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Resumo: A partir da mediagéo das tecnologias digitais e do metaverso associados ao lazer, 0s
conceitos de subjetividade e sociabilidade tornaram-se ainda mais interdependentes, trazendo a
tona novos desafios para as pesquisas no campo do lazer. Este estudo qualitativo teve como
objetivo adensar as reflexdes acerca das configuragdes emergentes dos aspectos sobre a
subjetividade e a coletividade no lazer mediado pelas tecnologias digitais. Com base no aporte
tedrico com abordagem interdisciplinar, pode-se perceber que o lazer mediado por tecnologias
digitais ndo representa apenas um espacgo de entretenimento, mas, se revela como uma nova
realidade e um proficuo campo de experiéncias, capaz de inferir novos direcionamentos para a
area.

Palavras-chave:atividades de lazer, sociabilidade, tecnologia digital.

DIGITAL CONNECTIONS: CONFIGURATIONS OF THE COLLECTIVITY AND
SUBJECTIVITIES IN LEISURE

Abstract: Through the mediation of digital technologies and the met averse associated with
leisure, the concepts of subjectivity and sociability have become even more interdependent,
bringing to light new challenges for research in the field of leisure studies. This qualitative study
aimed to deepen reflections on the emerging configurations of subjectivity and collectivity in
leisure mediated by digital technologies. Drawing on an interdisciplinary theoretical framework, it
becomes evident that leisure mediated by digital technologies is not merely a space of
entertainment; rather, it reveals itself as a new reality and a fertile field of experiences, capable of
informing novel directions for the field.

Keywords: leisure activities, sociability, digital technology.

1 Livre Docente (UNESP). Licenciatura em Educagéo Fisica (USP). Professora aposentada (UNESP). Membro do
Laboratério de Estudos do Lazer (LEL/GERE/UFU), do Centro de Estudos de Desenvolvimento do Desporto
Noronha Feio (CEDD-NF), do Grupo de Pesquisa em Audio visualidades da Danca (GPAD/UFSM). E-mail:
gisele.schwartz@unesp.br

2 Graduada em Gerontologia (UFSCar). Licenciatura em Pedagogia (Unicesumar). Mestre em Ciéncias da
Motricidade (UNESP). Doutora em Desenvolvimento Humano e Tecnologias (UNESP). Membro do Laboratério de
Estudos do Lazer (LEL/GERE/UFU). E-mail: elisangela.gisele@unesp.br

Revista Brasileira de

Estudos

RBEL

do L:


https://orcid.org/0000-0003-1599-5314
https://orcid.org/0000-0003-1599-5314
mailto:gisele.schwartz@unesp.br
mailto:elisangela.gisele@unesp.br

Schwartz, G. M.; Carmo, E. G. do; CONEXOES DIGITAIS: CONFIGURAGOES DA COLETIVIDADE E DAS SUBJETIVIDADES
NO LAZER.

CONEXIONES DIGITALES: CONFIGURACIONES DE LA COLECTIVIDAD
YSUBJETIVIDADES EN EL OCIO

Resumen: A partir de la mediacidn de las tecnologias digitales y el metaverso asociadas al ocio,
los conceptos de subjetividad y sociabilidad se han vuelto ain mas interdependientes, trayendo a
la luz nuevos desafios para las investigaciones en el campo del ocio. Este estudio cualitativo
tuvo como objetivo profundizar las reflexiones acerca de las configuraciones emergentes de los
aspectos relativos a la subjetividad y la colectividad en el ocio mediado por tecnologias digitales.
Con base en un aporte tedrico de enfoque interdisciplinario, se puede percibir que el ocio
mediado por tecnologias digitales no representa solo un espacio de entretenimiento, sino que se
revela como una nueva realidad y un fecundo campo de experiencias, capaz de inferir nuevos
direcionamientos para el area.

Palabras clave: actividades recreativas, sociabilidad, tecnologia digital.

INTRODUGAO

O lazer, por representar um fendmeno sociocultural complexo e plural, tem sido
profundamente impactado pelo desenvolvimento e progresso das novas tecnologias (Schwartz,
2023). A ascensdo da internet, das redes sociais, das plataformas digitais € a evolugéo
exponencial da inteligéncia artificial, ndo apenas tem alterado as maneiras como as pessoas se
divertem e expressam o espirito ludico, mas também, prospectam redefinicbes acerca das
conexdes digitais e das experiéncias individuais e subjetivas nesse ambito.

Torna-se um grande desafio compreender as diversas nuances que se apresentam, ao
se focalizar como se processam as conexdes atuais envolvendo o lazer mediado pelas
tecnologias digitais. Almejando adensar as reflexdes acerca desse desafio contemporaneo
associado a compreensao do lazer delineado nas eras da pos-humanidade (Santaella, 2007;
Schwartz, 2023), balizada pelas transformagbes biotecnolégicas, assim como da
transhumanidade (Santos, 2008; Vieira, 2024), marcada pelos desafios para transcender os
limites naturais humanos e amplificar a vida, este ensaio busca explorar as perspectivas que
emolduram o lazer mediado pelas tecnologias virtuais/digitais, metaverso e inteligéncia artificial,
enfatizando as perspectivas da subjetividade e da coletividade digitais.

A forma individualizada com a qual cada pessoa se projeta ou se expressa, representa a
qualidade de sua singularidade, referente as caracteristicas que abordam a unicidade ou a
distingdo pessoal Unica em determinada experiéncia. A propriedade de se perceber e de se
distinguir de outros emoldura a subjetividade, entretanto, esta percepgdo esta atrelada a
interacdo com os ambientes cultural e social, uma vez que ndo pode ser tomada isoladamente.

A subjetividade esta associada, tanto as dimensdes objetivas, relativas as condi¢bes
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socioecondmicas, como as dimensdes subjetivas, referentes a sentimentos e percepgdes
pessoais. Portanto, os modos pessoal e autbnomo de expressar essas individualidades reiteram
a identidade e a singularidade de cada ser humano em sua complexa relagdo com o mundo,
cujas objetivagbes sdo essenciais para a justaposicdo da subjetividade do humano como ser
social (Dekeyser, 2024).

As novas tecnologias e suas diferentes linguagens tém transformado profundamente as
dinédmicas que envolvem as subjetividades e a coletividade digitais, especialmente no contexto
do lazer. Diversos aspectos emergem dessa interse¢ao, instigando a atengdo. Sendo assim, o
texto deste ensaio ressalta, inicialmente, reflexdes sobre lazer on-line e off-line, legitimando a
superagao da nogao do lazer virtual apenas como espago. Em seguida, expde os elementos que
compdem a nogdo de subjetividades digitais no contexto do lazer. Posteriormente, sdo
focalizados os fatores relativos a coletividade digital e @ nova realidade do lazer condicionado
pelas inovagdes tecnologicas, com base em olhar interdisciplinar de abordagens, buscando
contribuicbes para aclarar as interlocu¢des desses termos envolvidos nesta nova realidade do

lazer mediado pelas tecnologias virtuais/digitais.

Lazer on-line e off-line: aproximagoes conceituais

A fim de iniciar a reflexdo proposta, é importante esclarecer algumas particularidades e
tragos inerentes as praticas vivenciadas nos contextos on-line e off-line no lazer. Entender essa
diferenga € essencial para captar as dindmicas de adaptacdo cultural que surgem do
entrelagamento entre lazer e tecnologias, além de questionar as formas como essas
experiéncias tém sido ressignificadas atualmente.

Ao se tomar o contexto do lazer off-line, este se refere as possibilidades de vivéncias
fora do ambiente digital, convencionalmente estudadas no ambito das teorias do lazer,
envolvendo interacdo fisica e presencial nas atividades, como a participagdo em equipes
esportivas, atividades ludicas, valorizagdo de hobbies, colecionismo, entre outras diversas
formas de expressao, as quais tém sido amplamente estudadas e pautadas nas teorias do lazer
(Silva; Pimentel; Schwartz, 2021). Esse contexto permite interagbes face a face, promovendo
conexdes sociais profundas e o fortalecimento de lagos interpessoais. Oportuniza, inclusive,
experiéncias sensoriais bastante ricas, na medida em que se pode tocar, ouvir e sentir o
ambiente ao redor.

Entretanto, nessa perspectiva do lazer off-line, segundo Du et al. (2021), podem existir
possiveis limitagdes de participagdo em certas atividades, tendo em vista diversos fatores que
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podem ser restritivos, por exemplo, como a localizagdo geogréafica de alguma atividade, ou as
dinédmicas para acesso, nao raro, improprias para individuos com alguma deficiéncia. Os eventos
presenciais exigem deslocamento, o que também pode representar um aspecto desfavoravel e
restritivo de participagao nas atividades. Ainda, a gestao das atividades presenciais requer mais
tempo e recursos logisticos e planejamento organizacional, para garantir seguranga e
democratizar as ofertas.

Ja o termo lazer on-line, caracteristico das experiéncias atribuidas ao contetdo virtual do
lazer (Schwartz, 2003) ressalta o envolvimento com vivéncias estritamente ligadas ao uso de
recursos da internet, sobretudo, os jogos digitais, a utilizagéo de redes sociais, 0 consumo de
streamings de musica, podcasts e videos, visitagdes imersivas em exposicdes de arte e museus
e participagdes em comunidades virtuais. Nesse contexto on-line, conquanto sejam exigidos
alguns recursos como um computador ou celular com acesso a internet, é propiciada a inser¢éo
imediata em inumeras vivéncias, sem necessidade de deslocamento fisico, 0 que pode ampliar
as possibilidades de engajamento de pessoas com certas restrigdes de mobilidade, ou que
sejam residentes em areas remotas, mas que tenham acesso a rede internet.

No campo do lazer virtual existem inumeras possibilidades de vivéncias que absorvem
as nogdes de subjetividades de forma ampla e sincrética. Nas condigdes da ambiéncia digital,
sobretudo com o advento do metaverso, pode ser originado certo tipo de equilibrio entre
elementos dispares, advindos de vises diferenciadas de mundo e de experiéncias. Isso gera
uma gama de expressdes da subjetividade, a partir de interesses e de suas representagdes.
Assim, podem ser exemplos de atividades desenvolvidas no ambito do lazer virtual, entre outros,
a e-recreagdo, os videogames e similares, o entretenimento on-line feito por meio de videos,
lives, podcasts, concertos musicais e shows, as experiéncias imersivas a museus e exposigdes
de arte, passeios e turismo virtual e as atividades associadas a utilizagéo das redes sociais.

As atividades caracteristicas do ambiente on-line sao interativas e cada vez mais
personalizadas, conforme interesses individuais ou grupais, trazendo variabilidade de contetdos,
0 que favorece a exploragdo de novos interesses. Entretanto, as experiéncias podem ser
afetadas por problemas técnicos, podendo provocar frustragoes.

Ambas as formas de acesso as vivéncias do contexto do lazer produzem oportunidades
de experiéncias unicas e peculiares. Cada uma dessas vertentes do lazer detém vantagens e
desvantagens, as quais desafiam e/ou impulsionam as escolhas e o engajamento, conforme
interesses e condigdes de usufruto. Para a continuidade desta reflexdo, é tomada em
consideragdo a perspectiva referente ao lazer virtual/digital, ressignificado a partir das
possibilidades de vivéncias de forma on-line. Pelas peculiaridades do ambiente virtual e dos
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contelidos que podem ser vivenciados, surgem novos desafios em relagdo aos impactos que
emergem quando se focalizam os quesitos referentes as subjetividades e a coletividade digitais.
Esses sé@o elementos que evocamnovas discussdes no campo de estudos do lazer, dada a

complexidade e a relevancia.

Aspectos sobre a subjetividade digital no lazer

No sentido de evidenciarem as diferenciagdes entre as subjetividades off-line e on-line,
sd0 aqui tracadas algumas reflexdes. Esses direcionamentos podem ajudar a elucidar alguns
aspectos desses complexos elementos recorrentes na vida contemporanea.

A subjetividade off-line apresenta a possibilidade de ocorrer por intermédio de interagdes
direta e experiéncias realmente/fisicamente vivenciadas. Essa forma de expresséo da identidade
tende a ter a possibilidade de ser considerada mais auténtica, na medida em que outros
aspectos entram em cena, como a comunicagao corporal ou ndo-verbal e elementos culturais, os
quais sao nitidamente identificados na percepgao acerca do eu. Nesse sentido, os aspectos que
envolvem as bagagens pessoal, social, ambiental e cultural auxiliam a moldar a subjetividade off-
line.

Existem certas pressdes sociais que podem intervir na perspectiva da subjetividade que
ocorre off-line. Entretanto, essas podem ser mais facilmente contornadas, na medida em que
forem mediadas pelos elementos de identificagdo comunitérios, pautados em semelhanga de
interesses. Portanto, essas experiéncias podem ser vistas com base nas atividades
convencionalmente ligadas ao lazer, abarcando, sobretudo, aspectos envolvendo os primeiros
seis conteudos culturais do lazer elencados, pedagogicamente, por Dumazedier (1979) e
complementados, posteriormente, por Camargo (1998), elementos bastante difundidos no campo
do conhecimento do lazer.

Entretanto, a avassaladora evolugao dos atributos envolvidos nas tecnologias atuais tem
transformado a maneira como as pessoas exploram os ambientes on-line, configurando novas
perspectivas para a expressao de identidades e idiossincrasias envolvendo o lazer virtual/digital.
As transformacgdes nos modos de agir nos ambientes on-line séo viabilizadas por uma série de
praticas comunicacionais inovadoras, as quais dao protagonismo e a mobiliza¢do de inUmeros
mecanismos internos, para a construgao de representagdes corporais digitalizadas de si mesmo
e de subjetividades digitais.

Esse mecanismo de construgado de novas versdes do self foi amplamente discutido por

Goffman (2011). O autor evidenciou o termo presentificagdo, alusivo as representagdes
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selecionadas e criadas como versbes de si, 0 que é bastante recorrente no contexto
virtual/digital. Nessa perspectiva, estdo inseridas maneiras de expressdo que, notadamente,
evidenciam reforcos a uma imagem positiva das identidades, para tentar influenciar uma figura
efetiva de sucesso, sobretudo, nas redes sociais.

Essas autorrepresentagdes das subjetividades digitais carregam consigo elementos
humanos e nao-humanos, haja vista que existe a interacdo da propria deciséo da participacéo
humana com os processos de seleg¢do algoritmica, mediante a oferta de inumeras opgdes de
caracterizacdo, sobretudo, por meio de avatares a disposi¢do. Essa construgédo transcende a
simples apresentacéo do individuo, atrelando constantes trocas de significados humano-maquina
no contexto digital, ratificando, inclusive, a no¢do de avatares, como estéticas de criacdes
simbdlicas para interagdo, os quais, segundo Taylor et al. (2024), ainda se propagam como
extensdes das identidades do mundo real.

As redes sociais possuem essa condi¢do de ampliar as possibilidades de expressdo de
diversas facetas do proprio individuo, entretanto, como alertam Porcelli et al. (2025), é preciso
alimentar os paréametros racionais, para que sejam preservados os direitos das personalidades e
a democratizagdo voltada a liberdade de expressdo. Com essa perspectiva, existe maior
confianga dos usuarios para exporem seu verdadeiro eu, ou mesmo, de criarem novas
configuragdes identitarias, devido as condigdes propiciadas pelas inimeras plataformas digitais.
Essa deciséo esta pautada no gerenciamento das impressdes, o qual permite o ajuste das
representacdes, baseado no feedback dos interlocutores (Boarini, 2024).

Seja por intermédio de uma imagem construida de si, simulando e emulando os proprios
atributos, ou baseado na configuracéo de avatares, a representagdo humana no ambiente virtual
tem tomado vulto (Wang; Wang; Siau, 2025). Para Santaella (2022), a necessidade de
extrassomatizagdo da mente humana né&o é nova, apresentando-se, desde imagens gravadas
em grutas, passando pela criacdo de formas pictogréficas, ideograficas, hieroglificas,
digitalizadas, como formas de preservagdo da memoria, ou de socializagéo e perpetuagéo dos
modos de vida. Para essa autora, ndo ha um salto do humano para o tecnolégico, mas sim, uma
interconex&o permitida por meio da linguagem dos signos.

A maneira individualizada de as pessoas se perceberem e se expressarem on-line e off-
line guarda diferencas significativas, porém, também apresentam certas semelhangas. Na
identidade on-line, produzida no ambiente digital, as pessoas, geralmente, sdo protagonistas
dessa construgdo, podendo selecionar os aspectos sobre si que querem expor. Isso pode
resultar na formagdo de uma identidade evocada como persona (Jung, 2011), a qual se

caracteriza por uma imagem construida para um individuo se apresentar socialmente, sendo,
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muitas vezes, moldada por expectativas sociais e culturais, 0 que pode nao representar
completamente a realidade, por ser uma autoimagem idealizada. Neste caso, as pessoas podem
projetar uma versdo de si mesmas que passa por diversos processos de edic¢do e filtros. Séo,
justamente, essas possibilidades de editar e filtrar as versdes criadas, que promovem a diferenca
entre a expressao digital e a presencial, haja vista que esses processos ndo séo possiveis de
serem adotados, quando da criagdo de persona para se apresentar presencialmente, conforme
Jung (2011) definiu.

Nesse processo de individuagdo, encontram-se as distingdes entre as diversas
subjetividades, tornando o individuo Unico e auténomo, no qual, ainda conforme Jung (2011),
estdo integradas a persona, representando a mascara social, a sombra, referente aos aspectos
reprimidos, além do préprio self, que evidencia a totalidade da personalidade e, no caso da
expressao on-line, ainda sdo contados os recursos tecnoldgicos, na criagdo do personagem.
Esse processo de individuagdo permite uma exploracdo profunda do ser, favorecendo o
autoconhecimento e a assimilagdo das vérias fungbes psiquicas envolvendo sensagoes,
pensamentos, intuigdes, dando oportunidade para que o individuo integre suas experiéncias,
favorecendo o equilibrio emocional e a consciéncia de si. Para Jung, esse ndo é um ato de
isolamento, mas sim, uma forma de conexdo com o mundo presencial, ou com as realidades do
mundo virtual.

Esta possibilidade de escolha acerca da individuagdo permite pensar na perspectiva da
originalidade e na estética de uma autocriagdo escultorica do proprio ser, segundo Coimbra
(2016), a partir da utilizagdo de recursos tecnoldgicos, tais como cirurgias estéticas, preparagéo
fisica, complementos quimicos e terapias alternativas variadas. Na viséo desse autor, podem ser
identificadas, ao menos, trés formas de singularidades, sendo estes referentes a singularidade
psicoldgica, ligada ao préprio eu, a singularidade social, moldada conforme a participagédo em
determinados grupos e a singularidade técnica, inscrita em uma histéria coletiva, com base no
advento das tecnologias digitais. Sob essa viso, a individuagao se da de forma protésica, isto &,
com proteses que vao sendo adicionadas ao self, mediante a conformidade com o meio e
mediac&o de ferramentas tecnoldgicas.

Nietzsche (1995) ja apontava para uma viséo de individuagdo como um processo de
rejeicdo das imposi¢des sociais, a partir da criagdo dos préprios valores e significados. Nesta
perspectiva, estdo associadas as ideias de autoafirmacdo e de superagdo do proprio eu,
evidenciando a luta interna para que o ser humano possa se tornar quem ele efetivamente &, ou
gostaria de ser.

Esses diversos enfoques elencados sobre as subjetividades, associados a individuagéo,
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retratam a complexidade e relevancia do termo, haja vista que este ndo se limita ao ser,
propriamente, mas traz uma ideia amplificada do ser em interagdes sociais e tecnolégicas. A
riqueza dessa diversidade de pensamentos e de possibilidades de interpretagbes reflete o
desafio na perspectiva de compreenséo desse significado do ser na sociedade contemporanea
mediante a insercdo do advento das tecnologias digitais.

O processamento dos aspectos do self na esfera virtual traz novas configuragdes, haja
vista as peculiaridades da interagao entre tecnologias, subjetividades e as dindmicas sociais
mediadas pelo digital. A interacdo mediadora da presenga virtual, a qual pode ocorrer nos jogos
on-line e nas redes sociais, permite que 0s usuarios possam expressar multiplas facetas do self,
inclusive, por meio de avatares e perfis devidamente preparados para as tecnologias digitais.
Essa expressdo ocorre, conforme j& salientava Souza Filho (2008), com maior liberdade, na
exploragédo de identidades alternativas, identificando-se uma possibilidade de dissipacdo das
fronteiras entre real e virtual, com base nas diferencas sensoriais e perceptuais. O
reconhecimento das limitagdes humanas catalisa a busca pela valorizagdo do imaginario, o que
é proficuo no ambiente digital.

A subjetividade expressa no digital € pautada na necessidade de compartilhamento de
informagdes pessoais, sendo moldada pelas constantes interagcbes. Na medida em que as
conexdes ocorrem, as identidades se tornam simbolos e signos, refletindo, para além da
consideracdo individual, a influéncia das perspectivas culturais e sociais do meio.

Essas autorrepresentagdes expressas nas redes sociais, geralmente sao apresentadas
de uma forma mais desinibida e com mais facilidade do que as do contexto fisico off-line. Elas
ocorrerem pautadas nas escolhas conscientes dos usuarios, a partir da selecao de informagdes
a serem difundidas, de imagens geradas e de textos devidamente adaptados para cada
finalidade, com o intuito de construir uma identidade on-line. Conquanto essa representagao seja
criada pelo préprio sujeito, 0 gerenciamento dessas configuragdes do eu recebe influéncia de
diversos fatores contextuais e de mobilizacao para atingir expectativas sociais (Zimmermann;
Wehler; Kaspar (2023).

Percebe-se que a expressdo do self no contexto virtual/digital representa um fenémeno
multifacetado e complexo. Entram em jogo as subjetividades em estreita interacdo com as
tecnologias e as dinédmicas sociais, com enfrentamento de inUmeros desafios nessa construgéo.

O distanciamento da realidade fisica favorece a nogao de um viver paralelo. Entretanto,
essa desconexdo pode ser danosa, ao induzir as pessoas a negligenciarem suas reais
necessidades emocionais, ndo suprindo suas expectativas e desejos, deixando aberta uma
fenda para possiveis transtornos (Marques, 2024). Outro aspecto relevante esta relacionado as
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possiveis transposicdes de desigualdades e preconceitos pré-existentes no mundo real, 0s quais
podem ser ainda mais exacerbados quando passam para o plano digital, pelo fato de as pessoas
nao serem tao facilmente identificadas, na medida em que, por exemplo, utilizam um avatar para
as representarem, fazendo com que a construgao e a percepgéo das subjetividades perpetuem
certas disparidades (Scheffer, 2024, Rigotti, 2025).

Conquanto haja uma grande facilidade na elaboragdo das representagdes on-line, a
personalizagdo pode sofrer interferéncia de padrdes vigentes nas plataformas digitais, capazes
de afetar, inclusive de forma negativa, as questdes que envolvem autoimagem e autoestima. Isto
pode ocorrer em decorréncia de comparagdes e idealizagdes relativas ao reconhecimento do
sucesso de outras pessoas (Mccomb; Vanman; Tobin, 2023; Epstein; Newland; Tang, 2025).

Os ambientes que envolvem experiéncias on-line e no metaverso representam, portanto,
um campo bastante fértil para construcdo e transformacdo do self, haja vista as inumeras
possibilidades e disparidades de expressé@o das dimensdes da vida. Gergen (1991) ja alertava
para o aspecto paradoxal da multifrenia, relativo as diversas formas de expressdo da
subjetividade nas redes, em que a identidade real, em si, pode ser perdida deliberadamente
nesses ambientes, da mesma forma em que pode ganhar novos contornos, transitorios e
igualmente convincentes. Sharlamanov e Kostovska (2025) ratificam a multifrenia evidenciada
por Gergen, ao focalizarem a atengédo nas transformagdes da sociedade pds-moderna refletindo
na modelagem do self, em diferentes niveis.

Percebe-se, portanto, que a forma de expresséo da subjetividade nos modos on-line e
off-line apresenta caracteristicas peculiares e unicas em cada um desses contextos, ainda que
esses, de alguma forma, possam estar interconectados. Esses elementos evocam inumeros
desafios, no sentido de se compreenderem as dinédmicas voltadas as identidades.

Bauman (2011) salientou a express@o da subjetividade em busca de pertencimento,
como caracteristica da modernidade liquida. Entretanto, o autor também asseverou que estes
elementos sdo constantemente desafiados pela efemeridade das interlocugbes ocorridas no
contexto digital. Da mesma maneira que as tecnologias contemporaneas abrem mais espagos
para autoafirmacdo, também reforcam conexbes superficiais € que podem ser faciimente
desativadas, o que revigora, segundo o autor, uma crise de significados nas relagdes humanas.

Ao se discutirem essas questdes sobre subjetividades on-line e as possibilidades de
sociabilidade promovidas pelas conexdes digitais, percebe-se uma complexa rede de aspectos,
uma vez que o individuo nédo se apresenta simplesmente como um reflexo da cultura em que
vive, mas, também, pode se tornar resistente aos ditames socialmente impostos e ser

protagonista ativo na constru¢do de sua prépria identidade. A esses aspectos, Foucault (1988,
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p.16) se referiu ao termo “tecnologias do self’, como sendo estratégias utilizadas pelo sujeito, no
sentido de moldar sua identidade, resistindo aos ditames socioculturais, ndo se opondo
especificamente ao controle social, mas criando modos de se ressignificar perante eles.

Sendo assim, essas experiéncias promovidas no campo do lazer virtual/digital podem
auxiliar no confronto a dominagao social, representando formas de escapismo da realidade, tanto
quanto uma oportunidade para novas maneiras de auto-expresséo e de estabelecimento de
conexdes. Portanto, essa dualidade pode maximizar um estado de alienagéo, ou, entdo,
aprimorar a criacdo de uma identidade mais auténtica, dependendo da maneira como as
interagdes s&o vivenciadas.

Toda essa complexidade instiga novos desafios, no sentido de se compreenderem as
intrincadas relagdes dos individuos e as plataformas digitais. Com isto, séo exigidos novos
métodos de pesquisa, capazes de integrar definicdes mais convencionais com as novas formas

de captagéo de dados sociais interconectados.

Aspectos sobre a coletividade digital no lazer

Conforme ja expresso, a sociabilidade que se pronuncia on-line difere do que ocorre off-
line, apresentando caracteristicas distintas, porém, interconectadas. Nas interagdes que ocorrem
offline, no mundo fisico, existe 0 encontro pessoal, permitindo uma comunicagédo bastante rica,
haja vista que estdo presentes as expressdes faciais, a linguagem corporal como um todo e
outros sinais ndo-verbais. Essas interagdes, embora possam ser mais profundas, apresentam
certa limitagdo, uma vez que o alcance fica restrito ao local do encontro, ou a certos grupos
especificos.

A qualidade das relagdes off-line se processa de modo significativo, por envolverem
aspectos emocionais presentes, muitas vezes oferecendo suporte robusto para o fortalecimento
de lagos. Conforme evidenciam Machado et al. (2025), elementos como a linguagem corporal, a
entonagao e o contato visual s&o essenciais no processo de comunicagdo e fundamentais para a
empatia e para a compreensdo mutua, contribuindo no que tange ao senso de pertencimento e
de identidade.

A natureza da interagao on-line ocorre nas redes sociais, nos foruns de discussdo, em
aplicativos de mensagens, nos jogos, entre outras formas oferecidas pelo contexto virtual/digital.
A mediagéo de tecnologias digitais possui um papel importante nas relagoes interpessoais.

Sobretudo com o advento das redes sociais, foram ampliados os canais de

comunicag&o, 0 que permitiu mais interagéo, trazendo, para além dos beneficios, consequéncias
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também negativas, como o paradoxal isolamento social, além do aumento de condutas violentas,
como o cyberbullying e outros comportamentos toxicos, os quais se avolumam com facilidade.
Esses aspectos representam consequéncias negativas desse tipo de dinamica social (Vaishnav,
2025). Machado et al. (2025) alertam para o fato de que o predominio das interagdes on-line
pode conduzir a uma amputagao na profundidade emocional e social, devendo-se atentar para
um equilibrio no uso.

Entre as caracteristicas dessa forma de expressdo da coletividade estdo a rapida
disseminagdo de informacbes, a superagdo de barreiras geograficas, ampliando as
possibilidades de acessibilidade e de identificagdo de comunidades globais em torno de
interesses comuns. Essas formas de interacdo on-line se caracterizam, inclusive, pela rapidez e
fragmentagdo da comunicacdo, o que pode tornar as interagbes mais superficiais (Vaishnav,
2025).

A utilizagdo desse tipo de interag@o on-line, conquanto ofere¢ca mais rapidez e maior
quantidade de conexdes, pode ocorrer de forma menos aprofundada, com menos apropria¢éo
dos aspectos emocionais, podendo carecer de intimidade emocional. Além disso, também pode
gerar preocupacdes, sobretudo no que concerne ao uso excessivo das redes sociais, podendo
desencadear sentimentos de solidéo, de comparagdes e de ansiedade (Astuti, 2022), o que afeta
a percepcao da propria subjetividade. Essa dualidade entre o aumento da individualidade e das
possibilidades de novas conexdes sociais € um tema bastante significativo na atualidade e ainda
merecedor de novas reflexdes, no sentido de elucidar a melhor forma de se manter em
comunicagao nas redes, maximizando beneficios e minimizando impactos negativos.

A reconfiguragdo propiciada pela emergéncia das novas midias e das redes sociais
permitiu que outras dindmicas de conexdo fossem estabelecidas, pautadas, sobretudo, em
interesses comuns, fortalecendo a ideia de comunidades virtuais, marcadas pela subjetividade e
pela ideia do coletivo. Nesse cenario, as interagdes em comunidades digitais mostram que a
sociabilidade, ndo so reestrutura conexdes e formas de participa¢do, como também, interfere na
constituicao de identidades, na producao de afetos e nas disputas por reconhecimento.

As comunidades que sdo criadas no virtual apresentam-se como novas formas de
organizacao social, abarcando interesses comuns e a possibilidade de estabelecimento de
conexdes, independente da situagdo geografica. Para Castells (2013) as comunidades s&o
facilitadoras das interagdes, possibilitando, inclusive, a reconfiguragdo da percepgdo sobre
coletividades e subjetividades, tragada com base na indignagao, ou no sentimento de esperanga.

A reconfiguragdo das relagdes sociais processadas pela sociabilidade digital permite a

criagdo de lagos marcantes e significativos, porém, com mais possibilidade de serem
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temporarios e, também, de poderem mais facilmente estabelecer conflitos. Para Braga (2011),
essa complexa reconfiguracdo abarca elementos de apresentagdo do préprio self, das tensdes
referentes aos aspectos da sociabilidade e dos conflitos nos processos de legitimagédo simbdlica
dos sentidos das relagdes nesse contexto.

Entretanto, as relagbes que se processam on-line ou off-line ndo se tornam apenas
exclusivas de cada um desses contextos, haja vista que podem se influenciar mutuamente,
deixando claro que essas interconexdes podem se tornar cada vez mais indistintas. Conquanto
esses processos retenham suas caracteristicas unicas, peculiares e particulares, eles podem se
complementar nas interagdes contemporaneas, demonstrando as dindmicas e complexidades de
compreensao sobre essas relagdes.

As méaquinas tém se tornado agentes sociais amalgamados as diferentes culturas, as
quais se associam, de modo frenético, as dindmicas disruptivas propiciadas pelas tecnologias.
Boarini (2024) ressalta que, cada vez mais, deixa de ser Util ter-se um olhar polarizado ou de
escolhas decisivas sobre algo, uma vez que esse fendbmeno envolvendo as possibilidades de
transposicdo humana para a ambiéncia digital acelera um processo de descorporificagao.

Santaella (2022) pondera ja haver uma convergéncia entre fisico, biolégico e digital, o
que a autora caracterizou como neo-humano. Com isto, Balbinotti (2025) alerta para o uso
estratégico e regulado do contexto de sociabilidade on-line, com o intuito de este contexto
representar um aliado e ndo uma ameaga para o bem-estar humano.

No campo educacional, uma das preocupagdes ressalta o impacto das tecnologias
digitais no desenvolvimento de habilidades sociais, sobretudo entre criangas. Nesse sentido,
algumas iniciativas reforcam as interagdes face a face, com a proibicdo de uso de celulares em
sala de aula, para que se promova o desenvolvimento saudavel e se minimizem os riscos
associados ao uso. Porém, conforme alertam Brizola, Silva e Marcello (2024), s&o imperativas
novas analises criticas acerca das implicagdes sociais e culturais vigentes.

A sociabilidade digital tem transformado as relagbes sociais, porém, também impacta as
subjetividades, influenciando a maneira como os individuos se percebem a si proprios e aos
outros, moldando expectativas e desejos e a propria identidade. Por intermédio da manipulagéo
de informagdes e pressdes sociais, a interagdo entre individualidade e coletividade se processa
de modo cada vez mais complexo, em que as dindmicas sociais estdo em constante negociagao.

Com base na cultura de compartilhamento, o ambiente digital promove uma forma
diferenciada de sociabilidade, mediada pela imagem e pelo desempenho social, criando lagos
significativos, mas também, que podem ser superficiais e efémeros. De todo modo, a
sociabilidade digital pode ser tao significativa quanto a ocorrida de forma presencialffisica/off-
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line, ainda que cada uma dessas modalidades apresente caracteristicas distintas e peculiares.

As plataformas digitais oferecem espagos proficuos para a sociabilidade nas formas
sincrona e assincrona. Nesse formato, estdo caracterizadas a acessibilidade, a diversidade
cultural e a formagédo de comunidades virtuais de interesses comuns. Contudo, o paradoxo esta
no fato de que as tecnologias amplificam as possibilidades de interagdes e conexdes, porém,
também podem desencadear a solitude digital (Newiak, 2025), provocando mais isolamento,
apesar da alta conectividade. O autor alerta que a superficialidade das interagdes estabelecidas
apenas on-line, as quais, ndo raro, carecem de intimidade e de condi¢des de engajamento
emocional, aspectos mais facilmente encontrados nas interagdes presenciais/fisicas/off-line,
podendo desencadear riscos a saude mental e afetar as interagcbes e os compartilhamentos
culturais, catalisando a desintegrag&o social.

A evolucéo dos recursos envolvendo inteligéncia artificial deflagra novos olhares para as
dinédmicas de sociabilidade e expressao cultural. Tem havido alteragdes na maneira como 0s
individuos desenvolvem suas interagbes, compartilham experiéncias e organizam comunidades,
a partir da personalizacdo de experiéncias. Como exemplo nessa perspectiva, podem ser citadas
as recomendagdes personalizadas de conteudos sobre eventos ou grupos de interesse, o0 que
pode influenciar diretamente na participacdo em atividades sociais, ou ampliar o engajamento
comunitario.

Por outro lado, essa personalizagao de informagdes pode gerar bolhas sociais, fazendo
com que as conexdes fiquem atreladas apenas a grupos de interesses semelhantes, limitando a
diversidade e a espontaneidade das interacbes, as quais podem ocorrer permeadas por
dindmicas de exclusdo e comparagdes, capazes de afetar as subjetividades. Portanto, a
sociabilidade digital reitera a presenga de uma dualidade. Por um lado, existe a promogao da
conectividade e, por outro, acentuam-se as divisdes. Essa perspectiva relacional é importante
para se compreenderem as dinamicas da sociabilidade existentes na contemporaneidade e se
projetarem as atengdes a temas cruciais, relacionados com as implicagbes éticas e culturais dos
processos que ocorrem mediados pelo digital.

H&, também, que tornar clara a distingdo entre termos comumente tomados como
sindbnimos, relativos a: interagcdo social, a qual aborda o contato entre pessoas avivando a
formacdo de algum tipo de lago social; coletividade, que enfatiza o papel de um grupo ou
comunidade; convivialidade, referente a qualidade de ser amigavel e socidvel nas interagdes e
socializagdo, processos por meio dos quais podem ser internalizadas as normas e condutas
sociais. Porém, na medida em que se focaliza a atengéo na sociabilidade, percebe-se que esta
se refere, especificamente, a capacidade e necessidade dos individuos de interagirem e
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formarem vinculos, aprendendo sobre valores, praticas culturais e percepgao de si, 0 que ocorre
por intermédio da socializagdo. O impacto das redes sociais fica bastante evidente, assim, tanto
na modalizacdo de condutas, quanto na singularizagdo da prépria subjetividade, conforme ja
salientaram Bevilaqua; Carvalho e Lusanir (2018).

As transformacdes digitais, segundo abordam Yu et al. (2025), influenciam as tomadas
de decisdo individual em diversos setores, inclusive, no envolvimento em atividades do contexto
do lazer. Conforme explicitam os autores, o controle de comportamentos e condutas inferidos no
ambito digital e as perspectivas de inovagdes nos servigos impactam significativamente o
engajamento do consumidor, sendo que a explosdo de expressbes das atitudes digitais se
destaca como grande impulsionadora do envolvimento no lazer atual. Baseado nessa premissa,
sobressaem o papel critico e a importancia de esforgos de promogao de atitudes digitais
positivas, focadas na transformagéo social. Na medida em que o cenario digital, cada vez mais
reconhecidamente, pode ter influéncia direta nas escolhas evocadas no ambito do lazer, é
imprescindivel que se processem novas avaliagdes e contribuigdes sobre as dindmicas em
constante evolugao das vivéncias no lazer mediado pelo digital.

Conforme assevera Pernecky (2025), é imprescindivel um exame nas predisposicoes
epistemologicas, amplificando o repertério conceitual do lazer, com o intuito de apresentar
reflexdes suficientes para lidar com as complexidades e desafios contemporéneos. Na
perspectiva de Vlasov (2025), é fundamental o desenvolvimento de novas reflexdes e agdes
voltadas, sobretudo, para a qualidade das relagdes entre coletividade e subjetividades no lazer,
levando em consideragao, ndo apenas essas relacdes humanas, mas, inclusive, a possibilidade
de extingdo em massa e 0 acentuado colapso ecoldgico, aspectos intrinsecamente ligados.

Nesse novo paradigma social, a realidade da existéncia humana confronta, agora, ndo
apenas humanos, mas, inclusive, seres mais-que-humanos e 0s complexos ecossistemas
envoltos no planeta, com sua finitude. Isto requer a inser¢éo de diferentes tipos de abordagens
sobre o lazer. Com 0 aumento da complexidade do sistema social, segundo alerta Reid (2025), a
ortodoxia é incapaz de lidar com o enfrentamento desses atuais problemas, requerendo que a
ciéncia do lazer, aliada a préatica profissional consciente, aproveitem a oportunidade para
contribuir na transicao, reconstruindo suas proprias teorias frente a reconfiguragdo da atual

sociedade.

Consideragoes Finais

Com base em todo esse arcabougo de visdes aqui evidenciadas, percebe-se que a
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subjetividade inerente a expressdo Unica e peculiar do ser humano, caracterizado em sua
totalidade subjetiva e objetiva, tem sido afetada pela sociabilidade, cuja representacéo das
interacdes que podem moldar as individualidades nos contextos sociais e culturais, evidencia
tempos de mudangas, com a mediacdo das tecnologias digitais e do metaverso. Ambos o0s
conceitos, subjetividade e sociabilidade, s&o interdependentes e, mais do que nunca,
demonstram novas facetas na riqueza da diversidade de experiéncias individuais e coletivas
propiciadas pelos avangos tecnolégicos.

As conexdes digitais trazem a tona novos desafios, para se compreenderem as
configuragbes emergentes da coletividade e das subjetividades no lazer mediado pelas
tecnologias digitais. Novos estudos devem incidir sobre o fato de que o lazer mediado por
tecnologias digitais ndo representa apenas um espago de entretenimento, mas, se revela como
uma nova realidade e um proficuo campo de experiéncias, capaz de inferir novos
direcionamentos e, de forma dialética, de ser moldado pelas relagdes sociais contemporéneas.
Portanto, essas nuances exigem um trabalho constante de andlise critica, a qual considere todas
as implicagfes nos niveis sociais, culturais, psiquicos e éticos relacionados as manifestacdes no
lazer.

Essas experiéncias no lazer, cada vez mais mediadas por algoritmos e dinamicas de
engajamento, merecem ateng&o, haja vista a paradoxal promogao de elementos inclusivos, mas,
também, de exacerbagdo de desigualdades. Nesse sentido, as pesquisas sobre essas
configuragbes devem abordar os desafios impostos pelas conexdes digitais, sendo essencial
fomentar um diélogo interdisciplinar, o qual permita entender como essas transformagdes afetam
0 bem-estar nos niveis individual e coletivo, promovendo experiéncias mais conscientes e

inclusivas no contexto do lazer na era digital.
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