leisure, Sports and Tourism Education foram encontrados 74 artigos, o Journal of
Leisure Research, 52 artigos, o Leisure Sciences, 20 artigos, o Leisure Studies, 22 artigos
e o Loisir et Société/Society and Leisure, 241 artigos. Apés aplicar os critérios de
inclusdo, 399 estudos foram excluidos. Sendo assim, um total de 10 artigos foram
incluidos para analise.

As caracteristicas dos artigos selecionados para analise podem ser visualizadas na
Tabela 1. Foram elencados os itens referentes aos autores, datas de publicagcdo, nome dos
periddicos e 0s objetivos de cada estudo.

Identificou-se que os artigos concentraram-se nos periodicos Leisure Studies e
Leisure Sciences, cujos fatores de impacto sé&o 0,74 €0,96, respectivamente
(SCIMAGOJR, 2019). Internacionalmente, o campo do lazer ja se encontra consolidado,
segundo Isayama e Melo (2014), enquanto os periddicos nacionais estdo se firmando com
relacdo as discussfes sobre o universo do lazer, como afirmaram Carnicelli; Fletcher e

Snape (2015).
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Tabela 1: Caracteristicas dos artigos selecionados para andlise, 2019.

Objetivo

Autores/ano Titulo Periddico
Nimrod, G.; Conceptualizing e-  Loisir et Société
Adoni, H. leisure / Society and
(2012) Leisure
Caldwell, L. L. Are we there yet? Loisir et Société

(2012) Finite curves and e- / Society and
leisure Leisure
Sintas, J. L,; The nature of leisure Journal of
Francisco, L. R; revisited: an Leisure
Alvarez, E. G. interpretation of Research
(2015) digital leisure
Redhead, S. Afterword: a new Leisure Studies
(2016) digital Leisure
Studies for
Theoretical Times
Silk, M.; Re-thinking digital Leisure Studies
Millington, B.; leisure
Rich, E.; Bush,
A.
(2016)
Valtchanov, B. “I Like My Peeps™: Leisure
L.; Parry, D.C.  Diversifying the Net Sciences
(2017) Generation's Digital
Leisure
Henderson, S.;  ‘Plus ¢a Change, Plus Leisure
Spracklen, K. C'est la Méme Sciences
(2018) Chose’: Music

Promating, Digital
Leisure, Social Media

and
Community
Schultz, C. S.; Introduction to the Leisure
McKeown, J. K. Special Issue: Sciences
L. Toward “Digital
(2018) Leisure Studies”
Mayoh, J. Perfect pregnancy? Leisure Studies
(2019) Pregnant bodies,

digital leisure and the
presentation of self

Wood, L.; Computer science Journal of
Hoeber, O; meets digital leisure: Leisure
Snelgrove, R.;  Multiple perspectives Research
Hoeber, L. on social media and

(2019) eSport collaborations

Conceituar o e-leisure e explorar suas qualidades
distintivas do lazer tradicional.

Discutir o e-leisure a partir de seis artigos sobre a
tematica lazer e tecnologia.

Investigar a atribuicdo de significados as atividades
do contexto do lazer e do trabalho remunerado,
discutindo as implicac6es do lazer digital para a

sociedade.
Evidenciar os desafios dos estudos sobre o lazer
digital, ressaltando as implicacfes positivas e
negativas do uso de tecnologias para a sociedade.

Compreender as interconexdes econdmicas e
politicas na realidade atual do mundo digital e seus
impactos no cotidiano.

Explorar as diversas experiéncias do lazer digital de
adolescentes imigrantes.

Investigar o uso de midias sociais no
desenvolvimento comunidades de musica on-line.

Desenvolver uma revisao dos principais tedricos
sobre digital lazer e uma introducédo de conceitos-
chave.

Explorar o discurso de gestantes acerca da auto
apresentacdo de seus corpos no Instagram.

Explorar e compreender os comportamentos e
experiéncias dos consumidores de digital lazer e 0s
contextos de midia social e eSport.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2019.

Diante da leitura dos artigos selecionados, deu-se prosseguimento as discussoes,

as quais fizeram relacdo a analise dos objetivos e conteidos dos textos. Para tanto, foram

criadas trés categorias, conforme a Técnica de Analise de Contetdo, aglutinando os

assuntos mais pertinentes. Com base nas andlises, observou-se que 0s artigos
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selecionados apresentaram data de publicacdo recente, referente aos ultimos 7 anos, nos
estudos dos periddicos desta base de dados utilizada para esta pesquisa. No entanto, cabe
ressaltar que Dennis Gabbor (1963) havia escrito um artigo intitulado “Technology, Life
and Leisure” na revista Nature, alertando para os avangos das tecnologias e a transigdo
para uma nova era, sobretudo, no que tange ao Lazer. Segundo Gabbor, os tecnélogos
inventariam instrumentos que favoreceriam novas experiéncias no campo das atividades
do contexto do lazer, portanto, profetizando os primérdios dos enfoques relacionados ao
digital leisure (GABBOR, 1963). Além desse autor, outros, como Schwartz (2003),
também contribuiram, anteriormente, para alertar sobre a importancia de se compreender
0 impacto da utilizacdo do ambiente virtual no contexto do lazer.

Com o advento da era digital, as vivéncias envolvendo o e-leisure vém
diariamente ganhando mais espago e adeptos, sendo responsaveis, inclusive, por novos
perfis de personalidade, por novas atitudes e comportamentos do individuo
contemporaneo, conforme salientam Agua, Patrdo e Leal (2018). Para essas autoras, 0
uso de tecnologias virtuais pode acarretar consequéncias positivas e negativas ao bem-
estar psiquico e para a saude geral dos individuos. Para elas, existe uma estreita relacdo
entre 0s tipos de personalidade e as perspectivas de utilizacdo desses recursos, em que
ambos podem ser influentes positiva ou negativamente um ao outro, conguanto outros
aspectos da vida social também possam ser diretamente interferentes nestas perspectivas.

A Categoria 1 “e-leisure e o lazer off-line”, investigou e discutiu as possiveis
qualidades distintivas entre o e-leisure e o lazer off-line. A anélise baseou-se nos artigos
intitulados “Introduction to the Special Issue: Toward “Digital Leisure Studies”
(SCHULTZ; McKEOWN, 2018) e “Conceptualizing e-leisure” (NIMROD; ADONI,

2012).
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O estudo de Schultz e McKeown (2018) refere-se a apresentacdo de uma edicao
especial do periodico Leisure Sciences, a qual fornece uma revisdo dos principais
estudiosos do e-leisure na atualidade, como também, uma introdugdo dos conceitos-chave
envolvidos neste campo de estudos. Essa edicdo foi publicada no ano de 2018, apontando
a importancia do e-leisure para as novas perspectivas dos estudos do lazer em todo o
mundo. O objetivo final de Schultz e McKeown foi permitir a disseminacdo de
conhecimentos sobre e-leisure e a estimulagédo do envolvimento de pesquisadores do lazer
e individuos fora do &mbito académico, para continuarem refletindo sobre as inquietudes
relacionadas ao lazer digital.

Silk et al. (2016) reforcaram a necessidade de ampliar as teorias envolvendo o
lazer e 0 mundo tecnologico, temas emergentes para serem incorporados em disciplinas
académicas. Os autores ainda salientaram ser indispensavel a imersdo nestas temaéticas,
ao considerar a atualidade. Os estudos sobre o lazer sdo necessarios pois possibilitam a
ampliacdo dos olhares frente as tecnologias, tendo em vista que o e-leisure pode impactar
diferentes esferas da sociedade (SILK et al., 2016). Na contemporaneidade, os estudos
sobre e-leisure precisam focalizar em multiplas perspectivas, considerando o vasto leque
de possibilidades para a realizacdo de pesquisas.

Considerando essa necessidade de amplia¢do das perspectivas teméticas em novos
estudos, alguns autores tém se dedicado a temas relacionados ao e-leisure e suas
implicacdes. Entre eles, podem ser citados como exemplos: género e jogos digitais
(CRAWFORD, 2005; DELAMERE; SHAW, 2008), o uso de tecnologias como celulares,
comunidades on-line e o lazer de idosos (NIMROD, 2014 e 2015), as midias que
influenciam sobre a producgéo e o consumo de megaeventos esportivos (McGILLIVRAY,

2014), entre outros.
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Para compreender o conceito de e-leisure, Nimrod e Adoni (2012) buscaram,
primordialmente, evidenciar essa definicdo de e-leisure, por meio da analise dos
componentes tempo, atitude e atividades, aspectos ja consagrados e pertinentes ao
conceito de lazer tradicional. Com base nesta analise, 0s autores determinaram que esses
componentes também sdo relevantes para o e-leisure. Entretanto, esses autores chamaram
a atencdo para componentes exclusivos e caracteristicos do e-leisure. Esses aspectos sdo
relacionados & sincronia, & interatividade, ao anonimato e a realidade virtual. Muito
embora alguns desses aspectos possam ser identificados nas definicbes de lazer
tradicionalmente utilizadas, os autores reiteraram a relevancia e a importancia desses
novos elementos para descrever, analisar e categorizar as atividades no ambito do e-
leisure.

As vivéncias no lazer off-line tém sido de extrema importancia no que se refere a
constituicdo de valores para a sociedade, como a valorizacdo do outro e de condutas
humanizadoras para complementar determinada experiéncia, seja no campo do jogo, da
arte, ou do turismo. Porém, as possibilidades de experiéncias no campo do lazer on-line
também sdo capazes de gerar mudancas de atitudes e condutas. Para Braz da Silva (2010),
a presenca da virtualidade favorece reflexdes que amplificam a geragdo de mudancas de
concepcoes, atitudes e condutas, baseadas na perspectiva de producdo coletiva e rapida
disseminacéo, engendrando novos significados.

As vivéncias de atividades no contexto do lazer comumente realizadas antes da
era digital eram ambientadas diferentemente do cotidiano da sociedade atual.
Anteriormente a esta era digital, nas vivéncias do contexto do lazer havia a predominancia
de atividades presenciais fisicas, em que as vivéncias se baseavam nos encontros e nas
relacGes interpessoais diretas. J& com o desenvolvimento da era digital, ha o predominio

de atividades vivenciadas virtualmente, inclusive, no ambito do lazer, conforme salientam
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Arora (2011) e Schwartz (2003). Os componentes diferenciais que se sobressaem, ao
serem feitas comparacOes entre as caracteristicas das vivéncias no lazer off-line e no e-
leisure recaem, sobretudo, na possibilidade de a pessoa se fazer presente, de forma virtual,
independente da fisicalidade do corpo no momento da interag&o. Esse aspecto referente a
ndo-presenca fisica, permite o desenvolvimento material da capacidade de se colocar em
diversos lugares simultaneamente. Portanto, a nogdo espaco-temporal comumente
associada ao lazer off-line, deve ser ressignificada, com base nesses Novos pressupostos
trazidos a tona por esta nova interface do lazer, referente as vivéncias no e-leisure.

Outras esferas também ganham notoriedade nessa comparacdo, envolvendo a
velocidade de transformac6es das possibilidades associadas as vivéncias no campo do
lazer. As caracteristicas inerentes ao lazer off-line tendem a sofrer poucas alteragdes ou
mais lentas, sobretudo no que concerne a passagem de seus contedos, dos tipos de
atividades e seus formatos, de geracdo para geracdo, ainda que possam ter recebido
impactos relativos as alteracfes de tempo e espaco para vivéncias de determinadas
atividades do contexto do lazer off-line ao longo dos tempos, com a evolucdo de
tecnologias que antecederam o virtual (radio, televisao, telefone, cinema, carros e outros
meios de transportes). Entretanto, a era digital tende a impor rapidas transformacdes nos
componentes relacionados as vivéncias disponibilizadas no universo on-line.

O formato das comunicag6es ocorridas no lazer off-line é realizado, sobretudo, de
maneira presencial (fisica), ocorrendo em uma configuracdo sincrona. Nesta perspectiva,
0S contatos iniciam e permanecem em sincronia, ao longo de todo o processo, como
ocorre em interacOes via telefone, ou por videoconferéncia, nas quais 0 receptor e 0
emissor estdo presentes, em tempo real, para que a conexdo aconteca de forma natural,

ainda que com a utilizacdo de recursos tecnoldgicos.
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As comunicac0es realizadas por meio de correio, como telegramas e cartas, apesar
dainteracao se fazer com a presenca do emissor e do receptor, estas ja ocorrem de maneira
assincrona, pelo envolvimento da mediacdo, da alteracdo de tempo e espago para que
ocorram. Entretanto, estas diferem, ainda, daquelas utilizando recursos do ambiente
virtual. A mediacdo de dispositivos tecnoldgicos especificos e peculiares utilizados no
contexto do e-leisure, viabiliza a coexisténcia simultanea, porém de maneira assincrona.
Com essa caracteristica € possivel codificar, armazenar e compartilhar determinados
conteudos, os quais podem ser recuperados posteriormente, permitindo que 0s usuarios
possam estar desconectados (off-line) no momento do uso. Essa flexibilizagdo do tempo
representa uma grande vantagem em funcdo de configurar maior autonomia e gestéo do
tempo destinado as vivéncias no ambito do lazer.

Para auxiliar na compreensao sobre os possiveis impactos das vivéncias ocorridas
no e-leisure na sociedade atual para o campo do lazer, criou-se a Categoria 2
“Compreensdo sobre a incorporacdo do e-leisure na sociedade contemporénea”. Para
tanto, foram tomados como base o0s contetidos discutidos nos artigos “Are We There Yet
? Finite Curves and E-leisure” (CALDWELL, 2012), “The Nature of Leisure Revisited:
An Interpretation of Digital Leisure” (SINTAS; FRANCISCO; ALVAREZ, 2015), “(Re-
)thinking digital leisure” (SILK et al., 2016) e “Afterword: a new digital leisure studies
for theoretical times” (REDHEAD, 2016).

Com a evolucgdo dos recursos tecnoldgicos, a reorganizacdo do tempo destinado
ao trabalho pode levar a uma ampliagdo do tempo destinado ao lazer
(REICHENBERGER, 2018). Em tempos atuais, esse prolongamento do tempo para as
vivéncias no lazer, ndo raro, esta sendo preenchido com atividades ligadas aos recursos
do ambiente virtual e vivenciadas, inclusive, em estreita relacdo com o tempo de trabalho,

como ressaltou Reichenberger (2018).
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Essa mesma compreensédo do lazer imbricado ao trabalho também foi ressaltada
por Verbooy et al. (2018). Esses autores explicam que, mesmo durante o tempo destinado
ao trabalho, muitas pessoas buscam, por exemplo, elementos das redes sociais ou outras
midias, as quais estdo diretamente associadas ao &mbito do lazer. Percebe-se, portanto,
gue 0 mesmo recurso tecnoldgico pode ser usado em ambos 0s contextos, trabalho e lazer,
ocorrendo simultaneamente.

As mudancas impressas pela evolucdo das tecnologias afetaram, tanto as opcoes
de atividades do lazer, quanto 0 modo como elas sdo vivenciadas, conforme ressaltaram
Bryce (2001) e Boczkowski (2010), justamente por quebrar os paradigmas de tempo e
espaco. No estudo de Sintas; Francisco e Alvarez (2015), também se observou a
influéncia das Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TIC) no cotidiano das pessoas,
incidindo nesses limites de tempo e espago destinado ao lazer e a sua estreita relagdo com
0 ambiente de trabalho. Segundo estes autores, essas fronteiras entre lazer e trabalho estdo
cada vez menores, uma vez que ambos os fendmenos estdo paulatinamente sendo
imbricados um ao outro e, sobretudo, mediados pelas tecnologias (SINTAS;
FRANCISCO; ALVAREZ, 2015), conquanto ainda conservem suas proprias
caracteristicas como fen6menos sociais.

Outros aspectos relacionados a incorporacdo do e-leisure na sociedade
contemporanea sao evidenciados por Caldwell (2012), a qual ressalta o grande potencial
a ser explorado, no que tange aos impactos positivos e negativos no envolvimento com o
e-leisure. O e-leisure pode representar um diferencial no avanco, tanto nas questoes de
educacéo, quanto no contexto do entretenimento (FOX; LEPINE, 2012) assim como, para
a maximizacgdo de diversos aspectos relacionados a saide (HICKERSON; MOWEN,
2012), ao turismo (CHANG; CANEDAY, 2011), no que concerne ao bem-estar e a

qualidade de vida das pessoas (TREVORROW, 2012).
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Entretanto, Caldwell (2012) evidenciou a importancia da apropriacdo adequada
dos recursos do ambiente virtual no &mbito do lazer. A preocupacdo de Caldwell (2012)
incide sobre a permissividade, a liberdade e a ampliacdo dos limites associados a ética e
aos valores morais de determinadas sociedades, permitidos pelo ambiente virtual, para
gue sejam minimizados 0s impactos negativos em todos os setores da vida social.

No estudo de Silk et al. (2016), foi salientada a possibilidade de interferéncia
direta da cultura digital em aspectos sociodemograficos, religiosos e econémicos. A esse
respeito, o estudo de Kay e Levine (2019) observou que, devido as normas religiosas, a
comunidade ultra-ortoddxa Haredi em Israel ndo detinha acesso a internet, ou a qualquer
conteudo associado ao ambiente virtual. A falta do acesso tecnoldgico, para Kay e Levine
(2019), pode ter um lado negativo, sustentado pelo distanciamento da comunidade com
relacio ao mundo globalizado. Entretanto, pode apresentar um lado positivo,
fundamentado na manutencdo de valores e crencas passadas de geracdo a geracao, as
quais reforcavam vivéncias de atividades tradicionais, mantendo os valores da propria
comunidade.

Esse paradoxo se torna presente, a partir das especificidades atuais concernentes
a esse fendmeno do lazer. Para Nimrod e Adoni (2012), o e-leisure ndo substitui o lazer
tradicional, uma vez que ambos podem coexistir, sendo integrados.

Entretanto, Silk et al. (2016), assim como Fraga e Silva (2010) e Schwartz (2003)
ressaltaram que a prevaléncia de interesse pelas vivéncias no contexto do e-leisure na
atualidade pode gerar, tanto aspectos negativos, como positivos. Para os autores, 0 uso
exacerbado e sem discriminagdo dos espagos de comunicacOes digitais podem provocar
dependéncia e transtornos, como no caso da adicgéo, culminando em diferentes desordens
na vida dos individuos. Ainda, segundo esses autores, 0 uso excessivo de tecnologia pode

causar insbnia, inflamagdes musculares, dores no corpo, problemas ligados a saude
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mental e possibilitar a ocorréncia de diferentes tipos de excessos e abusos. Por outro lado,
segundo 0s mesmos autores, as consequéncias positivas desse envolvimento podem
ocasionar melhorias nos estados de &nimo, na minimizacao dos sentimentos de solidéo e
na maximizacdo da sensacgao de pertencimento a grupos sociais diversos.

As acles dos individuos no ciberespago, os seus habitos de compra e sua
comunicagdo on-line podem ser monitoradas em detalhes pelas tecnologias digitais
(LUPTON, 2015). Sendo assim, todos esses fatores alteram as dindmicas de determinados
acontecimentos, podendo resultar, inclusive, no aumento de determiandos problemas.
Casos de violéncia no ambiente virtual séo evidenciados a todo momento, como por
exemplo, o cyberbullying, que € o uso de tecnologias como e-mail, celular, redes sociais,
entre outros, para difamar, intimidar, humilhar e/ou hostilizar determinado individuo ou
grupo (SCHREIBER; ANTUNES, 2015).

Esses aspectos tém sido diversas vezes citados, quando se discute sobre o bullying
e o0 cyberbullying (KIZZA, 2019; HINDUJA; PATCHIN, 2010). Autores como Massini
e Lopes (2018) evidenciaram que o cyberbullying surgiu logo ap6s o boom das
tecnologias de comunicacgdo virtual, trazendo diversos efeitos negativos na sociedade
pois, por essa variante ocorrer pela internet, ndo possui ainda uma legislacdo clara e
apropriada, em diversos paises.

Os impactos positivos e negativos do e-leisure ainda ndo estdo devidamente
explorados no d&mbito dos estudos do lazer. Caldwell (2012) reiterou a preméncia dos
novos estudos efetivados por pesquisadores dentro da prépria area do lazer, haja vista que
algumas contribuic6es sobre essa tematica provém de estudos de outras areas e publicados
em periddicos de diferentes campos, 0 que representa um desafio aos pesquisadores do

lazer.
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Segundo Lupton (2015), vive-se em uma sociedade digital e as novas tecnologias
regulam a vida cotidiana, as relacdes sociais, 0 governo, 0 comeércio, a economia e a
producdo e disseminacdo de conhecimento. Na contemporaneidade, um grande volume e
variedade de informac6es sdo compartilhadas em alta velocidade, entre varias pessoas,
por meio de diferentes midias e plataformas digitais (SILK et al. 2016), dando um novo
patamar aos aspectos relacionados a interagdo social.

A Categoria 3 - O papel do e-leisure na intera¢do social embasou-se por meio dos
artigos  “I like my peeps”: diversifying the net generation's digital leisure”
(VALTCHANOV; PARRY, 2017) e “Perfect pregnancy? Pregnant bodies, digital
leisure and the presentation of self” (MAYOH, 2019), “Computer science meets digital
leisure: Multiple perspectives on social media and e Sport collaborations” (WOOD et
al., 2019) e “Plus ¢a Change, Plus C'est la Méme Chose: Music Promoting, Digital
Leisure, Social Media and Community” (HENDERSON; SPRACKLEN, 2018).

Schultz e McKeown (2018) apresentaram alguns pontos atuais que elucidam a
presenca do e-leisure na contemporaneidade, pautados no crescimento das interac0es
sociais. Os autores citaram o aumento do numero de individuos que destinam seu
momento para as vivéncias do contexto do lazer, preenchidas com atividades virtuais,
realizadas em sites de rede sociais, como o Twitter, o Facebook, o YouTube. Além disso,
0s autores ressaltaram o0 aumento da utilizacdo da internet, a presenca de personalidades
politicas nos espacos digitais, a tendéncia a conscientizacdo de questdes sociais e politicas
em todo o mundo, bem como, a utilizacdo de novas préaticas digitais, com o uso da
hashtag. Nessas praticas estdo embutidas complexas interconexfes, as quais podem
alterar padrdes de consumo, tipos de produtos e servigos e relagdes de poder

(SPRACKLEN, 2015).
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No que diz respeito aos padrées de comportamento social, atualmente, tem-se
observado mais destaques sobre as potencialidades e as fragilidades decorrentes deste
processo. Pode ser observada a propagacdo de importantes movimentos e ideias sobre o
racismo, sobre o feminismo e a respeito da minimizagdo de preconceitos, tais como, 0
movimento #BlackLivesMatter, o qual promove a conscientizacdo sobre o racismo, 0
#InternationalWomensDay, que utiliza as comemoragdes do Dia Internacional da Mulher
para discussdes sobre o0s preconceitos vividos pelas mulheres na sociedade e a #LoveWins
gque movimentou o Twitter a favor do casamento gay (SCHULTZ; McKEOWN, 2018).

Grande parte das movimentacOes realizadas no ambiente on-line ndo é capaz de
possibilitar mudancas reais nos espacos sociais, podendo até piorar o engajamento nestas
causas, conforme alertaram Gilmore (2014) e Robertson (2014). Por outro lado, muitas
pessoas defendem a efetividade de campanhas realizadas nas plataformas digitais,
especialmente com o uso da ferramenta hashtag. Apesar da falta de consenso, ndo se pode
negar que estas praticas demarcam novas formas de organizacgao social, politica, cultural,
permeadas por radicalidades, subjetividades e imprevisibilidades.

Além disso, a influéncia das praticas no contexto do e-leisure nas questdes
politicas comecaram a ter maior destaque nos Gltimos trés anos, especialmente depois da
polémica eleicdo presidencial ocorrida nos Estados Unidos, em 2016, onde a empresa
Cambridge Analytic violou dados de usuarios de redes sociais (BBC, 2019) e, por meio
da utilizacdo de algoritmos, influenciou diretamente nos resultados das eleigdes. 1sso se
deu também nos assuntos relacionados a saida do Reino Unido da Unido Europeia (Brexit)
e da eleicdo presidencial no Brasil, em 2018. As consequéncias ficaram tdo sérias que,
depois disso, foi criada a Lei Geral sobre a Protecdo de Dados (BRASIL, 2018) e

empresas como Google, Facebook e Amazon vém sendo questionadas nos ultimos trés
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anos a respeito das questdes éticas nos modos como as interacdes sdo estabelecidas nestes
espacos.

Outras caracteristicas associadas ao e-leisure e a interacdo social, sdo
evidenciadas por meio de conexdes sociais. O estudo de Valtchanov e Parry (2017)
analisou o impacto das experiéncias envolvendo o e-leisure em imigrantes. Este estudo
se diferenciou dos demais por focar em um publico que, segundo esses autores, possui
diversas restrices relacionadas, principalmente, a etnia, a religido, ao género, a idade e
ao fato de estarem fora de sua terra natal. Em seu estudo, Valtchanov e Parry (2017)
constataram que 0s usos das tecnologias impactaram em diversos aspectos da vida
cotidiana dos individuos analisados, incluindo o lazer. Foi citado, inclusive, o fato de
estas tecnologias facilitarem as conexdes sociais com familiares e amigos, 0s quais
residem na terra natal desses imigrantes, diminuindo, os impactos negativos da mudanga
abrupta com a nova realidade de tais adolescentes.

Os resultados apontados por Valtchanov e Parry (2017) em seu estudo refor¢aram
as caracteristicas positivas de uma tendéncia muito marcante, na ultima década,
representada pelos efeitos das novas TIC na globalizacdo e mundializa¢do. Esta mesma
tendéncia positiva foi ressaltada por Rover et al. (2019) e Oliveira (2018).

As oportunidades de colaboragdo interdisciplinar entre a ciéncia da computacéao e
0 e-leisure impulsionam debates acerca das potencialidades do uso do e-leisure na
sociedade contemporéanea. Especificamente sobre as experiéncias dos espectadores e
praticantes de esporte por meio do lazer digital, Wood et al. (2019) apontam a realizagéo
de praticas interativas auxiliando na mudanca da cultura competitiva dos e-sports. Para
Menti e Aradjo (2017), no ambito dessa cultura dos e-sports, frequentemente sao
percebidas condutas racistas, misdginas e/ou homofobicas, haja vista que, neste campo,

ainda persistem diferengas significativas entre a participacdo de homens e mulheres,
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havendo discriminacdo contra as mulheres, disseminadas nessas midias digitais. A
discriminacdo de género também ocorre no ambiente off-line referente aos esportes,
entretanto, a visibilidade e a aceleracdo na divulgacdo das mensagens que ocorrem no
ambiente on-line pode auxiliar a promover com rapidez as mudancas necessérias para a
igualdade de género. Sendo assim, a compreensdo acerca dos elementos que restringem
a participacao dos que estdo fora da cultura dominante, pode auxiliar no desenvolvimento
de préticas mais inclusivas, ampliando as perspectivas de estratégias para disseminacao
da igualdade de géneros, sobretudo, nesse contexto dos e-sports (MULKERIN, 2016).

A otimizacdo da utilizacdo do e-leisure relacionada aos espectadores e praticantes
do esporte tradicional também foi evidenciada por Antunovic e Hardin (2012). Os autores
apontaram que, pelo fato de os meios de comunicacéo tradicionais darem menor atencao
para as noticias associadas as atletas femininas, acabam reproduzindo um preconceito
social a respeito da presenca da mulher no esporte. Entretanto, o dinamismo das redes
sociais permite que haja um espaco para que as mulheres esportistas possam aumentar
sua visibilidade, desafiando os regimes representacionais dominantes. Este fato vem
transformando a midia esportiva, pois, estas plataformas interativas possibilitam que o
atleta gere e compartilhe contetdo diretamente com o publico, aumentando assim, o
alcance das informacdes.

Dentre as atividades envolvendo o e-leisure, verifica-se que as comunidades
virtuais criadas nas redes sociais também foram o foco do artigo ‘Plus ¢a change, plus
c'est la méme chose’: music promoting, digital leisure, social (HENDERSON;
SPRACKLEN, 2018). Henderson e Spracklen (2018) observaram que os promotores de
contetidos de musica ao vivo exploram os espagos digitais, como o Facebook, com 0
intuito de divulgar seus trabalhos (shows), vendas, obter lucro e tornar a comunidade

sustentavel. No entanto, o Facebook foi citado pelos autores como sendo uma plataforma

Leere, Belo Horizonte, v.23, n.4, dez/2020. 390



Lazer e Cultura Digital
Renata L. Silva, Raiana Lidice M. Fukushima, Ana Paula Evaristo G. Teodoro, Elisangela Gisele do
Carmo, José Pedro S. Pacheco, Gisele Maria Schwartz e Gisele Helena Tavares

que passou a cobrar pelos anuncios advindos dos promotores, inviabilizando assim,
possiveis compra/venda de servicos e contribuindo para a migracdo dos integrantes das
comunidades para outras plataformas gratuitas.

Esse fato relatado pode estar atrelado ao sistema de algoritmo do Facebook,
evidenciado nos estudos de Martini e Costa (2019) e Araujo (2018), ao discorrerem sobre
as mudangas desse algoritmo pela rede social e como estas mudangas impactam na
distribuicdo de contetidos. O Facebook foi criado com a finalidade de ampliar a conex&o
entre os individuos e promover a interacdo social. No entanto, as empresas comegaram a
migrar para essa plataforma e os usuérios passaram a ser vistos como consumidores de
produtos. Com isso, a rede se mobilizou e passou a criar estratégias de negocios com
essas empresas, pensando em lucratividade. Assim, o algoritmo criado pelo Facebook
consegue identificar, dentre milhdes de usuérios, quais se identificam com determinados
conteudos, mediante suas acdes na rede as quais sdo analisadas, segundo Araujo (2018),
por sistemas de computacdo quase autdbnomos geridos por inteligéncia artificial. Deste
modo, o seu feed de noticias retorna com postagens e contetidos relacionados com as suas
interacdes.

Por fim, trazendo & tona alguns aspectos negativos da virtualizacdo na interagdo
social e valores sociais, Mayoh (2019) discutiu em seu artigo a questao do corpo feminino
na gravidez, sua imagem nas redes sociais e a preservacdo de sua autoimagem
psicoldgica. O artigo discute sobre as complexidades que existem em como as mulheres
gravidas apresentam seus corpos no Instagram, em termos de reproduzir e reforcar nogdes
de uma "gravidez perfeita”, incorporando, segundo Mayoh (2019), discursos dominantes
na sociedade moderna. Discursos gque se referem principalmente, ao neoliberalismo, ao
consumismo, a heteronormatividade e a masculinidade hegeménica. Para tanto, sdo

utilizadas taticas como a autovigilancia, o policiamento e 0 monitoramento de seus corpos
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gravidos, promovendo preocupacles, tanto do ponto de vista social, quanto do
psicolégico.

Gurrieri e Drenten (2019) trabalharam uma teoria intitulada “corpos
“hashtaggable”, a qual faz referéncia as questdes de género, dos corpos ¢ o uso de
hashtags no ambito das midias digitais e como estes elementos juntos, podem vir a
condicionar padrdes esteoripados e reforcadores de uma cultura normativa que define
modelos desejaveis de corpos belos. A ferramenta hashtag, ao ser utilizada com
determinadas palavras-chave, criam grupos nas redes sociais, com 0S mesmos gostos e
ideias. Gurrieri ¢ Drenten (2019) utilizaram os termos corpos “hashtaggable”, para
enfatizar como esse instrumento pode vir a reforcar e normatizar ideologias de género.
Explorando esse conceito em redes sociais, 0s autores evidenciaram como as identidades
de grupos séo formadas, como essas hashtags reforgaram “corpos desejaveis” no universo
on-line ¢, apontaram que, por meio desse corpo ‘“hashtaggable”, tem-se também o
enfoque dos protestos contra esses padrdes incitados pelas midias.

Tais fatores sé&o reforgados em diversos estudos, tais como o de Aprobato (2018),
0 qual analisou a percepcao de autoimagem do corpo humano em usuarios do Instagram,
e a influéncia deste no bem-estar cotidiano de tais usuarios. Pinto; Chimieski e Quadrado
(2019) analisaram discursos presentes no Instagram, acerca de corpos femininos e
reafirmaram o assustador padrdo acerca destes, muitas vezes gerando comentarios

contraproducentes em perfis alheios, promovendo um efeito cascata negativo.

Considerac0es Finais
Este estudo objetivou investigar como as abordagens acerca da tematica e-leisure
sdo apropriadas nos estudos do lazer, dentro dos periodicos dessa area, cadastrados na

base do Journal Citation Reports (JCR). Foi analisado um total de 10 artigos, publicados
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nos periddicos Journal of Hospitality, Leisure, Sports and Tourism Education, Journal of
Leisure Research, Leisure Sciences, Leisure Studies e Loisir et Société/Society and
Leisure. Diante da andlise dos artigos selecionados e das 3 categorias criadas (Categoria
1- E-leisure e o lazer off-line; Categoria 2 - Compreensdo sobre a incorporagao do e-
leisure na sociedade contemporanea; Categoria 3 - O papel do e-leisure na interacao
social) verificou-se que o e-leisure tem sido foco de estudos da area no periodo aventado,
porém, inimeras interfaces ainda ndo estdo presentes entre o0s temas abordados. A
incorporacdo do e-leisure é cada vez mais estimulada e inimeras facetas da vida em
sociedade permeiam as experiéncias nesse contexto. Por meio de conexdes sociais on-
line, os autores apontam a facilidade de socializacdo e interagdo, expandindo as redes de
relacionamento e de interesse, além de permitir o compartilhamento de diferentes culturas
e proporcionar oportunidades de expandir as fronteiras sociais e de género. Entretanto,
pode-se perceber também um paradoxo, em que aspectos variados impactam
negativamente a sociedade, haja vista as possibilidades de uso indevido do espaco virtual
para promover praticas abusivas e discriminatérias diversas.

Constatou-se que as tecnologias ofertadas diariamente as pessoas tem
transformado o lazer e deflagrando mudancas imanentes as experiéncias e seus
significados no lazer virtual. Assim, pode-se evidenciar que o conceito de e-leisure, na
visdo dos autores, esta intimamente relacionado com essas novas praticas, especialmente
no que tange as noc¢des de tempo e espaco. Foi observado que as diferentes tecnologias
utilizadas proporcionaram satisfacdo e promoveram beneficios de ordem variados. O
lazer tradicional ndo deixara de existir mas serd sim, complementado e ressignificado por
essas inovadoras caracteristicas das atividades ligadas ao e-leisure.

Concebe-se, assim, que 0 acesso a esses conteldos perpassam a gestdo da

informacdo, de pessoas, de espacos, haja vista que a cada dia milhares de pessoas se
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conectam umas as outras por intermédio de redes sociais ou comunidades virtuais.
Entretanto, faz-se necessario um aporte maior de conhecimento em relacdo ao universo
digital, as plataformas interativas, aos jogos on-line, as redes sociais e ao seu
funcionamento, para que esses detalhes néo se tornem barreiras para a exploracao do lazer
digital e a expansdo e complementacao das teorias do lazer. Espera-se que estes resultados
possam auxiliar a intensificar a compreenséo acerca das dimensdes abordadas nos estudos

do lazer, identificando-se as lacunas e as perspectivas de enfoques.
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