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Criancas autistas, YouTube e fake news
Autistic children, YouTube and fake news
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Resumo

Este artigo socializa uma sintese dos resultados de uma pesquisa de mestrado cujo objetivo foi averiguar
a presenca de fake news nos contelidos consumidos pelas criangas autistas em uma escola de Santa
Catarina. A pesquisa foi realizada em 2022, quando a disseminacao de fake news pelas midias digitais
ganhou repercussao no Brasil meses antes da eleicdo presidencial, e a pandemia da covid-19 veio a
fortalecer o vinculo entre criangas e midias digitais. Partindo desta ldgica, levantou-se o seguinte
problema de pesquisa: “Nos videos consumidos pelas criangas autistas, havia presenca de fake news?”.
Para respondé-lo, primeiramente, foi aplicada uma entrevista estruturada com as criangas autistas. Em
seguida, como procedimento metodoldgico, empregou-se a Pesquisa Participante, inspirada nos
principios do PesquisarCOM. Para a analise dos videos, utilizou-se a técnica da observagado sistemética.
Como resultado, percebeu-se que, dentre os videos selecionados e trazidos pelas criangas, ndo havia
indicios de fake news.

Palavras-chave: criancas autistas; fake news; YouTube.

Abstract

This article summarizes the results of a master's degree research, the objective of which was to
investigate the presence of fake news in the content consumed by autistic children in a school in Santa
Catarina. The research was carried out in 2022, when the dissemination of fake news through digital
media gained repercussions in Brazil months before the presidential election, and the covid-19 pandemic
strengthened the bond between children and digital media. The following research problem was raised:
"In the videos consumed by autistic children, was there any presence of fake news?” To answer this, at
first, a structured interview was carried out with autistic children. Then, as a methodological procedure,
we used the Participant Research and PesquisarCOM. To analyze the videos, the systematic observation
technique was used. As a result, it was noticed that among the videos selected and brought by the
children, there was no evidence of fake news.

Keywords: autistic children; fake news; YouTube.

Resumen

Este articulo resume los resultados de una investigacion de maestria, cuyo objetivo fue investigar la
presencia de noticias falsas en los contenidos consumidos por nifios autistas en una escuela de Santa
Catarina. La investigacion se realizé en 2022, cuando la difusion de noticias falsas a través de medios
digitales cobrd repercusion en Brasil meses antes de las elecciones presidenciales, y la pandemia de
covid-19 fortalecio el vinculo entre los nifios y los medios digitales. Se plante6 el siguiente problema de
investigacion: “¢ En los videos consumidos por nifios autistas, hubo presencia de noticias falsas?”. Para
responder a esto, en primer lugar, se llevé a cabo una entrevista estructurada con nifios autistas. Luego,
como procedimiento metodolégico, se utilizé la Investigacién Participante e PesquisarCOM. Para
analizar los videos se utilizé la técnica de observacion sistematica. Como resultado, se observé que,
entre los videos seleccionados y traidos por los nifios, no habia evidencia de noticias falsas.

Palabras clave: nifios autistas; noticias falsas; YouTube.
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Introducgéo

E notdrio que as tecnologias digitais fazem parte do universo das nossas criancas
cada vez mais: sempre ha algum game novo, algum YouTuber trazendo novidades, algum
aplicativo interessante para acessar. As criancas, em geral, utilizam os smartphones — que
estao disponiveis desde muito cedo em suas maos — para uso recreativo e lazer. Sera que
essas criangas, que navegam livremente e fazem uso da internet nos momentos de
ociosidade, sdo supervisionados pelos responsaveis acerca do conteldo que tém
consumido nessas plataformas? As criangas sdo orientadas, por exemplo, a respeitar a
classificacdo indicativa de idade para assistir determinados videos? E os YouTubers “do
momento”, estdo preocupados em fornecer conteldo de qualidade e educativo para essas
criancas? De que forma esses influenciadores estdo atraindo as criangcas? Esses
guestionamentos impulsionaram a reflexdo e a escrita sobre a percepgdo das criancas
acerca das fake news.

O presente artigo tem como foco a pesquisa com as criancas autistas,
frequentemente excluidas desse tipo de projeto pela falta de sensibilidade em se
reconhecer e valorizar as diferencas. Além disso, € inegavel a representatividade e
visibilidade que o autismo tem ganhado nas midias como, por exemplo, as séries “The Big
Bang Theory” (2007), “Atypical” (2017), “The good Doctor” (2017); os filmes “O farol das
orcas” (2016), “Milagre na cela 7” (2019); as animacbes da Disney “Fitas” (2020) e “Flutuar”
(2019); as reportagens sobre autismo no Fantastico, apresentado por Drauzio Varella
(2013); e as novelas “Amor a vida” (2013) e “Malhacao — Viva a difereng¢a” (2017) da Rede
Globo, dentre outras. Essa crescente visibilidade contribuiu para uma maior
conscientizagéo sobre o assunto e diferentes compreensdes sobre o autismo.

Sob uma perspectiva biomédica ou individual, o autismo, a partir do Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-5), é denominado como Transtorno do
Espectro Autista (TEA). E uma deficiéncia do neurodesenvolvimento que, apesar de sua
complexidade, apresenta caracteristicas similares entre as pessoas e esta presente desde
a infancia. Criancas com essa condicdo apresentam tracos comuns nas areas
sociocomunicativas e comportamentais, bem como podem apresentar também
comportamentos restritos e/ou repetitivos. Em contrapartida, em uma perspectiva inclusiva
e mais humanitaria (adotado durante o presente estudo), destaca-se o Modelo Social da
Deficiéncia, em que, a partir das contribuicées de Diniz (2007), a deficiéncia passa a ser
encarada como uma variabilidade e expresséo da natureza humana. Partindo dessa légica,
0 autismo passa a ser compreendido como mais uma diferenca, devendo ser respeitada
assim como qualquer outra diferenca social, seja raga/etnia, classe social ou orientagdo
sexual.

Sob esse viés, os autistas devem participar dos processos de constru¢cdo em
diversos contextos sociais, assim como manifestar seus interesses e desejos na busca de
uma sociedade menos desigual. Partindo desse principio, entendemos que as vozes
dessas pessoas precisavam ser ouvidas e suas opinides respeitadas, dai justifica-se o
protagonismo das criancas autistas na execucao desta pesquisa.
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Com base nas ponderacfes citadas, desenvolveu-se a indagacao orientadora deste
estudo: “Nos videos assistidos pelas criancas autistas, ha presenca de fake news?”. Para
responder a essa problemética central, foi necessario um levantamento de campo
(entrevista estruturada) com as criangas autistas, com o intuito de analisar quais conteudos
elas estdo assistindo, visto que a internet é rodeada de nuances implicitas como
propagandas pagas, opinides, posicionamentos, ideologias, discursos de édio, informacdes
falsas, entre outros aspectos que podem influenciar o comportamento das pessoas. Por
iSS0, 0 presente artigo tem como objetivo averiguar a presenca de fake news nos contetudos
consumidos pelas criancas autistas e, a partir de uma perspectiva de inclusdo digital,
direciona-las a um caminho de questionamento e verificagdo da veracidade das

informacgdes recebidas.

Sobre as fake news

As fake news tém ganhado notoriedade no cenario atual e trazido prejuizos de
desinformacéo para a sociedade. De acordo com Miller e Souza (2020), a propagacao de
noticias falsas sempre existiu, porém a agcao nunca trouxe um resultado tdo negativo quanto
hoje. Dessa forma, é possivel afirmar que, ao contrario das propagacdes de informacgdes
enganosas no passado, atualmente as fakes news possuem papel intencional de
desinformar para atingir um objetivo especifico. Fazendo uso das midias digitais para
disseminacdo de conteudos falsos, ha certo tipo de planejamento sistematico com o
proposito de atingir um publico especifico, induzindo ao erro e evidenciando ideologias.
Para Delmazo e Valente (2018), o alcance é o que diferencia um conteldo falso de uma
fake news: precisa-se mobilizar um grande publico.

O interesse pelo tema é recente, conforme aponta Gelfert (2018). A partir da vitéria
presidencial em 2016 do Reverendo do Brexit no Reino Unido e de Donald Trump nos
Estados Unidos, estudos e pesquisas sobre as fake news entraram em destaque, com a
justificativa de que a propagacdo de noticias falsas tenha desempenhado um papel
importante nas elei¢gdes politicas desse periodo. Essa “onda” de informacdes falsas para
prejudicar algum candidato teve predominancia também no Brasil no ano de 2017.

Quandt et al. (2019, p. 1) mencionam que o influente Dicionario Collins consagrou o
termo como “palavra do ano de 2017” devido a notoriedade do vocabulo em &dmbito nacional
e internacional. Ja a palavra Post-Truth, traduzida como ‘pds-verdade’ — que se relaciona
diretamente com as fake news — foi eleita a “palavra do ano em 2016” pelo Dicionario de
Oxford (Paula; Silva, 2018). Allcott e Gentzkow (2017, p. 213) definem as fake news como
“artigos de noticias que sao intencionalmente e comprovadamente falsos e podem enganar
os leitores” e “artigos que se originam em sites satiricos, mas que podem ser mal
interpretados”.

E importante, nesse contexto, descrever a diferenca entre pos-verdade e fake news.
Segundo Paula e Silva (2018, p. 4), a pos-verdade tem como objetivo “[...] desorientar o
leitor no seu processo de formulagdo de conhecimento e formagao de opinido”, enquanto
as fake news “[...] buscam evocar os sentimentos do leitor e com frequéncia fabricar uma
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revolta relativa a entidade/pessoa que esta sendo deslegitimada”. Essa desinformagao em
massa em uma sociedade on-line ocorre pela falta de questionamento critico, conforme
apontam Paula e Silva (2018, p. 18) ao retratar que “[...] devem-se considerar estruturas
que auxiliem no combate a esses instrumentos de desinformagao e alienagao”. Com isso,
surge a urgéncia em aplicar os processos da incluséo digital e fortalecer a necessidade de
comprovar a veracidade das informac8es encontradas em rede.

Lemos (2021, p. 115) argumenta que uma fake news é definida pela auséncia de
uma “[...] cadeia de referéncia sdlida”, relacionada aos meios para checagem da verdade,
como a ciéncia e o jornalismo, que sao necessarias comprovacgoées, testemunhos, dados,
entre outros. Ao contrario das cadeias de referéncia que podem ser facilmente
comprovadas, as fake news sdo guiadas pelo dogma ou pela fé, sendo facilmente
destruidas quando as informacdes sdo checadas a fundo. A questdo maior e mais
preocupante esta entre os sujeitos que ndo veem necessidade em checar a veracidade
dessas informacdes. O autor, sob esse aspecto, afirma que isso ocorre “[...] porque a forma
de circulagcéo nas redes sociais ndo se da pela razéo (sujeito racional que vai verificar se a
noticia € mesmo verdadeira, que vai checar os rastros apresentados), mas pela adesao
religiosa a idolos ou a guias” (Lemos, 2021, p. 116). Para reforcar, o autor complementa
que as pessoas “[...] principalmente no WhatsApp, ndo querem checar nada, apenas
reforcar esteredétipos, ideologias e visdes de mundo. Nessas bolhas, as fontes importam
pouco” (Lemas, 2021, p. 116). De acordo com Santaella (2022), em conferéncia para o Tear
Convida, as pessoas se sentem no direito de transmitir e propagar informacgdes nas redes
de forma desacelerada, despreocupada e irresponsavel, somente para disseminar
contetdos que vao ao encontro de seus interesses pessoais.

Para minimizar essa questao, Lemos (2021) aponta quatro possibilidades: a) agées
educacionais; b) acbes técnicas; c) acdes juridicas; d) quebra das cadeias de
financiamento. No que se refere a primeira possibilidade — acéo educativa — é incontestavel
que a escola deve ter papel primordial de conscientizar as criangas acerca das fake news,
visto que a maioria das criangas faz uso diariamente dos recursos digitais, muitas vezes
sem supervisdo familiar e, baseado nisso, mostra-se relevante que seja discutido os
conteddos que essas criangcas estdo consumindo com o intuito de planejar acdes
educativas futuras para reduzir o problema.

Metodologia e coleta de dados

Com o propdsito de atribuir destaque as criangas autistas e torna-las participantes
ativas no processo de construcdo da atual pesquisa, percebeu-se a necessidade da
Pesquisa Participante como procedimento técnico orientador, devido a interacdo entre o
pesquisador e os membros da pesquisa. Conforme Prodanov e Freitas (2013, p. 67), a
Pesquisa Participante “[...] caracteriza-se pela interagdo entre pesquisadores e membros
das situacbes investigadas. A descoberta do universo vivido pela populacdo implica
compreender, numa perspectiva interna, o ponto de vista dos individuos e dos grupos
acerca das situagdes que vivem”.
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Para complementar os procedimentos metodolégicos, inspirados nos principios do
PesquisarCOM, proposto por Marcia Moraes (2010), mostrou-se necessario, como
percurso metodologico, tanto a construcdo do produto final quanto o envolvimento dos
participes da pesquisa. Ferreira e Moraes (2016, p. 190, grifo do autor) explicam a relacao
entre o pesquisador e o0 objeto diante desse tipo de pesquisa:

O pesquisar com implica em compreender o interlocutor da pesquisa como aquele que é
necessariamente coautor irrefutavel de todo o processo de produgdo de conhecimento
que esta posto em acgdo. Tal postura impulsiona um modo outro de estar no campo, modo
nao hierarquizado, mas preocupado no estar em sintonia com os interesses/desejos de
todos os envolvidos. Isso ndo significa que a outridade do pesquisador desapareca, mas
embasa um modo outro de ocupar este lugar, que ndo perde de vista a alteridade que une
pesquisador e interlocutores, e que aposta numa producdo de conhecimento
compartilhada.

Em primeira instancia, vale destacar que esses procedimentos tiveram inicio apos
aprovacao do Projeto de Pesquisa pelo Comité de Etica e Pesquisa com Seres Humanost!
da Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC), bem como pela Escola Municipal
Francisco Jablonsky.

A coleta de dados foi ocasional, sem a intencéo de continuidade. De acordo com
Prodanov e Freitas (2013, p. 97),

Chamamos de “coleta de dados” a fase do método de pesquisa, cujo objetivo & obter
informacdes da realidade. Nessa etapa, definimos onde e como ser4 a pesquisa. Sera
definido o tipo de pesquisa, a populagédo (universo da pesquisa), a amostragem, 0s
instrumentos de coleta de dados e a forma como pretendemos tabular e analisar os dados.
E a fase da pesquisa em que reunimos dados através de técnicas especificas.

A escola escolhida para aplicagdo do projeto foi a Escola Municipal Francisco
Jablonsky, situada no municipio de Araquari-SC. A justificativa pela escolha dessa
instituicdo se deu a partir da atuacdo do pesquisador principal como Professor de Inglés,
efetivo e lotado na referida unidade escolar, com 40 horas semanais, nos periodos matutino
e intermediario. Tratando-se de pessoas menores de idade, os pais tiveram que consentir
e autorizar a participacdo das criancas.

Na presente pesquisa, foi necessario um levantamento de campo (coleta de dados
por intermédio de entrevista estruturada). Essa entrevista foi feita individualmente com as
criangas autistas na presenca do Profissional do Atendimento Educacional Especializado
(AEE), quando necesséario. O levantamento foi feito presencialmente no ambiente escolar
do estudante, em forma de entrevista dialogada. A ideia foi investigar quais canais e tipos
de videos as criangas autistas costumam consumir no YouTube. Para maior engajamento,
0 pesquisador deixou ao dispor das criangas um smartphone para que, caso preferissem,
pudessem abrir 0s videos e interagir durante a entrevista.

O levantamento (entrevista) contou com um roteiro, e a conversa foi gravada pelo
telefone celular. Por se tratar de criancas, houve uma aproximacao prévia do pesquisador
para que elas se sentissem confortaveis com a conversa. A intencao dessa entrevista foi

1 Aprovado sob protocolo de nimero 56508422.6.0000.0118.
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justamente coletar os dados necessarios a andlise teméatica futura e a selecdo de videos
para observacdo sistematica, buscando perceber quais canais essas criangas seguiam,
quais videos costumavam assistir, qual a sua percepcao sobre os conteldos consumidos
na plataforma YouTube e se possuiam algum conhecimento acerca das fake news.

O Quadro 1 apresenta informagdes iniciais sobre os participantes da pesquisa:

Quadro 1. Participantes da pesquisa

Quantidade de criancas ‘ Etapa de aprendizagem ‘ Idade
7 criangas 4° e 5° anos do Ensino Entre 8 e 12 anos
Fundamental |

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)
A observacdo sistemética

A segunda etapa teve como objetivo investigar se os videos consumidos pelas
criangas autistas no YouTube apresentavam fake news. Relaciona-se a hipétese de que,
devido ao livre acesso que as criangas tém a internet, esses conteldos possam trazer
desinformacdes e noticias falsas que tendem a interferir no seu comportamento. Por essa
razao, a pesquisa torna-se relevante a fim de descobrir se esses contetdos podem ser, de
alguma forma, improprios. Foram selecionados cinco videos dentre todos aqueles
mencionados pelas criangas durante a entrevista. O critério de selecdo para os canais
analisados foi a partir do numero de seguidores; os com maior numero de seguidores, foram
selecionados. Dentre cada um desses canais, foi selecionado o video com maior nidmero
de visualizagbes, totalizando, entdo, os cinco videos escolhidos para andlise, na intengéo
de responder a questdo sobre a presenca de fake news nos videos consumidos pelas
criancas. Para andlise dos videos, utilizou-se a técnica da observacdo sistematica.
Prodanov e Freitas (2013, p. 104), explanam sobre a observacgéo sistematica:

Tem planejamento, € realizada em condicdes controladas para responder aos propositos
preestabelecidos. E utilizada com frequéncia em pesquisas que tém como objetivo a
descricdo precisa dos fendmenos ou o teste das hipéteses. Nas pesquisas desse tipo, 0
pesquisador sabe quais aspectos da comunidade ou do grupo que sao significativos para
alcancgar os objetivos pretendidos. Por essa razéo, elabora previamente um plano de
observagéo. Na observacgao sistematica, o pesquisador, antes da coleta de dados, elabora
um plano especifico para a organizacdo e o registro das informagdes. Isso implica
estabelecer, antecipadamente, as categorias necessarias a andlise da situagdo. Para que
as categorias sejam estabelecidas adequadamente, &€ conveniente a realizagdo de
estudos exploratorios, ou mesmo de estudos especialmente dirigidos a construgdo de
instrumentos para registro de dados.

O registro das observacdes, segundo Ludke e André (1986, p. 30), “[...] deve
envolver uma parte descritiva e uma parte reflexiva”. Sobre a parte descritiva dos videos
analisados, destacam-se: 1. Descri¢do dos sujeitos participantes no video; 2. Reconstrucéo
de dialogos entre os personagens; 3. Descricdo de locais: descrever o ambiente; 4.
Descricdo de eventos especiais; 5. Descricdo das atividades: quais as atividades, como as
narrativas se desenvolveram e a sequéncia em que ocorreram. Sobre a parte reflexiva,
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destacam-se: 1. Reflexdes analiticas: opinides que foram surgindo no decorrer do video; 2.
Dilemas éticos e conflitos: questdes sobre o relacionamento entre os participantes do video;
3. Perspectiva do observador: expectativas, opinides, preconceitos e sua evolucdo durante
0 estudo; 4. Esclarecimentos necessarios: pontos que geraram duvidas, aspectos confusos,
assuntos que precisem de melhor explicacdo (Lidke; André; 1986, p. 31).

A observacéao sisteméatica, dependendo do contexto a qual a pesquisa se encontra,
deve ser adaptada para responder as perguntas norteadoras do trabalho, pois, de acordo
com Prodanov e Freitas (2013), € o pesquisador quem conhece os atributos de maior
significancia para atingir os objetivos desejados. No caso da atual pesquisa, a observacgéo
dos videos coletados exigiu somente a interacao do pesquisador com o computador. Ludke
e André (1986) apontam a importancia em dividir essa observacdo em duas esferas:
descritiva e reflexiva.

Adaptando os critérios de observagdo propostos por Ludke e André (1986),
inspirado nos parametros utilizados por Marcon et al. (2022), no artigo intitulado “Cultura
digital, youtubers mirins e a producéo de conteudos midiaticos para o publico infantil”, as
categorias de observacédo e analise da esfera descritiva foram: 1) Sujeitos: Quem esta
participando do video? H& personagens? Quem sao eles? Qual o envolvimento dele(s) no
video?; 2) Ato: O que esta acontecendo na cena?; 3) Ambiente: Quais as apresentagdes
visuais do local? Onde esta acontecendo a situacdo?; e 4) Agéncia: Como foi o
comportamento das pessoas envolvidas diante dos acontecimentos?. J4 na esfera
reflexiva, havendo a necessidade de reflexdes analiticas, os critérios foram: 1) Fake news:
Houve apresentacdo de algum tipo de fake news ou desinformacédo? Como elas foram
representadas?; e 2) Apontamentos necessarios em relagdo a pontos que geraram duvidas,
aspectos confusos, assuntos que precisem de melhor explicagcéo, entre outros.

De forma a retomar o critério de selecdo dos videos eleitos para observacao
sistemética, reforca-se que, entre os videos mencionados pelas criangcas durante a
entrevista, foram escolhidos para a analise os cinco canais com maior nimero de inscritos
e, em seguida, o video com maior nimero de visualizagbes em cada canal.

Inicialmente, é importante listar os canais coletados durante a entrevista estruturada,
com uma breve descricdo dos principais contetdos dos canais € 0 niUmero de inscritos em
cada um deles para justificar a selecao final dos canais analisados, conforme Quadro 2:

Quadro 2 — Canais coletados durante a entrevista (Consulta em: 01.08.2022)

Nome do canal Principais contetdos Numero de
inscritos
Vocé sabia? Curiosidades, historias e fatos interessantes do 43,2 milhdes
mundo.
Luccas Neto - Luccas Toon Educacdo e entretenimento para todos os 37,7 milhdes
membros da familia, principalmente criancas.
Robin Hood Gamer Games. 19 milhdes
JP Plays Games. 10,9 milhdes
Julia Minegirl Games. 9,29 milhdes
Minguado Games. 7,45 milhdes
Mister Beast Games. 4,78 milhdes
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Nome do canal Principais conteudos Numero de
inscritos
Pokey Games. 4,44 milhdes
Vitéria Mineblox Fofocas dos famosos, curiosidades e fatos 4,11 milhdes
interessantes do mundo.

Bob Esponja em Portugués Episédios do desenho Bob Esponja. 4,04 milhdes
T3ddy Entretenimento. 3,52 milhdes
Lokis Games. 3,21 milhdes
Problems Games. 2,47 milhdes
Dudu Betero Games. 1,68 milhdes
Gui Games, entretenimento. 1,37 milhdes
Melzinha Mel Game Games. 1,08 milhdes
Carol TV Games. 195 mil
BigBlox Games. 37,4 mil
Aline Gomes Rotina diaria. 6,45 mil
Bruno Studer Meios de transporte. 377

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Dessa forma, os canais com maior nimero de inscritos foram: Vocé sabia? (43,2
milhdes de inscritos); Luccas Neto — Lucas Toon (37,7 milhdes de inscritos); Robin Hood
Gamer (19 milhdes de inscritos); JP Plays (10,9 milhdes de inscritos); Julia MineGirl (9,29
milhdes de inscritos). Abaixo, além da observacdo sistematica dos videos selecionados
com base no numero de visualizagdes de cada um dos canais citados, sera trazido dados
pertinentes sobre eles com suporte do site SocialBlade, plataforma gratuita que permite
visualizac6es gerais sobre as estatisticas das midias digitais.

O levantamento e a analise dos dados, durante a pesquisa, teve inicio dia
01.08.2022 e término em 03.08.2022. Porém, vale ressaltar que esses dados quantitativos
sdo modificados a todo o momento. Assim, para compor a analise deste artigo, os dados
dos inscritos e das visualizagbes foram atualizados em maio de 2024, para que as
informacgdes ficassem mais recentes. Além disso, a observacao sistemética de todos os
videos seguiu 0s mesmos critérios propostos por Liidke e André (1986), como mencionado.

Conforme critério de selecdo, o canal com maior nimero de inscritos e que passou
pelo processo de observacdo foi o “Vocé Sabia?”, que traz diversos videos sobre
curiosidades de variados assuntos e teméticas.

Revista Espaco Pedagégico, Passo Fundo, v. 31, €16110, 2024 8



H. L. B. Silva, K. Marcon, S. C. Silva — Criangas autistas, YouTube e fake news

770 BN
Vocé Sabia? oo onmon

UPLOADS SUBSCRIBERS VIDEO VIEWS JOUNTRY CHANNEL TYPE © USER CREATED
. 1,690 45.8M 8,125,596,421 BR Entertainment  Sep 1st, 2013

User Summary Future Projections Detailed Statistics Featured Box Similar Channels User Videos Live Subscriber Count ~ Achievements

D - 1,067,376th 78th 983rd 4th 29th

\ i INMEN | PAREde|BASTAR TOA ..\
TOTAL GRADE @ . P A N

- 1qu s 7 $6K - $95.3K 723.87?M -f.orem;

Fonte: SocialBlade (2024)

O canal, categorizado como entretenimento, foi criado no dia 1 de setembro de 2013
no Brasil. Atualmente, conta com 1687 videos postados na plataforma, 45,5 milhdes de
inscritos e 8 111 944 284 de visualizagdes no total. O canal, de acordo com o SocialBlade
(2024), ocupa a terceira posicao no TOP 100 do Brasil em relacdo ao numero de inscritos,
ficando atras apenas do Canal KondZilla (12 posicao) e Felipe Neto (22 posi¢ao).

O video mais popular do canal é intitulado como “10 pessoas que morreram tirando
selfie”. Foi postado em 10 de novembro de 2017 e tem um total de 38 737 948 visualizagbes
(em 13.06.2024). O video apresenta 10 casos de pessoas que, ao tirar selfie (autorretrato
com o celular) em situagdes inusitadas, acabaram tendo mortes tragicas. Com relagéo a
monetizacao, na descricdo do video ndo ha informacbes sobre promoc¢bes pagas, mas ha
divulgacao do livro Vocé Sabia?, dos autores Lukas Marques e Daniel Mologni (YouTubers
do canal), e do jogo de tabuleiro Vocé Sabia?, produzido pela empresa Estrela, ambos
lancados apds o sucesso do canal (os itens sao mostrados também no final do video).
Percebe-se a presencga de anuncios préprios da plataforma. Ao assistir o0 video, notou-se
gue realmente nao ha promoc¢ao paga, conferindo monetizacdo apenas dos dividendos da
plataforma.

Por intermédio da observacao sistematica, percebe-se que os casos sao narrados
pelos YouTubers Lukas Marques e Daniel Mologni, que contam as histérias das pessoas
gue morreram ao tirar selfie, fazendo comentarios irbnicos e sarcasticos sobre as situacfes
inusitadas a que esses personagens se submeteram para tirar fotos, interagindo um com
outro em uma espécie de bate-papo e, também, relacionando-se com o publico. Conforme
as historias sédo narradas pelos YouTubers, imagens e videos ilustrativos, que possuem
semelhanga com os acontecimentos, sdo mostrados. Em ordem decrescente, iniciando pelo
10° caso, eles contam a historia de Anna Urso, uma jovem que resolveu tirar uma selfie em
cima de um trem em movimento, mas acabou esbarrando em um fio de alta tenséo e
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faleceu. Em 9° lugar, os YouTubers narram a histéria de David Gonzalez Lopez, um rapaz
que resolveu tirar foto em meio aos touros durante um rodeio — situagdo em que 0s animais
sdo submetidos ao stress elevado —, 0 que ocasionou em sua morte. Em 8° lugar, os
rapazes apresentam o caso de Joshua Burwell, que resolveu tirar uma selfie na beira de
um penhasco, o que também ocasionou em sua morte apés a queda. Na 72 apresentacao,
€ trazido o caso de Deleon Alonso Smith, que encontrou acidentalmente uma arma no chéo
da rua e levou para casa para tirar uma selfie com ela, mas infelizmente a arma estava
engatilhada e Deleon atirou em si mesmo acidentalmente. Em 6° lugar, € contada a histéria
de Andrey Retrovsky, que subiu no topo de um prédio para tirar uma selfie, pendurado a
uma corda de protecdo, mas essa corda nao foi o suficiente para segura-lo, o que resultou
em queda e sua morte. No 5° caso, eles narram a histéria de Xenia Ignatyeva, uma jovem
de 17 anos que subiu em uma construcdo antiga para tirar selfie, mas caiu ao se
desequilibrar de uma altura de 10 metros e morreu. O 4° caso conta a histéria de Ramon
Gonzalez, um cantor que resolveu tirar uma selfie pilotando uma moto, mas acabou
colidindo com um carro e faleceu. Logo em seguida, é apresentado o 3° caso, o de Cheynne
Holloway, que resolveu tirar uma selfie em um penhasco, mas a pedra cedeu e a jovem
caiu de uma altura de 15 metros e faleceu. O 2° lugar é sobre Sylwia Rajchel, que em uma
viagem decidiu tirar uma selfie em cima de uma ponte, mas acabou escorregando e caiu
de uma altura de 4 metros, ocasionando em sua morte. O Ultimo caso apresentado foi o de
Oscar Reyes que, para impressionar na internet, decidiu tirar uma selfie em cima da porta
do banheiro, mas caiu e bateu a cabec¢a no vaso da privada e faleceu. Enquanto as histoérias
sédo contadas, Lukas e Daniel permanecem sentados em um espago com prateleiras
coloridas atras e varios personagens em pellcia (decorativos, sem intencdo de promocao
dos itens). A cena é trocada quando os casos sao contados e alguns videos e imagens
aparecem para ilustrar os acontecimentos. Em alguns casos, ha alguma adverténcia escrita
como, por exemplo, “esse ndo € Andrey Retrovsky!”, mas em outros momentos séo
mostradas imagens que realmente parecem verdadeiras e condizentes com as historias,
sem nenhuma orienta¢do se € uma imagem ilustrativa ou néo.

Os YouTubers, para gerar entretenimento, trazem suas opinides pessoais sobre 0s
casos, quase sempre ironizando as escolhas dos personagens e trazendo solu¢cdes menos
perigosas e mais viaveis. De fato, o video levanta varios questionamentos, mas
principalmente a indagacdo sobre a veracidade das informagfes, pois a forma como os
YouTubers contam, percebe-se certo poder de persuasao e convencimento, além das
imagens e videos apelativos que, de certa forma, nos fazem acreditar que tudo aquilo seja
verdade e realmente tenha acontecido — excepcionalmente por nomear as vitimas, o que
causa certa inquietacdo e gera muitas duavidas. Apdés breve pesquisa na internet,
encontraram-se evidéncias de que alguns casos realmente aconteceram (ndo exatamente
da forma como apresentados pelos YouTubers), com excecao do caso de David Gonzalez
Lépez, Ramon Gonzalez e Oscar Reyes. Esse tipo de conteudo, de fato, causa muita
repercussao por trazer aspectos da realidade e situacfes excéntricas, mas ndo se configura
como uma fake news, visto que ndo ha intencdo em convencer ou manipular ninguém,
apenas gerar engajamento, mesmo que esteja repleto de desinformac&o.

Revista Espaco Pedagégico, Passo Fundo, v. 31, €16110, 2024 10



H. L. B. Silva, K. Marcon, S. C. Silva — Criangas autistas, YouTube e fake news

O segundo canal com o maior niumero de inscritos € Luccas Neto — divulgado
também como Luccas Toon. O objetivo do canal é educar e entreter todos os publicos, mas
principalmente o universo infantil.

Figura 2. Informacdes sobre o Canal Luccas Neto — Luccas Toon
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Fonte: SocialBlade (2024)

O canal, categorizado como entretenimento, foi criado no dia 31 de julho de 2014
no Brasil. Atualmente, conta com 2740 videos postados na plataforma, 44,1 milhdes de
inscritos e 25 367 381 608 visualizagbes no total. O canal, de acordo com o SocialBlade
(2024), ocupa a quinta posi¢cdo no TOP 100 do Brasil em relagdo ao numero de inscritos.

Quando a pesquisa aconteceu, o0 video mais popular do canal foi “Pulando dentro
de formas impossiveis e diferentes na piscina!”. Foi postado em 6 de novembro de 2017 e
tem um total de 123 640 680 visualiza¢des (em 13.06.2024). O video traz um desafio em
que os participantes devem pular dentro da piscina e atravessar os moldes de isopor com
formatos diferentes. Para vencer o desafio, o participante ndo pode quebrar o isopor. Com
relacdo a monetizacdo, ndo ha informagdes na descri¢cdo do video sobre promoc¢des pagas.
Percebe-se a presenga de anuncios proprios da plataforma. Ao assistir o video, observou-
se que realmente ndo ha promocéao paga, conferindo monetizacdo apenas dos dividendos
da plataforma.

Ao fazer a observacao sistematica do video, nota-se a presenca fisica de seis
pessoas: trés adultos (dois homens e uma mulher), duas criancas (um menino e uma
menina) e mais um adulto fazendo a filmagem, que também interagem com os participantes.
O YouTuber Luccas Neto possui papel de destague, interagindo com as demais pessoas e
com o publico. Os dialogos sao infantilizados e rodeados de apelos ludicos, tais como
dramatizacdes demasiadas de choros, risos e brincadeiras diversas, para chamar atencéo
do publico-alvo. O envolvimento dos participantes no video estd no cumprimento dos
desafios: pular na piscina, atravessar os moldes de isopor em formatos diversificados sem
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quebra-los. O ambiente escolhido para a filmagem € a area externa de uma casa com uma
piscina de tamanho médio. Os participantes do video vestem roupas casuais e ndo roupas
préprias para banho, com excecdo do menino, que esta sem camisa e uma bermuda. No
chéo, antes da brincadeira comecar, estdo dispostas as formas de isopor que serdo
utiizadas (formato de cartas de baralho, janela, monstro, entre outros). Quando a
brincadeira inicia, o homem adulto permanece na piscina, segurando a forma de isopor,
para que os participantes possam pular dentro dela. O primeiro participante a pular foi o
menino, que se apresentou como Balbi antes do pulo. O menino da um salto de ponta e
consegue atravessar o primeiro molde. Todos ao redor comemoram, mas o participante ndo
conseguiu deixar o molde intacto. Em seguida, Luccas Neto resolveu pular em um molde
com formato de boca de monstro. Fez varias dramatiza¢des, simulando estar com muito
medo e inseguranca. Os demais participantes o encorajam até que ele resolve pular. O
participante conseguiu atravessar o molde sem quebra-lo, vencendo o desafio e
comemorando em seguida. Em terceiro lugar, a menina, que se apresenta como Sereia
Aguética, pula dentro de um molde de tanel, também sem quebra-lo. Em seguida, Balbi, a
mulher adulta e Luccas Neto também atravessam o molde, permanecendo todos dentro da
piscina em comemoracdo. Na sequéncia, Luccas Neto mostra um molde duplo (para pular
em duas pessoas). Nisso, ele e o outro homem adulto, que estava organizando os moldes
dentro da piscina, se arriscam no desafio. Novamente, Luccas Neto faz dramatizagfes e
simula ser uma minhoca deitado no chéo e depois dentro da piscina. Como uma brincadeira,
ele orienta que todos os participantes imitem uma minhoca dentro da piscina. Ao pular no
molde duplo, ambos adentram os espac¢os, mas acabam quebrando-o. Em seguida, as
criangas pulam ao mesmo tempo em dois moldes com formato de cartas de baralho (e ndo
quebram o isopor). Depois, os dois homens adultos pulam em outros dois moldes em
formato de cartas de baralho, mas agora com os moldes em uma distancia maior da borda
da piscina. O primeiro homem d& um salto de ponta dentro do molde, mas acaba
quebrando-o. Luccas Neto, em tom de brincadeira, trapaceia e finge que pulou dentro do
molde, deixando-o intacto. H4 uma dramatizagéo de desconfianca, se ele havia realmente
pulado dentro do molde ou ndo. Em seguida, ele pula de verdade e quebra o molde. Logo
depois, a mulher adulta segura um molde dentro da piscina com um espag¢o maior, de forma
que os demais participantes do video conseguissem pular. Todos eles conseguem adentrar
no molde sem quebra-lo. O préximo molde também possui tamanho grande, em formato de
coruja. Luccas Neto, nesse momento, imita uma coruja fazendo sons de galo, divertindo os
participantes. Ele consegue adentrar no molde sem quebra-lo. Depois 0s outros
participantes tentam também, com excecdo da mulher adulta, que permanece dentro da
adgua a maior parte do tempo. As criangas conseguem adentrar sem quebrar o molde de
coruja, mas o homem adulto ndo. No final do video, Luccas Neto faz divulgacdo de suas
outras redes sociais: Facebook, Instagram e Twitter e se despede do publico.

N&o houve presenca de fake news no video e nenhuma constata¢éo que possa ser
considerada desinformacdo. O conteddo estd adequado ao publico infantil, pois a
linguagem utilizada pelo YouTuber garante uma interacdo com as criangas, mesmo que, ao
olhar de um adulto, pareca exagerado e for¢cado. Luccas Neto faz varias dramatizacdes, se
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mostra assustado e inseguro, demasiadamente feliz em outros momentos, faz indagacdes
e traz aspectos que estimulam a criatividade e a imaginacao do publico, além de oportunizar
uma nova forma de brincar dentro da piscina.

O terceiro canal com maior numero de inscritos € o Robin Hood Gamer. O objetivo
do canal é trazer uma variedade de conteudo sobre jogos digitais, principalmente Roblox
(plataforma que permite a criacdo de diversos jogos) e Minecraft (uma espécie de lego
digital).

Figura 3. Informacdes sobre o canal Robin Hood Gamer

csvecanaLraz  COMPARE

_FAMILIAL
ARCISEIRR

Robin Hood Gamer ¢

UPLOADS  SUBSCRIBERS VIDEO VIEWS COUNTRY  CHANNELTYPE ©  USER CREATED GET SOCIAL BLADE PREMIUM
4,310 21M 11,026,268,826 BR Games May 17th, 2014

User Summary Future Projections Detailed Statistics Featured Box Similar Channels User Videos Live Subscriber Count  Achievements

10,311th 249th 539th 21st 30th
SOCIAL BLADE SUBSCRIBER DEO VIEWS UNTRY

RANK RANK EE

—— $11.9K - $191K o AR
SUBSCRIBERS FOR THE LAST 30 DAYS ESTIMATED MONTHLY EARNINGS @ VIDEO VIEWS FOR THE LAST 30 DAYS

Fonte: SocialBlade (2024)

O canal, categorizado como games, foi criado no dia 17 de maio de 2014 no Brasil.
Atualmente, conta com 4310 videos postados na plataforma, 21 milhdes de inscritos e 11
026 268 826 de visualizagbes no total. O canal, de acordo com o SocialBlade (2024), ocupa
a 212 posigéo no TOP 100 do Brasil em relagdo ao numero de inscritos.

O video mais popular do canal ¢ intitulado como “Casa de lava contra tsunami! Casa
de lava 100% protegida no Minecraft”. Foi postado em 10 de junho de 2018 e tem um total
de 59 853 835 visualizagbes (em 13.06.2024). O video traz a simulagdo de um tsunami e
uma construcdo de uma casa que seja 100% segura contra as ondas gigantes que estéo
por vir. Com relagdo a monetizacao, ndo ha informacdes na descricdo do video sobre
promocdes pagas. Percebe-se a presenca de andncios proprios da plataforma. Ao assistir
o video, notou-se que realmente ndo ha promocao paga, conferindo monetizacao apenas
dos dividendos da plataforma.

Por intermédio da observacdo sistematica do video, percebe-se a presenca do
YouTuber Robin Hood no canto superior esquerdo da tela, em tamanho minimizado, para
gue o jogo Minecraft, que esta acontecendo em tempo real, tenha destaque. Segue-se um
padrdo nos videos de games: o YouTuber narra os eventos enquanto joga, criando
situagbes inusitadas para trazer suspense e aventura ao jogo. Percebe-se que o
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personagem de Minecraft, que Robin Hood esta narrando e, por conseguinte, controlando
ao jogar, € um boneco trajado semelhantemente ao Goku de Dragon Ball (anime japonés).
Além disso, ha interacdo com outros dois personagens com voz masculina no jogo, mas
ndo aparecem 0S rostos e os nomes ndo séo identificados. O envolvimento desses
personagens no video estd em planejar, buscar e construir uma casa que seja 100% segura
contra um tsunami que iria chegar em breve. O ambiente é o template oficial do jogo: local
aberto, como se fosse um campo e outras constru¢des que possibilitam interacdes como,
por exemplo, ferramentas, casas, caixas, edificios, entre outros. Vale ressaltar que o visual
de Minecraft € em formato tridimensional, intencionalmente em blocos e em pixel
(quadradinhos que comp&em uma imagem).

Ja o YouTuber Robin Hood mostra-se sentado em uma cadeira gamer, utilizando
fones de ouvido e uma parede com fundo verde. De inicio, os dois bonecos estdo se
divertindo em um trenzinho, quando um deles se lembra de que um tsunami esta para
chegar e, com isso, precisavam parar de brincar e tomar uma atitude para se protegerem.
Nesse momento, h4 uma dramatizacdo entre os personagens, simulando a extrema
necessidade em deixar a diversdo de lado e construir uma base segura contra o tsunami.
Primeiramente, eles entram em um edificio com caixas e ovelhas, verificando se ali
encontrariam matéria-prima para a constru¢cdo de uma casa segura. Percebem que ali ndo
tem nada que possa ser Util e entram em outro edificio. Ali encontram alguns bads,
vasculham e nao encontram nada além de blocos de lava. Depois de refletir um pouco,
decidem construir a base utilizando esses blocos e, logo depois, comegcam a agrupa-los.
Enquanto Robin Hood aloca os blocos, o outro personagem constréi um chafariz. Durante
0 jogo, frequentemente telas de comando séo abertas para construir, mudar ferramentas,
entre outras agdes permitidas pelo software. Eles fazem um trabalho em equipe: enquanto
um constréi as paredes, outro busca escada para construir o teto e 0 outro continua
montando o chafariz. Nesse momento, 0s demais personagens sao chamados pelo nome:
Davi (construindo o chafariz) e Beto (ajudando na construcdo da base). Embora fosse
possivel ver os demais bonecos se movimentando, o foco estava no personagem de Robin
Hood, pois era a tela dele que estava sendo transmitida. Enquanto todos trabalham para a
construcdo da base, os personagens conversam, elogiam o trabalho um do outro e déo
sugestfes. Nao ha vozes infantilizadas nem dramatizagfes exageradas: 0s personagens
conversam espontaneamente. A casa teria dois andares: o andar de baixo seria um espaco
para a construgdo de um trenzinho e o andar de cima seria reservado para o quarto. Os
personagens pensam em todos os detalhes: janelas, portas, cercados, moéveis, trenzinho,
entre outros, sempre trabalhando em conjunto e dividindo as fun¢gBes. Conforme a base
ganha forma, percebe-se as possibilidades do jogo: escolher os mobilidrios, definir as cores,
construir edificios, entre outros. Apds terminar a construgéo, os personagens brincam no
trenzinho e, de repente, a tela é tomada por pixels na cor azul, que representa a chegada
do tsunami. Em uma simulagéo de desespero, todos entram na casa de blocos de lava para
se protegerem. Algo inesperado acontece: eles percebem que ha agua entrando na base
e, com isso, rapidamente comecam a preencher os buracos e as falhas para impedir que
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entrasse ainda mais agua. Por fim, eles percebem que a casa “sobreviveu” ao tsunami e a
construcao foi 100% eficaz para protegé-los, conforme desejavam desde o principio.

Apds o término do video, afirma-se que ndo ha nenhum pronunciamento que possa
ser considerado fake news ou desinformac&o. O video se mostra muito interessante para o
publico infantil, pois estimula a criatividade e a imaginacéo, além de incentivar o trabalho
em equipe e apresentar diferentes possibilidades de interacédo dentro do jogo, funcionando
como uma espécie de “novela” com inicio, meio e fim.

O quarto canal com maior niumero de inscritos foi JP Plays. O objetivo do canal é
trazer uma variedade de contetdo sobre jogos digitais, principalmente Minecraft.

Figura 4. Informacdes sobre o canal JP Plays
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Fonte: SocialBlade (2024)

O canal, categorizado como games, foi criado no dia 8 de outubro de 2014 no Brasil.
Atualmente, conta com 3886 videos postados na plataforma, 11,1 milhdes de inscritos e 4
704 910 716 de visualizagBes no total. O canal, de acordo com o SocialBlade (2024), ocupa
a 762 posicédo no TOP 100 do Brasil em relagdo ao numero de inscritos.

O video mais popular do canal ¢ intitulado “O fim do noob do Minecraft *muito triste*
Reagindo a animacao!”. Foi postado em 27 de fevereiro de 2018 e tem um total de 16 169
972 visualizagbes (em 13.06.2024). O video traz o YouTuber JP reagindo a um episddio
chamado “A morte do Noob”, episédio de uma série de Minecraft do canal Black Plasma
Studios. Em resumo, enquanto o episddio € transmitido, o YouTuber faz as suas
consideragfes sobre ele. Com relacdo a monetizacdo, ndo hé informacgdes na descricdo do
video sobre promocdes pagas. Percebe-se a presenca de anuncios proprios da plataforma.
Ao assistir o video, notou-se que realmente ndo ha promocdo paga, conferindo
monetizacao apenas dos dividendos da plataforma.

A observacdo sistematica do video mostrou a presenca do YouTuber JP
aparentemente em seu quarto, sentado em uma cadeira gamer e utilizando um fone de
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ouvido. N&o ha outros participantes, portanto, a interacdo dele é diretamente com o publico.
No momento em que JP apresenta o conteudo do video, seu rosto estava centralizado na
tela, porém, quando a animacdo comecou, e para que ele demonstrasse suas reacfes
enquanto o episddio acontecia, sua face foi levada ao canto superior esquerdo da tela e a
animacado foi centralizada, de forma que o destaque estivesse nela. Nesse primeiro
momento, evidencia-se que a série transmitida seja muito popular entre os telespectadores
e que o episodio seria triste, pois JP disse que iria chorar. A animagéo inicia com a abertura,
mostrando varios personagens guerreando com espadas em uma batalha épica. JP
comecga a reconhecer os personagens, procurando por Noob e, quando finalmente o
encontra em meio a tantos outros bonecos, reage com entusiasmo, pois aparentemente o
personagem Noob é engracado e desajeitado. Enquanto a animacdo acontece, JP vai
narrando os acontecimentos de forma alegre, em geral sao varios personagens lutando. JP
dramatiza estar emocionado quando o personagem Noob salva os amigos utilizando
apenas um bloco de neve. Inicia-se uma nova batalha e JP continua narrando, trazendo
informacdes relevantes sobre os personagens que surgiam conforme o tempo. O 4pice da
animacao acontece quando Noob se coloca em frente a um amigo que estava prestes a
receber uma flechada, por isso acaba morrendo. JP fica emocionado e diz que foi uma
atitude linda de Noob por ter salvado o amigo, jA que ele era noob (jogador menos
experiente na linguagem dos gamers) e ndo sabia lutar. Logo depois comega uma nova
partida e o Noob retorna, deixando JP mais animado pelo retorno do personagem. Novas
batalhas se iniciam e JP permanece narrando 0s acontecimentos, visto que a animagao
nao possui audio. No final, o rosto de JP é centralizado e ele se despede do publico.

Pode-se perceber que ndo ha nenhuma fala do YouTuber que possa ser
considerada fake news ou desinformacéo. O video é bastante interessante para o publico
gue consome esse tipo de conteudo, pois utiliza os personagens préprios dos jogos — nesse
caso, o Minecraft, que tanto atrai a atengdo dos jovens — em situacdes inusitadas em
formato de animacédo. Presume-se que, ao passar a animacao de outro canal dentro do seu
proprio canal, demonstrando suas reagdes, a intencdo do YouTuber é divulgar e enaltecer
outro trabalho da plataforma, na expectativa de atrair novos telespectadores para a série
em questao.

O quinto e ultimo canal a ser observado € Julia MineGirl. O objetivo do canal é trazer
uma variedade de conteudo sobre jogos digitais, principalmente Minecraft.
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Figura 5. Informacdes sobre o canal Julia MineGirl
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O canal, categorizado como games, foi criado no dia 21 de setembro de 2015 no
Brasil. Atualmente, conta com 2537 videos postados na plataforma, 10,9 milhSes de
inscritos e 8 330 260 250 de visualiza¢bes no total. O canal, de acordo com o SocialBlade
(2024), ocupa a 78?2 posicdo no TOP 100 do Brasil em relagdo ao numero de inscritos.

O video mais popular do canal é intitulado como “Roblox — Escape da creche
(escape the Daycare Obby)”, e foi postado em 18 de janeiro de 2017 e tem um total de 25
163 190 visualizagbes (em 13.06.2024). O video é uma gravacado em tempo real do jogo
Roblox, em que a personagem principal (uma menina crianga) tenta fugir da creche. Com
relacdo a monetizagéo, ndo hé informagdes na descrigdo do video sobre promogdes pagas.
Percebe-se a presenca de anuncios préprios da plataforma. Ao assistir o video, notou-se
gue realmente ndo h& promoc¢ao paga, conferindo monetizacao apenas dos dividendos da
plataforma.

Por intermédio da observacao sistematica do video, percebe-se que ele é composto
por duas personagens criangas, criadas no jogo Roblox, chamadas de Julia e Cris. Na vida
real, Julia é filha da mulher que controla a personagem Cris. Cada personagem é controlada
por uma pessoa diferente, por isso ocorre a interagcdo entre elas. As pessoas imitam vozes
de bebés para simular a fala dos personagens, assumindo suas vozes normais para narrar
0s acontecimentos. Esses personagens interagem em busca de alternativas para fugir do
ambiente em que estdo: uma creche. O ambiente mostrado para simular o espaco da
creche é um quarto de bebé, com varios brinquedos ao redor e mobilias condizentes com
0 contexto. Inicialmente, as personagens interagem com 0s objetos dentro do espaco,
subindo nos brinquedos e explorando o local. Logo em seguida, a personagem Julia
encontra um tubo de ventilagdo na parede e entra nele junto com Cris, caminhando por uma
espécie de labirinto. As duas personagens buscam uma saida e encontram, surgindo entéo
em um novo ambiente rodeado de brinquedos. Em cada novo ambiente, surgem alguns
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obstaculos que dificultam a chegada a nova fase. Enquanto as coisas acontecem, méae e
filha interagem sobre os objetos e os obstéculos, conversando sobre os acontecimentos do
jogo, ndo mais assumindo vozes de bebé. As duas se ajudam para vencer 0s obstaculos
do jogo. No final do video, elas veem uma porta e conseguem escapar da creche.

Durante o video, ndo houve nenhum discurso que pudesse ser compreendido como
fake news ou desinformacdo. Em geral, o video cumpre com o seu propdsito: mostrar
possibilidades dentro do jogo Roblox e estimular a imaginacéo e criatividade das criancgas.

A observacéo sistematica revelou que, em termos formativos, a auséncia de fake
news nos videos consumidos pelas criancas no YouTube € significativa. Primeiro, porque
esse publico absorve e confia nos videos assistidos, por isso, quando sdo expostas a
contetudos confiaveis e ausentes de desinformacgdo, as criangas tendem a ter um
desenvolvimento cognitivo e critico saudavel. Em segundo lugar, considerando a influéncia
do YouTube na vida cotidiana desse publico, percebe-se que a veiculacdo de noticias falsas
pode comprometer a educacdo e os valores sobre diversos temas de grande relevancia,
como saude, ciéncia, histéria ou convivéncia social. Em terceiro lugar, contetdos
manipulados podem gerar medo ou inseguranga nas criangas, e, por isso, videos livres de
fake news contribuem para uma protecdo emocional e psicoldgica mais ampla. Além disso,
guando as criangas aprendem a reconhecer ambientes confiaveis, elas passam a construir
uma base solida para a cidadania digital, o que contribui fortemente para sua formacao
integral.

Consideracgdes finais

Apos a observacgao sistematica dos cinco videos nos cinco canais, concluiu-se que
ndo ha propagacgédo de fake news nos videos com maior nimero de acessos dentre todos
aqueles citados pelas criancas durante a entrevista. Embora o video “10 pessoas que
morreram tirando selfie”, do canal “Vocé Sabia?”, traga alguns conteldos que geram
davidas e incertezas, ndo séo configurados como fake news, pois se trata de um video
informativo sem intengdo de moldar o comportamento das criancas, nem instituir valores
em detrimento de outros; enfim, ndo ha nenhum interesse implicito no video, mesmo com
os discursos sensacionalistas e, em certa medida, gerando desinformacéo. Percebeu-se,
também, que os conteldos sao focados principalmente em aspectos ludicos, utilizando
plataformas que atraem a atencdo das criancas, como 0S games.

Em acréscimo, vale ressaltar que os videos trazidos estimulam a criatividade e a
imaginacdo das criancas, isto é, apresentam diversas possibilidades para que as
brincadeiras e jogos se tornem mais divertidos e atrativos. O video “Pulando dentro de
formas impossiveis e diferentes na piscina!”, do canal Luccas Neto, por exemplo, apresenta
uma forma diferente de brincar dentro da piscina que pode envolver toda a familia e é
passivel de reproducdo. J& os demais canais, focalizados nos games que mais chamam
atencdo das criancas, oportunizam novas formas de interagir com esses recursos digitais,
criando narrativas divertidas e estimulando os processos de criacao. Além disso, nos videos
“Casa de lava contra tsunami! Casa de lava 100% protegida no Minecraft”, do canal Robin
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Hood Gamer, e “Roblox — Escape da creche (escape the Daycare Obby)”, do canal Julia
MineGirl, evidencia-se um estimulo a cooperacao e ao trabalho em equipe.
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