Skins, avatares e colecdes digitais: como esses elementos
afetam o comportamento infantil

Antes de mais nada, € bacana entender o que s@o essas coisas. Skins sdo "roupas" ou aparéncias
personalizadas que 0s personagens dos jogos podem adquirir.

Ja os avatares sdo representacfes graficas do jogador (o bonequinho que representa seu filho no
jogo, por exemplo), que podem ser personalizadas com itens que refletem os gostos, os estilos e 0
status de quem joga dentro daquele ambiente virtual.

Nessa linha, € possivel customizar o avatar com diferentes acessorios, cores, estilos de penteados,
tatuagens e diversas outras possibilidades.

Juntos, esses elementos formam o que chamamos de colec¢des digitais, que funcionam como uma
espécie de extensao do brincar, mas em um ambiente que ndo € mais fisico.

Por que as criancas se interessam tanto por skins e avatares?

Assim como os brinquedos da vida real, os itens digitais tém grande apelo visual, colorido e interativo.

Além disso, estao ligados a ideia de pertencimento e diferenciacéo, pois a crianga que consegue um
item raro ou customiza seu personagem com um visual exclusivo sente que esta se destacando entre os
demais.

Essa sensacédo alimenta a autoestima, mas também pode acionar a necessidade de aceitacdo social —
algo muito forte mesmo nos primeiros anos de vida.

Outro fator que contribui para esse interesse € a sensacao de conquista, ja que em muitos jogos, 0s
itens sdo ganhos apds completar desafios ou atingir metas.

Essa l6gica de recompensa ativa o sistema de dopamina no cérebro infantil, 0 mesmo sistema envolvido
em habitos como o consumo de doces ou brinquedos novos.

A crianca sente prazer e alivio ao conseguir algo "valioso" dentro do jogo, e isso cria um ciclo de
motivacao para que continue buscando mais e mais recompensas.

O imbacto emocional e comportamental dos itens diaitais


https://www.grudadoemvoce.com.br/blog/videogame/

A crianga que brinca com avatares aprende sobre identidade, faz escolhas, experimenta visuais
diferentes, representa seus sentimentos e manifesta suas preferéncias. Tudo bem até aqui, pois isso faz
parte do processo de crescimento.

No entanto, quando o desejo por novos itens se torna insistente, repetitivo ou fonte de grande frustragéo,
€ importante notar um sinal de alerta.

Alguns pais relatam que os filhos demonstram comportamentos de extrema irritagéo, angustia ou tristeza
guando ndo conseguem conquistar um item especifico dentro do jogo.

Outros mencionam a questao da comparacao constante com colegas que tém mais skins ou
equipamentos personalizados.

Essas reagbes mostram como os itens digitais tém valor emocional real para as criangas, mesmo
que, para os adultos, pareca "apenas uma bobeira do jogo".

Além disso, existe o risco dos pequenos relacionarem o valor pessoal ao que se tem — e ndo ao que se

e.

Portanto, quando a criangca comeca a acreditar que sera mais querida, respeitada ou incluida se tiver os
mesmos avatares dos colegas, estamos diante de uma l6gica de consumo que ultrapassa o
entretenimento e atinge diretamente a autoestima.

Quando odogo vira cobranca: o consumo disfarcado nas
colecdes digitais

Muitos jogos gratuitos sdo sustentados por microtransagdes. Ou seja: sdo baixados de forma gratuita,
mas vendem itens dentro da plataforma, e essa € uma parte delicada do assunto.

Criangas pequenas nem sempre compreendem a diferenca entre comprar com dinheiro real e ganhar
algo virtualmente.

Logo, isso faz com que o desejo por um novo item muitas vezes se transforme em pedidos insistentes
aos pais ou até em tentativas de compra sem autorizacao.

Ademais, alguns jogos estimulam a ideia de que certos itens s estardo disponiveis por tempo limitado,



incentivando uma espécie de urgéncia de compra que deixa a crianca aflita.

Outros promovem rankings e classificacfes que colocam em destaque quem tem mais recursos para se
destacar no jogo.

Dessa forma, tudo isso pode gerar ansiedade, frustracao e conflitos familiares, especialmente
guando os adultos ndo conhecem o funcionamento desses sistemas.

A influéncia dos avatares na construcao da identidade infantil

Escolher uma aparéncia virtual parece uma brincadeira simples, mas pode dizer muito sobre 0 momento
emocional e social da crianga.

Alguns escolhem avatares parecidos com eles mesmos, outros preferem inventar personagens
totalmente diferentes — mais fortes, mais engracados, mais "aceitaveis". Tudo isso faz parte de um

processo de auto-expresséo.

A questdo é: até que ponto essa representacao virtual esta servindo como um complemento saudavel da
vida real — ou esté sendo usada como fuga, compensacao ou forma de camuflar algo que a crianga néo
sabe como lidar no mundo offline?

Por isso, conversar com a crianga sobre suas escolhas é uma maneira de entender como ela esta se
sentindo.

Perguntar por que escolheu aquele visual, o que acha legal naquele personagem, que tipo de brincadeira
faz com ele... sdo formas de entrar no universo infantil sem julgamento e com abertura real para a
escuta.

Como os pais podem lidar com os pedidos de skins, itens e upgrades

O primeiro passo é lembrar que os desejos por itens digitais fazem parte da infancia atual, assim
como os brinquedos fisicos fizeram parte da infancia dos pais.

Entretanto, isso ndo significa ceder a todos os pedidos, mas reconhecer que existe ali um valor simbdlico
real para o seu filho.
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Uma boa alternativa € criar combinados. Por exemplo: s6 adquirir um novo item em datas
comemorativas, em troca de algo especial, ou depois de cumprir alguma meta combinada.

Mas, também é importante definir limites de tempo e dinheiro que podem ser investidos nesses jogos —
e envolver a crian¢a nessas decisoes.

Além disso, outro ponto fundamental € manter didlogo sobre o tema com frequéncia. Afinal, quando a
crianca entende que pode conversar sobre suas vontades, € mais facil negociar, explicar e criar uma
relacéo de confiangca em torno do consumo.

A importéancia do olhar atento, sem culpa ou julgamento

Muitos pais se sentem culpados por permitirem que os filhos passem tanto tempo nos jogos.

Outros se aborrecem diante de comportamentos impulsivos ou falas como "todo mundo tem essa skin,
menos eu". Mas o0 caminho néo é a culpa, e sim o conhecimento.

Quando os adultos entendem o funcionamento dos jogos, o valor simbdlico dos itens e o impacto que
isso pode ter no emocional das criangas, conseguem estabelecer limites mais saudaveis.

N&o é sobre proibir — é sobre acompanhar, acolher, ajustar e estar presente.

E para isso, ndo é necessario saber jogar, basta saber observar. Ver quais sao os jogos preferidos da
crianga, como ela reage as vitorias e derrotas, se ela compartilha suas conquistas com 0s pais ou se
esconde.

Esses sinais dizem muito sobre como ela esta elaborando emocionalmente sua vivéncia no universo
digital.

Além de brincar em casa

Por fim, é importante lembrar que o impacto dos avatares, skins e itens digitais ultrapassa o ambiente
domeéstico.

As comparacdes, as trocas de informagfes e até mesmo as disputas acontecem, muitas vezes, na
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escola ou entre outros grupos de convivéncia da crianca.

Por isso, € fundamental que educadores estejam atentos a esse tema e que, quando possivel, haja
conversas coletivas com familias, rodas de conversa com os alunos e iniciativas de alfabetizacdo digital
que incluam ndo s6 o uso técnico datecnologia, mas também o uso emocional e ético.

Criancas que séo ouvidas, respeitadas e orientadas tém muito mais chances de transformar a relacao
com a tecnologia em algo saudavel.

Afinal, ndo se trata de ir contra a era digital — mas de estar ao lado da crianga enquanto ela aprende a
viver dentro dela.


http://www.tcpdf.org

