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Educacao das infancias no YouTube: problematizagoes a partir da parceria “Felipe Neto e Minecraft”

Resumo

Este artigo tem como objetivo problematizar como as infincias estdo sendo produzidas, educadas e
representadas em videos do canal de Felipe Neto no YouTube. Em tais videos, o YouTuber Felipe Neto joga
Minecraft, um jogo de propriedade da Microsoft que é sucesso em todo o mundo. O campo teérico que
embasa as discussdes é o dos Estudos Culturais - e, metodologicamente, utiliza-se a etnografia de tela para
a anéalise dos videos. A anélise permitiu verificar a construcdode uma infancia gamer, orientada pelo
hiperconsumo, pela hiperatencao, pelo hiper desempenho e pelo empreendedorismo. Conclui-se que Felipe
Neto e Minecraft educam as infancias, na medida em que promovem mudancas de habitos, reforcando
determinadas representacées e moldando as identidades das criancas.

Palavras-chave: YouTube. Infancia Gamer. Representacdo. Estudos Culturais.

Abstract

This article aims to problematize how childhoods are being produced, educated and represented in the videos
on Felipe Neto's YouTube channel published in 2021. In such videos, YouTuber Felipe Neto plays Minecraft, a
Microsoft-owned game that is a hit around the world. Methodologically, screen ethnography is used to
analyze the ten most viewed and commented videos from the playlist “Minecraft - the saga”, published
between October and December 2021. The videos were analyzed allowed verifying the construction, by the
YouTuber, of a gamer childhood - guided by hyper-consumption, hyper-attention, hyper-performance and
entrepreneurship. It is concluded that Felipe Neto and Minecraft educate childhoods, as they promote
changes in habits, reinforcing certain representations and shaping children's identities.

Keywords: YouTube. Gamer Childhood. Representation. Cultural Studies.

Resumen

Este articulo tiene como objetivo problematizar cémo se producen, educan y representan las infancias en
videos en el canal de YouTube de Felipe Neto. En dichos videos, el YouTuber Felipe Neto juega Minecraft, un
juego propiedad de Microsoft que es un éxito en todo el mundo. El campo tedrico que sustenta las discusiones
son los Estudios Culturales y, metodoldgicamente, se utiliza la etnografia de pantalla para analizar los videos.
El andlisis permitié verificar la construccién de una infancia gamer, guiada por el hiperconsumo, la
hiperatencion, el hiperrendimiento y el emprendimiento. Se concluye que Felipe Neto y Minecraft educan a
las infancias, ya que promueven cambios de habitos, reforzando determinadas representaciones y moldeando
las identidades de los nifios.

Palabras clave: YouTube. Infancia Gamer. Representacién. Estudios Culturales.
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Introducao

Em uma sociedade midiatizada, na qual a velocidade dos “ciber acontecimentos” e de suas
mudancas estdo por toda parte e redefinem importantes dominios da vida cultural, hd a necessidade
de analisar as novas maneiras de entender as infancias na contemporaneidade.

As condi¢bes culturais contemporaneas produzem novos significados sobreas infancias,
conforme o tempo e 0 espago em que se encontram inseridas. Postman (1999) é um autor que, ao
considerar as modifica¢des que tém ocorrido na infancia em relacdo aos acontecimentos do mundo nas
ultimas décadas, desenvolve a tese de que a infancia poderia estar desaparecendo. O termo
“desaparecimento” esta associado expressamente ao alargamento dos meios de comunica¢do em massa,
possibilitando que as criancas se tornem seres adultos precoces ou pseudo-adultos. Os significados da
infancia, longe de expressar apenas uma fase biolégica do desenvolvimento humano, sdo moldados na
esfera da cultura. A infancia com suas disting¢ées face a vida adulta é um produto cultural, histérico e
passivel de transformacdes. Debert (2010, p. 60) aborda o impacto da midia eletrénica no
comportamento social, sugerindo que a midia tende a integrar mundos informacionais que antes eram
estanques, impondo novas formas de comportamento que apagam o que previamente era considerado
o comportamento adequado a uma determinada faixa etaria. Na contemporaneidade, plataformas
como o YouTube tém possibilitado que as criancas ganhem, cada vez mais, acesso ao que antes era visto
como aspectos da vida adulta, posto que a midia dissolve os controles que os adultos tinham sobre o
tipo desejavel de informacao as faixas mais jovens. As informacdes disponiveis, os temas que sao objeto
de preocupacao, as linguagens, asroupas, as formas de lazer etc. tenderiam, cada vez mais, a perder uma
marca etaria especifica. Tendo em vista o espaco que o YouTube tem conquistado na educacao das
criancgas, neste artigo, temos como objetivo problematizar como as infancias estdo sendo educadas e
representadas em 10 videos da playlist “Minecraft - A saga” do canal de Felipe Neto no YouTube
publicados em 2021.

Para dar conta deste objetivo, o artigo estd organizado da seguinte forma: na primeira secao,
buscamos mostrar brevemente a importancia da midia na educac¢ao das infancias. Na segunda secao,
sdo destacados alguns dados relevantes sobre o YouTuber Felipe Neto e sobre o jogo Minecraft. Na
terceira secao, sdo descritos brevemente os aspectos metodolégicos empreendidos na pesquisa da qual
decorreu este artigo. Na quarta se¢do, sdo apresentadas as analises desenvolvidas em articulacdo com
o campo tedrico que respaldou as discussodes, ou seja, os Estudos Culturais de viés pds-estruturalista.
Por fim, sdo realizadas algumas amarragdes finais procurando evidenciar a relevancia de se discutir e
problematizar materiais tais como os videos analisados, tomados como artefatos culturais, a fim de
compreender os modos como as criancas vém sendo educadas nestes tempos contemporaneos em que
as plataformas ganham protagonismo no cotidiano de suas infancias.

Felipe Neto e Minecraft

Usamos como referéncia para descrever a trajetéria de Felipe Neto os trabalhos de Thais Terra
(2018), Tiago Salgado (2020) e Nelson Neto (2021). Felipe Neto Rodrigues Vieira nasceu em 21 de janeiro
de 1988 na cidade do Rio de Janeiro. Durante a adolescéncia, mais precisamente por volta dos 12 anos
deidade, ele fez cursos de teatro e atuou como ator amador em alguns espetaculos teatrais. Em 2007,
escreveu satiras e reflexdes humoradas para o blog Controle Remoto. Seu primeiro canal no YouTube,
“Nao Faz Sentido!”, criado em 19 de abril de 2010, versa sobre quatro principais tematicas: adolescéncia;
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celebridades; filmes e videos; e sexualidade. Também em 2010, criou o Vlog do Felipe Neto, onde falava
a seus publicos sobre aspectos pessoais de sua vida, como também aspectos relacionados a produgao
dos videos do canal “Nao Faz Sentido!". Ambos os canais conquistaram, em cerca de trés anos, milhares
de usuarios inscritos, com videos que ultrapassam 13 milhdes de visualiza¢des. Tal notoriedade fez com
que Felipe Neto ganhasse outros espacos midiaticos (especialmente, a televisdo e a publicidade). Nos
anos seguintes, abriu sua prépria empresa de videos, a Paramaker, e o canal de humor no YouTube, o
Parafernalia. Com a venda da empresa, voltou a focar em seu canal no ano de 2016, estabelecendo
diferentes parcerias e batendo recordes de publico.

Em 2020, com o inicio da pandemia do Coronavirus no Brasil, quando o pais

entrou numa longa quarentena, Felipe fez lives para interagir com a audiéncia de criancas e
jovens enquanto jogava Minecraft - game criado em 2009 e comprado em 2014 pela Microsoft, um dos
mais vendidos em todos os tempos. Suas transmissdes foram um sucesso entre criancas e adolescentes
e mantiveram a audiéncia do canal em alta.

De acordo com Rafael Monteiro (2021), a primeira vez que Minecraft apareceu na internet foi em
2009, como um projeto online do programador sueco Markus "Notch" Persson. O nome Minecraft vem
da juncao de dois verbos em inglés: to mine, que significa “minerar”, e to craft, que significa “criar algo
artesanalmente”. As duas a¢des — minerar e criar — sdo os grandes pilares sobre os quais Minecraft se
ergueu. Sendo um dos maiores jogos da Gltima década, foi criado por apenas uma pessoa e tornou-se o
jogo mais vendido de todos os tempos. O fenémeno independente tomou a indistria de surpresa e
popularizou mecanicas de sobrevivéncia e criagdo de itens em varios outros games.

Figura 1- Mundo virtual do jogo Minecraft

Fonte: Monteiro (2021).

Diferentemente de outros jogos, que se tornaram gratuitos apés algum tempo, Minecraft
continua a ser um game pago, e ndo ha uma forma legal de joga-lo de graca. E possivel encontrar
supostas versoes gratis de Minecraft para computador e para smartphones Android, porém trata-se de
versoes piratas, ilegais, cujo cédigo foi alterado para funcionarem como se fossem versdes legalizadas.

Na estrutura do canal de Felipe Neto no YouTube, hd uma aba especifica denominada “Playlist”
(organizacao por conteido dos videos) e uma delas refere-se a “Minecraft — a saga”, onde estao
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armazenados os videos em que Felipe Neto joga por horas e horas, interagindo com seus seguidores e
um grupo de amigos. Neste artigo, serdo analisados 10 destes videos, conforme descreveremos na se¢ao
a seguir.

Aspectos metodologicos

Nesse cenario de mudancas constantes, permeado de desafios e em que, diariamente, somos
interpelados por uma série de artefatos culturais midiaticos, é que propomos pesquisar como as
infancias da atualidade estdo articuladas a tecnologias e a grandes corporagdes. Assim, para proceder
a analise dos videos do canal Felipe Neto, utilizamos a etnografia de tela como abordagem
metodolégica. De acordo com Rial (2005, p. 120-121), “etnografia de tela” é o nome de uma metodologia de
pesquisa qualitativa que “transporta para o estudo do texto da midia procedimentos préprios da
pesquisa antropolégica, como a longa imersdo do pesquisador no campo, a observacao sistematica, o
registro em caderno de campo etc.”. E partindo deste entendimento de etnografia que conduzimos a
pesquisa, com o propésito de entender diferentes aspectos culturais do presente e explicar como essas
experiéncias e dindmicas sociais constituem teias de significado acerca das infancias articuladas as
tecnologias e as grandes corporagdes. Devido a complexidade dos videos analisados, buscamos elucidar
osdetalhes, rastreando falas e imagens destes videos do canal de Felipe Neto, com a inteng¢ao de analisar
e multiplicar os sentidos, acompanhando através destes videos um outro modo de olhar as culturas
infantis.

Na etnografia de tela, hd uma preocupac¢do com as imagens (em movimento ou nao), seus
impactos junto aos publicos, seus alcances e suas potencialidades em termos formativos. Schwengber
(2012) entende a imagem como produto e, ao mesmo tempo, como produtora do cotidiano
contemporaneo e a considera como um importante corpus de pesquisa na area educacional, vendo
como produtiva a combinacio entre imagem e texto escrito, entre o dizivel e o visivel. De acordo com a
referida autora, “ndo aceitar a imagem como possibilidade de instrumento metodolégico é negligenciar
um material importante de compreensio da experiéncia humana contemporanea” (Schwengber, 2012,
p. 265). A autora, ainda, enfatiza que “a imagem, mais doque apenas ilustrar, ornar um texto, representa,
descreve, narra, simboliza, expressa, brinca, persuade, normatiza, pontua e educa, além de enfatizar sua
prépria configuracdo e chamar a atencao para o seu suporte — a linguagem visual” (Schwengber, 2012, p.
266).

Como referido anteriormente, selecionamos 10 videos armazenados na playlist “Minecraft — a
saga” do canal de Felipe Neto. O critério de escolha dos videos foram os seguintes: a) aqueles com maior
numero de visualizacdes; b) aqueles com maior numero de comentarios publicos; c) videos publicados
entre os meses de outubro e dezembro de 2021. A seguir, apresentamos um quadro em que sdo
apresentados alguns dados sobre cada video analisado.

Quadro 1 - Videos analisados na investigacdo
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Titulo do video REEC O Duracdo Visualizacoes Con}en_t arlos
no YouTube publicos

CONSTRUINDO A MELHOR FARM DE 1de outubro de 2:08:19 2.924.866 11 mil

FERRO DO MINECRAFT #2-44 2021

BRUNO E MOZKA APOSTARAM CORRIDA, 3 de outubro de 1:41:36 2.058.005 8,4 mil

QUEM GANHOU? #2-45 2021

CONSTRUINDO UMA FARM DE XP 8 de outubro de 1:50:44 2.531.160 12 mil

INSUPERAVEL #2-47 2021

FOMOS ATE O CASTELO DO MISTERIO 10 de outubro de 1:18:37 2.349.953 12 mil

SOMBRIO #2-48 2021

NOSSO MUNDO GANHOU O BEACON MAIS 17 deoutubro de 1:57:13 2.599.125 15 mil

PODEROSO DO MINECRAFT #2-50 2021

CHEGOU A HORA!ll #2-51 19 de outubro de 1:31:51 2.561.370 19 mil
2021

ENTRAMOS NO DESAFIO DO MISTERIO 22 de outubro de 50:15 3.167.257 8,1 mil

SOMBRIO!MINECRAFT #2-52 2021

CONSTRUIMOS A CASA DO FELIPE NO 26 de outubro de 1:15:10 1.772.082 9,2 mil

MINECRAFT #2-54 2021

ENFRENTANDO 1 WITHER PRA CADA UM 2 de novembro 1:23:26 2.514.996 11 mil

#2-55

ULTIMO EPISODIO DA SAGA MINECRAFT! 23 dedezembrode 2546 2.326.006 35 mil

#2-62 2021

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Além do material pré-selecionado, também os comentarios publicos de cada video serdo
analisados, para que seja possivel estabelecer relacdes entre o assistido e o feedback do publico,
analisando e apontando os modos como as infiancias sdo educadas a partir dos videos e dos
comentarios.

Infancia gamer no YouTube

Emaranhadas nesta trama onde virtual e real se fundem - nestes espagos onde, segundo
Dornelles (2005, p. 85), “se fabricam o prazer, os desejos, as emog¢des, as descobertas e as perturbacdes da
infancia pés-moderna” e, também, “onde os games, os periédicos, os bonecos, a Internet com seus sites
fashion mostram criancas icones e/ou adultos que produzem modos e comportamentos, gostos,
condutas, e certamente subjetivam as crianc¢as a um determinado modo de ser e viver” (Dornelles, 2005,
p. 94)", retomamos, uma vez mais, o objetivo deste artigo que é problematizar como as infancias estao
sendo educadas, construidas e representadas nos videos da playlist “Minecraft - A saga” do canal de
Felipe Neto no YouTube publicados em 2021.

E possivel afirmar, desde ja, que os videos constroem uma “infincia gamer”, ja que mostram o
YouTuber Felipe Neto jogando Minecraft com seus fas/seguidores (e, também, jogando para eles). Deste
modo, as observac¢des reunidas versam em torno das problematizacdes acerca de como acontece esse
jogar, como é organizado, como se ddo os didlogos entre os participantes e o que esté intricado nestes
episédios selecionados da saga Minecraft.

Rev. Didlogo Educ., Curitiba, v. 24, n. 83, out./dez. 2024 1480



Educacao das infancias no YouTube: problematizacdes a partir da parceria “Felipe Neto e Minecraft”

A partir desta representacao de “infancia gamer” emergem outras representacdes que acabam
por educar as criancgas. A infancia da hiper atencao, por exemplo, é construida neste mundo do gamer e
YouTuber Felipe Neto na mesma medida em que a infancia desatenta e inquieta emerge (nos videos
selecionados, é possivel verificar que a atencao se divide em diversas atividades - jogar, construir, cuidar
para ndo morrer etc. -, gerando uma aten¢do ampla mais rasa). A infancia hiper consumidora é
construida, nos videos, quando o ato de consumir estd entrelacado ao ato de jogar, pois os
seguidores/fas, em todos os videos e em varios momentos, estdo expostos ao merchandising dos
produtos da marca Felipe Neto, de suas parcerias, como também de beneficios especiais para o jogo.

Além disso, uma infancia empreendedora também surgiu ao longo das analises, sinalizada,
especialmente, através da importancia de ser e estar entre os melhores (aspecto bastante ressaltado
por Felipe Neto), da énfase na superproducao e no estimulo ao protagonismo (apesar de, de certo modo,
o YouTuber promover a passividade, pois os seguidores/fas ndo necessariamente jogam Minecraft, mas
guerem fazer parte da “saga”). Tanto nos titulos de seus videos quanto nos diadlogos realizados durante
a gravacao deles, é retratada a importancia de pertencer a esta cultura gamer. Através destas possiveis
representacdes de infancias é que buscamos discutir como os videos reverberam na educac¢do das
infancias contemporaneas.

Buscamos direcionar as analises no sentido de verificar como os jogos digitais permeiam os
processos de socializacdo na infancia, organizam as praticas e sentidos que definem identidades, a
cultura de pares, as culturas globalizadas e as infancias pluralizadas. Pensamos ser oportuno
mencionar o que Provenzo Jr (2004) atenta quanto as infancias e o crescimento tecnolégico do mundo
a partir dos anos 2000. Segundo ele,

estamos agora no umbral de uma nova geracdo de televisdo interativa e videogames. [..] se noés
continuarmos a usar esta tecnologia sem perceber e controlar as ramificacdes e o significado do
contetido social dos videogames, estaremos entdo prestando um sério desservi¢o tanto a nés
mesmos quanto a nossos filhos (Provenzo Jr, 2004, p. 175).

Este excerto vem colaborar com um movimento de desnaturaliza¢io dos significados em torno
daindustria do entretenimento via grandes corporagdes, pois constantemente elas tém criado diversas
alternativas para que seus produtos, “criagdes” e servicos consigam o engajamento total dos sujeitos
infantis. Tanto é assim que o jogo Minecraft é, oficialmente, o jogo de maior audiéncia de todos os
tempos no YouTube, pois as criancas ndo apenas jogam, mas assistem por horas outras pessoas
construindo mundos virtuais pela internet. Dessa forma, tais corporag¢des possibilitam que um grupo
muito maior de pessoas possa conhecer, divulgar e desfrutar deste jogo (e de muitos outros), mesmo
nao o adquirindo diretamente.

O largo alcance dos games esta gerando mudancas socioculturais, criando um novo ambiente
midiatico. Pode-se dizer que hoje, esses artefatos estdo inaugurando uma nova matriz cultural
Participando do cotidiano de criancas e jovens, os games fazem parte de uma cultura visual
contemporanea midiatizada. Sdo capazes de articular significados e habitar o imaginario de tal forma
gue ja ndo é possivel desconsidera-los como forca e poténcia nas experiéncias humanas (Silverstone,
1999).

Apostando no imaginario de cada seguidor, Minecraft e Felipe Neto conseguem, de forma
articulada, envolver seus jogadores/seguidores/fas em uma trama complexa e fascinante, cada vez mais
realista e interativa. As imagens a seguir mostram o YouTuber na aba “Comunidade” do seu canal
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(Figura 2), dirigindo-se diretamente a seus seguidores, como também fazendo uma postagem de “react”
(ou seja, fazendo uma postagem ou video divertido reagindo aos seus seguidores - Figura 3) e, também,
um print de tela do episédio “Enfrentando 1wither para cada um” (Figura 4). Todas as imagens solicitam
e mobilizam a participagdo de seus seguidores no envio de fotos ou videos de casas construidas no
Minecraft. O que chama a atencao, aqui, é que se trata de uma competicao - Felipe Neto convoca seus
seguidores a competirem pela casa no Minecraft que seja “mais criativa, mais bizarra, mais horrivel e
mais engragada”. Tais construcdes seriam comentadas em seu canal - ou seja, os seguidores estariam
competindo pela atencgdo e pela reacao de Felipe. Além disso, o YouTuber solicita, também, um nome
para sua mansio - nome este que precisa ser “diferente” e “criativo™

Figura 2 - Print de postagem feita em 2020 na aba “Comunidade” do canal do Felipe Neto

INicIO ViDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE LOJA CANAIS soBl

g Felipe Neto ha 2 anos
Envie sua casa no Minecraft e eu vou reagir!

Tire fotos ou faga um video de até 15 segundos mostrando sua casa POR FORA. Em seguida, mande
para o Twitter @Netolab_

As mais criativas, bizarras, horriveis e engragadas eu vou reagir no canal!
N&o pegue foto na web, vamos checar e criminosos serdo presos. Mentira. Mas fi faga isso.

Nds vamos dar prioridade pro material mais bem montado, entdo tire fotos da sua casa de diferentes
angulos, faga um videozinho caprichado mostrando ela por fora e mande pra gente!

Pode ser versdo de celular, pode ser no survival ou criativo, ndo importa. S6 manda pra gente :)
Mostrar menos

Fonte: https://www.youtube.com/naofazsentido/community. Acesso em: 12 out. 2022.

Figura 3 — Print de postagem feita em 2020 na aba “Comunidade” do canal do Felipe Neto
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Fonte: https://www.youtube.com/naofazsentidoc

mmunity. Acesso em: 12 out. 2022.

Na Figura 3, em especial, chama a atencao a utilizagao, por parte do YouTuber, do humor para
promover o engajamento - em especial, da ironia, ja que o que parece bom (a atengdo e areacao de Felipe
as construcdes) pode se transformar em algo tragicamente ruim (vide o rosto transfigurado do

Rev. Didlogo Educ., Curitiba, v. 24, n. 83, out./dez. 2024 1482


https://www.youtube.com/naofazsentido/community

Educacao das infancias no YouTube: problematizacdes a partir da parceria “Felipe Neto e Minecraft”

YouTuber e o cartaz que segura em suas maos). A seguir, a Figura 4 mostra um print de tela de um dos
videos analisados nesta investigacdo e um excerto de um dialogo entre Felipe e seu amigo Bruno:

Figura 4 — Print de tela do video: “Enfrentando 1 wither para cada um”

ENFRENTANDO 1 WITHER PRA CADA UM #2-55 Q »

[Bruno]: A galera tem que dar um nome para
a tua mansao, cara!

[Eelipe Neto]: E verdade, deixem nos
comentarios qual tem que ser o nome da
minha grande mansao! Ndo falem
“NetoLand”, tem que ser alguma coisa
diferente..

Fonte: https: //www.youtube.com/watch?v=i-WZ5BwuELSs. Acesso em: 04 nov. 2022.

Como vimos, além das participagdes que Felipe Neto solicita de seus amigos e de seguidores,
simultaneamente ele os convoca para uma competicdo, pois salienta que somente “a melhor
construcao”, segundo seus critérios, seria comentada. Verifica-se que, com frequéncia, o YouTuber tem
por habito estimular a competicdo entre os seguidores e jogadores, uma vez que, em seus videos,
durante as missdes, sdo lancadas algumas disputas, inclusive, com premiacao em dinheiro - como
apontam as Figuras 5 e 6, nas quais ele promove uma competicdo para ver quem conseguiria achar
primeiro um objeto importante e dificil de ser encontrado, o cryingobsidian (um objeto luminoso que
pode ser usado para criar uma ancora de reaparecimento; produz particulas roxas quando
colocado/instalado no jogo). Salienta-se, novamente, o tom irénico e de superioridade de Felipe Neto ao
dizer que, para ele, seria muito mais facil dar mil reais do que um saché de shampoo de revista:

Figura 5 — Print da imagem do video: “Enfrentando 1 wither para cada um”

ENFRENTANDO 1 WITHER PRA CADA UM #2-55 [I-'elipe Neto] Quem achar primeiro uma
cryingobsidianvai ganhar... ?????

[Bruno] E.. um saché de shampoo de revista
m

[Felipe Neto] Isso vai ser muito dificil de
achar, prefiro dar mil reais do que isso.
Porque.. onde vou achar isso? Mil reais!!!

VA A

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=i-WZ5BwuELSs. Acesso em: 03 nov. 2022.

Figura 6 — Print da imagem do video: “Enfrentando 1 wither para cada um”
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[Bruno] Cara, se o Felipe comecar a fazer desafio valendo
ENFRENTANDO 1 WITHER PRA CADA UM #2:55 mil reais..

[Mozka] Os episédios ficardo muito mais tensos.
[Bruno] E eu acho que a equipe inteira vai ficar querendo
entrar na Saga.

[Felipe Neto] Isso é verdade.

Fonte: https://www.voutube.com/watch?v=i-WZ5BwuELS. Acesso em: 03 nov. 2022.

O que se verifica é que a infancia gamer nio apenas é representada pelo ato de jogar e, sim, pelo
que é inerente ao jogo, a competicdo. Utilizamo-nos, aqui, das contribui¢cdes de Hall (1997), conceituando
representacdo como a forma como as sociedades produzem sentidos sobre os grupos humanos, suas
praticas e artefatos, utilizando a linguagem para fazé-lo. Representacdo nao significa narrar algo em
sua esséncia, mas construir multiplos sentidos, criados pela e na cultura através da linguagem. Isso
significa que ndo podemos dizer como um objeto ou evento realmente é: nés criamos sentido para os
objetos, sensagOes, vivéncias, utilizando a linguagem como veiculo comunicativo (HALL, 1997). A
representacdo consiste no modo como os diferentes grupos sociais e culturais sdo apresentados nas
mais variadas instancias culturais - e, neste caso, na linguagem proépria, nos videos da “saga” e nas
imagens disponibilizadas pelo YouTuber onde, constantemente, impde-se alguma competicdo, sendo as
vezes um mero competir por competir, para se vangloriar e pertencer aos grupos dos ganhadores, dos
melhores, conforme vemos na Figura 7 e no didlogo entre Felipe Neto, Bruno e Mozka. No video “Bruno
e Mozka apostaram a corrida, quem ganhou?”, Felipe Neto incentiva a competicao entre os dois amigos,
dizendo que o ganhador seria o mais rapido:

Figura 7 - Print da imagem do video: “Bruno e Mozka apostaram a corrida, quem ganhou?”

BRUNO E MOZKA APOSTARAM CORRIDA, QUEM GANHOU? #2-45

o~

[Felipe Neto] Olha, é agora a grande corrida do
Mozka contra o Bruno para a gente ver qual vai
mais rapido em.. um, dois, trés valendo... Eééé
vencedor!!!! E campeao!!!

[Bruno] Socorro!!

[Felipe Neto] Volta Bruno, é campeio, o Mozka
ganhou, cadé o Mozka, gente?

[Mozka] Eutd aqui embaixo, perai.

[Bruno] Meu kart foi embora.

[Mozka] Nossa, Felipe, que loucura foi essa,
cara.

[Felipe Neto] Olha, eu néo sei se a Mojang vai
corrigir este bug mas eu achei o maximo, vai
muito rapido.

> M 1851/1:4136

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=9P8LC-mER-Q. Acesso em: 03 nov. 2022.
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Ja na Figura 8, que apresenta um print de tela do video “Fomos até o castelo do Mistério
Sombrio” (e na qual apresento um dialogo travado entre Felipe e Bruno), vé-se que a competicdo visa
algum tipo de ganho, alguma recompensa. No video em questao, Felipe fomenta uma competicao entre
Bruno e Mozka, valendo sua espada:

Figura 8 - Print da imagem do video: “Fomos até o castelo do Mistério Sombrio”

FOMOS ATE O CASTELO DO MISTERIO SOMBRIO #2-48 [FEIIPE Neto] Vai ser feita uma competigéo
entre Bruno e Mozka. E o vencedor herdara
aminha espada.

[Bruno] Podia fazer uma batalha até a
morte.

[Felipe Neto] Talvez.. nés vamos decidir
isto. Mas no préximo episédio a gente vai
comecar o desafio do Mistério Sombrio.
Entdo se preparem... que a gente vai para a
batalha!

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=xDxbKPGRMbo. Acesso em: 03 nov. 2022.

Nestes momentos de fruicdo e divertimento, habita o desejo constante de vencer e Felipe Neto
transfere esta importancia aos seus seguidores no instante em que lanca um titulo de episédio da
seguinte forma: “BRUNO E MOZKA APOSTARAM CORRIDA, QUEM GANHOU?", “NOSSO MUNDO
GANHOU O BEACON MAIS PODEROSO DO MINECRAFT” e “ENFRENTANDO 1 WITHER PRA CADA
UM". E constante a utilizacio de termos como “batalha”, “corrida”, “desafio”, “competicao”, “guerra’,
“‘confronto” (ou “enfrentamento”) etc. tanto no titulo dos videos como nos didlogos gravados e
disponibilizados no Canal - e tal utilizacdo também fornece uma ideia de competicao e configura uma
necessidade de vencer algo ou alguém a todo custo, aludindo ao que Costa (2009) denomina como “a
busca pela poténcia”. Luz (2018), no mesmo sentido, afirma que “tudo o que uma crianca quer fazer, mas
nao pode, ele [Felipe Neto] faz". A autora sinaliza o privilégio de alguns YouTubers experienciarem e
vivenciarem situacdes das mais distintas possiveis, as quais seus seguidores ndo podem (e nem
sonham!) realizar, com o principio de obterem destaque, estarem “entre os melhores”, alavancando
canais e aumentando o volume de seguidores. Tais YouTuberse, em especial, Felipe Neto, com o intuito
de lograr o que almejam, perdem a nogdo do que seria correto, pertinente e indicado, principalmente
“vendendo” a ideia de que tudo pode, de que tudo é possivel, fazendo um chamado “a fruicdo maxima”
(Costa, 2009, p. 25).

A natureza do jogo Minecraft, como mostra Duncan (2019), resume-se a duas principais
atividades do jogador dentro do jogo: construir alguma coisa e sobreviver ao que o jogo vai
apresentando ao longo do tempo. O referido autor mostra que, em parte, “o sucesso do jogo pode ser
atribuido as inter-relacdes e tensdes entre essas duas atividades [construir e sobreviver|". Portanto,
pode-se afirmar que Felipe Neto se aproveita dessas duas caracteristicas do jogo e as exacerba,
convocando intensamente seus fas e seguidores a acdo (seja ela construir ou sobreviver, tudo se

resurmiria a vencer).
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Além disso, é importante mencionar que Felipe Neto assume o papel de lider, guiando seus
companheiros Bruno e Mozka para que alcancem os objetivos, direcionando funcdes (Figura 9), criando
estratégias, agilizando, impondo ritmo no jogo. Consegue-se perceber a dinamicidade do jogo, embora
em um primeiro momento, ndo se note a forma organizada com que tudo acontece, pois cada integrante
realiza uma funcao e, na tela, ndo é possivel visualizar. Somente a tela de Felipe Neto é visivel na maior
parte do tempo e s6 em alguns momentos ele mostra a tela de Bruno e de Mozka.

Figura 9 - Print da imagem do video: “Construindo a melhor farm de ferro do Minecraft”

[Felipe Neto] Entdo vamos 14, hoje eu vou
distribuir funcido, hoje é dia de Episédio
integral, é dia da gente coletar recursos e ser
feliz. Entdo, o Mozka... ele vai focar em uma
coisa, vocé precisa focar em ferro, a gente
precisa de ferro. Eu vou pegar madeira.
[Felipe Neto falando para Mozka] Preciso
que vocé foque em fazer essa Farm, vocé
falou no dltimo episédio.. Eu vou fazer a
“Farm das farms”, vai ser a melhor, mais
eficiente, mais enxuta Farm de Ferro da
histéria da Mesopotamial!

CONSTRUINDO A MELHOR FARM DE FERRO DO MINECRAF T #2<44

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=hedaSfhuQGo. Acesso em: 03 nov. 2022.

Na Figura 10, a seguir, vé-se Felipe se cumprimentando por ter delegado de forma eficiente as
funcdes dentro do jogo:

Figura 10 - Print da imagem do video: “Bruno e Mozkaapostaram corrida, quemganhou?”

BRUNO E MOZKA APOSTARAM CORRIDA, QUEM GANHOU? #2-45
[Felipe Neto] Moleque, td& muito bem
dividido, essas funcées, moleque. Eu e
Mozka catando mato. Bruno fazendo trilho.
Assim que eu gosto!

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=9P8LC-mER-Q&t=1s. Acesso em: 03 nov. 2022.

Em outro video, intitulado “Construindo uma farm de xp insuperavel”, Felipe delega a Bruno
uma “funcdo importante para esse episoédio” (Figura 11):
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Figura 11 - Print da imagem do video: “Construindo uma farm de xpinsuperavel”

CONSTRUINDO UMA FARM DE XP INSUPERAVEL #2-47 'Y | [Felipe Neto] Bruno, é o seguinte: vocé faz
0 teu negbcio e eu vou te passar uma
funcdo importante para esse episédio.
Vocé tem silktouch? Tem, né?

[Bruno] Tenho.

[Felipe Neto] T4, eu preciso que vocé foque
em tentar pegar gelo.

[Bruno] Ta. O maximo de gelo possivel?
[Felipe Neto] Vocé consegue?

[Bruno] Consigo.

[Felipe Neto] Pra gente poder fazer os
nossos sistemas de transporte novos com
gelo.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=UgDhjaJdTck. Acesso em: 03 nov. 2022.

Competir e vencer sido atributos das infancias gamers, que vado sendo representadas,
construidas, narradas e validadas nas relac¢des sociais e culturais. Assim, destacamos o que Woodward
(2014, p. 18) menciona sobre a relacdo entre a identidade e a representacdo: “a representacao,
compreendida como um processo cultural, estabelece identidades individuais e coletivas e os sistemas
simbélicos nos quais ela se baseia fornecem possiveis respostas as questdes: Quem sou? O que eu
poderia ser? Quem eu quero ser?”. Nesse sentido, é importante ressaltar que entendemos que Felipe
Neto, em seus videos, participa da producdo de determinados comportamentos e a¢des aceitaveis e
naturalmente almejadas para as criangas e jovens em nossa sociedade, propagando e acionando
representacgdes na constituicido das identidades infantis, gerando impactos nos modos de viver e agir
das criancas. Nos seus videos, Felipe Neto destaca e mostra o quanto é relevante conseguir obter os
méritos por uma facanha, obter a vitéria, e para isto, ele vai em busca de tutoriais e cria estratégias
(como mostram as Figuras 12 e 13), valendo-se da sua expertise de YouTuber para atrairoutros
jogadores/seguidores/fas para venerarem e almejarem suas conquistas:

Figura 12 — Captura de tela do video: “Construindo uma farm de xpinsuperavel”

C_QNSTRUINI?O UMA FARM DE XP INSUPERAVEL #2-47
[Felipe Neto] Vamos 13 para fazer a Farm.
Eu ja separei aqui. Eu peguei o tutorial e eu
td com os itens que a gente precisa. Eu vou
separar, aqui.

> Pl © 452715044

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=UgDhjaJdTck. Acesso em: 03 nov. 2022.
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Figura 13 - Print da imagem do video: “Ultimo epis6dio da saga Minecraft”

ULTIMO EPISODIO DA SAGA MINECRAFT! #2-62 [Mozka] Hip, hip, hurra! Eu ia falar iSSO, s0.
’ [Felipe Neto] Ah. Ta bom, hip, hip, hurral!
T4, olha sé, a gente precisa de uma
estratégia. O topo da torre é aquele ali?

P Pl @ 605/2546

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=J7rpGQADPKKk. Acesso em: 03 nov. 2022.

A excitacdo competitiva existente no jogo nao esta somente fixada ao ato de ganhar, vencer.
Felipe Neto busca superioridade diante dos demais em todos os instantes, ocasionando que haja uma
comparacao, tanto com os demais jogadores quanto com os seguidores, despertando um desejo de estar
em evidéncia, difundindo emocdes, fomentando o prazer de alcangar o status de vencedor, além de gerar
estimulos constantes em busca do aperfeicoamento. Segundo Lipovetsky: “0 mundo tem sede de
diferenca e novidade. Agora, a motivagado é outra: a satisfacao pessoal, estar bem consigo mesmo, gozar.
Eis a maxima do hipermoderno: gozar” (Lipovetsky, 2007b, p. 17). Estamos imersos em um contexto
social e cultural, que transaciona a concepcao de que nossos desejos, aspiracdes e interesses devem ser
satisfeitos e alcancados, assumindo um novo papel pelo sujeito, de protagonista de suas
ambicdes. Assim, a cada instante é promovido o desejo de aspirar este mundo da novidade, da diferenca,
da visibilidade, do pertencimento. Lipovetsky destaca, sobre esta época em que vivemos: ‘0 que gera
decepc¢ao nio é tanto a falta de conforto pessoal, mas a desagradavel sensacao de desconforto publico
e a constatacgdo do conforto alheio” (Lipovetsky, 2007b, p. 24) “Sem duvida, nosso universo social contém
elementos que podem induzir-nos ao otimismo e ao pessimismo” (Lipovetsky, 2017, p. 3). Pois quanto
mais se torna dominante a ideia de que nenhuma vontade deve ser reprimida, que é imprescindivel
permanecer em evidéncia, mais cresce a incapacidade de lidar com a insatisfacdo e com a realidade de
que ndo podemos ter e ser tudo, gerando frustracdes e decepgdes.

Outro aspecto a ser destacado é que a infancia gamer é construida como um grupo seleto de
sujeitos que pode nio apenas ganhar e vencer todos os obstaculos, mas que tem o potencial de se
transformar em jogadores profissionais. Trata-se, portanto, de uma visio de infancia empreendedora,
poderosa, que pode brincar e, ao mesmo tempo, transformar brincadeira em profissio. Ao iniciar todos
os videos selecionados para compor o corpus da pesquisa, Felipe Neto convoca seu publico para mais
uma facanha no Minecraft através de um jargao: “OLA, PROFESSIONAL MINECRAFTERS!", conforme
Figurais4, colocando-os em uma posicao de destaque e de pertencimento, como se somente jogadores
profissionais fizessem parte deste grupo:
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Figura 14 - Print de tela do video: “Nosso mundo ganhou o beaconmais poderoso do Minecraft”

NOSSO MUNDO GANHOU O BEACON MAIS PODEROSO DO MINECRAFT #2-50

[Felipe Neto] Ola, professional Minecrafters!
Sejam bem-vindos para mais um episédio
integral, preparado para enfrentar o Mistério
Sombrio.. ou ndo sei se ele vai estar 14 para
enfrentar a gente, né? O que a gente sabe é que
nos temos que enfrentar o desafio do Mistério e
que ele vai ser o mais dificil de todos!

AT

N b w*

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=WSgAY8s4qKM. Acesso em: 03 nov. 2022.

Na Figura 15, Felipe Neto conclama seus seguidores, tidos como “profissionais do Minecraft”,
com expressdes como: ‘chegou a hora” de enfrentar os desafios; “enfrentar o Mistério Sombrio” e de “ir
para o confronto”, mas ha preparativos a serem feitos antes de a aventura comegar:

Figura 15 - print da imagem do video: “Chegou a hora!l!”

CHEGOU A HORA! #2-51 [Felipe Neto] Olaprofessional Minecrafters,
sejam bem-vindos para o ultimo episddio
antes de nés irmos enfrentar o mistério
Sombrio. E o ultimo, ai, papai! Entdo se
inscreve, deixa seu like e se prepara porque
temos que finalizar os Gltimos preparativos
antes de irmos para o confronto!

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=FtZt AlwPDVw&t=3920s. Acesso em: 03 nNov. 2022.

Também, através de alguns titulos de videos como: “Construindo a melhor farm de ferro do
Minecraft”, “Construindo uma farm de xp insuperavel” e “Nosso mundo ganhou o beacon mais poderoso
do Minecraft”, percebe-se o quanto é valoroso realizar algo que seja o suprassumo, que tenha uma
performance elevada.

Em consonancia, mencionamos a contribuicdo de Byung-Chul Han (2017), filésofo sul-coreano
gue mostra que as sociedades ocidentais do século XXI nao sdo mais disciplinares, mas “sociedades do
desempenho”. Talvez esta forma de compreender a sociedade atualmente possa justificar a necessidade
que se tem de estar sempre em destaque, super produzindo, super desempenhando e super
comunicando-se. Byung-Chul Han (2017) também menciona que o sujeito contemporaneo, marcado
como sendo o do alto desempenho, torna-se aficionado por produzir porque a sociedade cobra-lhe
constantemente produtividade e resultados, onde o que realmente dignifica os individuos é a sua

performance dentro do sistema capitalista. Na sociedade do desempenho, o sujeito é condicionado pela
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busca do sucesso, seja qual for o custo, fazendo crer que impor limites é um retrocesso; que as pessoas
sao capazes de alcancar tudo o que querem e que, para isso, s6 basta esforco. Um dos efeitos colaterais,
portanto, da sociedade do desempenho é a sociedade do cansaco.

A Figura 16 traz um didlogo entre Bruno e Moska no episédio “Construimos a casa do Felipe
Netono Minecraft”. Neste didlogo, os dois amigos ressaltam varias qualidades de Felipe - executa varias
atividades, em um ritmo bem acelerado e, ainda, solicita que seus parceiros tenham a mesma agilidade
e energia que ele. Bruno e Mozka dizem que é muito bom realizar a saga Minecraft do Felipe, porém é
muito cansativa e eles ndo conseguem entender como Felipe consegue realizar a saga e tantas outras
acdes, como: gravar videos, realizar palestras e, ainda, manter sempre a energia a animacao “la em cima”.
Bruno e Mozka finalizam o didlogo dizendo que é muito admiravel o que Felipe consegue fazer.

Figura 16 - Legenda do video: “Construimos a casa do Felipe Neto no Minecraft”

[Bruno] A Saga Minecraft do Felipe. Mozka, vocé esta na Saga?

[Mozka] Sim.

[Bruno] N3o é cansativo? E muito maneiro, mas é “puxado”.

[Mozka] E “puxado”.

[Bruno] E por qué que é “puxado”? Porque a gente leva muito tempo gravando, entendeu. E, assim, eu ndo
tenho a energia que o Felipe tem..

[Mozka]Eh, moleque é inacreditavel.

[Bruno] Inacreditavel. O Felipe, ele consegue, a gente ja ta aqui, ja ta tem uma hora ja, gravando aqui?
[Mozka] ahj..

[Bruno] ..entdo, a gente ja ta aqui uma hora e eu ja t6 cansado.

[Mozka] (...)

[Bruno] O Felipe, se esta aqui uma hora, ele: “uhuu! Mistério Sombriollll’ e a gente tem que acompanbhar,
entendeu?

[Bruno] Acompanhar a energia do Felipe é muito complicado, eu nao consigo, porque, o que té querendo
dizer é que eu néo consigo, porque acaba a gravacio e ele vai fazer Live.. e, Mano, a energia ta 14 em cima!
[Mozka] Isso ai. E isso ai meu, s6 quem esta no backstage consegue ver.

[Bruno] E.

[Mozka]Tu acha que o Felipe entra na Live como se tivesse o dia inteiro no sofa, moleque.

[Bruno] Né, velho?!

[Mozka] Ele faz é... como se fala? Palestra, grava video, grava Minecraft....

[Bruno] E muito admiravel o que ele consegue fazer, cara.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=kEQIG9Y-_rU. Acesso em: 03 nov. 2022.

Felipe Neto é posicionado como um sujeito “admiravel’, “inalcancavel” em suas agdes, nao
somente por seus parceiros como por seus seguidores. Ele consegue atrair a atencgao, o foco e o interesse
de seu publico por um tempo prolongado, com a¢des concomitantes e com varios estimulos. Nos seus
videos, é possivel verificar algumas técnicas usadas para manter seu publico avido e curioso, tais como:
guando a construcio torna-se demorada, acontece um aceleramento na gravacao, para que o publico
nao se desestimule com tarefas repetitivas; ha a proposicdo de didlogos paralelos, com assuntos
variados, inclusive piadas e histérias pessoais; além disso, também h4, de fundo, uma miusica
instrumental, mas que permanece o tempo todo e, em alguns momentos, o tom é elevado nas agdes
concomitantes do jogo, como construir algo, comprar e/ou adquirir instrumentos, voar, correr,
caminhar, manter-se sobrevivente. Aliado a toda esta demanda, também é imposto um ritmo acelerado,
para que os feitos do YouTuber logo sejam concluidos para dar seguimento ao jogo.
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Esta forma acelerada, de estimulos variados, prazeres momentaneos e incomplacéncia ao tédio,
difunde-se em nossa sociedade e, principalmente, entre nossas criangas, tracando um panorama da
realidade na qual vivemos, delineando uma nova era para o mercado de entretenimento, a “multitarefa”.
Essa nova forma de entretenimento - que é, também, uma nova forma de ser e de viver - justifica
tamanho engajamento do publico e seguidores de Minecraft — a saga, pois como ja mencionado
anteriormente, os videos desta playlist abarcam Felipe Neto e seus amigos realizando vérias tarefas
concomitantes e, aparentemente, se divertindo!

A multifuncionalidade que o jogo traz consigo permite aos seus usuarios um constante fazer e
poder, a intensidade ao permanecer neste mundo virtual, promove uma obstinacdo em produzir cada
vez mais, prevalecendo o imperativo do bem estar, visto que permanecem ocupados, ndo permitindo
6cio, aborrecimentos e tédio.

Entretanto, ndo se pode destacar somente a multitarefa como caracteristica da infancia gamer:
percebe-se outras imposi¢des e posturas intrincadas no imaginario da comunicagao e na obsessao da
interatividade. Lipovetsky (2007b, p. 16) afirma: “vivemos cada vez mais para o prazer e tendemos como
nunca para a decepcao; saimos da era da moral do sacrificio e da obrigacdo do dever, que valorizava a
rigidez, e entramos no sacrificio pela felicidade e pelo desejo.”

Indagamos, aqui, com o auxilio de Lipovetsky, sobre o que caracterizaria felicidade e desejo
nestes tempos hipermodernos? Por quanto tempo se permite deleitar da tal felicidade e desejo
alcancado? Através destes questionamentos, conseguimos perceber o quanto o jogo permite que
criancas experimentem estes prazeres, por varias vezes e de diferentes formas, realizando neste mundo
virtual o que na realidade muitas vezes ndo é possivel. “Desejo e decepcdo caminham juntos. A
dicotomia entre a expectativa e o real, principio de prazer e principio de realidade, criam um vazio que
dificilmente pode ser preenchido (Lipovetsky, 2007b, p. 5).

Na busca incessante pelo ser e ter o melhor, de priorizar mais uma vida exitosa do que uma vida
auténtica, torna-se um desafio lidar com os sujeitos, que, por vezes, nio se permitem errar e ndo toleram
as derrotas, as frustracgoes, as diferencas, as imperfeicdes. Lipovetsky expressa:

Nos tempos hipermodernos, jogar faz parte da regra. Afinal, s6 a vitéria pessoal interessa. Jogar
significa estar conectado. Estar no jogo significa existir. S6 ha existéncia na tela dos acontecimentos.
Todo acontecimento representa uma novidade. Ndo ha verdadeira novidade sem moda (Lipovetsky,
2007b, p. 19).

E desta forma que Felipe Neto conduz seu trabalho, se autopromovendo, permanecendo em
evidéncia, ndo somente ao jogar, mas em sua trajetéria profissional. A admiracao ultrapassa os feitos
do Minecraft: Bruno, no video intitulado “Construimos a casa do Felipe no Minecraft”, nomeia Felipe
como showman, pois compreende que o que ele realiza é muito mais do que jogar.

A maneira estratégica de manter todos atentos as suas criagoes, de valorizar e elevar seus feitos
e sua forma de viver, incita cada vez mais as pessoas a cultuarem esse modo de ser, baseado na cultura
de sucesso. Conforme Costa (2009, p. 37), “as criangas do mundo ocidental do século XXI vivem em meio
ao espetaculo, ao imediatismo, a visibilidade, ao protagonismo e ao consumo”. E possivel identificar que
a infancia gamer esta sempre em busca de algo novo, algo melhor, algo que possa evidencia-la e torna-
la alvo de sucesso, nem que seja por um espaco curto de tempo, satisfazendo momentaneamente seus
desejos por mercadorias ou status.
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Amarracoes finais

Viver nas sociedades contemporaneas suscita assumir novas formas de se comportar, sentir,
agir e ser infantil aprendidas em artefatos da cultura a partir dos somos educados desde a mais tenra
infancia. De acordo com Hall (1997, p. 23), “a cultura nio pode mais ser estudada como uma variavel sem
importéancia, secundaria ou dependente em relacdo ao que faz o mundo mover-se; tem que ser vista
como fundamental, constitutiva, determinando tanto a forma como o carater deste movimento, bem
como a sua vida interior”. Da mesma forma, Steinberg (2004) mostra como a cultura - e, em especial, a
cultura das grandes corporacgdes - tém produzido muitos impactos nas criangas.

Com visibilidade cada vez maior em seu canal no YouTube, Felipe Neto vem estabelecendo
novas marcas nessa plataforma ao jogar Minecraft - A Saga, o jogo que virou uma febre no Brasil, ja
contabilizou 600 mil pessoas jogando simultaneamente, em240 mil domicilios conectados. Também
bateu o recorde de uma live de entretenimento do pais, de acordo com uma reportagem do Extra. Felipe
Neto, em uma entrevista ao ABC da Comunicacao (2020, p. 1), diz que: “poucos tipos de contetido na
internet inteira geram tamanha retencdo de atencdo do espectador quanto games. O meu canal, que
tinha uma média de retencao de 8 minutos por video, passou para uma média acima de 20 minutos por
video depois da saga Minecraft”.

Como jogar? O que criar? Como se manter? Estes e outros questionamentos fazem parte do
universo construido no game. De acordo com Pacete (2020, p.1), ao tratar do canal e do YouTuber Felipe
Neto:

E importante ver quem cria narrativas, quem gera engajamento e quem consegue manter o publico
préximo, curioso, avido pelo préximo episddio. Esse tipo de contetido é uma verdadeira mina de ouro
para projetos patrocinados, porque entram no cotidiano das pessoas de uma forma que poucas
coisas conseguem entrar. Tornam-se parte de suas vidas, suas rotinas. Embarcar em algo assim é
também passar a fazer parte dessas vidas e rotinas.

A partir deste excerto, destacamos este fenémeno que tem mobilizado cada vez mais os sujeitos
infantis, tornando-se um elemento da cultura infantil, e citamos Steinberg e Kincheloe - autores que,
nos anos 1990, diziam que “a pedagogia cultural corporativa ‘fez seu dever de casa’ - produziu formas
educacionais de um incontrolavel sucesso quando julgadas com base em seu intento capitalista”
(Steinberg; Kincheloe, 2004, p. 15). De acordo com tais autores, a “América corporativa” estava
revolucionando a infancia, substituindo “as tradicionais palestras e deveres nas salas de aulas e os
deveres por bonecos com uma histéria, reinos magicos, fantasias animadas, videos interativos,
realidades virtuais, her6is de TV Kick-boxers, livros de terror que arrepiam a espinha e uma gama
completa de formas de diversio produzidas ostensivamente para adultos mas avidamente consumidas
por criancas” (Steinberg; Kincheloe, 2004, p. 15).

A partir disso, compreende-se tamanho sucesso de Felipe Neto e o porqué de ele ter um elevado
numero de seguidores infantis (impactando na sua educac¢ao), mesmo sendo um YouTuber adulto.
Também destacamos o compromisso que nés, professores e professoras, temos em evidenciar os efeitos
deste curriculo corporativo nesta nova era da infancia.

Para finalizar, reiteramos que buscamos evidenciar o quanto o canal de Felipe Neto, em
associacdo ao jogo Minecraft, dispde de estratégias para que as criancas fiquem, cada vez mais, atraidas
por mundos digitais e por estilos de vida nos quais impera o poder de compra, o “ser o melhor”, o estar e
permanecer em evidéncia, a competitividade etc. Também prestamos atencdo a construcdo de uma
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infancia gamer - na qual se sobressai a hiper atencao, o hiper desempenho, o hiperconsumo e o
empreendedorismo -, prenunciando uma nova forma de compreender e perceber nossas criancas.
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