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O ESSENCIAL

Brincar é universal, e nao é bobagem. Aparece em chimpanzés, golfinhos, cagadores-
coletores e em toda culturahumana. Comportamento que se mantém assim tem fungao.

Ainfancia & uma arena de simulagao da vida adulta. Motor,emocéo, regras, cultura,
fungdes executivas e habilidades sociais sao treinados no brincar antes de serem exigidos
de verdade.

A gente brinca para obter algo valioso. Prazer, status, vinculo, recurso. Apalavra
importante é valioso, e elapode ser qualquer coisa.

O que mudou foi a oferta, ndo o algoritmo. De gravetos a cassinos e rolagem infinita, o
ambiente passou aentregarrecompensa sem parar. O mecanismo de busca segue o
mesmo.

Entenderisso é o comego do tratamento. O paciente chegacom culpa e raivade si.
Mostrar a arquiteturaem que ele vive desfazestigma e abre espaco para autocompaixao.

Por que comecar pela psicologia evolutiva

Aaulaabriucomumaescolha de ponto de partida. Antes de falar de transtorno, de avaliagdo oude
tratamento, vale entender por que agente fazo que faz. A psicologia evolutiva e as neurociéncias sdo as
areas que melhorrespondem aisso: umano nivel do comportamento complexo (por que sentimos
ciume, raiva, empatia), a outra no nivel bioquimico e neurofisiolégico.

A psicologia evolutivatem um limite conhecido, e ele foi dito de saida: muitas de suas hipdtesesnao
podem sertestadas diretamente, porque seria preciso voltar ao passado. O que ela oferece sdo
hipoteses plausiveis sobre a origem de comportamentos que hoje parecem obvios. E o
comportamento ludico, entendido aquicomo brincar, interagir com o ambiente buscando
satisfacao no sentido jocoso da palavra, ¢ um deles.

Para que serve isso na clinica

O paciente dentro do espectro da dependéncia tecnoldgica costuma chegar com muita culpa,
ressentimento e raiva de simesmo. Mostrar a ele que existe um mecanismo antigo por tras do
prazer derolaratela, e que ele vive cercado por uma arquitetura desenhada para fazé-lo gastar,
jogar e continuarrolando, gerainsight, desfazestigma e promove a autocompaixao de que ele
precisa. Os conteludos desta aulaforam pensados para funcionar também como
psicoeducacao.
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Uma moderagao

Dizer que as hipdteses evolutivas ndo sao testaveis é forte demais. Elas ndo sao testaveis por
experimento direto sobre o passado, mas geram previsdes que a pesquisa comparativa (entre
espécies) e a pesquisa do desenvolvimento conseguem confrontar com dados. Os estudos
com chimpanzés e golfinhos citados a seguir sdo exatamente isso: evidénciaindireta afavor de
uma hipotese sobre fungao. Aformulagao defensavel € que essas hipdteses sao testadas por
convergéncia de evidéncia, e ndo por prova direta.

Brincar na natureza

Aperguntalancadaaturmafoisimples: por que € tdobom se engajar em atividade Iidica? Por que, no
fim da tarde, depois do trabalho, rolar a tela e ver video de bicho prende tanto? Arespostacomecgafora
danossaespécie.

Chimpanzés

Etdlogos que vivem emreservas naturais observando animais sem intervengao humanaregistraram, ao
longo de meses, filhotes fémeas de chimpanzés selvagens tratando gravetos como bonecas:
carregando de umlado para o outro, colocando para dormir, manejando com cuidado. Eum
comportamento complexo, que pode serlido como brincadeira, como cuidado e como emulagaoda
vida adulta. E ele surge sem nenhum modelo humano por perto.

Golfinhos

Estdo entre os animais que mais emitem comportamento ludico. Tém um som especifico para a
brincadeira, saltos fora da dgua com forma propria que sinalizam que aquilo € jogo, e perseguigdes. A
naturezaestarepletade brincadeira, e ndo seria diferente com os seres humanos.

A hipotese do treino

Ahipdtese mais aceita entre os autores da area, e a que o slide da aula atribui a Spinka, Newberry e
Bekoff, € que obrincar dainfancia serve como treino para a vida adulta, inclusive para oinesperado. O
ambiente infantil funcionacomouma arena de simulagao: € alique se comegaatreinarainteragdocom
oambiente e com as pessoas, € a se preparar para o que avida adulta vai exigir.

Universal, inclusive entre cagadores-coletores

Nos sereshumanos, o comportamento ludico € uma caracteristicainteiramente universal. Em todas as
culturas ha algum niveldele: brincadeiras, piadas, jocosidade, interagdo com o ambiente por meio de
telas, videogames, jogos de tabuleiro, quebra-cabecas.



LOGICA PSICOLOGICA DEPENDENCIAS TECNOLOGICAS - VIiDEO 1

Aobjecao naturalapareceuna propria aula: e os cagadores-coletores? Também. As brincadeiras séo
mais naturais, como corrida, luta de mentirae quem pegaafruta primeiro, masaparecememalta
frequéncia, sobretudo nainfancia e na adolescéncia. Aconclusdo da aulafoique agente carregauma
espécie de algoritmo que nosimpulsiona a brincar e a sentir prazer comisso.

Daiaperguntaseguinte, que organiza oresto daaula: se € umafungao presente hamilharesde anos, e
se um comportamento se mantém porque € Util para a sobrevivéncia, qual é o beneficio?

O que o brincar treina

O que o brincar treina

( ) ( N
Refinamento motor Expressao emocional Regras e moral
engatinhar até o brinquedo, 0S primeiros movimentos de 0 que pode, 0 que ndo pode,
apoiar-se, alcancar, equilibrar mostrar 0 que sente ao ambiente 0 que pde a vida em risco
(& J \Q J
( ) 4 A
Apropriacdo cultural Funcées executivas Habilidades sociais
0 que importa nessa familia, atencdo, memoria, planejamento, empatia, altruismo, teoria da
como se veste, como se porta controle inibitério, flexibilidade mente: 0 que o outro esta pensando
& J \_ J

Ainfanciacomo arena de simulagdo da vida adulta. As duas Ultimas caixas sdo as que mais interessam ao clinico: sdo elas que a
tela substitui mal.

Motor, emocao, regras, cultura

Acrianga desenvolve musculatura, mobilidade e alongamento na medidaem que interage com o
ambiente: engatinha até o brinquedo, se apoia na parede, alcanca. Ao mesmo tempo, nainteragdo com
brinquedo, pai, mae e amigos, aparecem os primeiros movimentos de expressar emogao. Asregras
vémjunto: amao nabocado cachorro, o dedo natomada, o que o paidizque ndo pode, até chegarem
regras morais e éticas. E a cultura passa pelomesmo canal: o que importa naquela familia, o limite que os
pais colocam quando a brincadeira fica expansiva demais, ojeito de se vestir e de se comportar.

Funcoes executivas

Atengao, memoria, planejamento, tomada de deciséo, controle inibitério, flexibilidade cognitiva. O
cérebrodacrianca é fortemente estimulado enquanto ela brinca, porque brincarimpde desafios,
raciociniologico, simbolismo, lingua, escrita. Um conjunto de estimulos que forga o desenvolvimento
dessas capacidades.

Habilidades sociais

Foiapontado em aulacomo o maisimportante. Quanto mais gente no ambiente, mais a criangarefinao
jeito de interagir e aprende as sutilezas do comportamento social: além de como se comportar,
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processos como empatia, altruismo, colocar-se nolugar do outro e o desenvolvimento de uma teoria
damente, a capacidade de entender mais ou menos o que a outra pessoa esta pensando.

Leitura em processos

Essalista é utilnaformulagcédo porque dizo que o paciente pode estar deixando de treinar quando
aatividade Iudicamigrainteira paraatela. Fungdes executivas e habilidades sociais sdoasque a
tela substitui pior, e sdo as que mais aparecem prejudicadas na clinica.

A fungao: obter algo valioso

Aresposta a perguntainicial € umaso: a gente se engajaem comportamento ludico para obter algo
valioso. E apalavra que importa € valioso, porque elanao precisa ser nada material. Pode ser emocional,
como prazer. Pode sercomportamental e social, como interagir com outras pessoas e saber o que elas
estdo pensando. Pode ser fisico, como dinheiro, umamoeda, o cashdentro de umjogo. Prazer, status,
alegria, dinheiro: qualquer coisa que o organismo trate comorecompensa.

Eissoqueligaobrincarao processo neurologico e comportamental que as proximas aulas vao detalhar.
Ojogo, ovideo engragado, o aplicativo baixado para preencher osintervalos da vida estdo todos
apoiados namesma busca.

O ambiente mudou. O algoritmo, nao

A mesma busca, dois ambientes

buscar algo valioso

ANTES AGORA
pedras, gravetos, arvores, corrida, lutinha, cartas, cassinos, games, rolagem infinita,
guem pega a fruta primeiro. Recompensa escassa. moeda dentro do jogo. Recompensa o tempo todo.

O que mudou foi a oferta, e ndo o algoritmo. E essa diferenga que a préxima aula explora: como os produtos sdo desenhados em
cimadele.

Dainteragao com pedras, gravetos e arvores até cartas, cassinos e games, o mundo mudou. O pontoda
aula é que abusca por algo valioso se tornou insaciavel porque o ambiente passou afornecer coisas
valiosas, em prazer, dinheiro e status, o tempo todo. Agente buscaissoindefinidamente nodiaadia, e
essabusca viraum problema grave quando se organizacomo dependéncia, inclusive a tecnoldgica.



LOGICA PSICOLOGICA DEPENDENCIAS TECNOLOGICAS - VIiDEO 1

Duas moderagdes

Aauladisse que o mundo mudou e onosso cérebrotambém. Em escala evolutiva, ndo: o
cérebro que responde arolagem infinita& o mesmo que respondia ao graveto. Oque mudaé a
aprendizagem individual, que de fatoremodela circuitos com o usorepetido. Aleituramais
precisa é ado descompasso evolutivo: um mecanismo selecionado num ambiente de
recompensa escassa, operando num ambiente de recompensa abundante e desenhada. Isso é
até mais Util para a psicoeducacao, porque tira do paciente aideia de que o cérebrodele é
defeituoso.

Asegunda: aaulafalouem buscainsaciavel por dopamina. Adopamina esta maisligadaao
querer, aantecipagao e abusca do que ao prazer em si; o prazer consumado depende de outros
sistemas. E porisso gque o paciente continuarolando sem gostar do que vé. Dizer que ele busca
dopamina esta certo; dizer que busca prazer,nem sempre.

O que vem na préxima aula

Como os produtos tecnoldgicos sdo desenvolvidos a partir de principios evolutivos e neuronais. Ou seja,
como aarmadilha é montada em cima do mecanismo descrito aqui.
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NOTA DE METODO

Material dirigido a psicélogos. E a primeira aula de uma disciplina de pos-graduagdo e trata sé de fundamentos;
avaliagao eintervencado vémnas aulas seguintes e ndo estédo aqui.

Trés moderagdes empiricas, sinalizadas no texto. Primeira: as hipdteses da psicologia evolutiva foramdescritas
como ndo testaveis; o texto registra que elas sao testadas por convergéncia de evidéncia comparativa e do
desenvolvimento, que é o que os proprios estudos citados emaula fazem. Segunda: a aula disse que o cérebro
mudou junto como ambiente; o texto adota a formulagdo do descompasso evolutivo, em que o mecanismo é o
mesmo e a oferta derecompensa é que mudou, porque é mais precisa e mais Util para a psicoeducacgéo. Terceira:
abuscainsacidvel foidescritacomo busca pordopamina e por prazer; o texto separa querer de gostar,
conforme a distingéo de Berridge e Robinson, porque essa separagao explica o uso que continua sem prazer.

Acréscimos. Os slides da aula citamKahlenberg e Wrangham (2010), Spinka, Newberry e Bekoff (2001) e
Yamamoto etal. (2018), todosincluidos; o estudo dos golfinhos, citado sé na fala, foilocalizado (Kuczaj e
Eskelinen, 2014). As demais referéncias dao respaldo a hipdtese do treino, a universalidade do brincar entre
cagadores-coletores, as fungdes executivas e ao descompasso evolutivo. Nenhuma citagao foi construida para
preencherlacuna.Aobservacéo pessoal do professorsobre videos de macacos foi mantida fora do texto, mas a
turma sabe.
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Levar para a pratica

Marque conforme experimentarem sessao — e salve o PDF paraacompanhar.

Expliquei ao paciente por que rolaratela é prazeroso antes de discutir quanto ele rola.

Nomeei a arquiteturaem que ele vive, desenhada parafazé-lo continuar,emvez de tratar o uso como
falhade carater.

Pergunteio que de valioso o uso entrega a ele: prazer, status, vinculo, fuga, recurso.
Mapeei o que o brincar dele treinava antes e o que atela deixou de treinar.

Evitei dizer que o cérebro dele mudou ou estd defeituoso; falei em descompasso entre mecanismo
e ambiente.

Distingui querer de gostarao ouvir o relato do uso.

Usei o conteldo evolutivo para reduzir culpa, e ndo parajustificar o uso.

o g oo

Deixei claro que entender o mecanismo é o comego, e que avaliagao e intervengao vém depois.

MINHAS ANOTAGOES — O QUE LEVO PARA A CLIiNICA
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Pararevisar — responda

Responda com suas palavras. O PDF guarda o que vocé escrever. O gabarito estd na pagina seguinte — responda
antesde consultar.

1. Definacomportamento lidico como aaula definiu, e explique por que auniversalidade dele sugere fungao.

2.0 que os estudos com chimpanzés e golfinhos acrescentam ahipotese de que obrincar treinaparaavida
adulta?

3. Liste os beneficios do brincar apontados naaula e diga quais deles atela substituipior. Por qué?

4. Explique afrase: agente brincaparaobter algo valioso. Por que apalavravalioso importamais do que alista
de exemplos?

5.Pense num paciente seu com uso problematico de tela. O que de valiosoousoentregaaele, eoqueele
deixou de treinar?
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6. Como vocé explicariaaum paciente adiferengaentre um cérebro que mudou e um mecanismo antigo num
ambiente novo, semtirar aresponsabilidade dele nem devolver aculpa?
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Gabarito

Comentarios para conferéncia. Nas perguntas de aplicagcdo pessoal ndo ha resposta certa — o que se oferece sao
critérios para avaliar a propria resposta.

1. Definacomportamento lidico como a aula definiu, e explique por que auniversalidade dele sugere fungio.
COMENTARIO

Brincar é interagir com o ambiente buscando satisfagao no sentido jocoso: jogos, videos engragados, piadas,
brincadeiras fisicas, jogos de tabuleiro, telas. Aparece emtodas as culturas humanas, inclusive entre
cacadores-coletores, e emoutras espécies. Pelo raciocinio evolutivo, um comportamento que se mantémtao
amplamente e portanto tempo tende atersido Util a sobrevivéncia; a universalidade é o indicio de que ha
funcao, e ahipdtese principal € a do treino para a vida adulta.

2. O que os estudos com chimpanzés e golfinhos acrescentam a hipotese de que o brincar treina paraavida
adulta?
COMENTARIO

Evidénciaindireta. Filhotes fémeas de chimpanzés selvagens, sem modelo humano, tratam gravetos como
bonecas, num comportamento que emula cuidado adulto; golfinhos tém sons, saltos e perseguicdes proprios
dabrincadeira. Se o brincar aparece em espécies proximas e distantes, com formas que antecipam
comportamentos adultos, a hipdtese do treino ganha apoio. E o tipo de teste que a psicologia evolutiva
consegue fazer: por convergéncia, e ndo por experimento sobre o passado.

3. Liste osbeneficios do brincar apontados na aula e diga quais deles a tela substitui pior. Por qué?

COMENTARIO

Refinamento motor, expressédo emocional, regras e moral, apropriagao cultural, fungcdes executivas e
habilidades sociais. A tela substitui pior as fungdes executivas (a rolagem passiva exige pouco planejamento,
controle inibitério ou flexibilidade) e, sobretudo, as habilidades sociais: empatia, altruismo e teoriadamente
se treinamnainteragcdo com gente de verdade, com suas sutilezas, e ndo comuma interface desenhada para
serprevisivel.

4. Explique afrase: agente brincaparaobter algo valioso. Por que a palavra valioso importa mais do que alistade
exemplos?

COMENTARIO

Afuncao do brincar é obteralgo que o organismo trate como recompensa. A palavra valioso importa porque
deslocaaperguntado objeto paraafuncao: ndointeressa se € prazer, status, dinheiro, vinculo ou moeda de
jogo, e sim que aquilo funciona como recompensa para aquela pessoa. Na clinica, € essa pergunta que abre a
formulagdo: o que exatamente o uso entrega a este paciente.
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5. Pense num paciente seu com uso problematico de tela. O que de valioso ouso entregaaele, e oque ele
deixou de treinar?
CRITERIOS

Nao haresposta certa. Uma boarespostanomeia com precisdo o que o uso entrega (alivio de tédio,
pertencimento, sensagao de competéncia, fuga de conflito, status numa comunidade online) e o que deixou
de sertreinado fora datela(contato social ao vivo, toleréncia a espera, planejamento). O errocomum é
respondercom a categoria (ele busca prazer) emvez de com a fungao concreta daquele uso naquela vida.

6. Como voceé explicariaaum paciente adiferenca entre um cérebro que mudou e um mecanismo antigo num
ambiente novo, sem tirar aresponsabilidade dele nem devolver aculpa?

CRITERIOS

Nao haresposta certa. Uma boaresposta explica que o mecanismo de buscarrecompensa é antigo e
compartilhado portodos, que o ambiente atual entregarecompensa o tempo todo e foi desenhado paraisso,
e gue porisso o problemanao é defeito do cérebro dele. Ao mesmo tempo, mantém aresponsabilidade:
conhecer o mecanismo é o que permite escolher o ambiente e asregras de uso. O erro comum é escorregar
paraumdoslados: ou o paciente é vitima datecnologia, ou é culpado por fraqueza.
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