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Resumo: O brincar é fundamental 4 satide da crianca, e nas tltimas décadas ele foi atravessado
pelas novas tecnologias digitais, conformando novos modos de subjetivagao. O objetivo deste trabalho foi
investigar os modos de brincar compartilhados através de videos on-line. A partir de busca com o termo
“brincando” no YouTube, selecionamos 100 videos submetidos a uma anilise de contetido categorial.
A homogeneizacido, a mercadorizagdo e a monetizagio atravessam os modos de brincar no contexto dos
videos. Utilizamos as categorias: tela-brinquedo, brincadeiras de ter e brincadeira espetdculo, sendo este
tltimo o coroldrio dos anteriores. Analisamos que o brincar, neste contexto, é produzido para um outro,
moldado e editado para ser legitimado, além de estar colonizado por valores individualistas, estando

praticamente ausentes a criatividade e a espontancidade do brincar.
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Introducao

Este trabalho analisa o brincar das criancas em sua relagao com as midias digitais,
tema complexo e com muitas nuances. Elegemos os trabalhos do psicanalista Donald
Winnicott e do filésofo Walter Benjamin para nos guiar sobre o entendimento do que ¢
brincar. Os dois autores apontam que a brincadeira tem um papel central na construgio
das culturas infantis (Sekkel, 2016). Para Winnicott (1975), o brincar e a criatividade
andam juntos na constituigao subjetiva e desenvolvimento da crianca, pois é através
do brincar que as criangas elaboram suas experiéncias, constituem sua identidade e
compreendem o mundo o qual pertencem. Jd para Benjamin (1984), o brincar tem
a marca da criatividade e da liberdade, devendo ser experimentado com tempo e
dedicagao. A infancia, para o autor, ¢ uma categoria social, histérica e cultural e, por
isso, é composta pela forma como ¢ experimentada pelo sujeito crianga, nao podendo,
portanto, ser entendida como uma categoria universal e unicamente bioldgica.

Os dispositivos méveis (tablets, smartphones etc.) facilitaram a capilarizagio da
Internet no universo ladico infantil. Dados mais recentes da Pesquisa TIC Kids
Online Brasil informam que temos aproximadamente 25 milhées de criangas e
adolescentes (entre 9 e 17 anos) usudrias de internet, as quais 96% fazem uso didrio
(NIC.br, 2023). Em 2020, 55% dessa populagio acessou videos produzidos por
influenciadores digitais (NIC.br, 2021) e em 2022, 82% utilizaram a internet para
assistir videos, programas, filmes ou séries on-/ine. Dessa forma, olhar para o modo
como o brincar é mostrado nas midias digitais se torna relevante na medida em que
hd uma forte presenca da Internet no cotidiano das criancas brasileiras.

Dentre os mais diversos contetidos on-/ine que as criangas assistem, o YouTube
se destaca (Lange, 2014), aparecendo como o site favorito entre as criangas para
ver videos on-line (Marsh, 2014). Em 2021, 72% das criancas entre 0 e 12 anos
acessavam essa midia (Mobile Time; Opinion Box, 2021). Os videos protagonizados
por criangas, os chamados youzubers mirins, destacam-se entre os contetidos voltados
para o publico infantil. Sao horas e horas disponiveis na plataforma de criangas
brincando de casinha, fazendo corridas de carros, “lutinhas” entre seus super-herdis
de pldstico, massinha e contando histérias. Os youtubers criangas, ao compartilharem
seus cotidianos, suas opinides, os lugares que frequentam e seus bens materiais,
constroem narrativas sobre os modos de ser crianca e trazem as marcas de seu

contexto sociocultural (Tomaz, 2019).
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Virias pesquisas apontam que os contetidos disseminados pelo YouTube fazem
parte da constitui¢do da cultura lddica na contemporaneidade, seja pelas criangas
que, ao assistirem aos videos, reproduzem o que assistem em suas brincadeiras,
seja pelos youtubers que integram elementos de sua cultura ladica local aos seus
contetdos (Aratjo, 2021; Dalethese, 2017; Denucci, 2020; Meira, 2021; Ribeiro,
2020; Tomaz, 2019). Por exemplo, Fantin e Muller (2017) perceberam a presenca de
elementos origindrios da cultura digital no repertério lidico de criangas no contexto
da Educagao Infantil. Deste modo, podemos pensar que a Internet é um lécus de
produgio de subjetividade que atravessa os modos de brincar das criangas que as
assistem (Cairoli, 2010). Entendemos aqui producio de subjetividade, nos moldes
da perspectiva foucaultiana (Foucault, 1996), como a constituigao do sujeito a partir
das forgas que o atravessam. Em outros termos, trata-se de uma constru¢io advinda
das relagoes de poder presentes em dado momento histérico imbricadas com as
diversas tecnologias que operam em cada periodo.

Ainda que haja investigagoes sobre o atravessamento do YouTube na subjetividade
das criangas e sobre os discursos produzidos pelos youzubers criangas (Almeida, 2016;
Alves; Naka; Freitas, 2017; Brayer, 2019; Dalethese, 2017; Tomaz, 2019), hd poucas
publicacoes sobre o tema no campo da Saidde Coletiva. Sarmento (2004, p. 9) nos
fala que atualmente hd uma "pluraliza¢iao dos modos de ser crianga", e entende que
se debrugar sobre as novas gramdticas da cultura infantil é um terreno fértil para
compreender as mudangas complexas da contemporaneidade que tem impacto
indiscutivel na subjetividade das criancas. Tal contexto motivou a construcio da
pesquisa de doutoramento na qual as andlises deste artigo sdo parte.

Portanto, considerando (1) a presenca do YouTube no cotidiano de muitas
criangas; (2) que as brincadeiras publicadas em videos sdo constituintes das
culturas ladicas na atualidade e (3) a importancia do brincar para a subjetividade
das criancas, temos como objetivo investigar os modos de brincar compartilhados

através de videos on-line.

Metodologia

Trata-se de um estudo documental constituido por um acervo digital. Entre
tantos recortes possiveis, elegemos os videos protagonizados por criangas e
compartilhados no YouTube, nos quais meninas e meninos brincam diante das

cameras. Consideramos as midias digitais como fontes documentais de pesquisa,
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pois se destacam como um lécus de expressao/construgao de manifestagdes sociais,
auxiliando no entendimento e contextualizagio das mudangas que testemunhamos
na contemporaneidade (Carvalho, 2014).

No dia 24 de abril de 2022, realizamos a busca utilizando a palavra-chave
“Brincando” no mecanismo de busca do YouTube. Destacamos que, no momento da
pesquisa, o YouTube nio mais disponibilizou quantidade de resultados, apresentando-
os através de uma “rolagem infinita”. Tal situagdo impds a necessidade de definir
critérios de amostra deste acervo. Nesse sentido, verificamos que sites como Google
e outros (ONG; AHREES, 2022; SocialBlade, 2022) costumam dar destaque para
informagdes em torno dos 100 primeiros resultados. Murugiah ez 4/. (2011) apontam
que os usudrios do YouTube nio costumam ver mais de 100 resultados. Assim,
entendendo que “top 100” é uma estratégia de recorte utilizada pelo campo digital
diante da enormidade de dados e que tais contetddos possuem maior possibilidade de
serem assistidos, decidimos construir um “top 100 videos de criangas brincando”.

A busca foi realizada em um navegador an6nimo do Google Chrome na tentativa
de minimizar os efeitos dos algoritmos no resultado. Nessa direcao, aplicamos o
filtro “classificar por” na opgao “contagem de visualizacoes” pois trata-se de critérios
conhecidos da plataforma para dar visibilidade e valorar o contetido. Selecionamos
como critérios de inclusio: a brincadeira ser o tema principal do video, a presenga de
pelo menos uma crianga envolvida diretamente na brincadeira e que esta fosse brasileira.

Assim, assistimos aos videos na ordem apresentada e conforme se adequassem
aos critérios foram incluidos em uma planilha no Microsoft® Office Excel contendo
as seguintes informagdes: link do video, titulo, data de publicagao e quantidade
de visualizagdes, “gostei” e “nao gostei”, ao todo foram assistidos 157 videos para
serem selecionados 100. Destacamos que a se¢io de comentdrios nao foi analisada
pois, embora haja men¢io em alguns videos para que os usudrios interajam por 14,
em 2019, houve um acordo com a Comissao Federal de Comércio (FTC, na sigla
em inglés) que desativou a possibilidade de comentar em videos classificados como
“contetidos para criangas”.

Os videos foram assistidos na integra e as informagdes foram inseridas de acordo
com as unidades de codifica¢do, divididas em subgrupos de andlise: atuagio e
caracterizagio das criancas e dos adultos, caracterizagdo das brincadeiras e as 16gicas
da plataforma. Abordaremos, neste artigo, os achados das tltimas duas, de acordo

com as unidades de codifica¢io apresentadas no Quadro 1.
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Quadro 1. Codificacao

UNIDADE DE .
P DESCRICAO
CODIFICACAO
CARACTERIZACAO DAS BRINCADEIRAS

Tema principal Identificar qual o principal tema da brincadeira

Objetos centrais Registrar se o brincar em cena gira em torno de um objeto. Identificar
o objeto central e indicar se a marca do produto ¢ mencionada

Relagio com objetos Classificar a relacio entre o objeto e o brincar entre as seguintes
opgoes: essencial, apoio ou outros

LOGICA DA PLATAFORMA

Linguagem prépria do Identificar o uso de bordées, intera¢io com os usudrios que assistem,

YouTube referéncias as ferramentas da plataforma (inscrigao, like etc.)

Interagio com a "cAmera" Registrar se a crianca interage com a cAmera: fala, olha ou mostra
objetos para a cAmera

Outras Redes Sociais Fazem referéncias a outras redes sociais (Facebook, Instagram etc.)
tanto verbalmente quanto textualmente

Eventos ou Produtos Identificar se hd propaganda de produtos préprios (ex: livros e bonecos)
ou divulgagio de eventos em torno de seu nome (ex: encontrinhos,
sessdo de autdgrafo)

Pretend to play Registrar se hd a utilizagdo desta expressao nos videos e nos recursos
textuais. Incluindo a tradugio em portugués "Finge brincar" que
alguns videos utilizam

Fonte: elaborado pelas autoras.

Os videos foram submetidos a uma andlise de conteido categorial, baseada
principalmente na metodologia apresentada por Bardin (2011). Levamos em
consideragio as informagoes audiovisuais e linguagens verbais e nio-verbais. Para
esta etapa, nos guiamos pela seguinte pergunta de pesquisa: Como os modos de
brincar sio compartilhados através dos videos de brincadeiras protagonizados por
criancas no YouTube?

Nio houve necessidade de submeter a pesquisa a0 Comité de Etica em Pesquisa,
pois trata-se de uma pesquisa documental de dados de acesso publico e irrestrito
(Brasil/MS/CNS, 2016; CEP/ENSP/Fiocruz, 2020). Apesar do contetido dos videos
ser um dado publico, protegemos a identidade dos usudrios que foram analisados,

pois, além de ser uma postura ética e que dialoga com uma légica de protegao da
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privacidade e sigilo das informacoes, responde aos “Termos de servico” da plataforma
(YouTube, 2022). Para tanto, nio foram mencionados os canais, os titulos dos videos
ou nome dos yourubers. Ademais, quando os trechos transcritos ou textuais citaram

tais informagoes, estas foram substituidas pela sua descri¢ao em colchetes.

Figura 1. Fluxograma dos caminhos metodolégicos utilizados
g g

| |
| ()  YouTuBE |

L CONTA GOOGLE DA PESQUISA

NAVEGADOR ANONIMO

p busca utilizando a palavra-chave

BRINCANDO

+

@ exibigio dos resultados por

VISUALIZACAO

CRITERIOS DE INCLUSAQ

@ brincadeira como tema principal
presenca de criangas

crianga ser brasileira

EXCLUSAO DE VIDEOS . I
sem criangas nos videos (31)
criangas estrangeiras (15)
desenhos animados (7)
clipes musicais (3)
pisddio de série televisiva (1)

v

&P TOP 100 VIDEOS DE
25 CRIANGAS BRINCANDO

Fonte: elaborado pelas autoras

Resultados e Discussao

No total, foram visualizadas 16h54min de videos. Os videos possuem duragio
minima de 2:52 e mdxima de 1 hora. Foram publicados entre os anos de 2016 e 2021
e, em 24 de abril de 2022, tinham entre 7 milhoes e 236 milhées de visualizagoes.
Os videos foram publicados por 29 canais diferentes. Em 49% dos videos, hd apenas

uma crianga protagonista, 45% duas criangas (em geral, irmaos) e 6% com mais
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criangas. As criangas que protagonizaram os videos tinham em média 7 anos de
idade, sendo a mais nova 2 anos e a mais velha 12 anos. As idades foram estabelecidas
a partir de algumas estratégias: data de nascimento dos protagonistas encontrada em
entrevistas e reportagens ¢ ano ¢ idade informados em algum video do canal de
comemoracio de aniversdrio. Sobre os temas das brincadeiras, foram divididos em
10 categorias, descritas no Quadro 2. Os modos de brincar foram divididos, por

sua vez, em trés categorias: a tela-brinquedo, as brincadeiras de ter e a brincadeira

espetdculo, sendo esta ultima o coroldrio das anteriores.

Quadro 2. Temdticas das brincadeiras

Tema Central da

Total de videos e percentual

Descri¢ao

(64% meninas, 36% misto)

brincadeira por género
criangas apenas exploravam
. n=17 . .. .
Estabelecimentos . . determinado local e as atividades ali
e (30% meninas; 47% meninos, | . L. )
divertidos . disponiveis. (Ex: escola de natagao,
23% misto) . L
hotel, shopping, parques temdticos etc.)
tema de cuidado com criangas ou a
14 maternidade. Temos um video que
n=
Maternidade/cuidado ¢ protagonizado por duas criancas
(85% meninas, 15% misto) protag . P i ’
contudo a menina é quem ocupa o lugar
de cuidado na narrativa.
13 tema central era apenas as fungées e
. n= ;. .
Jogos/brinquedos . . caracteristicas de um determinado
. . (15% meninas; 70% meninos, . )
industrializados . brinquedo, sem uma narrativa que
15% misto) .
envolvesse o seu manuseio.
tema principal o universo do trabalho
- n=11 em estabelecimentos, como por exemplo
Cotidiano de trabalho ’ P P

loja de bolo, lanchonetes, policia,
bombeiro e escolinha.

Outros objetos

n=11
(64% meninas; 27% meninos,
9% misto)

videos cujo objeto central foram objetos
que tradicionalmente nao sio entendidos
como brinquedos como slime, cama,
canetinhas, globo de Natal, placa de 1
milhio de inscritos YT etc.

Brincadeiras tradicionais

n=8
(63% meninas; 12% meninos,
25% misto)

videos que envolveram brincadeiras
tradicionais como pique esconde, danga

das cadeiras, pique pega, caca ao tesouro.

continua...
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criangas exploravam brinquedos grandes

n=7 nos quais era possivel "entrar”, "subir"
Brinquedos grandes (28% meninas; 15% meninos, o . ’ ’
. etc. (ex: piscina de pldstico, blocos de
57% misto) .
montar gigantes, bola pula-pula etc.)
- temdticas sobre disputa, relagao entre
n= T .
. . . . irmaos, nio aceitar coisas de estranhos,
Relagoes interpessoais (85% meninas; 28% meninos,

. amizade, solidariedade etc. Em geral
15% misto) ’ B gerab
foram encenagoes.

o n=7/ videos cuja brincadeira se baseava nas
Possibilidades com . . - o
L (29% meninas; 14% meninos; | possibilidades das animacoes digitais e
animagoes . .
57% misto) explord-las.

. . , . n=5 video de brincadeira com bola, piscina,
Brincadeiras fisicas . . o
(80% meninas; 20% meninos) | bicicleta etc.

Fonte: elaborado pelas autoras.

A tela-brinquedo: a homogeneizagio do brincar

As infAncias na atualidade estao imersas em um universo de imagens, fortemente
influenciadas pelos contetidos digitais (Levin, 2007). A comegar pelo “tempo”
da brincadeira, que fica circunscrita ao espago destinado pela plataforma em
disseminar contetdos, 70% foram videos de até 10 minutos, um tempo muito breve
quando se trata do brincar de criangas entre 6 ¢ 9 anos, que foram a maioria das
protagonistas. Outra expressio disto, ¢ a maneira como ¢ feita a edigdo. As cenas
sio passadas rapidamente, principalmente naqueles em que as criangas exploram
um lugar, podemos ver brevemente as criangas interagindo com brinquedos, ou
realizando atividades. Aqui também incluimos o uso constante de uma ferramenta
que acelera os videos, usada quando as criangas estdo montando algo ou fazendo
uma atividade que é mais demorada. Entendemos que tais edigdes provavelmente
sdo realizadas por adultos. Em alguns casos, a edi¢do ¢ tao frenética que foi preciso
assistir vdrias vezes para realizar a descrigao das atividades apresentadas. Como, por
exemplo, no video 1, no qual acompanhamos duas criancas e seus pais em uma loja
de brinquedos, neles sio mostrados a breve exploragao de vdrios brinquedos como
cama eldstica, carrinho elétrico, casinha de pldstico, mesa de totd, patinete, cesta
de basquete, arcade em miniatura. Por fim, o adulto finaliza o video convidando
os usudrios a interagirem pelas ferramentas da plataforma (/ike, inscri¢do, ativar o

sininho e comentdrios).
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Ademais, se trata de narrativas descontinuadas com textos curtissimos, sendo um
reflexo das mudancas de narrativas da contemporaneidade cada vez mais rdpidas e
com uma capacidade reduzida de elaboracio do vivido (Meira, 2003). Sio videos
que refletem como a relacio espago-tempo foi modificada e os efeitos subjetivos
recolhidos disso ndo sio poucos, pois para brincar é necessdrio um tempo para a
elaboragao psiquica e imaginagao.

Para Birman (2014), testemunhamos uma fragilizagao do registro do tempo,
comprometendo a simbolizagio e a capacidade de afetagdo, evidenciando uma
anulacio do campo do pensamento e das reflexées. Deste modo, a experiéncia passa
a restringir o aqui e agora, perdendo seu poder simbdélico. Assim o “bombardeio
sensorial” — imagens e sons fragmentados e frenéticos —, ao qual as criancas sdo
expostas cotidianamente no uso de telas e Internet deixa pouco espago para que
os elementos ludicos sejam apropriados pela crianga, nido sendo acompanhados
por recursos simbolicos (Jerusalinsky, 2017). Para Levin (2007), a tela-brinquedo
¢ um objeto que niao convoca a poténcia do brincar por nio operar como uma
“experiéncia de auséncia”, tendo em vista que, ao oferecer todos os elementos para a
brincadeira, nao proporciona o vazio a partir do qual a crianga pode construir seus
préprios recursos animicos para lidar com as novidades, conflitos e angustias da
vida (Gueller, 2017).

Nos videos, hd um uso recorrente de intervengoes gréficas digitais ao longo
das brincadeiras. Um dos recursos principais ¢ a inser¢ao de elementos ilustrativos
do humor ou pensamento das pessoas em cena, tais como ldmpadas para indicar
que a crianga teve uma ideia ou coragdes para indicar que pessoa gostou de uma
determinada situagio. H4 também a insercio de elementos relacionados as falas,
quando, por exemplo, estdo sendo enumerados os itens de um carddpio em uma
encenagio de restaurante ou uma crianga que diz em seu video que ird comer muito
chocolate. Também vemos os elementos graficos serem usados como apoio para a
narrativa da brincadeira, como, por exemplo, no video 2, em que mae e filha estao
brincando em um castelo de pldstico e passa um "tornado" digital derrubando este.
A maie que estd dentro do castelo aparece se sacudindo. Destacamos que os efeitos
sio muito parecidos, deixando os videos com um visual muito semelhante entre si.

Podemos observar, principalmente nos videos que fazem parte de canais que
contribuiram com mais de um contetido para o nosso corpus de anilise, a tentativa

da cria¢io de bordées. Vemos a utilizacao de vocativos relacionados a audiéncia
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como: “oi, galerinha do YouTube” ou “Tchau, pessoal” e na despedida de videos com
textos que se repetem literalmente, por exemplo “d4 joinha pra valer" e “beijinhos
no coragao, tchau, tchau e até o préximo video”. Na maioria dos videos, as criancas
youtubers fazem apelos 2 audiéncia para interagir com as ferramentas da plataforma,
seja através da fala “Gente se inscreve no canal, aperte o sininho e dé um like!”, seja
pelo uso de animagoes grificas com botoes de “inscreva-se” ou “deixa o joinha”. A
interagao com a audiéncia se restringe a explorar essas ferramentas em quase todos
os videos, alguns questionam se os interlocutores estao gostando do contetido ou a
votarem por meio dos comentdrios.

Miranda (2017), ao analisar as temdticas abordadas pelos canais de criangas
com mais inscritos, encontrou também uma homogeneidade. A forma de edigio,
os elementos gréficos, os bordoes, as temdticas, entre outros, partem da construgao
de um visual dos "contetidos para criangas” veiculados no YouTube, pois nao hd
uma preocupagio em apresentar uma linguagem original ou artistica com tal uso.
Sao videos coloridos, autoexplicativos, com imagens reiterativas e cenas breves.
Entendemos que tais caracteristicas correspondem a linguagem do “género YouTube”
(Maingueneau, 2016).

Na pés-produgio também sio inseridos sonoplastias e trilhas sonoras. Ambas
também siao muito homogéneas entre os videos que utilizam tais recursos. Em
alguns videos, encontramos a referéncia do aplicativo utilizado para os efeitos visuais
e as musicas das trilhas sonoras na descri¢dao. Apostamos que a utilizagao em larga
escala dos recursos aqui mencionados ¢ fruto da popularizagao de certos softwares
e aplicativos de edicdo, pois é evidente que se trata de uma aplica¢do amadora dos
efeitos visuais e sonoros, assim como dos cortes realizados na edi¢ao. Todavia, tais
recursos so, provavelmente, manejados por adultos, indicando um investimento
dos pais na adequagao do contetido a linguagem prépria da plataforma.

A homogeneidade aqui descrita indica que a criatividade, a singularidade e
a poténcia simbdlica préprias do brincar parecem ser plasmadas pelo “género
YouTube”, tanto das criancas que assistem quanto das yowutubers, restringindo
ainda mais os modos de brincar compartilhados na plataforma. Podemos entender
que os videos de brincadeiras compartilhados no YouTube funcionariam como
“brinquedos prontos” (Sekkel, 2016). Aqui, realizamos um paralelo com a critica
feita por Benjamin (1984) a industrializacdo dos brinquedos, pois ofertar objetos jd

"prontos”, sem memoria e homogéneos retira a grande poténcia do brincar, que ¢ a
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cria¢do. Como no video em que uma menina apresenta seu boneco de uma marca
bem popular entre as criangas e seus itens na caixa.

Neste artigo, apostamos que o valor de um brinquedo estd na sua capacidade
simbdlica, que dialoga com as dimensoes da liberdade e criatividade, que sio as
marcas da experiéncia do brincar (Benjamin, 1984; Winnicott, 1975). Porém, nestes
videos centrados no objeto o brinquedo passa a responder as légicas de mercado
e nio as légicas do brincar. Essa visdo se articula com as ideias de Levin (2007),
de que as criangas diante das midias eletrénicas nao brincam e sim inter-agem. O
autor escolhe essa grafia para destacar que nio ¢ uma interagdo, na qual hd uma
reciprocidade, e sim que a crianga age em relagao ao dispositivo, desempenhando
um papel pré-definido. Ou seja, as brincadeiras que passam pela Internet sio
constrangidas as possibilidades pré-determinadas pelos desenvolvedores de jogos e
produtores de contetdo (Cairoli, 2010).

Refletindo sobre como pessoas "comuns" e seus cotidianos vem ganhando os
holofotes na sociedade contemporanea, Sibilia (2008) aponta que: "mediante uma
incita¢io permanente a criatividade pessoal, a excentricidade e & procura constante
da diferenca, nio cessa de produzir copias e mais cdpias descartdveis do mesmo”
(p- 9). Podemos relacionar tal percep¢io com a obra de Benjamin (2018) sobre a era
reprodutibilidade técnica, na qual testemunhamos a substitui¢io da esséncia Gnica
pela existéncia serial.

No entanto, é preciso considerar, como nos lembra Jerusalinsky (2017), que as
inovagoes tecnoldgicas sempre foram recebidas com ambiguidade pela humanidade:
se de um lado provocam fascinio, do outro lado amedrontam pela imprevisibilidade
de seus efeitos no cotidiano. As novas tecnologias digitais, que nio sao mais tao
novas assim, nao se furtam desse dilema. Quando falamos sobre os efeitos dessas em
criangas, essas questoes se aprofundam e geram posicionamentos dos mais diversos,

estimulando estudos sobre os riscos e beneficios para o uso nesta faixa etdria.

As brincadeiras de ter: a mercadorizag¢ao do brincar

Em 31% dos videos analisados, os temas principais giravam em torno de objetos-
brinquedo, variando de bonecas, pecas de montar, piscina de pldstico, até a placa de
um milhao de inscritos entregue pelo YouTube. Em vérios momentos, as criancas
mostram e dizem a marca do brinquedo e detalhes dos modelos. Em alguns videos

¢ possivel verificar a indicagdo sobre onde comprar um brinquedo "igual”. O video

Physis: Revista de Saiide Coletiva, Rio de Janeiro, v. 34, €34043, 2024



| Pdgina 12 de 20

3 mostra um menino apresentando um Lego® temdtico, explica as pegas exclusivas,
monta um cendrio como indicado na caixa e finaliza com uma breve narrativa
utilizando os personagens em conjunto com o pai. Também podemos encontrar
aqui os polémicos videos de unboxing (Andrade, 2019; Miranda, 2017; Papini, 2016;
Silva; Santos, 2019), nos quais as criangas apenas abrem as caixas de brinquedos
comprados ou enviados por empresas.

Oliveira (2008, p. 1) coloca que vivenciamos mudangas sociais e econémicas
que afetaram a concepgdo de infincia, o tipo de brinquedo e o préprio conceito
de brincar, entre elas: "[...] a busca incansdvel pelo consumo, a valorizagdo do
TER em detrimento do SER". Nesses videos, observamos o que chamamos de
“brincadeiras de ter”. Assim, pouco a pouco a ideia de ter um brinquedo ou até
mesmo de pagar para ir a determinado “lugar divertido” sao associados a alegria
e satisfacio (Silva; Santos, 2019), confundindo o ato de consumir/comprar com o
brincar (Papini, 2016). Almeida (2016) aponta que a perversidade de tal contexto,
no caso dos videos de yourubers mirins, reside no fato de que as criangas tendem a
confiar nas informagdes compartilhadas por seus pares, intensificado a partir da
constru¢do de uma proximidade entre produtores de contetidos e audiéncia tipica
do “género YouTube”.

A interacio com o publico é uma linguagem comum nos videos compartilhados
no YouTube (Silva; Santos, 2019), as criangas protagonistas dos videos convidam
a audiéncia a opinar sobre os objetos mostrados em tela, inscreverem-se no canal,
apertar o botdo gostei etc. Também utilizam os borddes préprios de cada canal,
chamando os usudrios como “galerinha do YouTube”; “pessoal”. Entendemos que se
trata de uma estratégia para construir um sentimento de proximidade e intimidade.

A interagao explicita entre as criangas dos videos e as criancas-audiéncia, nao é
para um brincar junto ou aprender a brincar. Sio, majoritariamente, brincadeiras
para serem "gostadas”, "curtidas” e que incentivem a inscrigao no canal. Sabemos que
esta ¢ uma das facetas das mudancas nas subjetividades testemunhadas na virada do
século XXT nas sociedades ocidentais, que transformaram os modos de ser, incitando
a constru¢do de si a partir de olhares alheios (anénimos e potencialmente infinitos).

Assim, podemos inferir que os modos de brincar ali representados estdao
altamente imbricados com a publicizagao de si e com o retorno financeiro, tendo um
importante cardter comercial e, neste sentido, a atividade lddica, prépria do brincar

espontaneo se perde.
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A brincadeira-espetdculo: a monetizagao do brincar

Todos os videos que compoem nosso corpus de andlise foram monetizados, o que
significa que fazem parte do Programa de Parcerias do YouTube (YPP), participando
da receita dos antincios que sio exibidos ao longo dos videos. Apesar de serem videos
de “brincadeiras”, estes apresentam uma certa profissionalizagao e uma auséncia de
espontaneidade, além da presenca de logos, edicio e referéncias comerciais. Dito
isto, as criangas demonstram, em todos os videos, terem consciéncia de que estao
sendo gravadas seja por olhares que cruzam a lente, falas direcionadas a audiéncia ou
objetos mostrados para cAmera. Assim, em vez de brincadeiras espontineas registradas
casualmente, o que assistimos nos videos sio fruto de uma rotina de gravacoes e
permeadas pelo interesse de engajamento do video (aumentar as visualiza¢oes, likes
etc.), na expectativa de geragdo de renda.

H4 também uma constante referéncia aos perfis/pdginas das criangas no
Instagram, principalmente, mas também no Facebook, Spotify etc. Além de
referéncias aos canais que fazem parte da mesma “familia”, podendo ser subdivisoes
de um ndcleo familiar ou canais com outros temas. Ademais, a rede de influéncias
das criangas produtoras de contetdo se espalha para experiéncias fora das telas, pois
vemos convites para encontros presenciais e divulgagao de produtos cuja marca é o
canal em questio (ex: livros, roupas, bonecos etc.).

Segundo Tomaz (2017, p. 36-7), o brincar compartilhado no YouTube se
distingue das brincadeiras tradicionais “porque elas vao ser feitas para alguém
ver. Nessa infincia familiarizada com as redes sociais, as criangas estao o tempo
todo brincando com a cimera ligada”. O que se articula com a fabricagao de
subjetividade visiveis e conectadas, como nos fala Sibilia (2015a). Podemos dizer que
as brincadeiras exibidas nos videos por nés analisados — usamos exibir justamente
para trazer a dimensio da plateia pressuposta e valorizada nesse tipo de conteddo —
estdo colonizadas pela légica da plataforma YouTube.

Miranda (2017, p. 119) considera as brincadeiras no YouTube como uma
performance para as cAmeras, na qual a relagio entre brincar e trabalho ficam
imiscuidos: a expressaio do mundo interno da crianca d4 lugar a “[...] um tipo de
gerenciamento de imagem que busca agradar e firmar lagos com uma vasta audiéncia".

Talvez estejamos testemunhando uma radicaliza¢io do que Guy Debord (2005)
descreveu como a sociedade do espetdculo, agora expressa de forma muito precoce

em um aspecto tao caro, a subjetividade das criangas. Nessa dire¢do, apostamos
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tratar-se de "brincadeiras-espetdculo” que se diferem ontologicamente do que
consideramos uma brincadeira. Trazemos esse termo inspirados no trabalho de
Miranda e Miranda (2020) sobre o conceito de risco-espeticulo em videos de
criangas e adolescentes que fazem desafios diante das cimeras e compartilham na
plataforma YouTube. Entendem, as autoras, que na esteira do surgimento das midias
sociais digitais, a relagdo com o olhar do outro se modifica, instaurando uma “[...]
l6gica de hiperexposi¢ao e de hipervisibilidade de si, que reivindica novos modos de
governamentalidade e que convoca, a todo instante, o olhar de uma plateia infinita
que se encontra do outro lado da tela" (p. 142).

Um analisador desta condi¢io ¢ a utilizacio da expressao “pretend to play” (alguns
videos também usam a expressio traduzida como “finge brincar”) nos titulos, nas
descri¢oes ou no uso de hashtag. O que nos provoca a uma reflexao de que seriam,
entao, brincadeiras produzidas para que outro aprecie, como podemos inferir junto
de falas como "espero que vocés tenham gostado!", "se gostou desse video, deixa um
joinha!". Apostamos que tais videos de brincadeiras, para além de informar modos de
brincar, informam o que é necessdrio para se ter uma boa performance existencial.
Contudo, trata-se de um modo de viver que possui certos atributos visiveis, que sdo
legitimados por varios olhares, pelos seguidores. Sibilia (2015b) compreende que, na
sociedade atual, hd uma exigéncia pelo que denomina de "gozo performdtico"”.

A produgio de imagens na atualidade ¢ direcionada sempre a um puablico muito
amplo e se volta para a publicagao nas redes sociais, 0 que modela os modos de brincar
a partir do formato demandado pela plataforma. Compreendemos que os videos aqui
analisados estdo a servigo da légica da exibigao de si, propria do YouTube, atravessados
pelo imperativo de disponibilizar a vida cotidiana, aqui representado pela dimensio das
brincadeiras, para um outro. Nio se trata, contudo, de um outro familiar e conhecido,
¢ um outro amorfo construido em conjunto com os algoritmos das redes sociais, o que

se articula com a ideia de brincadeiras-espetdculo trabalhadas por nés até aqui.

Consideracoes finais

Conforme abordamos ao longo do artigo, a cultura lddica estd intimamente
ligada as interacdes sociais e ao contexto no qual a crianca estd inserida. No entanto,
os efeitos subjetivos da infiAncia em relagdo as midias digitais ainda sio pouco

explorados pelo campo da Satide Coletiva. Lima e Gaudenzi (2023, p. 3) apontam
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que "dimensoes individuais e coletivas se entrelacam de forma complexa no sujeito
humano, fazendo com que seja imperioso o deslocamento continuo do campo de
agao da satde coletiva por processos singulares e coletivos'.

Propusemos uma reflexdo sobre o brincar e as midias digitais que tensiona o
campo da Saide Coletiva em didlogo com teorias criticas e do campo psi. Ademais,
partimos da compreensio de que a Satde Coletiva deve se haver com a temdtica
da subjetividade entendendo, como Teixeira (2001) aponta em consonincia com o
pensamento foucaultiano, que ela nao estd centrada no individuo, mas, ao contrério,
hd uma multiplicidade de processos coletivos e sociais que fabricam subjetividades.
Desta perspectiva, a subjetividade ¢é referida ao sujeito e nao ao individuo, sendo
produzida tanto por instincias individuais quanto coletivas.

Ao inter-agirem com os videos, as criangas “aprendem” brincadeiras,
“desejam” brinquedos e expressam valores e sentidos da contemporaneidade. Esta
investigagdo parte de um esfor¢o de explorar os modos de brincar nos videos no
YouTube, entendendo que se trata de uma reflexao sobre como as relagoes de
poder atravessam as brincadeiras.

Neste manuscrito, exploramos os modos de brincar compartilhados apostando
que estes videos a um s6 tempo sao uma janela para a cultura lidica contemporanea
e fazem parte de sua construgdo. Ainda que alguns autores, como Oliveira, Perani e
Maia (2020) reconhe¢am em atividades digitais possibilidades de préticas ludicas, de
sociabilidade e interagao, identificamos que os modos de brincar nos videos analisados
evidenciam com maior expressividade os caminhos trilhados pela homogeneizagao e
a mercadorizagao que desembocam na monetizagio do brincar. Em outros termos,
nos videos analisados, o brincar criativo, do qual nos fala Winnicott (1975) através
do uso livre de simbolos, encontra-se subsumido pela repeticio nio produtiva de
sentidos no mundo. Neste sentido, entendemos que assistir videos de criancas
brincando pode se tornar um desafio para o brincar, caso ocupem um dos principais

l6cus de construgio do repertério lddico da crianga.!
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Abstract

Spectacle-playing: ways of playing shared on
YouTube

Playing is fundamental to children's health and in the last
decades it has been crossed by the new digital technologies,
shaping new manners of subjectivation. This paper aims to
investigate the manner of play shared through online videos.
Using "play” as a keyword in YouTube, we selected the top
hundred videos which were the submitted to a categorical
content analysis. Homogenization, commodification, and
monetization cross the ways of playing in the context of the
videos. We utilize the categories of screen-toy, playing of
having possessions and spectacle-playing, the latter being
the corollary of the former two. We analyzed that playing,
within this context, is performed for another, shaped and
edited to be legitimated, in addition to being colonized by
individualistic values, with creativity and spontaneity in play

being practically absent.
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