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RESUMO 

 

A presente pesquisa, vinculada à linha de pesquisa “Processos Formativos, Ensino e 

Aprendizagem” do Programa de Pós-graduação em Educação da Faculdade de Ciências e 

Tecnologia (FCT/UNESP), campus de Presidente Prudente, tem por objeto as representações 

sociais sobre o brincar de influencers digitais nas diversas plataformas e atividades 

multimidiáticas, bem como suas relações com as formas de brincar que representam. Dessa 

forma, o estudo tem como objetivo geral analisar as representações sociais sobre o brincar de 

dois influencers digitais nas plataformas YouTube e TikTok e suas relações com o brincar das 

infâncias. Dados dos últimos anos sobre a utilização da Internet por crianças indicam a 

predominância do aparelho celular como dispositivo de acesso, a entrada precoce nas redes 

sociais e o consumo frequente de vídeos de influencers digitais. Nesse cenário, o brincar deixa 

de ser apenas uma atividade recreativa e passa a integrar a lógica da visibilidade, do 

engajamento e do mercado, compondo uma economia da atenção que transforma vivências 

cotidianas em conteúdo para a Internet. A pesquisa justifica-se pela relevância da temática, na 

medida em que busca compreender como o conjunto de conhecimentos das relações sociais é 

construído e constituído acerca do brincar dos influencers digitais nas atividades 

multimidiáticas, em diferentes plataformas, e suas relações com a infância contemporânea. A 

escolha dos canais de comunicação de Maria Clara & JP e Enaldinho justifica-se por figurarem 

entre os principais canais infantis do Brasil, considerando critérios como número de inscritos e 

presença na mídia. No que concerne ao delineamento metodológico, situamos o estudo sob a 

perspectiva da Teoria das Representações Sociais, como elemento teórico e metodológico da 

pesquisa, caracterizando-a como um estudo do tipo descritivo-analítico. Estruturamos nossa 

metodologia nesse “quebra-cabeça” com um olhar atento e genuíno, buscando compreender, 

em profundidade, os fenômenos e as relações envolvidas. Para isso, foi realizada a análise dos 

36 vídeos mais visualizados dos canais, em um recorte temporal de 2020 a 2025. A análise dos 

recortes demonstra aspectos de como o rito do brincar atua como um modelo de negócio, no 

qual esse brincar é pensado estrategicamente como mediador entre o influencer e seu público. 

Tais estratégias reforçam o pertencimento a coletivos digitais e ampliam o alcance de objetos 

de consumo, produtos licenciados e publicidade integrada às narrativas, diluídas como 

entretenimento, convertendo o brincar em mediador entre marca e audiência. Como resultados, 

o estudo descreve o brincar digital como prática performática e midiatizada. As representações 

sociais do brincar, difundidas pelos influenciadores pesquisados, articulam-se a dinâmicas de 

poder, consumo e monetização, atravessando o brincar como prática de criação de conteúdo e 

configurando estilos de infância mediados pela visibilidade e pela produção de valor em suas 

marcas pessoais, em diferentes tempos e espaços. 

Palavras-chave: Infância; Crianças; Brincar; Tecnologia; Representações sociais.  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRACT 

 

This research, linked to the research line "Formative Processes, Teaching and Learning" of the 

Postgraduate Program in Education at the Faculty of Sciences and Technology (FCT/UNESP), 

Presidente Prudente campus, focuses on the social representations of play by digital influencers 

across various platforms and multimedia activities, as well as their relationships with the forms 

of play they represent. Therefore, the study's general objective is to analyze the social 

representations of play by two digital influencers on the YouTube and TikTok platforms and 

their relationships with childhood play. Data from recent years on children's internet use 

indicate the predominance of mobile phones as access devices, early entry into social networks, 

and frequent consumption of videos by digital influencers. In this scenario, play ceases to be 

merely a recreational activity and becomes integrated into the logic of visibility, engagement, 

and the market, composing an attention economy that transforms everyday experiences into 

content for the internet. This research is justified by the relevance of the topic, as it seeks to 

understand how the body of knowledge about social relations is constructed and constituted 

regarding the play of digital influencers in multimedia activities, across different platforms, and 

its relationship with contemporary childhood. The choice of Maria Clara & JP and Enaldinho's 

communication channels is justified by their being among the main children's channels in 

Brazil, considering criteria such as the number of subscribers and media presence. Regarding 

the methodological design, we situate the study within the perspective of the Theory of Social 

Representations, as both the theoretical and methodological element of the research, 

characterizing it as a descriptive-analytical study. We structured our methodology within this 

"puzzle" with an attentive and genuine perspective, seeking to understand, in depth, the 

phenomena and relationships involved. To this end, an analysis was conducted of the 36 most 

viewed videos from the channels, within a time frame of 2020 to 2025. The analysis of these 

excerpts demonstrates aspects of how the ritual of play acts as a business model, in which play 

is strategically conceived as a mediator between the influencer and their audience. Such 

strategies reinforce belonging to digital collectives and broaden the reach of consumer goods, 

licensed products, and advertising integrated into the narratives, diluted as entertainment, 

converting play into a mediator between brand and audience. As a result, the study describes 

digital play as a performative and mediated practice. The social representations of play, 

disseminated by the influencers studied, are articulated with dynamics of power, consumption, 

and monetization, traversing play as a content creation practice and configuring childhood 

styles mediated by visibility and the production of value in their personal brands, in different 

times and spaces. 

 Keywords: Childhood; Children; Play; Technology; Social Representations. 
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1 INTRODUÇÃO  

 

A infância se tornou um campo de embates simbólicos, econômicos e culturais, onde o 

ato de brincar ultrapassa a dimensão puramente recreativa e passa a funcionar também como 

expressão, encenação e mercadoria que circula nas plataformas online. Imersas em uma 

realidade de hiperconexão, as crianças não apenas assimilam conteúdos, mas elaboram 

significados, histórias e autorrepresentações que alimentam o funcionamento da economia da 

atenção1. Desse modo, a infância revela-se, ao mesmo tempo, agente e efeito da cultura digital, 

dividida entre manifestações genuínas de convivência e lógicas comerciais que convertem 

vivências corriqueiras em materiais financeiramente exploráveis. 

Esse quadro sofre influência direta de avanços tecnológicos que potencializaram novos 

mecanismos de interação e propagação de dados. O estabelecimento das Tecnologias da 

Informação e Comunicação (TIC) e, num segundo momento, a difusão de dispositivos móveis 

integrados em rede diversificaram as formas de contato, aprendizado e criação simbólica. 

Aparelhos como tablets e smartphones, aliados a ambientes digitais, passaram a estruturar 

maneiras de convívio e manifestação individual, implantando um ecossistema informacional 

pautado pela portabilidade, pela variedade de linguagens e pela resposta imediata - fatores que 

alteram profundamente os modos de inserção coletiva. É nesse terreno que despontam perfis 

inéditos de infância, fortemente entrelaçados aos movimentos da cultura digital (Lucena, 2016). 

Neste sentido, vivenciamos um contexto de mudanças sociais, no qual fazendo uso das 

tecnologias, a sociedade contemporânea, conectada por meio de redes da Internet, reflete 

diretamente na vida das crianças que vivem e aprendem nesta sociedade cortada pela cultura 

digital, já que é algo visto como natural para elas (Girardello; Fantin; Pereira, 2021). 

Essa criança faz parte de uma infância, fruto dessa sociedade em rede, vivendo em meio 

a um bombardeio de informações e tecnologias, sabendo atuar sobre os instrumentos 

tecnológicos. Tal “poder” sobre as tecnologias faz com que sejam produto e produtores de sua 

cultura, à qual nascem expostas, imersas em um mundo cada vez mais mediado por novas 

formas de pensar e ver o mundo, demandando inquietações e pesquisas sobre essa criança 

digital e tecnológica (Fantin; Girardello, 2020). 

 
1O termo foi criado em 1971 pelo economista, psicólogo e cientista político Herbert Simon, segundo o qual a 

atenção humana constitui uma mercadoria, um bem escasso, buscando investigar formas de capitalizar esse 

recurso. Posteriormente, tornou-se um modelo de negócios digital, disputado intensamente em um ambiente 

saturado de informações, no qual grandes plataformas e redes sociais capturam o foco dos usuários para gerar 

engajamento e lucros, transformando cliques e tempo de tela em motor de receita. 
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Com essas inquietações, essa pesquisa de Doutorado em Educação, com foco nas 

representações sociais que as crianças de nove e dez anos possuem sobre o smartphone, 

apresenta elementos que revelam múltiplas possibilidades de relações que as crianças 

estabelecem e que nem sempre os adultos conseguem entender.  

Esse olhar da criança nos levou a refletir e compreender as representações que esse 

grupo possui sobre as tecnologias móveis, principalmente o smartphone, e como elas interferem 

e contribuem para a compreensão da infância acerca do objeto de estudo proposto.  

Além desse olhar científico, ser professor, formador de professores e gestor trouxe a 

necessidade de reestruturar algumas indagações oriundas do mestrado e da minha atuação frente 

ao corpo docente em sua formação continuada, considerando o novo rumo que a pandemia 

provocou ao longo da pesquisa e o decurso de nossas vidas como um todo.  

Em resposta à crise instalada no mundo decorrente da disseminação da Covid-19, muitas 

escolas suspenderam as aulas presenciais e passaram a oferecer aulas remotas utilizando 

recursos digitais. A sociedade se deparou com um novo contexto, que influenciou todas as áreas 

e reconfigurou um novo modo de vida (Rossini; Amaral; Santos, 2020). 

E, nesse caminhar, hoje a sociedade enfrenta a mutação do capitalismo e os resquícios 

de uma pandemia, provocando uma mudança de linguagem que se manifesta na diferença 

quanto ao modo de controle, como um confronto no qual forças buscam dominar outras e anular 

as forças contrárias, entre quem consome e quem produz algum tipo de conteúdo digital (Back, 

2022). 

Percebemos o quanto o dispositivo móvel smartphone e as demais mídias móveis 

digitais fazem parte do contexto infantil. Segundo a pesquisa sobre o uso da Internet por 

crianças e adolescentes no Brasil: TIC Kids Online Brasil 2024, divulgada em maio de 2025 

pelo Comitê Gestor da Internet no Brasil (CGI.br, 2024), o telefone celular foi o principal 

dispositivo usado para acesso à rede (98%) entre os usuários de Internet. Os dados revelam que 

24% dos entrevistados relataram ter começado a se conectar à rede na primeira infância, ou 

seja, até os seis anos de vida.  

O levantamento revelou que indivíduos mais novos, de 9 a 10 anos (70%) e de 11 a 12 

anos (71%), são usuários frequentes, principalmente do YouTube. Cerca de 83% dos usuários 

de Internet de 9 a 17 anos possuíam perfil próprio em pelo menos uma das plataformas digitais 

investigadas (YouTube, WhatsApp, TikTok e Instagram), sendo 60% para a faixa etária de 9 a 

10 anos, 70% entre os de 11 a 12 anos e 93% para 13 a 14 anos.   

Na última pesquisa TIC Kids Online Brasil 2025, divulgada em outubro de 2025, 77% 

dos usuários de Internet de 9 a 17 anos possuem celular próprio, sendo 55% dos usuários 



15 

 

pesquisados na faixa etária de 9 a 10 anos e 69% entre os de 11 e 12 anos. O celular continua 

sendo o principal dispositivo de acesso para 96% dos usuários, com uma frequência de 76% de 

acesso à Internet várias vezes ao dia por meio do aparelho. Após a sanção da Lei nº 15.100/2025, 

em janeiro de 2025, que restringe o uso de celulares nas escolas, a proporção de usuários dessa 

faixa etária que acessaram a Internet no ambiente escolar caiu de 51% (2024) para 37% (2025). 

Segundo a pesquisa citada, 26% dos usuários com idade entre 9 e 12 anos criaram um 

vídeo, música ou imagem e os postaram na Internet, enquanto 15% escreveram e publicaram 

suas ideias e pensamentos na rede. O WhatsApp é a plataforma digital acessada com maior 

frequência por usuários de 9 a 17 anos. O aplicativo de mensagens é utilizado “várias vezes ao 

dia” por 53% dos usuários, seguido pelo YouTube (48%), Instagram (48%) e TikTok (46%). 

Sobre o consumo de vídeos, as crianças assistiram a vídeos de influenciadores digitais (58%); 

viram séries, filmes ou programas na Internet (44%); assistiram a vídeos ou tutoriais na Internet 

que ensinam a fazer coisas de seu interesse (40%); e viram vídeos de pessoas jogando 

videogame na Internet (44%) “várias vezes” ao dia (CGI.br, 2025). 

Os formatos de publicidade em vídeo mais vistos por essa parcela da população foram: 

pessoas abrindo embalagens de produtos (66%), ensinando a usar produtos (65%) ou mostrando 

produtos licenciados diversos. A pesquisa investigou a exposição de crianças e adolescentes a 

vídeos de pessoas divulgando jogo de apostas. Entre os usuários de 11 a 17 anos, 53% 

reportaram contato com esse tipo de conteúdo online. A exposição foi maior entre os 

adolescentes de 15 a 17 anos (63%) (CGI.br, 2025). 

Dessa forma, é possível observar a presença e a exposição das crianças nesse universo 

digital, permitindo a formulação de novos sentidos sobre a ação das crianças na sociedade e 

sobre a própria infância: o uso intenso das redes e do celular nesses ambientes, estar conectado 

e ter uma vida digital também significam brincar, aprender e explorar. Nesse cenário, as Big 

Techs, ou grandes plataformas digitais, entendem, a partir dos dados dos usuários consumidores 

e fornecedores de informações, o valor desse “comportamento digital”, produzindo e auxiliando 

o mercado publicitário infantil, o que reflete no fenômeno cada vez mais crescente de criadores 

de conteúdo para crianças e públicos específicos (Girardello, 2007). 

Assim, o objeto de nossa pesquisa diz respeito à relação com os influenciadores digitais 

infantis e às representações sociais sobre o brincar desses influenciadores nas plataformas de 

redes sociais e digitais, que são construídas pelos sujeitos e vão constituindo a identidade dessa 

infância na cultura digital. Esses elementos foram escolhidos para compreender como esses 

profissionais, que utilizam seus perfis nas redes digitais como veículos para a propaganda de 
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marcas e produtos, aumentam o desejo de seus seguidores de consumir e permanecer 

conectados àquele saber elaborado por eles. 

Esse aumento de influenciadores digitais, bem como a presença digital das crianças, foi 

possível graças à mudança dos meios de comunicação e à quarentena causada pela Covid-19, 

que impulsionou os perfis de novos criadores de conteúdo nas redes sociais. O relatório 

#MS360FAAP, produzido pela Faculdade Armando Alvares Penteado (FAAP) em 11 de maio 

de 2020, por meio de seu Núcleo de Inovação em Mídia Digital (NiMD), em parceria com a 

plataforma Socialbakers, mostra que a média de crescimento de seguidores de celebridades e 

influenciadores digitais foi de 17,3% no Instagram, com número médio de seguidores chegando 

a mais de 13 milhões, em comparação aos 11 milhões do ano anterior (2019). 

Nesse sentido, embasamo-nos no entendimento da Teoria das Representações Sociais 

(TRS) como referencial teórico e metodológico que nos dará suporte para compreender e 

analisar os dados obtidos como informação, fazendo o exercício mental de entender as relações 

entre a constituição desses sujeitos e o fenômeno social do qual os influenciadores digitais 

infantis fazem parte. As representações sociais são “elos mediadores entre a causa real 

(estímulo) e o efeito concreto (resposta)”, tal como uma construção do sujeito sobre o objeto, e 

não apenas sua reprodução, em que essa reconstrução ocorre a partir de informações sobre as 

quais se constrói esse universo infantil digital (Moscovici, 2015, p. 99). 

A Teoria das Representações Sociais nasce da inquietação de Serge Moscovici, 

psicólogo social, diante da forma como o saber científico, especialmente a psicanálise, é 

apropriado pelo senso comum. Em sua obra seminal “La Psychanalyse, son image et son 

public”, de 1961, Moscovici propõe que o conhecimento não circula de forma neutra, mas é 

transformado por meio de processos sociais, como a objetivação e a ancoragem. As 

representações sociais, portanto, não são uma cópia da realidade, mas uma reconstrução 

simbólica que organiza o mundo vivido. 

Assim, trazer à luz o fenômeno dos influenciadores digitais infantis e como eles se 

transformam em enunciadores com milhões de enunciatários, utilizando as redes sociais como 

uma possibilidade do brincar e do interagir para as crianças consumirem, revela a necessidade 

de compreender quais representações sociais surgiram como fruto desse interesse social. Junto 

a esse cenário, algumas inquietações foram levantadas para nortear a investigação: 

• Quais representações sociais podemos desenhar a partir de um conjunto de 

conhecimentos sobre esses profissionais da Internet, denominados “influenciadores 

digitais infantis”, e suas relações com as mídias digitais? 
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• De onde falam aqueles que desenham esse brincar digital e como essas representações 

se defrontam ou se associam nessas afirmações de um tipo de infância? 

• Como tem se dado a passagem da infância para a adolescência desses influenciadores 

digitais infantis? Eles seguem utilizando os mesmos discursos e signos de quando 

atingiram uma audiência ou mudam de estratégia conforme avançam em idade? 

• De que maneira as representações sociais surgem da pauta do comportamento cotidiano 

dos influenciadores digitais infantis, a partir dos discursos das mídias, por meio das 

redes sociais, plataformas de compartilhamento de vídeo, streaming e trends, em relação 

ao brincar como criação e consumo? 

Esses questionamentos nos fazem relacionar nosso objeto de pesquisa, confirmando a 

necessidade científica e social da investigação, tendo como problemática compreender quais 

são as representações sociais sobre o brincar de influencers digitais infantis nas diversas 

plataformas e atividades multimidiáticas e suas relações com o brincar que representam. 

Partindo do problema da pesquisa, elencamos os objetivos de nosso estudo, tendo por 

objetivo geral analisar as representações sociais sobre o brincar dos influenciadores digitais nas 

plataformas YouTube e TikTok e suas relações com o brincar nas infâncias. Assim, propusemos 

os seguintes objetivos específicos: 

• Caracterizar o brincar nos vídeos de dois influencers digitais infantis no YouTube e 

TikTok; 

• Analisar as representações sociais sobre o brincar de dois influencers digitais infantis 

nas plataformas YouTube e TikTok; 

• Analisar as representações sociais sobre o brincar dos influencers digitais infantis em 

relação ao brincar como criação e consumo. 

Diante disso, o estudo desenvolvido para a elaboração dessa pesquisa está apoiado nos 

pressupostos da pesquisa qualitativa em Educação. Quanto aos objetivos, evidenciamos um 

estudo do tipo descritivo-analítico, pois nossa intencionalidade é compreender, em 

profundidade, os fenômenos e as relações dos processos.  

O corpus de análise de nossa pesquisa, consiste em estudar em um recorte temporal de 

2020 a 2025, os três vídeos de maior alcance publicados dos canais do YouTube e TikTok de 

Maria Clara & JP e de Enaldinho, bem como caracterizar as especificidades desses vídeos. Os 

dois canais foram criados quando os seus protagonistas tinham menos de 13 anos, conforme 

restrição mínima do YouTube, para usar os serviços da plataforma. 
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A escolha desses dois canais se deu por questões objetivas: o primeiro critério foi o fato 

de ambos serem precursores do fenômeno dos influenciadores infantis e o segundo, são canais 

infantis com maior número de inscritos no Brasil atualmente, com cerca de 49,7 milhões e 44,4 

milhões, respectivamente. Considerando os dois recortes de tempo e com o critério do maior 

alcance de visualizações por postagem, objetivamos entender as representações sociais sobre o 

brincar de seus protagonistas e a constituição das infâncias para o centro do debate. 

Com base nessas discussões, entendemos que o brincar é uma experiência de si mesmo 

no jogo da verdade, sendo influenciado e relacionado às formas de poder veiculadas nas 

plataformas multimidiáticas. Diante disso, a hipótese da pesquisa aponta para o fato de que o 

brincar dos influenciadores digitais infantis é mais um motivo de persuasão para as crianças 

que habitam esses espaços multimidiáticos do que a brincadeira em si, com estratégias 

específicas para ampliar o alcance e o faturamento, bem como dialogar com um público que 

não tem mais a sua idade biológica.  

A apresentação desta pesquisa está disposta em oito seções, além desta introdução, na 

qual se aponta o cenário e o contexto social em que foi empregada, a discussão teórica que se 

baseia o estudo e os resultados do trabalho.  

A segunda seção apresenta as bases teóricas e conceituais da temática, composta por 

duas seções secundárias. Iniciamos apresentando as características conceituais da Teoria das 

Representações Sociais, traçando um paralelo com o processo simbólico do rito do brincar e a 

cultura digital. Para tal, retomamos alguns autores principais que pesquisam sobre esse tema, 

por entendermos que oferecem uma análise potente para a compreensão do brincar digital para 

as infâncias.  

Na sequência, refletimos sobre a constituição do brincar, desde a civilização dos 

costumes à modernidade tecnológica, por meio de três seções secundárias. Assim, explanamos 

sobre como o brincar ocupa espaço no desenvolvimento infantil do universo simbólico e sua 

apropriação com a disseminação das redes sociais, retratando os desafios dessa cultura das 

infâncias. 

Na quarta seção, discutimos sobre as manifestações e transformações da sociedade por 

meio da cultura digital e a inserção das mídias digitais nos contextos dos algoritmos, 

influenciados pela atuação das crianças no mundo digital.  

Na quinta seção, apresentamos o percurso metodológico da pesquisa, bem como as 

alterações realizadas, após a qualificação. Desse modo, recuperamos os objetivos da pesquisa 

e as questões norteadoras, discorrendo sobre a Teoria das Representações Sociais como opção 

teórico-metodológica de nosso estudo, além de justificarmos a escolha da investigação 
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qualitativa e do estudo de cunho analítico-descritivo. Em seguida, evidenciamos a seleção do 

corpus de análise dos vídeos dos dois influenciadores digitais escolhidos para análise e 

intepretação dos dados. 

Por fim, a sexta seção apresenta os dados iniciais da primeira etapa da análise dos 

vídeos, com ênfase em compreender as características das plataformas digitais: YouTube e 

TikTok. A segunda etapa se caracteriza pela constituição do perfil dos canais oficiais de Maria 

Clara & JP e de Enaldinho, relacionando-o com o brincar digital e a presença das crianças nas 

atividades multimidiáticas.  

A sétima seção é dedicada a apresentar os dados e resultados das análises dos vídeos 

dos influenciadores digitais, sintetizando as representações sociais com os estudos selecionados 

da brincadeira performática e midiatizada. 

Por fim, tecemos as considerações finais, que abordam os resultados do 

desenvolvimento do estudo, na busca por respostas aos objetivos da pesquisa e as possibilidades 

para a construção de novas investigações da temática. 
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8 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Ao considerarmos o percurso investigativo deste trabalho, devemos ponderar os 

desafios de ser um pesquisador e o processo de se fazer pesquisa, pois não é apenas o objeto de 

estudo que está em jogo na construção de uma tese, mas sim os saberes, as discussões, as 

mudanças, os (des)caminhos, as curiosidades, o (re)pensar e os olhares que vão surgindo acerca 

dos resultados de outros trabalhos de pesquisa. 

Tecemos, então, as discussões finais deste estudo, destacando o cuidado e a ética nas 

diferentes etapas da pesquisa, pois o pesquisar impactou em minha trajetória como sujeito, 

revelando não apenas os sentidos produzidos e estudados, mas também o fazer pesquisa como 

uma experiência de vida. Pensar a pesquisa como algo desafiador, despertou a necessidade de 

compreender e influenciar a realidade, reconhecendo no rito do brincar midiatizado uma leitura 

crítica que atravessa minha prática profissional e visão de mundo. 

Assim, esperamos apresentar os resultados frente ao objetivo geral de analisar as 

representações sociais sobre o brincar dos influenciadores digitais nas plataformas YouTube e 

TikTok e suas relações com o brincar nas infâncias, que compõem o intuito deste estudo. As 

crianças da sociedade contemporânea utilizam os diferentes aparatos tecnológicos e podemos 

considerar isso como uma forma de brincar, aprender e explorar dessa geração digital. 

Pensar a infância, enquanto construção social, é considerar que ela não pode ser pensada 

separada do ser humano, mas sim ligada ao contexto da época, e que as mídias digitais fazem 

parte do universo infantil, influenciado pela cultura digital. As crianças fazem parte dessas 

infâncias e utilizam, através do smartphone e outras mídias móveis, as diversas plataformas 

multimidiáticas, como YouTube, TikTok, Instagram, entre outras, no processo simbólico do 

brincar em rede. 

Nesse intuito, os influenciadores digitais surgiram com mais força após a pandemia 

provocada pela Covid-19 , que impulsionou uma grande crescente de criadores de conteúdo na 

Internet. Esse fenômeno atravessa uma transformação recente na sociedade com o YouTube e 

ganha cada dia mais fortalecimento com as outras redes sociais. Com mudanças das regras das 

plataformas, impactos dos algoritmos e alcance de seguidores, ganham contornos monetários, 

e além da fama, estabelecem novos comportamentos, padrões de consumo e estilos de vida 

(Livingstone, 2002). 

Esse cenário levanta inquietações e pesquisas sobre de que maneira esses 

influenciadores digitais passaram a representar um modo de se estabelecer no mundo. Não por 

acaso, muitas crianças desejam ser influenciadoras digitais como um projeto de vida e uma 
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ocupação profissional, deslocando o imaginário tradicional de ser um profissional “normal” 

como principal horizonte de realização social. 

Diante dessa perspectiva, nossa pesquisa partiu de questionamentos acerca de como os 

influenciadores digitais utilizam o brincar como parte da premissa de seus conteúdos digitais e 

quais representações sociais nos permitem inferir os significados desse brincar nas plataformas 

multimidiáticas e, consequentemente, como o relacionam e utilizam na criação e consumo. Para 

tanto, nos pautamos em um referencial teórico que abrange autores da área da Educação e 

utilizamos a Teoria das Representações Sociais como aporte teórico e metodológico. 

Entender o fenômeno do brincar midiatizado pelos influenciadores digitais, partilhando 

significados e proposições, constituiu a base de nossa pesquisa, bem como se fez necessário 

compreender o alcance da pesquisa e considerar as variáveis apresentadas durante as análises, 

recriando-as à medida que se constituem, em diálogo com os objetivos estabelecidos. 

Os questionamentos centraram-se sobre o objetivo principal e, para alcançá-lo, alguns 

objetivos específicos foram delineados. Para tal, foram realizadas análises de vídeos do canal 

principal do YouTube de dois influenciadores digitais selecionados: “Maria Clara & JP” e 

“Enaldinho”, bem como as ramificações para a plataforma social TikTok. Elegemos como 

objeto de análise os três vídeos com maior número de visualizações, em um recorte temporal 

de 2020 a 2025, dos maiores criadores de conteúdo no Brasil. 

Ainda que inicialmente os dois canais não tenham sido criados para gerar lucro ou 

pensados para ser a profissão atual dos protagonistas, com o passar do tempo, essas crianças se 

tornaram responsáveis pela continuidade do engajamento, pelo lucro e sustento de suas famílias 

e, consequentemente, pelo mercado publicitário de suas marcas. Esses influenciadores 

constroem e reproduzem cultura com seus canais e perfis nas redes sociais, possuindo 

representações que afetam aqueles que consomem seus conteúdos, emitindo símbolos para as 

crianças tanto na produção de entretenimento quanto na construção simbólica de vivenciar a 

infância. 

Quanto ao primeiro objetivo, procuramos caracterizar o brincar nos vídeos de dois 

influencers digitais infantis no YouTube e TikTok, a partir do qual foi possível verificar que o 

rito do brincar dos influenciadores pesquisados é voltado para o desejo pelo consumo, onde 

denominamos como um brincar midiatizado, com ações roteirizadas, seguindo convenções 

sociais que são agrupadas por assuntos que permeiam a sociedade contemporânea. 

De modo geral, a brincadeira é performática, encenada, organizada e pensada por 

roteiros, voltada exclusivamente para as câmeras, utilizando linguagem clara e de forma 

pausada para que o público infantil compreenda. A estrutura da narrativa do brincar acontece 
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por meio de: Apresentação do vídeo/Saudação (de forma rápida, para que haja maior interação 

com o público); Início da Proposta/História (Desenvolvimento do brincar midiatizado); 

Despedida/Agradecimentos (Slogan, bordão, saudações finais rápidas) e Indicação de novos 

vídeos (Engajamento, curtidas, compartilhar, inscrição, “sininho” para proposições futuras de 

conteúdos). 

Dentro dessa estrutura, o brincar é organizado em temáticas, a saber: Brincadeiras 

tradicionais; Videoclipes musicais; Desafios e Vlog. As brincadeiras tradicionais costumam ser 

organizadas de acordo com gênero masculino e feminino, em que JP e Enaldinho sempre 

costumam brincar de carrinho, bonecos, jogos, de “lutinha” e são mais espertos nas ações dos 

vídeos, representando uma questão patriarcal. Maria Clara brinca de ser professora na 

escolinha, de “mamãe”, de cozinhar, com suas bonecas, e sempre sofre as consequências de 

suas escolhas, enquanto JP e Enaldinho não sofrem nenhuma penalidade por suas atitudes.  

Na temática Videoclipes musicais, brincam com músicas produzidas exclusivamente 

para os canais, onde dançam de forma coreografada, encenam situações, escolhem músicas para 

viralizarem, recortam partes do vídeo para repostarem em outras redes sociais, possuindo um 

refrão de fácil assimilação por parte do público, com batidas alegres e envolventes. A filmagem 

é muito colorida, de maneira a chamar atenção de quem assiste.  

A temática Desafios propõe situações das narrativas do brincar por meio de enigmas, 

comidas diferentes e de outras nacionalidades, de resistência, curiosidades, empilhar várias 

camadas de diferentes alimentos e batalhas de rap com seus amigos. A última temática, Vlog, é 

mais utilizada por Enaldinho em seu canal oficial, mas Maria Clara & JP utilizam nos canais 

adjacentes. No Vlog, utilizam câmeras pequenas ou o próprio celular para se gravarem como 

forma de manter as expressões e os sentimentos do momento, trazendo uma intimidade com o 

seu público, aproveitando toda situação para gerar um assunto na produção. 

Todos os vídeos que compõem esse brincar possuem uma trilha sonora, seja com uma 

música ou um efeito sonoro, de maneira a buscar as emoções necessárias aos momentos 

diversos do brincar midiatizado. Os conteúdos dessas temáticas são roteirizados a partir dos 

assuntos que permeiam a sociedade contemporânea, fazendo utilização de uma equipe que deve 

coletar as trends para atrair mais público, adaptando o que está em alta ao estilo de identidade 

dos influenciadores digitais. 

A estrutura dos vídeos está embasada na televisão, adaptando ao ambiente digital a 

linguagem e narrativa do audiovisual: a figura de apresentador central (os influenciadores 

digitais), esquetes e os quadros que são recorrentes de cada episódio, a musicalização, os 

desafios semelhantes às provas dos reality shows e a edição dinâmica dos vídeos. As redes 
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sociais configuram a lógica da televisão nas plataformas multimidiáticas, pois o brincar é 

teatral, precisa ter efeitos especiais para manipular a realidade e provocar maior suspense ou 

emoção no público. As temáticas precisam envolver monstros ou seres inanimados com cunho 

de terror para gerar engajamento, possuem séries dentro do próprio canal e encenam seus 

próprios roteiros durante a produção, bem como as experiências culinárias ou de curiosidades 

são realizadas com diferentes alimentos, materiais e objetos, para garantir esse modelo cultural 

legitimado pela televisão na lógica do YouTube. 

Esses dados nos revelam que o brincar apresentado por Maria Clara & JP e por 

Enaldinho acontece também por meio de stories, reels, shorts em suas diversas manifestações 

e ramificações dos vídeos pelas plataformas digitais. Concluímos que as características do 

brincar são representadas como uma performance voltada à audiência, com vistas a um 

espetáculo, permeada por amigos e familiares acompanhando as narrativas, com reações 

exageradas, orientadas por adultos (produção e roteiro) e integrado com conflitos que são 

resolvidos, seguindo a lógica da visibilidade digital. 

O segundo objetivo especificou analisar as representações sociais sobre o brincar de 

dois influencers digitais infantis nas plataformas YouTube e TikTok, contribuindo para a 

constituição de uma infância onde o brincar significa produzir-se para o outro, saindo da esfera 

privada e espontânea, para deslocar-se para a esfera pública e midiatizada. Identificamos que o 

brincar midiatizado passa e perpassa a vida desses influenciadores por meio das plataformas, 

onde está ligado a terem seguidores, pessoas inscritas, compartilhar suas produções, curtirem, 

subirem hashtags e promoverem suas marcas. 

Os dados indicam que o brincar não tem espontaneidade, fazendo com que os 

influenciadores e os personagens participantes precisem fingir, tendo o mercado publicitário 

como grande foco. Assim, a diversão, o entretenimento e a ludicidade ficam em segundo plano, 

visto que o brincar precisa ser monetizado. O brincar vai se modificando conforme os critérios 

de valorização do canal (juntamente com o número de inscritos), funcionando quase como um 

grande feedback daquilo que está sendo realizado. Se o público responder com likes, 

comentários e visualizações, eles dão continuidade ao mesmo tipo de conteúdo. 

Os influenciadores, como forma de manipulação, elegem metas ou estratégias de 

engajamento escondidas dentro do vídeo, para que o público participe, ou seja, um grande 

marketing de influência. 

O brincar em Maria Clara & JP é ancorado em categorias da infância: família, cuidados, 

imaginação e cotidiano doméstico, pois as situações do rito lúdico são vinculadas aos cenários 

familiares (casa, quarto, cozinha, cotidiano), com temáticas de valores morais ou induzindo a 
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terem (moeda de troca para terem seguidores e inscritos no canal) e uma estética infantil 

(musicalizada, cenários coloridos, organizados, brinquedos), elementos culturalmente aceitos 

como uma “boa” infância. Assim, o brincar segue representado como: confortável; seguro; 

orientado por adultos; naturalizado ao consumo (brinquedos, produtos, fantasias, jogos) e 

didaticamente aceitável. 

O brincar em Enaldinho apresenta elementos distintos para a infância: desafios, 

competição, adrenalina, suspense, infantilidade e visibilidade. Essas representações ocorrem 

através de: desafios extremos (considerando minutos, horas ou dias); provas competitivas 

(perder ou ganhar faz parte do rito do brincar midiatizado); cenários luxuosos (espaços da Eno 

House, navios, parques aquáticos, restaurantes, hotéis, shoppings); sua linha de produtos 

aparece em segundo plano nos vídeos para o público comprar de forma inconsciente e narrativas 

de suspense (série com monstros e reações exageradas). O brincar segue representado como 

teste de resistência; performance; evento (shows, parque, circo, apresentação) e exposição 

destinada a viralizar. 

Percebemos que ambos os influenciadores digitais pesquisados se comportam 

estrategicamente alegres, cuidadosos e brincalhões como performance nos vídeos. Utilizam os 

amigos ou bonecos fantasiados como uma espécie de suporte para que as histórias aconteçam 

e, para que a brincadeira fique mais “interessante”, precisam inserir os brinquedos de suas linhas 

de produtos nas narrativas. 

O brincar deixa de ser apenas uma experiência vivida pela criança e se torna uma forma 

de conteúdo e estratégia de engajamento, onde precisam produzir assuntos ou temáticas que 

gerem uma visualização, captando sempre um novo público ou mantendo a fidelidade de sua 

base de fãs. Transformam e reconfiguram o sentido da infância como um produto cultural, 

associando o brincar à visibilidade pública, como se todos tivessem acesso aos mesmos 

produtos, bens de consumo, brinquedos e viagens que os influenciadores pesquisados, expostos 

para todo o mundo como condição do lúdico. 

O terceiro objetivo procurou analisar as representações sociais sobre o brincar dos 

influencers digitais infantis em relação ao brincar como criação e como consumo, por meio de 

práticas publicitárias inseridas nos vídeos como estratégia para venda de suas linhas de 

produtos. Os vídeos analisados apresentam que o brincar segue como eixo principal, mas 

precisa ser potencialmente monetizado e vinculado a objetos ou aos cenários específicos da 

narrativa. Dessa forma, estamos experimentando novas formas da infância em uma sociedade 

marcada pela midiatização e pelo consumo simbólico do público como transformação cultural. 

 



184 

 

Inferimos que o brincar como criação aparece de maneira organizada, com uma estética 

padronizada, construindo situações de impacto e de desafios, em que o rito do brincar é 

estruturado com começo, meio e fim. Simultaneamente, o brincar é vinculado ao consumo por 

meio de produtos licenciados (sendo quase que necessário o influencer ter uma linha de 

produtos), brinquedos e cenários temáticos, pela cultura do espetáculo, vestimentas para gerar 

identidade visual da marca, bem como apresentar shows, espetáculos, circos e apresentações 

diversas na expansão desse brincar. Esses objetos são quase que apresentados como 

instrumentos necessários para a imaginação, sentimento de pertencimento e felicidade. 

Os influenciadores se transformaram em sujeitos de e para a mídia por meio de 

estratégias da linguagem da Internet como uma profissão, enquanto mantêm suas identidades 

escondidas de forma reservada, não expondo a vida particular nas redes sociais. Ou seja, 

despertam o desejo pelo consumo, por meio da publicidade em seus canais, como condição 

natural do brincar e se desvinculam desse aspecto teatral para (sobre)viverem em sociedade. 

Fica evidente como são afetadas as crianças que são seu público-alvo, quando nos 

deparamos com os comentários das crianças que são consumidoras latentes das plataformas 

sociais, produzindo sentido e conteúdo para a comunicação dentro das plataformas. A 

construção da identidade da criança está relacionada a esse sentimento de pertença, pois 

internalizam esses modelos, consolidando-os como uma possibilidade de futuro. 

Ainda que Maria Clara & JP e Enaldinho sejam distintos em estética visual e formas de 

linguagem, ambos convergem no ponto central do rito do brincar: uma atividade que precisa 

ser performática, pode ser monetizada, pois está vinculada a objetos ou ambientes específicos 

como forma de publicidade e promover relações de poder. Essa forma de experimentar a 

infância atravessa o brincar como criar conteúdo para gerar visibilidade e produzir valor para 

suas marcas pessoais. 

Nessa perspectiva, as representações da realidade sobre o brincar dos influenciadores 

digitais analisados são constituídas com o duplo fim de relações de poder e status social, onde 

defendemos em nossa tese que o rito do brincar dos influenciadores é organizado a partir de 

estratégias de consumo, como forma de engajamento e faturamento, dialogando com um estilo 

de vida nas infâncias. 

Portanto, entendemos que as crianças em fase de desenvolvimento motor, social, 

cognitivo e emocional não têm a mesma capacidade mental e de compreensão da realidade 

como um adulto para lutar em relação ao consumo. Cabe aos pais/responsáveis, à sociedade e 

ao poder público uma capacidade crítica que enfrente em condições de igualdade a pressão da 

força da publicidade infantil, que dá visibilidade a uma infância patrocinada, sendo preciso 
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“respeitar a ingenuidade, a credulidade, a deficiência de julgamento e o sentimento de lealdade 

dos menores” (Instituto Alana, 2016, p. 109).  

Por isso, essa pesquisa ganha maiores contornos acadêmicos no sentido de identificar 

como esses discursos midiáticos moldam e vão sendo reproduzidos e internalizados nas 

crianças, gerando novas imagens sociais.  

Por fim, os resultados de nossa pesquisa nos deixam com um “ponto de partida” para 

maiores estudos futuros, no foco dos discursos das crianças sobre a mídia, estudos que abordem 

as experiências das crianças sobre o brincar influenciado pela análise dos algoritmos e que 

observem as mudanças das representações das crianças ao longo do tempo. 
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