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Riscos do acesso de criancas e adolescentes a desafios e brincadeiras perigosas
publicadas no Youtube e analise do perfil e discursos do youtuber Zoio?.
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RESUMO

Este artigo se dispondo a abordar sobre a pesquisa realizada pelo autor no mestrado em
Comunicagéon na Universidade Federal do Ceara, sobre o acesso, por meio da internet,
a desafios, jogos e brincadeiras perigosas, quais 0s motivos de ser mantido, que
influéncias esses jogos e brincadeiras causam nas vidas de criangas e adolescenetes de
Fortaleza. Como metodologia, o projeto tem carater de pesquisa qualitativa e fara uso de
técnicas de grupos focais e de entrevistas presenciais de profundidade. E, por fim, se
dispde ainda a abordar diante da relacdo ha entre os desafios e brincadeiras perigosas com
a democratizacdo da comunicagéo e das plataformas digitais, diante da ndo regulacdo dos

mesmos, somados ainda aos avanc¢os do alcance das midias sociais.
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CORPO DE TEXTO

Paralelo as geracdes que ja nasceram rodeadas de aparelhos tecnoldgicos, como
computadores, smartphones, tablets e outros, esta a naturaliza¢do das criangas com esses
dispositivos. E, como sociedade, precisamos problematizar essa nova configuracdo e
nova dindmica que se apresenta entre as criangas e seus processos de crescimento e
desenvolvimento, que as envolvem em um processo de “infancia midiatica”, expressao
definida por Buckingham (2007). Ele aborda que ““a opgédo de acesso a esse conhecimento
das criangas esta cada vez mais “a mao” e que elas estdo envolvidas em um processo de
“infancia midiatica”, onde as “experiéncias diarias sdo repletas de narrativas, imagens e

mercadorias produzidas pelas grandes corporacdes globalizadas de midia™.?

! Trabalho apresentado na DT 5 — Comunicagdo Multimidia do 23° Congresso de Ciéncias da Comunicagéo na
Regido Nordeste, realizado de 20 a 22 de junho de 2023
2 - (BUCKINGHAM, 2007, p. 1)
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A facilidade de navegacdo de criancas e adolescentes na internet é algo que se
deve despertar a atencdo, pois nem sempre se busca oportunidades de pesquisa, estudo e
entretenimento. As vezes, o acesso os leva a publicidades e até a contelidos n&o
produtivos e que trazem algum tipo de maleficio, como 0s jogos ou desafios de internet
ou as brincadeiras perigosas. Muito provavelmente sem se dar conta do perigo que
correm, sejam com o intuito de brincar ou de desafiar-se ou por outros motivos, 0s
individuos envolvidos nessas praticas repassam e exercem inimeras tipologias de jogos

de auto dano.

Um exemplo s&o 0s “jogos de ndo-oxigenagdo™, que podem leva-los a riscos de
saude, acidentes, sequelas graves e até a morte. No site do Instituto Dimicuida® ha a
presenca de um “Mapa de Vitimas” com nimeros informais de criangas e adolescentes,
entre 7 e 17 anos, que sofreram acidentes, com e sem sequelas, e que perderam suas vidas,
devido a desafios disseminados na web, no Brasil. Os dados sdo alimentados com
informacdes de familias e de noticias publicadas por jornalistas. Contudo, podemos
considerar que o numero real é maior, diante dos casos ndo registrados no site e das

subnotificagdes.

Esse contexto pode ser aplicado as criancas e adolescentes que seguem e
reproduzem desafios postados na web. Um desses produtores é o jovem Everson Zoio,
que mora em Minas Gerais e é dono de dois canais no Youtube, alimentados com
desafios, quase que, semanalmente. Na playlists de desafios existem mais de 100 videos,
dos quais alguns, inclusive, ja foram removidos do Youtube por violar diretrizes da

plataforma.

No primeiro canal, Zoio ultrapassou 13 milhGes de inscritos e 1 bilhdo de
visualizacdes. Ha cinco anos, ele criou outro canal, o “Zoio do dia”, que soma mais de
4,7 milhdes de inscritos. Nos videos, o youtuber |é desafios recebidos pelos seus

seguidores e filma a execucéo.

Assim como Zoio, outros youtubers estdo na web com desafios que vdo desde
colocar a mdo em um formigueiro, a tocar fogo no préprio corpo e pular num rio, este

ultimo cumprido por Zoio, foi deletado pelo Youtube. Na época, ele comentou, em outro

3 - Conceito trazido por Juliana GUILERE em Brincadeira do desmaio: uma nova moda mortal entre criancas e
adolescentes. Caracteristicas Psicofisiologicas, comportamentos e epidemilologa dos ‘jogos de asfixia
4 - Instituicdo de Fortaleza, criada em 2014, apés um jovem de 16 anos perder a vida praticando o jogo do desmaio
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video, que haviam removido o desafio cumprido e, ndo satisfeito, ele divulga que

repostou o video no seu perfil do Facebook.

Em outra producéo, ele cola a boca com “superbonder”, obtendo mais de 10
milhGes de visualiza¢des. Outro video, com 5,6 milhdes de visualizaces, ele desce uma
ladeira dentro de um carrinho de compras. “Misturei TUDO que deixa o PIU PIU DURO”
é o titulo de outro video, no qual ele liquidifica alimentos e medicacdes afrodisiacas como
Viagra, ovo de codorna e catuaba e ingere.

Dado este contexto preocupante, varias perguntas surgem: Como as brincadeiras
perigosas e desafios afetam a vida de criangas e adolescentes? Como 0 acesso se inicia e
por quais motivos se mantém? O que desperta o interesse por esse tipo de contetudo? O
que esse comportamento mostra, sob um olhar da area de comunicacdo? Quais as
motivacdes para reproduzir as brincadeiras? E percebido algum risco? Que estratégias
séo utilizadas pelos produtores? As recomendacdes da plataforma e falta de regulagéo

colaboram para esse acesso?

Resgatando um breve historico, o Youtube comegou a monetizar as visualizacoes
em 2010. Nessa época, ele ja continha 2 bilhdes de videos na plataforma e foi a ano de
inicio da disseminacdo de videos de desafios no Brasil.>. A questdo da monetizacéo,
inclusive, é apontada por Zoio como algo que o interessou ingressar e permanecer na

plataforma.

Fazendo um apanhado de pesquisas sobre o assunto no Brasil, percebi que existem
poucos estudos diante do tema. Quando se aborda brincadeiras perigosas sob um olhar da
area de comunicacéo, os estudos sdo ainda mais raros. Além disso, tentar compreender
como o conteudo é acessado, compartilhado e como alcanca esse publico etario foram

algumas das primeiras inquietacdes que tive no contato com o tema.

Em 2017, a “brincadeira do desmaio” ja hospedava mais de 18 mil videos no
Youtube. Trés anos antes, eram cerca de 500 apenas. Os desafios envolvendo

desodorantes aerossois, preservativos de latex e canela em pé somaram, em 2017, mais

5 - Informagdes retiradas da Cartilha “Jogos de Nao-Oxigenacéo — Conhecer, Compreender e Prevenir”, publicada
pelo Instituto Dimicuida no site www.institutodimicuida.org.br. Acessado em 04 de outubro de 2020
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de 77 mil videos publicados. E envolvendo a cola “superbonder”, cumprida por Zoio, 0

Youtube registrou mais de 17 mil videos.

Em 2019 e 2020, os personagens Boneca Momo, uma mulher com rosto de
passaro, inspirada em uma escultura japonesa, e 0 Homem Pateta®, homem com cara de
cachorro, inspirado no personagem Pateta da Disney, surgiram nas redes sociais para
fazer jogos psicoldgicos e incentivar préaticas suicidas em criancas e adolescentes pelo

mundo.

Os “desafios” langados sdo diversos e muitas das vezes realizados por youtubers
mirins ou jovens que convidam seu publico a cumpri-los, seja ele ingerir agua fervendo
ou substancias quimicas, inalar desodorante, prender a respiracdo por tempo
indeterminado, enforcar-se, tirar selfies em situagdes de risco de vida, autolesionar e até
mesmo suicidar. Tais desafios, vistos como piada e, em alguns casos até como evento,
vem sendo filmados e postados na rede, ganhando popularidade em vérios paises,
inclusive no Brasil. Durante a pandemia da Covid-19, uma simples pesquisa das palavras
“Desafio alcool em gel”, no Youtube, mostra, entre os 10 videos brasileiros mais
acessados, o produto atrelado a a¢Ges como inalar, beber, cuspi-lo em direcdo a uma

chama e banhar-se e atear fogo em si.

Nesse contexto, 0s antigos receptores estdo passando a possiveis produtores de
conteudo nas redes sociais. Amaral (2012, p. 142) trata do conceito de Prosumer.
Segundo ela, “a convergéncia dos meios e a apropriacao destes fundiu o consumidor com

o0 produtor, criando essa figura, que consome e produz.

O youtuber Zoio se mantem ativo e em alta nas visualizagGes por trabalhar a
interacdo. Ele realiza desafios sugeridos por seu publico, ndo tendo trabalho de pesquisa
para as produces, pois as recebe como sugestdes e ainda gera engajamento e visibilidade
para quem sugeriu o desafio para ele, quando ele mostra nome/foto do seguidor. 1sso,
inclusive, é incentivado por ele nos videos, quando os chama a participar, a sugerir
desafio, a comentar. E, mesmo sem querer, ele pode influenciar que seus seguidores

reproduzam também os desafios.

6 - Personagens que incentivam e manipulam criangas e adolescentes para a pratica de suicidio, homicidio e formas
de mutilacdo
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Nessa linha, ha visualizacdo da imagem, exaltacdo da conquista, sucesso na
execucao, ser “hardcore”, fama e retorno monetario. Tudo pode acabar servindo como
incentivador para o publico na disseminacao dessa realidade atual. Debord (1997), na 178
nota de A Sociedade do Espetaculo, defende a tese de que, no primeiro momento de
dominacéo da economia sobre a vida humana, houve uma “degradacéo do ser para o ter”.
Atualmente, segundo ele, os resultados acumulados da economia nos conduzem a “um
deslizamento generalizado do ter para o parecer” (p. 18).” E, ser tudo que Zoio mostra,

pode ser visto como atrativo.

Se mostrar, ser visto, mostrar-se na intimidade, nem gue seja vomitando um quilo
de manteiga derretida pode ser espetaculo. Sibilia (2008) defende que vivemos um
periodo em que “ha um deslocamento em direcdo a intimidade: uma curiosidade crescente
por aqueles ambitos da existéncia que costumavam ser catalogados de maneira
inequivoca como privados” (SIBILIA, 2008, p. 34). Ela diz ainda que a obra desses
usuarios da internet que geram fama e reconhecimento por meio de publica¢des intimistas
€ 0 prdprio “eu”, uma vez que “o que Se cria e recria incessantemente nesses espagos
interativos é a propria personalidade”, que ndo se aplica a um retrato real, mas, sim, uma

personalidade projetada para agradar quem Ve.

Assim, vemos que o caminho é longo. Precisamos identificar, entender e ver
possibilidades onde a sociedade, as bigtechs, a estrutura escolar e a mediacdo parental
possam direcionar olhares voltados para uma educacdo midiatica atenta para o tema

sugerido nessa pesquisa.
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