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RESUMO

Este trabalho traz uma reflexdo acerca dos sites infantis para criangas entre 3
e 7 anos produzidos no Brasil € que circulam na rede mundial de computadores.
Apresenta e discute qual a concep¢ac de crianga que os produtores de sifes infantis
brasileiros tém como fundamento para criagdo destes. Como também, propde
algumas sugestdes interessantes para os sites infantis, considerando a crianga
como cidada de direitos.
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APRESENTACAO

Vivemos em um lempo de evidentes confiitos sociais,
culturais, religiosos e politicos. A crescente intensificagdo dos lagos
entre pessoas dos mais diversos paises encurta a velocidade com que
as informagbes, imagens e modos de vidas distintos viajam pelos
diferentes territérios. Grupos sociais e culfurais que, por muito tempo,
estiveram separados geograficamente, cultivando nacionalismos e
identidades locais, sdo obrigados a reinventar novas formas de
convivéncia. Grupos sociais antes silenciados nos mais diferentes
espagos articulam-se e reivindicam a e representagdo de suas
culturas, valores e suas lutas.

Mariucy Alves Paraiso, 2004, 53

A responsavel pelas significativas mudancas nas relagbes sociais sao as
novas tecnotogias, que estocam, de forma pratica, o conhecimento em gigantescos
volumes de informagdes. Elas sdo armazenadas de forma inteligente, permitindo o
acesso rapido de maneira muito simples, amigavel e flexivel.

As Novas tecnologias permitem-nos acessar ndo apenas conhecimentos
transmitidos por palavras, mas também por imagens, sons, videos, dentre outros
(hipermidia). Para Viana (2004),

as redes mundiais de informagGes fazem com que este produto
trafegue por todo o planeta, reconfigurando as dimensdes de espaco
e do tempo, do aqui & agora, fazendo com o que © agora exerga
uma aparente supremacia sobre a localizagdo dos receptores, tal a
instantaneidade com que os fatos se fazem presentes em todos os
lugares.”(p.12).

Contudo, esse aparato tecnologico que permite uma comunicagdo cada vez
mais diversificada pelo aproveitamento das diferentes linguagens que oferece, cria
novas regras, demandas e forja desejos, difunde conceitos, valores, isto €, exerce
impacto na vida das pesscas, como também tem o seu papel na produgao de
significados e na representagio dos diferentes grupos sociais. Nesse sentido,
influencia padrées de comportamento de criangas, jovens e adultos. Segundo

Baccega :
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O mundo que nos é trazido, que conhecemos e a partir do qual
refletimos € um mundo que nos chega editado, ou seja, ele é
redesenhado num trajeto que passa por centenas, as vezes
milhares de filtros até que apare¢a na radio, na televisdo, no jornal,
na Internet ou na fala dos vizinhos e nas conversas dos alunos.
(2004, 22).

As novas tecnologias se tornaram o lugar da cultura contemporanea, tendo
um papel fundamental para construgado das verdades e das formas culturais de vida
para as pessoas. Segundo Giroux, (apud, PARAISO,2004, p.24) “as imagens
eletronicamente mediadas representam uma das armas mais potentes da
hegemonia cultural do século XX".Frei Betto (2004), ao escrever sobre o processo

imposto pelas politicas neo-liberais, nos diz:

Somos uma teia de relagbes. O fluxo mundial invade o lar, a mente
e o espirito, através da TV e do computador, da publicidade e da
midia. Quanto mais considerarmos que a politica é o reino privado
dos politicos, no qual ndo pretendemos influir, tanto mais se
configura este modelo de sociedade em que o sucesso predomina
sobre o trabalho, a riqueza sobre a honestidade, a estética sobre a
ética.”

Por conta disso, é necessario que se reflita sobre o tema, principalmente,
quando se sabe que criangas e jovens sdo consumidores vorazes dos mais
diferentes produtos que a midia oferece. Ver televisao, ir ao cinema e navegar pela
Internet sdo os programas preferidos de muitos que ainda ndo chegaram a idade
adulta. Eles se informam e interagem com o mundo por meio da midia.

E responsabilidade e dever da sociedade, incluindo, cada um de nés, refletir
sobre o impacto do que € veiculado nos programas de TV, nos filmes e sifes sobre
nossas criangas e jovens. E, refietir sobre o impacto significa pensar de imediato no
produto em si, ou seja, como ele & produzido, para que € para quem.

Esse trabalho final se propde a refletir sobre como os sifes infantis brasileiros, -
para criangas entre 3 e 7 anos, sdo produzidos e principalmente, porque? Como
professora de Informatica educativa para t:rianc;as de 3 a 7 anos e adolescentes

-]
utilizei as Novas Tecnologias como ferramenta pedagégica, presencie{ a sua
“interferéncia” no desenvolvimento infantil e no processo de sociatizagao de criangas
e jovens, por isso fransformei-o em objeto de estudo deste trabalho.

Consideramos a Internet como objeto de estudo, porém, devido a sua

complexa estrutura, diversa quantidade de programas e seu poder para mudar
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rapidamente, restringiremos o estudo a uma analise de um conjunto de sites infantis
para criancas entre 3 e 7 anos.

A escolha desse objeto de estudo esta baseada na minha experiéncia de sala
de aula, como professora de informatica. Nestas aulas, os recursos de informatica
s3o utilizados como ferramentas pedagégicas que de forma ladica, atrativa e
interativa auxiliam de forma positiva, na maior parte do tempo, o aprendizado
significativo e o desenvolvimento de habilidades, competéncias e valores dos
educandos. Desta forma, justifica-se esta escolha. Para desenvolver este trabatho foi
realizada pesquisa bibliografica, valendo-se dos estudos dos teéricos Paulo Freire,
Vigotsky e Walter Benjamin.

Assim, este trabalho tera como fundamento a crianga numa dimensao critica
baseada na vis&o soécio-interacionista do desenvolvimento humano, onde a crianca
nao se constitui no amanha, ela é no presente, um ser que participa da construcao
da histéria e da cultura de seu tempo.

Portanto, a crianga deve participar e expressar suas opinides scbre as
questdes que o afetam na sociedade. A participacgdo critica e consciente da crianga
num processo coletivo e democratico, por meio do ciclo agao-reflexao-dialogo, que
restabelece as relactes entre informacao e pessoa. A partir dai, surgem movimentos
de contestacdo e confrontagdo com o sistema existente, modificando a produgéo,
tendo esta um novo pressuposto, ou seja, a criagdo e producdo baseada no
interesse e na participagao critica e criativa daqueles que séo os seus espectadores.

Ao se expressarem, as crian¢gas demonstram as suas idéias, aprendem a
explorar as melhores possibilidades que as Novas Tecnologias podem oferecer,
tornando-se consumidores e espectadores conscientes protegendo-se dos efeitos
negativos e das armadilhas impostas pelo mercado.

Assim, este estudo apresenta: a concep¢do de crianga que norteara o
trabalho (capitulo 2); 0 que sdo as Novas Tecnologias e as quais as suas
possibilidades (capitulo 3); a relagdo entre as novas tecnologias e a crianga (capitulo
4); os sites infantis (capitulo 5); analise dos sites infantis escolhidos (capitulo 6). Ao
final, elaboro consideragdes sobre anadlise dos sifes infantis brasileiros, para criangas
entre 3 e 7 anos, e proponho algumas modificagbes que atendam as criancas,
cidadas de direitos.
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CAPITULO Il - A CRIANGA

Como analisamos sites produzidos para criangas de 3 a 7 anos, buscando
identificar qual concepgéo de crianga que orienta essa produgéo e considerando as
diferentes concepges de criangas que foram definidas e redefinidas ao longo da
historia do homem, é de suma importancia que se conhega a concepgéo de crianga que
norteara este trabalho, pois cada época ird proferir um discurso imerso de interesses
culturais, politicos e econdmicos que, consequentemente, refletira sobre o sujeito em
formagéo. Assim, escolhemos apoiar-nos nos estudos tedricos de Vygotsky, Walter
Benjamin, Paulo Freire e Solange Souza Jobim.

Vivemos na Era da Globalizagdo, onde o homem esta subordinado as relagdes
de produgdo do mundo capitalista, que se estabelecem tanto pela explorac&o, como
também na imposi¢ao de seus modelos de desejo, fazendo com que a massa explorada
os interiorizem, sendo essa condigio essencial de sua sobrevivéncia.

Cada um deseja ser igual ao outro ao consumir, no modo de ser feliz. Deseja-se,
enfim, obedecer a uma determinada ordem que impdem padrdes nas relagBes sociais e
afetivas. Empobrecendo, as possiveis e enriquecedoras relagbes entre os homens.

Em sua tese Sobre o Conceito da Histéria, Walter Benjamin (1987) faz
referéncia a obra “Angelus Novus” 1 de Paul Klee, e posticamente, o autor faz uma
referéncia a infancia que veste as asas dos anjos da histéria. Nessa analogia, Benjamin
nos alerta para a substituicdo da experiéncia, que s&o as impressoes pessoais que 0
psiquismo acumula na memoéria as tomando duraveis, pela vivéncia, onde as pessoas
por viverem nos aglomerados das cidades, faz com que se crie a sensibilidade coletiva,
que & adquirida pelo convivio sistematico com as situagbes de choque do mundo
moderno. O efeito de choque que intercepta as impressdes pelo sistema percepgao-
consciéncia nao permite que as impressbes sejam incorporadas a memoaria,
possibilitando o seu desaparecimento de forma instantanea.

Por isso, se prevalece o apressamento da infancia, a rotina repleta de

-

compromissos, a erotizacdo. Assim a crianca cada vez mais € “empurrada” para o

! Sobre o Conceito da Histdria, Walter Benjamin (1987) faz referéncia a obra “Angelus Novus” de Paul
Klee que, segundo o filésofo, é a apresentacdo do anjo da historia: olhos escancarados, boca
dilacerada, asas abertas, o rosto dirigido para o passado. O que para nés € um acontecimento, para
ele uma catastofre, acmulo de ruinas. Seu desejo é deter-se para acordar os mortos € juntar 0s
fragmentos, mas a tempestade do progresso impede suas asas de fechar e 0 empurra para o futuro,
ao qual ele vira as costas enquanto as ruinas crescem (p.226)
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futuro — mundo adulto — e deixa o seu passado, juntamente, com a sua experiéncia -
brinquedo, fantasia, imaginagao — esquecido, em ruinas.

Benjamin (1988), baseado no intercruzamento das diferentes temporalidades —
passado, presente e futuro - rompe com a postura progressista da linearidade e da
cronologia e, abre a possibilidade para o encontro entre passado, presente, futuro ou
origem e ruina®, e esclarece que a histéria ndo surge de um ponto de partida
primordial, mas pode ser constantemente re-lida e re-contada.

Assim, para Souza e Pereira

“a infancia, a idade adulta e a velhice se apresentam ndo mais
como um encadeamento casual inerente a uma processualidade
linear, mas como categorias sociais, histdricas e culturais, recompondo
permanentemente a experiéncia vivida”. E a crianga reconstréi 0 mundo
a partir de seu olhar infantil. (1998, p.9)

Assim, a vida humana pode ser pensada a luz dos conceitos bgjjaminianos de
origem e ruina, onde a crianga n&o € o ponto zero da existéncia humana nem a velhice
o seu ponto final. “As construgées de um individuo ao longo da vida nao desaparecem
com a sua morte, mas transcende-o ao se transformar em criagéo coletiva de uma
época” °. Segundo BENJAMIN (1988, apud SOUZA, 1998, p.9)

{...) a origem, apesar de ser uma categoria totalmente histérica, néo tem
nada a ver com a génese. (...} A origem se localiza no fluxo de vir a ser
como um torvelinho, e arrasta em sua gravitagac o material originado. O
originario nao se encontra nunca no mundo dos fatos, e sua ritmica so
se revela a uma visdo dupla, que reconhece, por um lado, como
restauragéo ¢ produgdo, e por outro lado, € por isso mesmo, como
incompleto e inacabado. (...) A origem, portanto, ndo se destaca dos
fatos, mas se relaciona com a sua pré e pés-histéria.

Nesse sentido, buscando subverter a légica que domina o pensamento
moderno sobre infancia, caracterizado pela inabilidade, desorientagdo, pela falta de
desenvoltura da crianga frente & seguranga e as certezas do mundo aduito,
podemos dizer que a crianga contém o germe da experiéncia e da curiosidade que
a instrumentaliza na compreensac e superagédo da “incapacidade” infantil de néo

entender as palavras e objetos presentes no mundo, dando a eles usos e

2 Origem ndo é somente a génese e a ruina ndo representa unicamente um fim, um acabamento...
Mas estfo dialeticamente ligadas para a compreenséo da leitura do mundo que esta em constante
transformacio. Souza e Pereira, 1998, p.9
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significagbes ainda nao estabelecidos pela cultura. Tal situagéo nos faz lembrar que
tanto as palavras como os objetos estdo no mundo para serem permanentemente
re-significados através de nossas acgbes. Portanto, a infincia pode ser vista
alegoricamente como elemento capaz de desencantar (ou re-encantar) 0 mundo da
razao instrumental, trazendo a tona a critica do progresso e da temporalidade linear
do século das luzes. Porém, mais do que tudo isto, a crianga, na sua fragilidade,
aponta verdades ao adulto que ele ndo consegue mais ouvir ou enxergar.(SOUZA e
RIBES, 1998).

a verdade politica da presenga constante dos pequenos e dos
humilhados, simplesmente, porque ela mesma, sendo pequena, tem
outro campo de percep¢ao; ela vé aquilo que o adufto ndo vé mais, os
pobres que moram nos pordes cujas janelas beiram a calgada, ou as
figuras menores na base das estatuas erigidas para os vencedores.

(GAGNEBIN, 1997, apud SOUZA e RIBES, 1998, p.10).

Portanto, quando a crianca experimenta o0 momento da criagdo da linguagem “ela
atualiza, nesta passagem da natureza para a cultura, seu potencial expressivo e
criativo, iniciando um dialogo mais profundo entre os limites do conhecimento e da
verdade nas relagdes entre as pessoas” (SOUZA e RIBES, 1998, p 10). Assim, no
mundo em que a crianga vive suas relagdes com o outro néo existe uma verdade pronta
e acabada, mas sim verdades que sao feitas das relagées sociais e por meio delas. E a
linguagem é o local de produgéo de sentidos e o ponto para o qual jogo, criatividade e
pensamento critico convergem.

Vigotsky (1988) com a sua teoria demonstra que o pensamento e a linguagem
tém fungéo social desde do comeco da vida. Além disso, os significados das palavras
sdo formagdes dinamicas que se modificam e evoluem & medida que a crianga se
desenvolve, interage com os outros e de acordo com as vérias formas pelas quais o
pensamento funciona. E o principal elemento da atividade criadora e re-criadora séo as

relagbes sociais, pois sdo elas que vivificam e alimentam a produgio de conhecimento.
Segundo Luria,

Vigotsky concluiu que as origens das formas superiores de
comportamento consciente deveriam ser achadas nas relagées sociais
que o individuo mantém com o mundo exterior. Mas o homem ndo é
apenas um produto de seu ambiente, & também um agente ativo no
processo de criagdo deste meio. (1988, p.25).
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Vigotsky, ainda segundo Luria (1988), gostava de chamar este modo de estudo
de psicologia “cultural”, “histdrica” ou “instrumental”, onde cada termo refiete um trago
diferente da nova maneira de estudar a psicologia proposta por ele.

“Instrumental” se refere a natureza basicamente mediadora de todas as fungdes
psicologicas complexas. Diferentemente dos reflexos basicos, que seria o estimulo-
resposta, as fungdes superiores incorporam os estimulos auxiliares que sao tipicamente
produzidos pela propria pessoa. Assim, o individuo ndo somente responde a
determinado estimulo, como também os altera, usando suas modifica¢gbes em sua vida.

0 aspecto “cultural” da teoria de Vigotsky envolve os meios socialmente
estruturados pelos quais a sociedade organiza os tipos de tarefas que a crianga em
crescimento enfrenta, e os tipos de instrumentos, tantos mentais como fisicos, de que a
crianga pequena dispde para realizar determinadas tarefas. (LURIA, 1888) Um dos
Instrumentos basicos inventados pelo homem é a linguagem, que é grande responsavel
pela organizacao e desenvolvimento dos processos de pensamento.

O elemento “histérico” funde-se com o “cultural”. Os instrumentos, que o homem
usa para dominar o seu ambiente e seu préprio comportamento, foram inventados e
aperfeigoados ao longo da histéria social do homem. A linguagem carrega consigo os
conceitos generalizados, que sio fontes do conhecimento humano. Instrumentos
culturais especiais, como a escrita e a aritmética, expandem enormemente a
capacidade do homem, tornando possivel no presente, uma analise do passado e
passivel de aperfeicoamento no futuro.

Os trés aspectos, propostos no estudo de Vigostisky, estdo intrinsecamente
relacionados ao desenvolvimento infantil. Desde o nascimento, as criangas estdo em
constante interacdo com os adultos, que buscam incorpora-las a sua cultura, que véao
sendo construidas historicamente. No comeco, as respostas que as criangas dio séo
dominadas pelos processos naturais, principalmente, pelos herdados geneticamente.
Mas, através do contato com o mundo exterior, mediado pelos adultos, os processos
psicologicos instrumentais mais complexos comegam a tomar forma.

Esses processos psicologicos séo interpsiquicos,, isto &, sdo partilhados entre as
pessoas. Os adultos, nesse estagio, sdo agentes externos servindo de mediadores do
contato da crianga com o mundo. Mas, a medida que as criangas crescem, os
processos, que eram inicialmente partilhados com os adultos, passam a ser executados
dentro das proprias criangas. Isto €, as respostas mediadoras ao mundo transformam-

se em um processo interpsiquico. E através desta interiorizagéo das informagdes, que
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sao historicamente e culturalmente organizados, que a natureza social tornou-se
igualmente sua natureza psicologica.

Nesse processo de interagao dialégica entre as pessoas e as diversas realidades
presentes no mundo se constréi a linguagem e o conhecimento. Dessa forma “a
unidade do mundo estd nas miultiplas vozes que participam do didlogo da vida e na
histéria”(SOUZA, 1994, p.136).

Contudo, a infancia, neste momento, sofre com a agressiva campanha
capitalista, que vendo na crianga um consumidor em potencial, cria mecanismos de
controle, isso inclui as sub-representagdes feitas das criangas, ou seja, erotizam e
“adultam” a criang¢a, vinculando a elas uma imagem angelical, meiga e inocente. Como
também, é conferida aos especialistas, como psicélogos, psicopedagogos e pediatras a
autoridade da produgéo de “verdades” sobre a crianga, definindo as necessidades e
metas para o desenvolvimento infantil. Para a familia resta a inseguranca, cada vez
maior, do seu papel na orientagcdo e educac¢ao de seus filhos. (Os horarios da psicologa
e pedagoga estdo sempre ocupados com pais que pedem ajuda para saber como
educar melhor seus filhos).

Nesse sentido, o0s saberes super-especializados assumem grande
responsabilidade, a partir da confianga da familia, sobre a formagao das criangas. Para
Fisher (2000), citando Lajonquiére, o fundamentalismo psiconatural dos nossos dias &
bem capaz de nédo s6 neutralizar na crianga a vontade de saber, mas também propiciar
aos adultos um trangiilo controle sobre esse outro olhar infantil, cercado de normas e
prescricdes que se estendem e se justificam para além do espaco estritamente escolar
e pedagdgico.

Como educadora presencio, diariamente, as conseqiiéncias desse olhar sobre as
criangas. Criangas, gue, inconscientemente, querem ser adultas na infancia, perdem a
esséncia da curiosidade e imaginagao presentes na infincia. Assim, meninas entre 3 ~
7 anos, desejam ser a Barbie, trocam as bonecas pela maquiagem, fazem dietas,
sonham em ser modelo, desfilar no exterior. Os meninos de 4 a 7 que querem o ténis
Nike de mola, a mochila do Homem-Aranha, largam o piqgue com os amigos para
jogarem o playstation, ficam horas diante do computador jogando, desejam ser o
Ronaldinho...

Poderia, citar outros tantos exemplos de afastamentos da infancia em prol da
moda imposta pelo mercado, que danificam a construgédo do pilar do conhecimento e da
identidade da crianga.



-
"

YJIXIINIIODAYIIIDIDDNDNIDINIODIDINIDNDDDNDDNIDDNIDININIIDNIDIDDDIDNDD

Essas criangas sofrem com essa passagem ao mundo adulto, sem escalas na
infancia, e acabam sendo catalogadas por meio de diagnosticos de especialistas,
enquanto o que necessitam €& ser criangas, estando numa busca incessante de
descobrir o mundo que a cerca, construindo o seu conhecimento e identidade.

Os Direitos da Crianga, Convenc¢ao das Nag¢des Unidas, 1989, reafirma o fato de
que as criancas, tendo em vista o seu processo de desenvolvimento e construgac da
identidade, necessitam de cuidados e protegdo especiais, e coloca énfase especial
sobre os cuidados primarios e a protegdo responsavel da familia, a necessidade de
protecao legal e de outras formas de prote¢do & crianga, antes e depois de seu
nascimento e a importancia do respeito aos valores culturais da comunidade da crianga.

Considerando que a crianga deve estar plenamente preparada para uma vida
independente na sociedade e deve ser educada de acordo com os ideais proclamados
na Carta das Nacbes Unidas, especialmente em relagdo ao espirito de paz, a
dignidade, a toIeréncia,@ liberdade, a igualdade e & solidariedade. Assim, a Convengéao
das Nagdes Unidas assenta o direito das criangas em quatro pilares fundamentais: a
ndo discriminagdo, que significa que todas as criangas tém o direito de desenvolver
todo o seu potencial, em todas as circunstancias, em quaiquer momento, em qualquer
parte do mundo; o interesse superior da crianga deve ser uma consideragdo prioritaria
em todas as agbes e decisbes que lhe digam respeito; a sobrevivéncia e
desenvolvimento sublinham a importancia vital da garantia de acesso a servigos
basicos e a igualdade de oportunidades para que as criangas possam desenvolver-se
plenamente; a opinido da crianga, significa que a voz das criangas deve ser ouvida e
tida em conta em todos os assuntos, que se relacionem com os seus direitos e-
interesses. (UNICEF, 2004).

O Direito das Criangas € uma tentativa de assegurar as criangas uma vida digna,
garantindo que sejam criangas, mas conscientes dos seus direitos a sobrevivéncia,
tendo os cuidados adequados para uma vida saudavel; os direitos relativos ao
desenvolvimento, acesso a educagdo, salde, alimentagdo; os direitos relativos a
protegdo, estando protegida contra a exploragdo, a super-exposicdo e a sub-
representagdes na midia; os direitos de participagéo, validando a opiniao da crianga,
fazendo com que ela possa critica e criativamente participar tanto da comunicacéo
como de processos sociais relevantes.

Nesse capitulo, nos distanciamos da visdo ingénua, infantil e desorientada de

infancia imposta pelo ideal dominante. Apresentamos a crianga numa dimenséo critica
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baseada na visdo sdcio-interacionista do desenvolvimento humano, onde a crianga nao
se constitui no amanha, ela & no presente, um ser que tem direitos e participa da
construcdo da histéria e da cultura de seu tempo.

As palavras de Paulo Freire finalizam esse capitulo, onde acreditamos que ‘O
mundo nao &é. O Mundo esta sendo. (...) E nesse constante mundo de transformagéoes a
crianga participa com a sua subjetividade curiosa e inteligente, interferidora na
objetividade com que dialeticamente me relaciono, meu papel no mundo néo é sé o de
quem constata o que ocorre, mas também como sujeitos de ocorréncias. Nao sou

apenas objeto da historia, mas seu sujeito igualmente” .
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CAPITULO lll - AS NOVAS TECNOLOGIAS

Sao indiscutiveis as profundas transformagdes que as Novas Tecnologias da
Comunicacao causan\{wgociedade. Estamos vivendo o que alguns cientistas sociais
chamam a Era da Informagéo ou Sociedade do Conhecimento, também chamado de
setor quaternario da sociedade. Como afirma Botelho, (apud, SANTOS E ROCHA,
2004, p.207) “o espago quartenario &, pois, aquele ocupado pela atividade produtiva
das indGstrias retacionadas com a informacéo”.

Na Europa, o conceito “Sociedade da Informagéo” se originou nas teorias da
sociedade industrial em contraposicdo & sociedade tradicional. Na década de 70,
comegou a se perceber que esta Ultima ja se encontrava ultrapassada, nao suprindo
as necessidades que emergiam das intensas modificagées de outras economias
mais avangadas.

Uma nova sociedade comega a surgir, neste novo contexto, onde o
conhecimento e informagdo tornaram-se a mola mestra no processo do
desenvolvimento, estruturas organizacionais e profissdes comegam a sofrer
transformagdes para se adaptarem a nova ordem mundiai.

Durante a década de 80, com o desenvolvimento das tecnologias integrado
com a informagdo e a comunicagdo, ocorre grande avango nas redes de
comunicacdo. Tal fato causa grandes impactos area do conhecimento sobre as
tecnologias. Finalmente, na década de 90, é assumida a Era da Informagao.

As Novas Tecnologias tem influenciado a vida do homem. Mudangas culturais
e sociais tém ocorrido de forma espantosa e, muitas vezes, torna-se dificil avaliar o

tamanho das conseqléncias na humanidade.
3.1 A insercéo da informatica no Brasil

Para compreender como foi o desenrolar desse processo no Brasil, vamos
apresentar de que forma houve a introdugdo das Novas Tecnologias,
especificamente a Informatica, destacando alguns acontecimentos, considerados por
nés os mais significativos :

v 1961 - Construgdo de um computador digital pelos alunos de engenharia do ITA

em parceria com a Escola Politécnica da USP.
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v' 1970 - Inicio do processo de discussao e reflexao @erca do estabelecimento de
politicas publicas que garantissem o desenvolvimento e a autonomia nacional
em ciéncia e tecnologia. Criagdo do SEI (Secretaria Especial de Informatica), que
iniciou a integracgao da Informatica com a educagao.

v 1971 — Realizagdo da | CONTECE - Primeira Conferéncia Nacional de
Tecnologia, onde varios educadores apresentaram comunicagbes sobre o uso de
diversas formas de comunicagbes. Nessa conferéncia foi demonstrada, por
pesquisadores da USP, a possibilidade de se comunicar, diretamente do Ric de
Janeiro, com um computador localizado no campus da USP. Surgem as
primeiras investigages no Brasil sobre o uso de computadores na Educagao.

v 1975 — Seymourt Papert e Marvin Minsky, do Institute of Techonology, EUA,
visitaram a USP para apresentar as primeiras idéias da filosofia da linguagem
LOGO.

v 1976 — Professores da USP, apos visita no Institute of Techonology, iniciaram os
primeiros trabalhos com o computador utilizando a linguagem LOGO.

v 1981 — A partir do SEI foram implementadas centros pilotos em Universidades
cujas investigagbes serviram de apoio a politica nacional de Informatica. Criado o
projeto EDUCOM.

v 1982 - Criado o Centro de Informatica do MEC (CENIFOR).

v 1983 — Aprovagido de cinco projetos de Universidades envolvendo Escolas
Publicas para integrar os centros pilotos.

v 1986 — Criagdo do Comité Assessor de Informatica na Educagdo e aprovou o
Programa de Agédo Imediata em Informatica na Educagao de 1° e 2° graus dando
continuidade ao projeto EDUCOM.

v' 1989 — Elaboragdo do projeto Multinacional de Informatica aplicado a Educagéo
Basica.

¥ 1997 - Criagao do PROINFO (Programa Nacional de Informatica na Educag&o). O
MEC e o CONSED estabeleceram as diretrizes do Programa para introduzir as
tecnologias de Informagdo e comunicagdo nas Escolas Pdblicas. Eles
promoveram uma série de a¢des para a qualificagéo continuada dos professores
e gestores para a incorporagdo das TICs (tecnologias de informagbes e
comunicag¢des) nas escolas.

Os governos e as universidades tomaram a Tecnologia Educacional como uma

area estratégica em suas politicas educacionais. No Brasil, um dos departamentos
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mais ativos no Ministério da Educagdo & a Secretaria de Ensino a Distancia,
responsavel pelo PROINFO, Programa Nacional de Informatica na Educacgéo, que,
nos Ultimos trés anos, instalou computadores e videocassetes em escolas puablicas
de todo o pais, além de criar programas de ensino presencial e a distancia, através
de um canal de televisdo especialmente dedicado aos professores.

Apds conhecer a trajetéria das Novas Tecnologias no Brasil e o esforgo do
governo em promover a introdugcao das tecnologias de Informagao e comunicagao
nas Escolas Plblicas, & importante definir o que séo as Novas Tecnologias e, assim,

termos um embasamento que possibilite uma sélida discussdo sobre o assunto.
3.2 As novas tecnologias de informagao e comunicagao

“As Novas Tecnologias de Informagdo e comunicagao referem-se a
toda forma de gerar, armazenar, transmitir, processar e reproduzir
informacéo, aliadas as técnicas mais modernas surgidas nesta area,
como: telecomunicagfes via satélite, processamento de som e de
imagens, videocassete, TV a cabo, TV digital, robética, Internet,
correio eletrénico (e-mail), CD ROM, multimidia e todas as formas
eletrénicas de comunicagao”.

SANTOS e ROCHA, p.210. 2004,

A Internet € a Nova Tecnologia que sera abordada mais profundamente, pois
ela é o locus dos sites infantis, que sdo objetos de estudo deste trabalho.

Em certos aspectos, a Internet € um meio de comunicagdo de massa
tradicional, como revistas jornais, estagdes de radio e canais de TV.

Com a Internet abre-se uma gama%ossibilidades diante da facilidade e
agilidade com que as informagdes sdo colocadas na rede. Outros fatores contribuem
de forma positiva para o uso da Internet:

a) a possibilidade de interacdo, combinando o presencial e virtual, dinamizando o
processo de aquisicdo da informagdo, como também promovendo a troca de
experiéncias e resultados entre pessoas de diferentes cuituras;

b) a enorme quantidade de conteidos disponiveis na rede que auxiliam em
pesquisas e incentivam os alunos a assumirem responsabilidades pelo seu proprio
aprendizado, pois ao acessar recursos de aprendizagem, os alunos tornam-se
participantes ativos na busca pelo conhecimento

¢) a facilidade de publicagio de trabalhos dos alunos na rede, os motivam e

estimulam a participar das atividades,
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d) a velocidade e o movimento de informagdes da rede, que gera o pensar dinamico,
desenvolve o pensamento, de forma critica e logica, como também a criatividade por
intermédio da curiosidade, da capacidade de observacao,

e) o relacionamento com grupos de trabaltho, na elaboragao de projetos, desenvolve
0 senso de responsabilidade e co-participacao.

A Internet, se usada adequadamente, auxilia no desenvolvimento da
autonomia, cooperacdo, selecdo e criticidade. Isso porque, os ambientes
informatizados, quando utilizados de forma critica e reflexiva, colaboram para o
desenvolvimento de pensadores autdnomos, mas que ao mesmo tempo, valorizam a
cooperagdo, a parceria, o compartihamento entre os diferentes aprendizes, as
interagdes individuais e coletivas mediante o desenvolvimento de operagbes de

reciprocidade e complementaridade. De acordo com Moran (2004)

A Intemet é uma tecnologia que facilita a motivagao dos alunos, pela
novidade e pelas possibilidades inesgotaveis de pesquisa que oferece
(...) © aluno desenvolve a aprendizagem cooperativa, a pesquisa em
grupo, a troca de resultados. A interagio bem sucedida aumenta a
aprendizagem. Em alguns casos, ha uma competicdo excessiva,
monopblio de determinados grupos. Mas, no conjunto, a cooperagao
prevalece (...). A possibilidade de divulgar paginas pessoais e grupais
na Internet gera uma grande motivagdo, Vvisibilidade e
responsabilidade para professores e alunos. (p.34).

No entanto, o uso da Internet encontra alguns desafios, como o reparo e a
manutengdo das maquinas, que diante das inovagdes tecnologicas se tornam
rapidamente obsoletos, 0 que exige investimentos permanentes. Como tambem, a
enorme quantidade de conteudo que facilita a dispersdo, uma vez que, muitos
usuarios se perdem no emaranhado de possibilidades de navegacao. Na busca por
contetidos, muitas vezes, se entretém com sites de interesses pessoais, abordando
de forma superficial alguns assuntos, sem aprofunda-los. A impaciéncia & outro
problema, pois a conexdo lenta dificulta o acesso, fazendo com que pouco se
aprofunde as possibilidades que ha em cada pagina encontrada. Um outro problema
sdo as formatagbes inadequadas para textos na rede, que dificutam a leitura,
deixando de lado assuntos importantes.

Ainda que a Internet transforme as mais diferentes praticas de trabalho, é
importante ressaltar que, muitas vezes, ha uma visdo conflituosa dessa Nova

Tecnologia, isto &, a de considerar o computador um passaporte para o sucesso,
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como também ser o substituto dos livros, brinquedos, brincadeiras e professores ou
ainda, ser a garantia de uma escola melhor.
Segundo VIANA,

“as Novas Tecnologias ndo substituirdo o educador, pelo contrario,
ajudardo a intensificar o pensamento complexo interativo e
transversal, criando novas chances para a sensibilidade solidaria

no interior das proprias formas de conhecimento”. (2004, p.13)

Assim como o computador ndo garante sucesso algum, nem tao pouco
substitui ninguém, ele, com as suas limitagdes, é uma otima ferramenta que pode
auxiliar, de forma positiva, o desenvolvimento da crianga. Mas o seu uso precisa ser
questionado, pois a “moda” do computador, faz, muitas vezes, que a sua utilizagao
indiscriminada, sem planejamento, sem conhecimento, pode, conseqientemente,
acarretar grandes problemas na formagao das criangas.

Assim, a Internet & uma ferramenta tecnolégica que pode ser usada a servigo
do progresso da humanidade, desde que seu uso seja fundamentado na criticidade
e sabedoria.

Diante do seu potencial a Internet vem se tornando um dos principais meios
de comunicagdo humana desse novo século, tdo importante quanto o telefone nos
anos 50 e a televisdo nos anos 60. Podemos perceber tal fato com o crescente
namero de usuarios: em 1993 os paises conectados a Internet eram 60 e o numero
de paises com algum sistema de correio eletrénico era de 137, no entanto 99
careciam desse tipo de servico, agora o panorama mudou de forma marcante.
(anexo 1)

Embora o uso da Internet ainda seja dominado pelos paises industrializados —
a Europa e a América do Norte correspondem a 80% de participagao -, 0s paises em
desenvolvimento comegam criar condi¢bes para se introduzir na era digital.
SHEERAN, da UNICEF(2004), descreve sobre o potencial globalizador da Internet,
que gera mercado, unifica as pessoas e estimula o aumento de acessos: “A Internet
nos torna globais, alcangando um numero surpreendente de pessoas, tanto nos
paises industrializados como naqueles em desenvolvimento”.

Diante do crescente nimero de usuarios &€ importante destacar que

a luta pelo acesso aos espagos de conhecimento vincula-se ainda
mais ao resgate da cidadania, em particular para a maioria pobre da
populagdo, como parte integrante das condigoes de vida e de
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trabalho. O relatério mundial sobre informagdo da UNESCO insiste
muito sobre esse ponto: o acesso a informagdo, neste mundo
complexo em que vivemos, ¢ vital, inclusive, para o cidadao poder
ter acesso aos outros direitos humanos.”(VIANA, 2004;16).

A Internet esta ai, nos cercando e influenciando, cada vez mais, por todos os
lados, sendo assim & necessario que ela seja usada de forma critica, para
enfrentarmos seus desafios e aproveitarmos o que ha de melhor nela. Segundo
POSTMAN (2004, p.35), o importante para obter conhecimento, por meio da rede,

& desenvolver a capacidade de selegdo interpretativa, possivel,
apenas, através da comunicacdo, que ele nao entende apenas
como uma simples transmiss@o passiva € mensuravel de dados,
mas como informagdo em constante movimento, manipulada,
propagada e, acima de tudo, partilhada.
Nesse sentido, vale perguntar como esta sendo pensada a circulagédo de
informagdes na Internet para as criangas? Quais sao os pardmetros considerados
pelos produtores, por exemplo de sites infantis, quando os elaboram para criangas?

Em busca de respostas as essas questdes é que realizamos este trabatho.
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CAPITULO IV — A RELAGAO ENTRE AS NOVAS TECNOLOGIAS E A CRIANCA

4.1 A Crianca e as Novas Tecnologias — Internet

Na atual sociedade, as criangas nascem e crescem cercadas pelas Novas
Tecnologias. Em situagées cotidianas pedemos notar tal fato, como as fotos dos
recém-nascidos que sao publicadas na Internet ou as aulas de Informatica
Educacional para criangas a partir de 3 anos de idade. Como conseqiiéncia, as
Novas Tecnologias tém capacitado as criangas, possibilitando que elas se
comuniquem e construam redes — amizade, conhecimento, entretenimento — sem
precisar dos adultos. As criangas freqientemente aprendem as Novas Tecnologias
sozinhas, através de um processo empirico, ao contrario do adulto que precisa,
muitas vezes, de um treinamento formal. Assim, as criangas assumem o “posto de
professor”, ensinando aos seus pais.

Essa precoce introdugdo no mundo digital é estimulada pelo modo de vida
imposto pelo sistema, onde os pais cada vez mais se ausentam de casa,
distanciando-se dos seus filhos e deixando- os sozinhos, com empregados ou em
escolas especializadas. E nessas duas situagdes, a maioria das criangas tem um
objeto em comum, mesmo com diferentes finalidades, o computador com livre
acesso a Internet, que passa ser, em boa parte do tempo, companheiro da crianca.

A Internet causa fascinagio aos pequenos usuarios que a dominam e com
facilidade aprendem a lidar com os desafios que por ela s&o langados. E,
conseqlientemente, esse fascinio causado transforma-a no brinquedo da
modernidade, que é desejado por muitas criangas.

A participacéo infantil no uso das Novas Tecnologias pode ser vista como
uma possibilidade que contribui positivamente no desenvolvimento das criangas. Ao
mesmo tempo, deve-se ampliar cuidadosamente a compreens&o do impacto desse
novo brinquedo sobre o direito das criangas.

Ao longo da histéria, o brinquedo recebe diferentes fungdes de acordo com o

discurso dominante da época. Walter Benjamin escreve:

Considerando a histéria do brinquedo na sua totalidade, o formato
parece ter uma importancia muito maior do que poderiamos supor
inicialmente. Com efeito, na segunda metade do século XIX, quando
comeca a acentuada decadéncia dessas coisas, percebe-se como
os brinquedos se tornam maiores, vao perdendo aos poucos 0
elemento discreto, minlsculo e agradavel. {...) N&do resta a menor
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duvida que os antigos volumes, em virtude de seus minUsculos
formatos exigiam a presenca da mde de uma forma muito mais
intima. (...) Uma emancipagio do brinquedo comega a se impor;
quanto mais a industrializagdo avanga, mais decididamente o
brinquedo subtrai-se ao controle da familia, tomando ndo so
estranho as criangas, mas também aos pais” (1984, P.68)

Embora a Internet, o brinquedo da modernidade, traga consigo o discurso
capitalista, & importante perceber, como escreve Walter Benjamin, que ‘A esséncia
do brincar ndo é um “fazer como se”. mas um “fazer sempre de novo”, transformagéo
da experiéncia mais comovente em habito”(1984, 75). Assim, o conteudo imaginario
do brinquedo néo determina a brincadeira da crianga, quando, na verdade da-se ao
contrario.

Nesse sentido, o verdadeiro brinquedo & aquele que permite o “florescimento”
do germe da experiéncia e da curiosidade que a crianga contém, por meio, do
estimulo da imaginagéo, da espontaneidade e promove a interagéo com crianga.

Portanto, o ato de brincar na infancia ndo pode se caracterizar apenas pelo
prazer que proporciona. Para a crianga, o brinquedo preenche uma necessidade,
pois ho momento do brincar a imaginagéo, fantasia, espontaneidade e curiosidade,
se entrecruzam, tornam-se constituidoras das regras de convivio com a realidade.
Nas brincadeiras)as criangas reproduzem muito daquilo que experimentam na vida
diaria, as atividades infantis ndo se limitam na mera reprodugéo. Isso porque as
criangas ndo se restringem apenas a recordar e a reviver experiéncias passadas
quando brincam, mas as re-elaboram e re-iventam criativamente, articulando-as
entre si e construindo com elas novas possibillidades de interpretagao e
representacdo do real, de acordo com as suas afei¢cdes, suas necessidades, seus
desejos e seus interesses.

Quando a crianga inventa uma histéria, retira os elementos de sua fabulagao
de experiéncias reais vividas anteriormente, mas a combinagao entre a imaginagao e
a realidade resulta em algo novo. A novidade pertence a crianga sem que seja mera
repeticdo de coisas vistas ou ouvidas. Essa relagdo de combinar e compor algo
antigo com o novo, presente nas brincadeiras infantis, € a base da atividade criadora
do homem.

A partir dai, compreende-se a importdncia do ato de brincar, que muitas
vezes, impregnado pela mentalidade do mercado, considera, muitas vezes, o

brinquedo pela sua imponéncia e grandeza, tornando-os atraentes, mas “quanto
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mais atraentes (no sentido corrente) forem os brinquedos, mais distantes estarao de
seu valor como ‘“instrumentos” de brincar” (BENJAMIN, 1984, P.70).
Conseqientemente, intoxicam o germe da experiéncia e da curiosidade que a
crianga possui.

Mas, infelizmente, a industria, na maioria das vezes, reflete a logica do
mercado e, assim, produzem o brinquedo que traz em si a visao de mundo do adulto
e, por conseguinte, o tempo do adulto, que € o tempo da utilidade, da eficiéncia, do
acumulo de bens. A industria produz aquilo que segundo o adulto, a crianga deseja
ter. E essas, ndo estdo imparciais aos apelos publicitarios, tornam-se consumidores
potenciais, assumindo o papel desejado pelo mercado, fazendo, com frequéncia,
queixas aos pais, pedindo desesperadamente um brinquedo, que logo sera
substituido por outro.

A Internet se insere nesse contexto, principalmente, pelo seu alcance de
massa, como também pelo acesso direto com criangas que, muitas vezes, sozinhas
sem discernimento e consciéncia das ciladas, perigos, armadilhas da midia ficam
vulneraveis aos implicitos bombardeios que esta envia, por meio, da propaganda,
jogos, personagens.

Nessa rede de interesses, na qual a crianga esta inserida, onde os meios de
comunicagio estio submetidos as exigéncias impostas por um mercado competitivo,
é de suma importancia que se compreenda a forma como, para qué e para quem os
sites infantis que circulam na rede sdo produzidos. Pois, como ja foi escrito
anteriormente, a participacéo infantil no uso nas Novas Tecnologias pode ser vista
tanto como uma possibilidade que contribui no desenvolvimento das criangas, como
também um meio alienador € manipulador.

Nesse sentido, compreender a forma como, para qué e para quem esses sites
infantis sdo produzidos € fundamental para garantir que o impacto das Novas
Tecnologias no cotidiano infantil se dé positivamente.

Primeiramente, é necessario que haja uma tentativa para mudar a produgao
da midia, por meio da prépria produgdo e participagdo da crianga, entre outros
fatores. O direito a midia e a informacéo, o direito a liberdade de expressao e o
direito do individuo a expressar suas opinides sobre as questdes que o afetam
devem, na sociedade de hoje, também significar participagac na midia. E, uma vez
que a participa¢ao na midia & uma forma do individuo expressar suas opiniées sobre

aquilo que o afeta, exercendo o seu direito de cidadao, as criangas quando
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participam em guestoes sociais, expressando suas idéias, automaticamente, darao
maior importancia ao seu papel na sociedade, distanciando-se das representagoes
distorcidas favorecidas por determinados grupos e interesses.

Assim, a criacdo dos sites infantis deve ser um processo participativo, atraves
do ciclo de reflexéo, didlogo e agéo, baseado no interesse e na participagdo critica,
criativa daqueles que sao espectadores. Ao garantir a participagéo das criangas,
tanto nas midias como na sociedade, de acordo com os direitos da crianga, se
exerce a democracia. Como também, fazer com que a crianca compreenda o papel
da midia, sabendo utiliza-la de forma critica, além de conscientizar para a
necessidade da democratizagao do acesso a informagao.

Quando se fala em uma criagdo participativa e democratica, refere-se a um
espago novo e autbnomo para a intervengdo. lsso inclui ndo apenas o uso da
tecnologia como uma atividade recreadora, mas também como uma ferramenta
pedagogica utilizada para ofimizar praticas educativas, instrumentalizando os
estudantes a lidar com as Novas Tecnologias e os preparando para receber de
forma ativa e critica as mensagens dos meios de comunicagéo de massa.

Juntamente com o novo espago que se abre com a criagéo participativa,
inova-se o inter-relacionamento das Novas Tecnologias e o desenvolvimento infantil,

segundo a autora Fainhole (1994, apud SOARES, 2002, p.270)

“No campo cognitivo, elas levam ao desenvolvimento das mais
variadas estratégias cognitivas, das habilidades intelectuais e das
atitudes flexiveis, combinando as diversas especificidades proprias
de cada um dos meios de comunicagdo, ¢ que resulta em um
entendimento mais adequado, daquilo que caracteriza 0 homem: o
seu cérebro, suas emogdes e a suas agbes”

Alguns paises possuem projetos que incentivam a participagdc das criangas
no processo de produgdo da midia para elas. Alguns exemplos demonstram a sua
viabilidade, o projeto Children’s Express, que opera na Australia, Reino Unido, Nova
Zelandia e EUA, capacita os jovens a adquirir habilidades de produgéo de midia,
produzir seu préprio jornalismo e os ajuda a buscar saidas para o seu trabalho.
Nesse projeto & essencial que as criangas participantes nao sejam exploradas
puramente por razdes comerciais, ajudando-as a entender como a midia opera e
qual o papel da midia em suas vidas.

A ONG Oficina da Imagem de Belo Horizonte, Brasil, usando as tecnologias
da informagéo, foi capaz de unir, via Internet, criangas de areas pobres e violentas
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das cidades de Belo Horizonte e Rio de Janeiro. Nesse projeto, a ONG sugere uma
abordagem que procura eliminar o mito que cerca os processos de produgao de
imagem e da informagdo, capacitando a apropriagdo destas técnicas e a
compreensdo de suas multiplas linguagens. O projeto foi desenvolvido para ser
aplicado em escolas e intervir em diferentes contextos socioculturais, com o objetivo
de subsidiar a discussao sobre a criagio de centros de comunicagéo, de forma que
as pessoas envolvidas possam trocar informagdes e produzir conhecimento.

Na Asia, durante os Encontros Asidticos, foi langado o projeto “Vozes das
Criangas”, onde as criangas tém o direito de expressar seus pensamentos e
sentimentos com suas palavras e através de suas criagbes. O projeto nao se
restringiu apenas a ouvir as opinides das criangas, mas foi o ponto de partida para a
criacao de workshops, envolvendo criangas entre 4 e 17 anos, originando uma carta,
a “Lista de Desejos”, que se tornou uma “lei” para as midias asiaticas.

A UNICEF promove um férum de discussao na Internet, site Voices of Youth,
sobre os mais diversos assuntos. Acreditando que a capacidade de expressar 0s
seus proprios desejos, preocupagbes é fundamental para uma vida plena e
gratificante. O Voices of Youth encoraja criangas e jovens a ter um envolvimento
ativo sobre os assuntos que cercam a sua realidade.

A realizagdo dos projetos, envolvendo as diferentes midias, demonstra a
viabilidade e incentiva o uso das Novas Tecnologias, de forma positiva, no
desenvolvimento infantil. A participagio das criangas na produgao de programas
para elas & fundamental, pois, nesse processo dialégico, ao ouvir as ideias e
pensamentos das criangas, essas nos ajudam a nos mantermos sintonizados com
as suas necessidades, seus problemas, suas preferéncias, suas razées, € nos
ajudam a ter idéia daquilo que é realmente de seu interesse.

Ao ouvirmos a criangas estamos cultivando o seu germe da curiosidade e
experiéncia e, também, abrindo espago para a sua participagdo nao somente na
produgdo de programas, mas, principalmente, em se tornar um cidadao consciente e
participante ativo na sociedade. Assim, as criangas podem critica e criativamente
distanciar-se de programas que associam a sua imagem a ingenuidade, a violéncia e
a fins puramente comerciais, possibifitando aos produtores uma reorientagido ou uma

mudanca no contetido dos programas & produtos destinados ao publico infantit.
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CAPIiTULO V — OS SITES INFANTIS

A Internet € uma rede capaz de interligar todos os computadores do mundo.
Segundo o site, http://www.equipe.com.br/duvidas.htm “A Internet € organizada na
forma de uma malha.” Techicamente, o que possibilita essa conexdo & a linguagem
TCP/IP (Protocolo de Controle de Transferéncia/Protocolo Internet, em inglés).
Todos os computadores que entendem essa lingua sdo capazes de trocar
informagées entre si. Assim, podem ser conectadas maquinas de diferentes tipos,
como PCs, Macs e Unix”.

A Internet € um fenémeno que ganha cada vez mais espago no Brasil,
embora o acesso ainda seja dificil em algumas partes do pais. Tal fato, gera uma
crescente demanda de sites para criangas entre 3 e 6 anos, que sao 0S NOVos
playgrounds infantis.

Segundo http:/fwww.icmec.usp.br -, “site € um lugar virtual na rede de
computadores conectada a Internet, onde vocé tem acesso a informagdes usando
um navegador ou outro instrumento de navegagdo®. Esse local, esse sitio,
disponibiliza, através de um endereco, informagdes, imagens e sons. O site infantil
tem como principais caracteristicas a linguagem, imagens e jogos especificos
direcionados para publico infantil, criangas entre 3 e 12 anos.

E importante ressaltar que todo o estudo referente a Internet & dificil, pois é
impossivel conseguir um quadro completo da Internet devido a sua enorme
quantidade de contetado e de seu poder de mudar rapidamente. Por isso, o estudo
sera feito a partir dos sites infantis para criangas entre 3 e 7 anos, produzidos no
Brasil.

Portanto, qualquer tentativa de elaborar um quadro completo do que a
Internet tem a oferecer & complicada. Assim, a proposta € analisar o conteido em
classificagdes, numa tentativa de organizar e compreender o conteudo.

Apos uma ampla pesquisa na Internet, conseguimos um indicio dos diferentes
tipos de sites que podem ser encontrados para crian¢as e para facilitar a descricdo

destes, iremos classifica-los em:
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a) Sites Direcionadores de Rede

Estes sites disponibilizam em sua pagina links para outros sites,
considerados interessantes. Ele funciona como um guia, mostrando dentro da
diversidade da rede, sites que ja foram acessados e navegados, para determinado
grupo e interesse. Assim, oferece aos responsaveis um mapa seguro da rede,
protegendo as criangas de informagdes prejudiciais na sua formagéo. Normalmente,
ndo possui propaganda.

b) Sites Comerciais

O Sites Comerciais sdo de propriedades de grandes empresas, que
dedicam um espago exclusivo em sua pagina para as criangas. E composto, na sua
maior parte, por jogos relacicnados aos produtos da marca, as criangas podem
brincar com os seus produtos preferidos e, depois, compra-los na loja virtual dentro
do site.

Estes Sites tém como principal caracteristica e objetivo o interesse
econdmico, pois expdem e vendem seus produtos a um namero cada vez maior de

consumidores - as criangas -, potencializando, assim, o seu lucro.

¢) Sites Educativos

Os Sites Educativos tem como caracteristica a sua proposta
pedagégica. Ele é geralmente, composto por jogos, videos, jornais, musicas e
historias que colaboram para o desenvolvimento infantil, como também possibilitam
a interdisciplinaridade e a sua insergdo em diferentes tipos de procedimentos
didaticos. Este tipo de Site cria situacdes para que a crianga enfrente desafios,
desperte a curiosidade, aguce a imaginagéo e construa o seu conhecimento.

Dessa forma, a sua proposta ¢ utilizar a Internet como um meio repleto
de possibilidades e enriquecedor para o desenvolvimento da crianga, além de
incentivar a participagao delas, tanto na produgdo como na realizagao de atividades
expostas na rede.

Os Sites Infantis escolhidos serdo analisadas baseados na Ficha de
Descri¢do, que ¢ dividida em categorias que caracterizarao o site: Pedagogica,
Técnica e Programacgio Visual. Os itens serdo explicados detalhadamente,

juntamente com a apresentacao da ficha.
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Ficha de Avaliacao de Sites

1) Descricdo — Sinopse
2) Faixa Etaria — idade destinada para o uso

3) Classificagdo — Direcionador, Comercial ou Educativo.

4) Caracteristicas Pedagoégicas — as atividades propostas desenvolvem:
a) Escrita, leitura e a oralidade;
b) A sensibilidade estética (musica e imagens),
c) A percepcao visual;
d) Coordenagao Motora;
e) Localizacao espacial,
f) Localizagao Temporal,
g) Resolugéo de problemas;
h) Raciocinio Logico {dedugéo e indugao);
i) O trabalho em grupo ou individual;
j) Questdes éticas e morais;
1) a interatividade.
m) capacidade de memorizagao
5) Caracteristicas Técnicas
a) Exigéncias de recursos da maquina - configuragcao da maquina
necessaria para acessar o sife.
b) Sistemas de ajuda — Existéncia ou ndo de mecanismos que auxiliam
na navegacao
6) Caracteristicas de Programacao Visual
a) formas de animacao;
b) Relagéo texto/imagem,
c¢) Uso de icone para navegacao,
d) Uso da Cor;
e) Teor seméantico das imagens.
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Para uma melhor compreensdo das descrigbes realizadas a partir da analise
dos sites escolhidos é fundamental que alguns conceitos e expressbes sejam

explicados. E importante destacar que a elaboragio destes foi realizada depois de
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uma exploragdo intensa de cada um dos sites selecionados para que todas as suas
possibilidades fossem apreendidas. A seguir segue a relagao desses conceitos e
expressoes:

» Apresentacéo simples - o site utiliza imagens estaticas e poucas cores nas suas
paginas;

e P4gina principal com uma boa organizagdo ou claro ou de facil compreenséo — o
site bem estruturado, ou seja, os links sao facilmente reconhecidos, consegue-se
distinguir os contetidos dos links, ha icones indicando retorno para a pagina anterior;

e P4gina padronizada — ha um layout padréao para todas as paginas;

e Navegacéo facilitada — o acesso ao conteudo do link & direta, isto &, ao clicar no
icone a pagina abre no contetdo;

e Textos ndo apropriados para a Internet (considerando como publico as criangas)
— a leitura online exige uma formatagdo adequada, isto &, textos menores,
fragmentados (como de apresentagéo de slides) ou com hiperlinks (recomendado
para criangas a partir de 10 anos), letras com fontes legiveis (exemplo, Arial ou
Times New Roman), cores escuras (dependendo do fundo da pagina) e tamanho
razoavel (mais indicado 14 ou 16). Assim, um texto néo adequado para a Internet &
longo, com fontes claras e pequenas, dificultando a leitura;

o Leituras lineares — os textos que s6 podem ser lidos na sequéncia feita pelo site,
ndo deixando o usudrio a vontade para explorar os textos, de acordo com o seu
interesse;

¢ Imagens simplificadas — imagens com tragos simples, sem muitas cores;

e Imagens padronizados — imagens conhecidas pelas criangas, geraimente,
retiradas de locais comuns a criangas, como outros sites, programas, livros, filmes
ou revistas,

e fcones de facil navegagdo — icones que s@o bem caracterizados, utilizando
imagens de acordo com o seu conteudo, muitas vezes, sdo completados com
legenda.

s Imagens e textos dialogam — imagens e textos postos de formas harmoniosas;

e Caracleristica Clean — utilizagdo de cores claras que dédo ao site um aspecto
mais suave e organizado;

e Especificidades — Alguma caracteristica especifica do site.
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No proximo capitulo, realizo andlise dos sites escolhidos, considerando a
ficha apresentada, no entanto & preciso esclarecer quais sao esses sites e 0 porque
da escolha destes.

Como na Intermet circulam muitas informagdes alojadas em diferentes
ambientes foi necessario estabelecer critérios de escolha, assim consideramos que
deveriam ser analisados sites que: a) estivessem vinculados a empresas de
entretenimento com nome consoiidado no mercado e assim seriam bastante
acessados pelas criangas e suficientemente representativos junto as criangas; b)
estivessem vinculados 4 empresa educacional ptblica; c) estivesse vinculado a um

provedor de grande porte, gratuito € um que estivesse v:nculado a um movimento

religioso. Vale salientar que todos s&o considerados sites educatlvos > P S(u?- ARV

Os sites selecionados foram: me

1 - http://iwww.smartkids.com.br;

2 - http:/iwww sitio.globo.com;

3 - http:/lwww. tvculitura.com.br;

4 - http:/iwww. Kinderovo.com.br;
5 - http://lwww.smilinquido.com.br;
6 - http://lwww.canalkids.com.br;

7 - http:/iwww.recreionline.com.br;

8 - http://lwww.nestle.com.br;
9 - http://www.monica.com.br

10 - http://lwww.iguinho.com.br;
11_- http://iwww.estadinho.com.br

il o]
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CAPITULO VI - ANALISE DOS SITES INFANTIS

1 - http://www.smartkids.com.br

+ Jogosontine

Smarsude 20031003, Tados o dewtns raran s

1) Descrigdo SmartKids € um site de variedades. Segundo sua responsavel, Martha
Bevilacqua, “Nossos jogos foram desenvolvidos para colaborar com a educacao das
criancas de forma saudavel, criativa e eficiente. Temos introdugdes a outras linguas;
ajuda na alfabetizagdo, temos exercicios para desenvolver a capacidade de
raciocinio e memorizagéo, brincadeiras com o tempo, curiosidades sobre o mundo,
intimidade com cores e formas geométricas, e muito mais”. Possui conteudo simples,
contendo informagbes para pesquisas escolares, jogos on-line (a maioria de
estimulo e resposta), atividades de passatempo, corte e recorte, colorir, brindes e
cartbes para serem impressas (servem de material para professores), enquete,
clubinho para recebimento de novidades e as mensagens, onde 0s usuarios podem
deixar seus comentérios. Ainda, ha um espago dedicado aos pais e professores,
onde podem conhecer a proposta do site, como também enviar sugestdes para o0s
seus produtores.

2) Faixa Etaria — Preferencialmente para criancas alfabetizadas, mas sendo
possivel 0 acesso de algumas atividades para criangas ainda néo alfabetizadas.

3) Classificagcdao — E um site comercial e pedagégico. Considerado comercial

porque é de propriedade de uma empresa, que busca na Internet parceiros para a
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sua manutencido, como também vende prestacdo de servigos, na assessoria €
criagdo de softwares. Possui um link reservado para a propaganda dos produtos
comercializados e criados pela empresa.Também pode ser considerado pedagogico,
pois as atividades foram desenvolvidas para auxiliar o processo de aprendizagem
das criangas.

4) Caracteristicas Pedagogicas — as atividades propostas pelo Site desenvolvem:

a) Escrita, leitura e a oralidade — apenas no link ‘Pergunte ao Kid' possui
textos informativos, mas por ndo estarem formatados adequadamente para a leitura
on-line, provavelmente, ndo sejam muito utilizados. A escrita & estimutada no link de
mensagens, onde a crianga registra seu comentario sobre os site.

b) A sensibilidade estética (mUsica e imagens) — As imagens utilizadas sdo
desenhos infantis padronizados e os personagens sao estereotipados, por exemplo,
o Zero, um menino que adora ciéncias, usa oculos, roupas de cientista e é gordinho,
ndo se parecendo com uma crianga comum que poderia gostar de ciéncias. O site
nao possui musicas, nem sonorizagao.

¢) A percepcao visual — A combinagdo de cores fortes chamam a atengao das
criangas.

d) Coordenagédo motora - Essa habilidade € desenvolvida a todo momento,
pois a utilizagdo do mouse e das setas, ao acessar o site, os links, fechar as pop-up
e os jogos, séo agdes que auxiliam na aquisi¢do da coordenagao motora.

e) Localizagdo espacial - Auxilia no desenvolvimento da localizagéo espacial,
uma vez que, para acessar os finks, o usuario percorre toda a tela, ou seja,
sobe/desce, esquerda/direita, cima/baixo, meio/direita...

f) Localizagao temporal — A presenga de icones indicando o retorno para a
pagina anterior trabalha o conceito de temporalidade, como antes e depois.

g) Resolugéo de problemas — Alguns jogos criam situagdes para a resotugéo
de problemas.

h) Raciocinio légico (dedugdo e indugdo) — Os jogos auxiliam no
desenvolvimento deste tipo de raciocinio.

i) O trabalho em grupo ou individual — Os jogos propdem atividades
individuais, mas o Link ‘Faga vocé mesmo’ possibilita atividades em grupos.

i) Questdes éticas e morais — Explicitamente, os site ndo aborda questdes

éticas e morais.
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) Interatividade — esta presente nos jogos e atividades propostas e nas
mensagens.

m) Capacidade de memorizagdo - a memorizagao € muito utilizada, por meio
dos jogos, como também para acesso ao site, de criangas ainda nao alfabetizadas,
que funciona como uma estratégia para facilitar a navegacao das criangas de forma
independente e autbnoma.

§) Caracteristicas Técnicas

a) Exigéncias de recursos da maquina — ndo exige nenhum recurso especifico
para o seu acesso, apenas os jogos necessitam da instalagdo do Shockwave.

b) Sistemas de ajuda — Nao ha um guia para navegacao.

6) Caracteristicas de programacao visual

a) formas de animagdo — o banner de propaganda das novidades e
apresentac¢éo do site sdo animados.

b) Relagdo texto/imagemm — mesmos as imagens sendo simples estéo
coerentes junto aos seus textos.

c) Uso de icone para navegagdo — os icones, sempre acompanhados de
legendas, utilizam imagens comuns para caracteriza-lo, o que facilita a navegagéao

d) Uso da cor — As cores usadas, azul predominante com fundo branco, que
indicam os links, com o fundo branco, ddo ao site uma simplicidade.

e) Teor semantico das imagens — Os personagens da turma do Smart Kids,
sdo as imagens que prevalecem. Eles sdo os ‘meninos propaganda’ do site, que na
sua apresentagdo deixa claro o objetivo comercial em vender os seus produtos. Os
personagens desempenham bem esse papel, pois se aproximam das criangas,
conquistando-as, e conseqiientemente aumentando o niimero de usuarios, atraindo

mais anunciantes e aumentando o vator comercial do site.
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2 - http://www.sitio.globo.com

1) Descrigdo do Site - O site do Sitio do Pica Pau Amarelo € uma versao on-line do
seriado da TV. Sua apresentagdo remete, a todo o momento, ao clima bucdlico do
Sitio apresentado na TV. A pagina inicial é bastante clara, mesmo sendo os seus
icones textuais. Como é hospedado dentro do enderego Globo.com, a pagina
principal ganha anuncios de outros programas da emissora. Também ha anuncios
de produtos vendidos no Globo Shopping e links tematicos para a programagao.

A maior parte do seu conteldo funciona como um folhetim digital da
novelinha, mostrando curiosidades sobre o seriado, a historia do sitio, personagens,
capitulos anteriores e alguns jogos, que envolvem Os personagens, que sao
interessantes por estarem ligados a temas cotidianos, como a coleta seletiva de lixo.
Por funcionar como uma revista eletronica, o site possui uma grande quantidade de
textos, muitas vezes, inadequado para a leitura on-fine.

Um fator que dificulta a navegagéo é a auséncia de icones de volta a pagina
principal (onde estéo os outros links). Esse fato exige que a navegacao seja feita por
criancas alfabetizadas e que estas tenham um conhecimento mais profundo sobre

as ferramentas da Internet.

2) Faixa Etaria — preferencialmente para criancas alfabetizadas, a partir dos 6 anos.

3) Classificagdo — este site € Comercial e Direcionador de rede, pois, a0 mesmo
tempo, que funciona como um guia da rede, ele é propriedade de uma grande
empresa, que objetiva aproximar o usudrio do programa de televiséao e,
conseqilentemente, aumentardo as vendas dos produtos, tantos os relacionados ao
programa, como também os vendidos pelo GloboShopping, desta forma aumenta o

ibope e o valor comercial do programa.
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4) Caracteristicas Pedagoégicas — as atividades propostas desenvolvem:

a) Escrita, leitura e a oralidade — possui muitos textos, embora mal formatados
para a leitura on-line (letras pequenas e claras em textos longos), o seu conteudo,
que aproxima as crian¢as ac mundo encantado do sitio, € um ponto a favor para a
leitura e a oralidade. No site ndo ha espaco para as criangas desenvolverem a
escrita.

b) Sensibilidade estética {(musica e imagens) — O site representa muito bem o
clima bucélico do seriado. As imagens utilizadas sdoc desenhos e fotografias dos
personagens. A musica utilizada € a mesma do seriado, sendo instrumental. Ela é
tocada somente no link dos jogos, quando estes estéo sendo carregados.

c) Percepcio visual — O site & simples, as paginas sdo padronizadas (todas
tem com plano de fundo a floresta com arvores e flores), a cor verde predomina, ha
poucos detalhes. A percepc¢édo visual € mais estimulada, nos jogos, quando se
abrem janelas e as criangas, utilizam outro campo visual, com diferentes cenarios,
que sao bem coloridos.

d) Coordenagio Motora — Essa habilidade é desenvolvida a todo 0 momento,
pois a utilizagdo do mouse, ao acessar os links dos site e os jogos, auxilia na
aquisicdo da coordenacao motora.

e) Localizagao espacial — O site auxilia no desenvolvimento da localizagao
espacial, uma vez que, para acessar o0s links, o usuario percorre toda a tela, ou seja,
sobe/desce, esquerda/direita, cima/baixo, meio/direita...

f) Localizagao temporal — Essa habilidade €& desenvolvida, mesmo que a sua
organizacéo dificulte, pois nas paginas do site nao ha icones, como setas indicando
a volta para a péagina anterior, o que atrapalha a localizagdo temporal e
desenvolvimento de conceitos como ante e depois.

g) Resolugdo de problemas — Os jogos criam situac¢des para a resolugéo de
problemas.

h) Raciocinio légico (dedugao e indugdo) — Por meio dos jogos a crianga
utiliza o seu raciocinio légico, para a resolugao de situagdes langadas pelos jogos.

i) Trabalho em grupo ou individual — O site prop&e atividades individuais.

j) Questées éticas e morais — Explicitamente, o site ndo aborda questbes
eticas e moais.
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)) Interatividade — Os jogos promovem a interagdo com as criangas. Embora
ndo haja nenhum espago para correspondéncia, troca de idéias, de experiéncias,
para reclamagbes e sugestbes, entre produtores e usuarios.

m) Capacidade de memorizacao — A memorizagdo é muito utilizada, por meio
dos jogos, como também no acesso ao site, pois COMO 0s passos para o acesso Sao
sempre os mesmos, facilita para que a crianga navegue sozinha por meio da
memorizagao desses passos.

§) Caracteristicas Técnicas

a) Exigéncias de recursos da maquina - nao precisa de nenhuma
configuragao especifica para o seu acesso.

b) Sistemas de ajuda — Nao ha mecanismo que auxiliem na navegacao.

6) Caracteristicas da Programacio Visual

a) Formas de animagao — As imagens s&o estaticas.

b) Relagio textofimagem — Os textos dialogam bem com as imagens, pois
eles estdo sempre descrevendo a imagem utilizada. Por exempio, o link dos
personagens, ha uma foto e um texto expticativo sobre ela.

¢) Uso de icone para navegacdo — Os icones textuais dificultam a navegacao
de criangas nao alfabetizadas. A utilizagao de imagens relacionadas ao contetido do
link facilitaria a navegacao.

d) Uso da cor - O site € quase monocromatico, prevalece a cor verde mas a
composicao com outras cores, mesmo as cores mais fortes no link dos jogos, € bem
feita e da um ar claro ao site.

f) Teor seméantico das imagens — As imagens estdo sempre refacionadas ao
seriado de TV, seja com clima bucélico do sitic do pica-pau ou com os personagens,

visando a agradar e garantir um publico fiel a novelinha.
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3 - http://www. tvcultura.com.br

a R .
I A Howa fﬂJwyf’W' Inscrigoes Encerrodas
——— - =] 5 200.000 Pavv & Primeiro 9 u'

1) Descrigao

O site da TV Cultura tem um contelido bastante variado para todas as faixas
etarias e interesses, incluindo as criangas que acessam a parte infantil atraves do
link Al6 Escola. Esta se¢do é apresentada sem muitas cores e animagdes, a maior
parte de seu conteudo é didatico (Chua-Chué, tema sobre a agua, e O Sonho de
Julio, aborda questdes gramaticais) com jogos, bem conhecidos pelas criangas,
como jogo da memoria, os sete erros, quebra-cabega, entre outros.

As formas de apresentacao utilizadas pelos links infantis sdo bastante
simples, sendo na maioria, imagens estaticas e ilustradas com desenhos animados,
com textos extensos n&o apropriados para a Internet e seus pequenos usuarios.

2) Faixa etaria — preferencialmente para criangas alfabetizadas.

3) Classificagdo — direcionador e educativo, pois funciona como um guia da rede e
tem uma proposta pedagégica no seu conteudo.

4) Caracteristicas Pedagdgicas — as atividades propostas desenvolvem:

a) Escrita, leitura e a oralidade — a forma como & apresentado e organizado
dificulta o desenvolvimento da escrita, leitura e oralidade, pois o padrao grafico néo
esta apropriado para a rede, isto &, os textos sdo longos, com letras pequenas e
claras, possibilitando somente leituras lineares, tornando a leitura cansativa. Por
exemplo, o link Chua-Chua, em uma de suas atividades, propde a historia
continuada, onde o usuario envia o fim da histoéria, que pode ser publicada, mas a
forma de apresentacdo dificulta a interagéo proposta pelo site, assim, os textos, que
s&o interessantes, passam desapercebidos.
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b) Sensibilidade estética (musica e imagens) — ndo possui musicas € as suas
imagens séo desenhos animados simplificados de animais que s&0 0s personagens
do Chuéa-Chua. Enquanto no link O sonho do Jilio, as imagens séo fotografias
retiradas das imagens televisivas, do seu programa.

c) Percepgao visual — os links destinados ao publico infantil tém pouco
estimulagdo visual, tendo em vista que ha uma padronizagdo das paginas e
imagens, que sao estaticas e se repetem.

d) Coordenagido motora — essa habilidade é desenvoivida a todo 0 momento
ao acessar o site e 0s jogos, pois a utilizagdo do mouse e das setas no teclado
auxiliam na aquisi¢ao dessa habilidade.

e) Localizacdo espacial — o site auxilia no desenvoivimento da localizagcéao
espacial, uma vez que, para acessar os links, o usuario percorre toda a tela, ou seja,
sobel/desce, esquerda/direita, cima/baixo, meio/direita...

f) Localizagdo temporal — essa habilidade é desenvolvida a todc o momento,
principaimente, pela organizagdo apresentada, por exemplo, no link O sonho do
Jilio, as paginas abrem-se em seqiiéncia, dessa forma, permite que o usuario
reconheca que os acontecimentos ocorrem numa ordem, ou seja, uma pagina &
posterior a outra, trabalhando conceitos como antes e depois.

g) Resolugdo de problemas — os jogos criam situagbes para a resolucéo de
problemas.

h) Raciocinio légico (deducdo e indugdo) — por meio dos jogos a crianga
utiliza o seu raciocinio légico para a resolugao de situagdes langadas por estes.

i) Trabalho em grupo ou individual — propde atividades individuais.

j) Questdes éticas e morais — a parte infantil deste site aborda poucas
questdes éticas e morais explicitamente, apenas o link Chua-Chua trata de questbes
éticas, que sdo sobre o uso da agua.

l) Interatividade — n&do h& espago para correspondéncia de troca de ideias,
experiéncias, reclamagbes entre produtores e usuarios, ha, somente, no Link Chué-
Chué um espacgo para a publicacdo de desenhos feitos pelas criangas, que € uma
atividade proposta pelo site.

m) Capacidade de memorizagdo — A memorizagéo é muito utilizada, por meio
dos jogos, como também no acesso ao site, pois como os passos para 0 acesso séo
sempre os mesmos, facilita para que a crianga navegue sozinha.

5) Caracteristicas Técnicas
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a) Exigéncias de recursos da maquina - ndo precisa de nenhuma
configuragéo especifica para 0 seu acesso, apenas alguns jogos necessitam de
determinados programas, mas que sdo oferecido para download pelo site.

b) Sistemas de ajuda — Ndo ha mecanismo para auxiliar na navegagao.

6) Caracteristicas da programacéao Visual

a) Formas de animagdo — na maior parte sdo imagens estaticas.

b) Relagéo texto/imagem — os textos sdo extensos com poucas ilustragdes,
ndo estando em um bom formato para a Internet.

c) Uso de icone para navegagao — ndo ha icones para navegacéo, tornando o
seu acesso dificil; o0 acesso a parte infantil € por meio de legenda.

d) Uso da cor - & construido com cores claras, principalmente, brancas e
azuis. Apenas o espago Brincar é bom é apresentado em cores mais fortes nas
brincadeiras

f) Teor semantico das imagens — As imagens s&o muito infantis, muitas vezes,

subestimando a capacidade de compreensao, critica e reflexiva da crianga.

4 - http://lwww. Kinderovo.com.br

1) Descrigéao

O site do Kinder Ovo tem como tema principal, e unico, o chocolate. Ele é
destinado, especialmente, aos consumidores infantis deste produto; possui diversos
links sobre a produgdo do chocolate, brindes do Kinder Ovo, informagdes sobre os
produtos, promogdes e jogos (memoria e quebra-cabega); € produzido com muitas
cores, desenhos em movimentos e fundo musical, tudo para garantir o acesso das
criancas ao site com facilidade, pois padronizam os icones, possibilitando uma maior

autonomia na navegagao da crianga.



MEDIDIDEDIDEDED N N B En EDEDEDEDEDEDEDEDED ED EDEDED EDEDED DD ID D I I D 2D IID JD JD BID I I IED b NED IED D IR B

36

2) Faixa etaria — a partir dos 3 anos

3) Classificagdo — é comercial, tendo em vista que é de propriedade de uma grande
empresa que reserva uma pagina do produto para as criangas. Nesse espago fica
claro a propaganda do produto.

4) Caracteristicas Pedagoégicas — as atividades propostas desenvolvem:

a) Escrita, leitura e a oralidade — As atividades propostas no site, dificimente,
estimula a escrita, leitura e oralidade, porque, em sua maior parte, o site é
apresentado por meio de imagens e também ndo ha propostas de atividades e
espaco para a criagdo de textos, desenhos... da crianga. Os textos, quando
aparecem, sdo utilizados para explicarem as regras dos joges € como legendas para
identificar os produtos.

b) Sensibilidade estética (muUsica e imagens) — as imagens s&o muito
interessantes, coloridas e em movimento constante, que dao vida ao sife. Existe um
som de fundo, na pagina inicial.

¢) Percepcao visual — As imagens da pagina principal e dos links, coloridas e
em movimento, estimuiam o tempo todo a percepgéo visual.

d) Coordenagao motora - Essa habilidade € desenvolvida a todo o momento,
pois a utilizagido do mouse, ao acessar ao site e os jogos, auxilia na aquisigao da
coordenagdo motora. Algumas atividades poderiam utilizar o teclado, para
diversificar as possibitidades de coordenagao motora.

e) Localizagio espacial - auxilia no desenvolvimento da localizagao espacial,
uma vez que, para acessar os links, o usuario percorre toda a tela, ou seja,
sobe/desce, esquerda/direita, cima/baixo, meio/direita...

f) Localizagéo temporal — Essa habilidade é desenvolvida a todo o momento,
principalmente, pela organiza¢éo do site, que na pagina principal apresenta os links
para as demais. Assim as paginas destes estdo sempre vinculadas a pagina
principal, tanto que, todas as paginas dos links tém o icone (seta) de volta a pagina
principal. Essa organizagao facilita trabalhar conceitos de temporalidade, como antes
e depois.

g) Resolugio de problemas — alguns jogos criam situa¢des para a resolugao
de problemas.

h) Raciocinio 1égico (dedugéo e indugéo) — por meio de alguns jogos a crianga
utiliza o seu raciocinio légico para a resolugao dos desafios langados pelos jogos.

i) O trabalho em grupo ou individuai — propde atividades individuais.
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j) Questdes éticas e morais — ndo aborda, explicitamente, nhenhuma questéo
¢ética ou moral.

l) Interatividade — A interatividade existe nos jogos, mas em relagdo a
participacdo das criangas ndo existe espago para que expressem suas opinides,
idéias, troquem experiéncias ou fagam reclamagdes.

m) Capacidade de memorizagéao - A memoriza¢do é muito utilizada, por meio
dos jogos, como também no acesso ao site, pois os icones utilizados estdo bem
caracterizados quanto a sua fungao, por exemplo, os jogos tém como icone a casa
do Kinderino, assim como, a seta como icone para voltar a pagina principal. Tal
estratégia facilita a navegacgao das criangas de forma independente e autdnoma,

5) Caracteristicas Técnicas

a) Exigéncias de recursos da maquina — ndo exige nenhum recuso especifico
para o seu acesso.

b) Sistemas de ajuda — nao existe um sistema de ajuda especifico para a
navegacgao. Existe um link de informagdes sobre os produtos do Kinder Ovo.

6) Caracteristicas da programagao Visual

a) formas de animacgéo — animagdes em movimento constante.

b) Relagéo texto/imagem — ndo possui muito texto, quando ha, sdo legendas
para os links. Apenas o link “Informag¢des sobre o Kinder" apresenta textos
explicativos sobre os produtos, que estdo apropriadas a leitura na rede e as
ilustragdes.

c¢) Uso de icone para navegagdo — Os icones sdo de facii compreenséao e
associagio ao seu contetudo, o que facilita a navegacéo, permitindo que criangas
pequenas naveguem sozinhas no site.

d) Uso da cor — As diversas cores, mesclando tons fortes com tons pastéis,
atraem as crianc¢as.

e) Teor semantico das imagens — As imagens sao sempre do Kinderino, que &
um desenho animado, muito fofinho e engragadinho, do ovo de chocolate. Este
desenho, como os demais, que estio a todo 0 momento associado aos produtos do
Kinder Ovo, tem o objetivo de aproximar o produto do mundo infantil. Assim, fica

clara a intencéo comercial do site.
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Todan ou deaiton mamadng () 3003 - Gince Lur & s

1) Descrigdo O site do Smilingtido € um site religioso, tendo o publico infantil como

alvo. Possui um personagem principal, Smilinglido, que da nome ao site.

O Smilinguido, uma formiguinha brasileira que mora numa floresta, com a sua
turma, tem como missdo propagar o amor de Deus, que se envolve em varias
histérias, cujos temas sdo: universais, como amor, amizade, perddo, compreenséo e
preservacao da natureza.

O site possui diversos /inks para a historia do personagem principal, jogos
(atividades para serem jogadas on-line como também para serem confeccionadas
off-line), um Blog (espécie de diario virtual onde os usuarios podem registrar a sua
opini&o) e uma lojinha virtual.

A apresentagdo da pagina inicial é clara e de facil compreensdo. No entanto,
o que dificulta 0 acesso é que os icones para navegacao sao textos, o que exige um
usudrio alfabetizado, tornando-se um “obstaculo” para criangas ainda néo
alfabetizadas, que necessitardo de adultos ou criangas maiores para auxiliarem em
sua navegacgao, até que criem estratégias de acesso.

2) Faixa Etaria — Preferencialmente criangas alfabetizadas, mas sendo possivel a
navegacao, em quase todos os links disponiveis, para criangas a partir de 3 anos.

3) Classificagdo — O site pode ser visto em duas categorias como pedagoégico, ja
que tem como objetivo transmitir os ensinamentos biblicos para criangas, como
também, um site comercial, tendo em vista que, além de ser de propriedade da

empresa Editora Luz e Vida, este reserva um espago para uma loja virtual onde s&o
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vendidos produtos do personagem Smilinglido. Além disso, em todo o site ha um
espaco (canto direito da pagina) dedicado &s propagandas dos produtos vendidos
na lojinha virutal.

4) Caracteristicas Pedagogicas — as atividades propostas desenvolvem:

a) Escrita, leitura e a oralidade — as histérias sdo grande estimuladores da
escrita, oralidade e leitura. Assim como o BLOG, onde os usuérios I€em a noticia e
podem fazer comentéarios, que ficam disponiveis no site, e, ainda ha a postagem de
cartdes pela rede, estimulando a escrita das criangas.

b) Sensibilidade estética (musica e imagens) — os desenhos s&o muito bem
feitos e detalhados, sdo precisos na transmisséo do sentimento do personagem e da
mensagem da histéria, mesmo sendo, alguns deles em preto e branco. O site nao
possui misicas, apenas as video-tiras apresentam sonoplastia.

c) Percepgao visual — as imagens da pagina principal s&o coloridas e bastante
infantis. As demais paginas séo padronizadas, isto &, possuem barras superiores e
inferiores, que tem como desenho de fundo a mata de uma floresta, onde se
encontram os links, ao acessa-los, abrem-se janelas que estimulam a percepgac
visual da crianca.

d) Coordenacéo motora - essa habilidade é desenvolvida a todo o momento,
pois a utilizagdo do mouse ao acessar ao site, aos links, fechar as janelas e aos
jogos, auxilia na aquisi¢io da coordenagdo motora. Algumas atividades poderiam
utilizar o teclado para diversificar as possibilidades de estimulagdo da coordenacao
motora.

e) Localizagdo espacial - O site auxilia no desenvolvimento da localizagao
espacial, uma vez que, para acessar aos /inks, o usuario percorre toda a tela, ou
seja, sobe/desce, vai para esquerda/direita, cima/baixo, meio/direita.

f) Localizagéo temporat — essa habilidade é desenvolvida a todo o momento,
principalmente, pela organizagao do site, que na péagina principal apresenta os links
para as demais. Assim, as paginas dos links estdo sempre vinculadas com a pagina
principal, tanto que, todas as péginas tém o icone (seta) de volta a pagina principal.
Essa organizagio facilita trabalhar conceitos de temporalidade, como antes e
depois.

g) Resolugdo de problemas — alguns jogos criam situagbes para a resolugéo

de problemas.
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h) Raciocinio légico (dedugdo e indugédo) — por meio de alguns jogos a crianca
utiliza o seu raciocinio l6gico, para a resolugdo dos desafios tangados.

i) O trabatho em grupo ou individual — os jogo on-line propdem atividades
individuais, mas as que podem ser feitas off-line, podem ser feitas em grupo.

j) Questdes éticas e morais — As passagens biblicas, em sua maior parte,
levanta questdes éticas e morais.

) Interatividade — A interatividade esta presente: nos jogos; no BLOG, onde o
usudrio pode registrar 0 seu comentario sobre o tema da semana; no fale conosco,
que fica a disposigao para a sugestdo dos mais variados assuntos; no clube de troca
de figurinhas, que € uma comunidade das criangas cadastradas no site para a troca
de figurinhas do album do smilingiiido.

m) Capacidade de memorizagéo - a memorizagdo é muito utilizada, por meio
dos jogos, como também para acesso ao site por criangas ainda néo alfabetizadas,
que funciona como uma estratégia para facilitar a navegacéo das criangas de forma
independente e autbnoma.

5) Caracteristicas Técnicas

a) Exigéncias de recursos da maquina — ndo exige nenhum recurso especifico
para o seu acesso, apenas o link das video-tiras exige a instalagdo do Windows
media player, que esta disponivel no site para download.

b) Sistemas de ajuda — ndo existe um sistema de ajuda especifico para a
navegacao.

6) Caracteristicas da Programacao Visual

a) Formas de animagdo — a maioria das imagens sao estaticas, apenas 0
video-tiras, que séo tirinhas animadas, possuem animagées.

b) Relagao texto/imagem — possui diferentes tipos de texto: um relacionado
aos icones dos links, assumindo a fungdo de legenda, que sdo colocadas em
desenhos de placas, desempenhando bem a sua fungao; os textos, que s&o mais
longos e em formato Word, sobre as histéria da criagdo do Smilinglido e dos
personagens, que completam a imagem dos personagens presentes no link; textos
das ftirinhas que dialogam bem com as imagens, porque estas, que s&o
compreendidas por si s6, ganham um complemento, que s&o os pequenos textos.

c) Uso de icone para navegacéo — os icones de texto sao de facil navegagéo,
mas dificuitam a navegacéo de criangas ainda n&o alfabetizadas.
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d) Uso da cor — as cores utilizadas sdo vivas e as misturas sdo bem feitas,
pois uma cor compde a outra, dando ao usudrio uma agradavel sensacgdo de
harmonia.

e) Teor semantico das imagens — As imagens estdo sempre relacionadas ao
Smilinglido, uma formiguinha, muito engragadinha, que cuidadosamente aproxima a
religido da crianga. O proprio site explica como construiram o smilingtido: “um ser
tdo pequeno e fragil, sugeriram entdo o nome de Smilinglido, para dar relevancia ao
fato de que apesar de pequeno e fragil, ou seja "desmilinglido”, o Senhor Deus
poderia manifestar Seu poder e Sua grandeza. "... Porque o poder de Deus se
aperfeicoa na nossa fraqueza.” Il Co 12.9.. Assim, fica clara a inteng&o religiosa
transmitida, por meio, do desenho.

6 - http://www.canalkids.com.br

Canal Kaes

s® voch & kid, ssse & o canal

ipi'ini'hgll

f‘ 6

Todot o direitas reservados. All nghts reserved, O contedds dest
sem & prévia sutorizecio da Cand

o poderd ser copiade, reproduside, disinbuido ou evbide

il Show Entretenimento:

1) Descrigdo - O Canal Kids & um site de variedade infantil; € formado por diferentes
links, como: pesquisa, diversdo, cinema, curiosidade, conhecimento, sendo utilizado,
muitas vezes, em pesquisas escolares.

A pagina inicial, reformulada ha pouco tempo, (a antiga pagina € possivel vée-
la no link canal kids), da uma melhor clareza ao acesso e aos links disponiveis.
Embora a navegacéo, por alguns links, continue dificil, devido a grande quantidade
de imagens e textos, que , consequentemente, causam uma polui¢do visual.
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A navegacédo também se torna dificil, pois os links ndo possuem um icone de
volta a pagina principal (onde estdo os outros), somente em alguns, no rodapé, ha o
nome do site, que passa, na maioria das vezes, desapercebido. Outro fator é a
organizacio de acesso a outros links, dentro dos préprios links, que estao divididos
por area de conhecimento, o que exige que a crianga saiba classificar em que area
esta a sua curiosidade ou pesquisa. A grande quantidade de textos, as propostas de
pesquisas oferecidas também sdo complexas para criangas, considerando que os
locais para a busca do assuntos sdo confusos (numa mesma pdagina, as vezes
possui mais de um local para a busca) e também exigem que a crianga tenha a
capacidade de abstragdo, selegdo, estruturagdo e organizagdo do assunto a ser
pesquisado. Esses fatos exigem que a navegacgdo do site seja feita por criangas
alfabetizadas e tenha um conhecimento mais profundo sobre as ferramentas da
Internet.

2) Faixa Etaria — preferencialmente criangas alfabetizadas, a partir dos 6 anos.

3) Classificagdo — O site pode ser classificado como pedagégico, pois 0 seu
contelido tem uma proposta pedagogica.

4) Caracteristicas Pedagdgicas — as atividades propostas desenvolvem:

a) Escrita, leitura e a oralidade — o site fundamenta a sua estrutura em
recursos audio-visuais e em muitos textos escritos, que funcionam como legendas e
em textos explicativos, que, na maioria das vezes, ndo estdo adequados para
estarem na rede, por serem longos demais e mal diagramados. Esta forma de
apresentagio dificulta o desenvolvimento da leitura e oralidade. No site nao ha
espaco para criangas desenvolverem a escrita.

b) Sensibilidade estética (misica e imagens) — os desenhos ndo sao de boa
qualidade, as imagens sao simplificadas. Da mesma forma, as imagens fotograficas
utilizadas sdo mal recortadas, dando a impressao foram jogadas. No site, os links
possuem sonoplastias tematicas (relativas ao link), que musicalmente sdo muito
pobres.

c) Percepgéo visual — Alguns finks, como o Guru, no plano de fundo
apresentam cores claras, dando a eles uma maior organizacgéo e facilitando na sua
navegacao, possibilitando, assim, que os usuarios agucem a sua percepgao visual.
Diferentemente de outros sites que misturam cores, imagens, textos, causando uma
polui¢do visual, os /inks abrem-se como paginas, desta forma nao ha janelas neste
site.
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d) Coordenagao motora - essa habilidade é desenvolvida a todo 0 momento,
pois a utilizagdo do mouse, ao acessar ao site, aos links e aos jogos, auxilia na
aquisicdo da coordenag¢do motora. Algumas atividades poderiam utilizar o teclado,
para diversificar as possibilidades de estimulagdo da coordenacgao motora.

e) Localizagdo espacial - o site auxilia no desenvolvimento da localizagao
espacial, uma vez que, para acessar os links, o usuario percorre toda a tela, ou seja,
sobe/desce, vai para a esquerda/direita, transita de cima/baixo € do meio/direita.

f) Localizagédo temporal — essa habilidade é desenvolvida, mesmo que a sua
organizacgao dificulte, pois nas paginas nao ha setas indicando a volta para a pagina
anterior, o que atrapalha a localizagdo temporal e desenvolvimento de conceitos
como ante e depois.

g) Resolugédo de problemas — a navegacao € um grande desafio, que langa
problemas para serem resolvidos.

h) Raciocinio l6gico (dedugdo e indugdo) — As estratégias utilizadas para a
navegagao utilizam o raciocinio logico.

i) o trabalho em grupo ou individual — propoe atividades individuais,
principalmente, porque é um site mais voltado para a pesquisa escolar.

J) Questdes éticas e morais — Nao ha, explicitamente, nenhum assunto que
aborde questdes éticas e morais.

[} Interatividade — O site € interativo, por meio dos mini-videos, onde os
personagens interagem com o telespectador. No entanto, em relacéo a participacéo
das criangas, exprimindo suas opinides ou idéias, trocando experiéncias, fazendo
reclamagdes, o site ndo possui um espacgo especifico, com esse fim.

m) Capacidade de memorizagdo - a memorizagdo € muito utilizada,
funcionando como uma estratégia para facilitar a navegacao das criangas de forma
independente e autdbnoma.

5) Caracteristicas Técnicas

a) Exigéncias de recursos da maquina — O site ndo exige nenhum recurso
especifico para o seu acesso, porém recomenda-se que o acesso seja feito através
da banda larga, pois os videos sdo pesados, e numa linha discada o download sera
muito lento.

b) Sistemas de ajuda — nao existe um sistema de ajuda especifico para a
navegac¢ao do site.

6) Caracteristicas da Programagao Visual
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a) formas de animagdo — As imagens mesclam entre estaticas e com
movimentos. Este site possui muitos links que utilizam mini-video como recurso.

b) Relag&o texto/imagem — as imagens ndo dialogam bem com os textos,
principalmente nos links Canal Kids, Cine Show, TV Divershow, onde as imagens
n&o condizem com a tematica e os textos longos causam confuséo e poluigéo visual.

c) Uso de icone para navegagdo — Os icones, caracterizados com a temética
do link, facilitam a navegacgdo. No entanto, como estes s6 sdo encontrados na
pagina principal fica dificultado seu acesso dentro dos outros site.

d) Uso da cor — ndo ha uma padronizag@o no uso da cor, o site utiliza diversas
tons e cores, principalmente, nos /inks que misturam cores fortes, como verde e lilas,
da a sensagdo de desorganizagdo, o que visualmente ndo é agradavel.
Diferentemente, os links que utilizam cores escuras ou claras ddo uma caracteristica
mais clean ao link.

5) Teor semantico das imagens — As imagens do site sdo simples e pouco
apresentaveis, reforgando a idéia da ma organizagéo do site.

7 - http://lwww.recreionline.com.br
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1) Descrigdo - O Recreio online é a versao eletronica da revista impressa e esta

hospedado na pagina da Editora Abril; a apresentagdo da pagina inicial é clara e de
facil compreenséo, facilitando a sua navegacgéo, pois é dividida por interesses - do
lado esquerdo s&o as atividades de pesquisas, jogos, curiosidades; no centro sdo as
novidades do site e do lado direito sdo as informagdes sobre a revista e sua venda
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on-line. A utilizagdo de sons para identificar os acessos facilita a navegagac para
criancas ainda nao alfabetizadas. Outro fato interessante & que a pagina inicial é
padrdo para os demais finks, modificando apenas ¢ centro da pagina, que serve de
janeia para os links.. Assim, durante a navegacao pelo site é possivel ver os demais
finks.

O site possui alguns diferenciais, tais como: o Tour pelo site, interativamente,
este é apresentado para as criangas; a se¢éo para pais e professores, mostrando o
seu objetivo; O clube recreio, que funciona como um BLOG, tendo enquete,
entrevistas, piadas. Enfim & um espago onde a crianga participa, com a sua opiniao,
idéias e trabalhos.

Este site tem um conteido bastante diversificado, associando prazer e
conhecimento, pesquisa e entretenimento, tudo de forma bastante clara, para tornar
a navegacado mais proveitosa possivel. Gisleine Carvalho, diretora de redagéo,
escreve:

"RECREIO tem o desafio de fazer do conhecimento uma diversao.
Nossa missdo €& publicar reportagens e propor atividades que
despertem na crianga o prazer pelo conhecimento de si mesmo e
do mundo ao seu redor.”

Nesse sentido, os links estao organizados por areas de conhecimento, temas
e subtemas, que podem ser escolhidos por icones padrdes. Por exemplo, o desenho
de uma folha indica que o link dispée informagdes sobre o assunto pesquisado, o
ponto de interrogacéo esta relacionado as curiosidades da pesquisa. Assim, néo ha
textos longos, ficando apropriados para a leitura de textos por criangas na internet.
Em todos os links de atividades propostas, ha um levantamento de opinibes para
saber o que o usuario achou do link acessado. Na parte dos jogos, ha um guia para
0s pais avisando sobre quais as habilidades desenvolvidas com os jogos.

Outro ponto interessante sdo as atividades propostas para serem feitas off-
fine, que oferecem idéias para mexer com sucata, brincadeiras, experiéncias,
magicas, comidinhas...

2) Faixa Etaria — preferencialmente criangas alfabetizadas, a partir dos 6 anos, mas
sendo possivel a navegacédo, em alguns links disponiveis, para criancas a partir de 3
anos.
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3) Classificagdo — O site pode ser visto em duas categorias: como pedagégico, ja
que tem como objetivo propor atividades que despertem na crianga o encantamento
pelo conhecimento de si mesmo e do mundo ao seu redor; Como site comercial,
tendo em vista que, além de ser de propriedade da empresa, Editora Abril, este
reserva um link do site para uma loja virtual onde s3o feitas as assinaturas da
revista, propaganda de outras revistas da empresa e anudncic de produtos do
personagem.

4) Caracteristicas Pedagégicas — as atividades propostas pelo Site desenvolvem:

a) Escrita, leitura e a oralidade — os assuntos pesquisados s3o grande
estimuladores da escrita, oralidade e leitura. Assim como no Clube Recreio, que tem
o BLOG, onde os usuarios |Iéem a noticia e podem fazer comentarios, que ficam
disponiveis no site, e as atividades propostas de Conte um Conto (tematico que é
modificado conforme a época do ano), as criangas enviam seus contos, que séo
publicados, estimulando a escrita das criancas.

b) Sensibilidade estética (musica e imagens) — Os desenhos sdo muito bem
feitos, geralmente correspondendo ao tema proposto. O som é utilizado para
identificar os icones e os jogos apresentam sonoplastia.

¢) Percepgédo visual — as cores utilizadas nas paginas padronizadas sao
sObrias, bem combinadas, apenas modificando o centro, que recebe, geralmente,
cores mais fortes. Essas combinagdes de cores trabalham a percepgéo visual da
crianga.

d) Coordenag¢do motora - essa habilidade ¢ desenvolvida a todo o momento,
pois a utilizagdo do mouse, ao acessar as paginas, os /inks, auxilia na aquisicdo da
coordenacdo motora. Algumas atividades poderiam utilizar o teclado, para
diversificar as possibilidades de estimulagéo da coordenagéo motora.

e) Localizagéo espacial - o site auxilia no desenvolvimento da localizagéo
espacial, uma vez que, para acessar as seg¢des, 0 usuario percorre toda a tela, ou
seja, sobe/desce, se desloca para esquerda/direita, para cima/baixo, para o
meio/direita...

f) Localizagéo temporal — essa habilidade & pouco trabalhada devido a
organizacéo do site, uma vez que, existe uma pagina padrio, onde somente o
centro se modifica, ficando sempre a disposigdo os outros links. Essa disposigao faz
com que a crianga nao necessite voltar a determinada pagina para acessar outro
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link. Tal organizagédo dificuita trabalhar conceitos de temporalidade, como antes e
depois.

g) Resolugédo de problemas — os jogos, divididos em segbes (estratégia, acéo,
desafio e atengao), criam situagdes para a resolugdo de problemas.

h) Raciocinio légico (dedugédo e indugao) — os jogos estimulam a crianga a
utilizar o seu raciocinio légico para a resolugao dos desafios langados.

i} O trabalho em grupo ou individual — Os jogo on-line propdem atividades
individuais, mas as que podem ser feitas off-line, podem ser feitas em grupo.

J) Questdes éticas e morais — explicitamente, o sife ndo aborda questdes
eticas ou morais.

1) Interatividade — a interatividade esta presente: nos jogos; no Clube Recreio,
que € constituido pelo BLOG, onde o usuario pode registrar o seu comentario no
tema da semana; na enguete e nas atividades feitas pelas criangas e publicadas; no
fale conosco, que fica a disposi¢ao para a sugestdo dos mais variados assuntos;

m) capacidade de memorizagio - a memorizacao € muito utilizada, por meio
dos jogos, como também para acesso ao site, por criangas ainda nao alfabetizadas,
que funciona como uma estratégia para facilitar a navegacgéio das criangas de forma
independente e auténoma.

5) Caracteristicas Técnicas

a) Exigéncias de recursos da maquina — O site ndo exige nenhum recuso
especifico para 0 seu acesso.

b) Sistemas de ajuda — Ha um link, Tour Recreio, onde o site & apresentado
de forma interativa e detalhada.

6) Caracteristicas da Programagao Visual

a) formas de animagio — a maioria das imagens é estatica, apenas os jogos
possuem animagoes.

b) Relagdo texto/imagem — possui diferentes tipos de texto: um relacionado
aos icones dos finks, onde assume a fungao de legenda dos desenhos; os textos
informativos - adequados ao formato para circularem na Internet, diagramado com
letras legiveis e escuras; textos resumidos, separados por finks de informagao,
(curiosidade, enquete e teste) e textos explicativos com as regras dos jogos. Em
todas os diferentes formatos de texto, estes dialogam bem com as imagens.

¢) Uso de icone para navegagao — os icones de textos sao de facil navegacao

e a sua sonorizagio auxilia a navegacgio de criangas ainda nio alfabetizadas.
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4) Uso da Cor — as cores utilizadas estdo bem combinadas, pois uma cor
compde a outra, dando ao usuario uma agradavel sensacdo de harmonia.

5) Teor semantico das imagens — as imagens, fotografias e desenhos, sdo
simples e ja conhecidos pelos usuarios, em sua maioria, estdo ligadas a imagens
vinculadas a revista impressa. Desta forma, com a forte presenca da imagem da
revista, fica claro o intuito de promover e vender a revista.

8 - http://www.nestle.com.br
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1) Descrigdo - A Nestlé possui em seu enderego uma parte destinada as criancas,
por isso 0 seu acesso € feito pela pagina da Nestlé. A parte infantil € facil de
reconhecer, pois 0 seu icone € um ursinho e tem fotografias de criangas, o que
facilita a entrada na parte infantil.

O site infantil, chamado Mais Divertido Nestlé, utiliza as cores vermelho e
amarelo, dando destaque para a pagina. O site & formado por diversos links
tematicos, sendo cada deles representado pelos produtos infantis da empresa. O
seu conteudo é fundamentado no entretenimento.

A navegagdo é facil, principalmente, porque todas as sec¢des estdo
relacionados aos produtos da Nestlé, que ja sdo conhecidos das criangas, suas
consumidoras. Outro fator que facilita a identificagdo dos produtos é organizagéo do
site. Este tem na parte superior icones dos produtos - cada produto tem seu site
caracteristico, com jogos e atividades, atendendo seu publico consumidor, apenas
mantendo layout padrao, a barra com os icones; do lado esquerdo séo os finks de
novidades, como a divulgagdo das matérias do jornal virtual, destinado ao publico

infantil e adulto, comunicados aos pais e responsaveis, cartées virtuais, receitinhas e
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o langamento das figurinhas dos albuns virtuais, que podem ser adquiridos pelos
sécios do Mais Divertido Nestlé. A crianga que € socia do clube Mais Divertido
Nestlé se torna usuario sécio do site e recebe informagoes sobre as novidades do
site, participa da troca de figurinhas, envia mensagens no Recado, participa de
promogotes.O site, ainda, oferece um espago dedicado aos pais e responsaveis com
textos sobre o desenvolvimento e educagdo dos filhos, como também um guia de
navegacao.

2) Faixa Etaria — para criangas a partir de 3 anos.

3) Classificagdo — o Mais Divertido Nestle &€ um site comercial, porque é de
propriedade da empresa Nestlé, e tem como objetivo criar um espago de
entretenimento para criangas vinculado aos produtos, dando a estes, uma
notoriedade maior ainda..

4) Caracteristicas Pedagogicas — as atividades propostas desenvolvem:

a) Escrita, leitura e a oralidade — O site possui poucos textos, apenas o
jornalzinho contém informagdes textuais, mas que nao estdo adequados para a
leitura on-line, uma vez que, as letras sao pequenas e claras, e os textos longos,
com hiperlinks, o que dificulta a leitura e o aprofundamento do assunto. A segdo O
Recado ¢ uma forma de estimular a escrita, mas como é um espago para
mensagens sobre qualquer assunto, permite a utilizagao de girias e a linguagem da
rede, podendo dificultar a aquisigao da lingua padrao.

b) Sensibilidade estética (musica e imagens) — as imagens utilizadas sdo
conhecidas do usudrio, isto &, desenhos dos produtos. O sife ndo possui musicas,
apenas apresenta sonoplastias em alguns links e jogos, como também indicam o
tempo que os sites estdo sendo carregados.

c) Percepcao visual — a combinagéo de cores fortes, chamam a atengido das
criangas. Assim como as janelas que se abrem em alguns links dos jogos.

d) Coordenagéo motora - essa habilidade & desenvolvida a todo 0 momento,
pois a utilizagdo do mouse e das setas, ao se conectar ao site, aos links, os jogos e
ao fechar as janelas, sdo agdes que auxiliam na aquisi¢éo da coordenac¢éo motora.

e) Localizagao espacial - auxilia no desenvolvimento da localizagio espacial,
uma vez que, para percorrer as paginas, o usudrio percorre toda a tela, ou seja,
sobe/desce, vai para a esquerda/direita, caminha de cima/baixo, do meio/direita...
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f) Localizagao temporal — Como o site ndo possui nenhum icone indicando o
retorno para a pagina anterior, dificulta trabalhar conceitos de temporalidade, como
antes e depois.

g) Resolugao de problemas — alguns jogos criam situagGes para a resolugéo
de problemas.

h) Raciocinio l6gico (dedugao e indugéo) — por meio de alguns jogos a crianca
utiliza o seu raciocinio l6gico na resolucao dos desafios lancados.

i) O trabalho em grupo ou individual — os jogos propdem apenas atividades
individuais,

i) Questdes éticas e morais — em alguns assuntos direcionados para os pais
sa@o abordadas questées éticas e morais.

I) Interatividade — A interatividade esta presente nas atividades propostas,
como também, na se¢do denominada Recado, onde as criangas podem enviar
mensagens, sobre qualquer assunto, que podem ser publicadas. Mas ndo ha espago
para as criancas participarem, darem sugest&o e expressarem suas opiniées sobre o
site

m) Capacidade de memorizagao - A memorizagdo é muito utifizada, por meio
dos jogos, como também para acesso ao site, por criangas ainda nio alfabetizadas,
que funciona como uma estratégia para facilitar a navegacao das criancas, de forma
independente e auténoma.

5) Caracteristicas Técnicas

a) Exigéncias de recursos da maquina — nao exige nenhum recurso especifico
para o seu acesso, apenas alguns jogos exigem a instalagédo do programa Flash.

b) Sistemas de ajuda — Existe um guia de navegacédo do site para pais e
responsaveis.
6) Caracteristicas da programacéio Visual

a) Formas de animagdo — na pagina inicial, a maioria das imagens sdo
estaticas, apenas nos links relacionados aos produtos ha imagens em movimento,
alguns jogos e os livros animados possuem animagdes.

b) Relagdo texto/imagem — o texto no Mais Divertido Nestlé aparece da
seguinte forma: como legenda dos icones e nos textos direcionados para os pais e

no jornalzinho, sendo sempre completado com imagens afins, relacionadas ao tema
mencionado.
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c) Uso de icone para navegagéo — os icones utilizam as marcas dos produtos
Nestlé, o que facilita o acesso ao link.

d) Uso da cor — as cores utilizadas s&o fortes (vermelho, azul, verde, laranja e
amarelo) e chamam bastante atenco.

5) Teor semantico das imagens — A utilizagdo das imagens dos produtos da
Nestlé deixa claro o seu objetivo comercial, como também aproximar, cativar e

conquistar as criangas para o consumo do produto. Assim hé, conseqlentemente, o
aumento do numero vendas e o lucro da empresa.

9 - http://www.monica.com.br
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1) Descrigdo - O site da Monica é a versdo eletrdnica da revista impressa e esta
hospedado no enderego Globo.com.

A pagina de acesso ao site, com a propaganda da loja da Turma da Ménica
para bebés, deixa claro o objetivo comercial deste site. A pagina principal tem os
personagens como icones, caracterizados de acordo com o propésito do link. Logo
abaixo, estes s&o apresentados de forma escrita. O cabegalho das paginas séo
padronizados, com os links textuais do site e da programacgéo da Globo.com.

O acesso pelos personagens facilita a entrada nos links que s&o divididos em:
cartdes; divers&o; mural, Mauricio de Souza; Personagens; Downloads; Quadrinhos;
Passatempos; Novidades e Lojinhas. Os links ndo possuem uma boa organizagao,
pois, como tem grande quantidade de conteudo, as informagées ficam amontoadas,
tornando-se confusas, o que é agravado pelos links serem textuais, dificultando a
navegacao tanto para criangas alfabetizadas como ainda nao alfabetizadas.
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Outra dificuldade sdo os jogos, que estdo mal apresentados. Os links, ac
invés de serem apresentados através de janelas, o que facilitaria a visualizagéo e a
navegacgéo, abrem-se em outra pagina, que ndo possui forma de retorno para pagina
principal, sendo necessario fechar a pagina para voltar & pagina principal. Esse tipo
de organizacgéo para criancgas é de dificil compreenséo.

2) Faixa Etaria — preferencialmente criangas alfabetizadas, a partir dos 6 anos, mas
sendo possivel a navegacdo, em alguns dos links disponiveis, para criangas a partir
de 3 anos.

3) Classificagdo — O site & comercial, tendo em vista que, além de ser de
propriedade da empresa Globo.com, possui uma lojinha virtual, um espago para o
anuncio e propaganda das novidades dos produtos.

4) Caracteristicas Pedagdgicas — as atividades propostas desenvolvem:

a) Escrita, leitura e a oralidade — As histérias em quadrinhos s&o motivadoras
da leitura. Mas ndo ha espago no site para as criangas produzirem e criarem seus
préprios textos.

b) Sensibilidade estética (musica e imagens) — as imagens utilizadas, ja
conhecidas pelas criangas, $sa0 desenhos padronizados (as imagens se repetem, por
exemplo, é utilizada a mesma imagem da Ménica na pagina inicial e na descri¢ao).

c) Percepgao visual — as paginas sdo padronizadas, apenas modificando o
centro que recebe, geralmente, cores mais fortes, que combinam com fundo branco.
Essas combinag6es de cores trabalham a percepc¢éao visual da crianga.

d) Coordenacgédo motora - essa habilidade & desenvolvida a todo o momento,
pois a utilizacdo do mouse, ac acessar ac site, os links, auxilia na aquisicio da
coordenagdo motora. Algumas atividades poderiam utilizar o teclado, para
diversificar as possibilidades de estimula¢gao da coordenac¢io motora.

e} Localizagdo espacial - auxilia no desenvolvimento da localizagdo espacial,
uma vez que, para percorrer a pagina, o usuario percorre toda a tela, ou seja,
sobe/desce, vai para esquerda/direita, caminha de cima/baixo, meio/direita...

f) Localizagdo temporal — essa habilidade é pouco trabalhada devido a
organizagdo do site, pois em suas paginas ndo ha setas indicando a volta para a
pagina anterior, o que atrapalha a localizagdo temporal e desenvolvimento de
conceitos como ante e depois.

g) Resolugao de problemas — alguns jogos criam situagdes para a resolugéo

de problemas.
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h) Raciocinio légico {(deducdo e indugido) — os jogos estimulam a crianga a
utilizar o seu raciocinio légico, para a resolugéo dos desafios langados.

i) O trabalho em grupo ou individual — os jogo on-line propdem atividades
individuais, mas as que podem ser feitas off-line, podem ser feitas em grupo.

i) Questdes éticas e morais — explicitamente, o site ndo aborda questbes
éticas ou morais.

I} Interatividade — a interatividade esta presente nos jogos. Mas, ndo ha um
espago especifico para a participagédo das criangas que possibilita deferentes formas
de expressdo como: expressar a sua opinido, trocar experiéncias ou fazer
reclamacgbes.

m) Capacidade de memorizag&o - a memorizacdo & muito utilizada, por meio
dos jogos, como também para acessar o site, por criangas ainda néo alfabetizadas,
que funciona como uma estratégia para facilitar a navegagao das criangas de forma
independente e autbnoma.

§) Caracteristicas Técnicas

a) Exigéncias de recursos da maquina — o site ndo exige nenhum recurso
especifico para 0 seu acesso, apenas 0s jogos que necessitam do programa
Shockware.

b) Sistemas de ajuda — Ha um link, chamado Help, que auxilia na navegacéo.
6) Caracteristicas da Programagao Visual

a) Formas de animag¢do — as imagens sao estaticas, apenas os jogos
possuem animagoes.

b) Relacdo texto/imagem — este site ndo possui muitas imagens, quando
aparecem, dialogam bem com os textos, tendo em vista que € possivel acessar
determinados links através das imagens.

c} Uso de icone para navegacdo — o0s icones caracterizados com os
personagens auxiliam na navegacao de criangas ainda nao alfabetizadas.

d) Uso da cor — No site prevalece a cor branca, que combina com cores
claras, dando ao site uma composigcadc tranqiila. Mesmo, quando misturadas
diversas cores (pagina inicial) é feito de forma harménica.

e) Teor seméantico das imagens — os desenhos, ja conhecidos pelos usuarios,
estao ligados as imagens veiculadas na revista em quadrinhos. Juntamente, com a

forte propaganda dos produtos, deixa claro o intuito de promover e vender a revista.
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1) Descrigédo - O /guinho é o site infantil do provedor internacional IG, € um site de
variedades. A navegacgédo deste site é facilitada pela sua apresentag&o inicial em
forma de tabela. Na pagina inicial ha uma estrutura padr&o, do lado esquerdo, ficam
disponiveis as atividades propostas; do lado direito, esta o espago para a lojinha
virtual e links animados, ambos do /guinho; no cabegalho ha uma faixa com
propagandas e outros links (textuais) do /guinho; no rodapé ficam os links (textuais),
um mural animado, aonde as mensagens dos usuarios vao passando, € um link de
pesquisa; o centro funciona como janelas onde os links sdo abertos. Outro aspecto
gue torna a navegacédo facil é que os links estdo sempre relacionados a figuras,
estando bem caracterizados pelo seu conteido, e possuem sonorizagao.

O seu conteudo € variado, com pesquisas, entretenimento... Mas, ha uma
predominancia dos jogos de estimulo e resposta, apenas alguns, os mais
interessantes tém como resultado a criagdo da crianga. A maioria dos jogos €
dividida, ndo explicitamente, para meninos € meninas, isto &, os jogos ‘masculinos’
estdo sempre relacionados a objetos de meninos, como bola, naves... e 0s jogos
‘femininos’ relacionados a maquiagem, arrumar a casa...

2) Faixa Etaria — Para criangas a partir de 3 anos.
3) Classificagdo — O Iguinho é um site comercial, pois, além de ser um site infantil de
propriedade da empresa, Internet Gratis, ha no site espacos para comercializagéo e

propaganda de produtos, relacionados a ele.
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4) Caracteristicas Pedagégicas — as atividades propostas desenvolvem:

a) Escrita, leitura e a oralidade — as histdrias em quadrinhos e os livros
animados sao grandes estimuladores da escrita, oralidade e leitura. Assim como o
Mural, onde os usuarios podem deixar mensagens que sao publicadas, e os cartes
virtuais estimulam a escrita das criangas.

b) Sensibilidade estética (muisica e imagens) — as imagens utilizadas sio
desenhos padroes, isto &, personificam animais que convivem com seres humanos;
n&o possui musicas, apenas apresenta sonoplastia nos finks e livros animados.

c) Percepcao visual — a combinagdo de cores fortes, tendo cada cor uma
funcao, por exemplo, as cores vermelhas indicam os links de novidades, a preta os
sites indicados, harmoniza o site, trabalhando a percepc¢éo visual. Como também as
janelas (pop-up), que se abrem quando os jogos s&o acessados.

d) Coordenagdo motora - essa habilidade é desenvolvida a todo o momento,
pois a utilizacdo do mouse e das setas ao acessar ao site, aos links, aos jogos e ao
fechar as janelas & acéo que auxilia na aquisicdo da coordenagdo motora.

e) Localizagéo espacial - auxilia no desenvolvimento da localizagao espacial,
uma vez que, para acessar os links, o usuario percorre toda a tela, ou seja, desloca-
se em deferentes diregdes: sobe/desce, esquerda/direita, cima/baixo, meio/direita...

f) Localizacao temporal — essa habilidade & desenvolvida a todo 0 momento,
principalmente, pela forma de apresentagédo das seg¢bes, que apesar de terem uma
pagina padrao, permitindo a visualizagdo de todos os links do site, ha um icone
(cachorrinho virada para a esquerda)} indicando 0 retorno a pagina anterior. Essa
organizacao faciiita trabalhar conceitos de temporalidade, como antes e depois.

g) Resolugao de problemas — alguns jogos criam situagdes para a resolugao
de problemas, os mais interessantes sdo Videos, onde as criangas montam um mini-
video, por meio de ag¢bes pré-estabelecidas, e o Lego, versdo on-line desse
brinquedo muito conhecido das crianc¢as, que exige abstracdo e localizagdo espacial.

h) Raciocinio légico (dedugao e indugédo) — por meio de alguns jogos a crianga
utiliza o seu raciocinio légico para a resolugdo dos desafios propostos.

i) O trabalho em grupo ou individual — os jogos propoem apenas atividades
individuais.

j) Questdes éticas e morais — explicitamente, o site ndo apresenta e nem
discute questdes éticas ou morais.
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) Interatividade — a interatividade esta presente nas atividades propostas,
como também, no mural, onde as criangas podem enviar mensagens, sobre
qualguer assunto, que podem ser publicadas.

m) capacidade de memorizagdo - a memorizagdo € muito utilizada, por meio
dos jogos, como também para acesso ao site, por criangas ainda ngo alfabetizadas,
que funciona como uma estratégia para facilitar a navegacéo das criangas de forma
independente e autdnoma.

5) Caracteristicas Técnicas

a) Exigéncias de recursos da maquina — nao exige nenhum recurso especifico
para o seu acesso, apenas alguns jogos exigem a instalagao do programa Flash.

b) Sistemas de ajuda — nao existe um sistema de ajuda para a navegacgao.

6) Caracteristicas da programacao Visual

a) formas de animacdo — a maioria das imagens & estatica, apenas alguns
jogos e os livios animados possuem animagdes.

b) Relagado texto/imagem — possui textos pequenos - na apresentagio dos
personagens, nas histérias em quadrinhos e nos livros animados - que sédo simples e
formatados para a leitura na rede. Algumas vezes, o texto funciona como legenda.
Todos os textos dialogam bem com desenhos, eles se complementam.

c) Uso de icone para navegagdo — os icones com os desenhos estdo
caracterizados de acordo com o conteldo, facilitando a navegacéo.

d) Uso da cor — as cores utilizadas sao fortes (azul, preto, vermelho e
amarelo) e as misturas sao bem feitas, pois uma cor compde a outra.

e) Teor semantico das imagens — As imagens estiao sempre relacionadas ao
Iguinho, um cachorrinho, muitc engragadinho, que cativa e conquista a crianga.
Conseqiientemente, aumenta o niimero de usuarios, atrai comerciantes e aumenta o
valor comercial do site.
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1) Descrigéo - O Site do Estadinho € a versao on-line do caderno semanal do Jornal
Estado de S&o Paulo para criangas (hé um Jink para o cademo infantil na versao do
jornal, disponibilizada na internet); tem uma diversidade de conteudo, isso inclui
informagbes sobre animais, poesias e livros animados, higiene, brincadeiras,
musicas, jogos do tipo ‘faga vocé mesmo”,entre outros.

A navegagcao pelo site é simples e facil, mesmo tendo uma forma de acesso
diferente, isto &, na pagina principal ha os links, com icones de numeros, que
quando acionados pelo mouse, transformam-se na imagem que representa o link,
com uma legenda. Nos outros espagos da pagina ha informes com as novidades As
outras paginas do site seguem um padrdo com uma faixa no cabecgalho e uma linha
com os links, no mesmo formato da pagina inicial.

Este site possui algumas especificidades, como: todos os icones, jogos e links
serem sonorizados; ter espaco para a publicagdo dos trabalhas enviados pelas
criangas no ‘Fui eu quem fiz’; o ‘Mural’ tematico, onde as criangas escrevem sobre
as férias, ano novo...; Musicas no ‘Palavra Cantada’, que apresenta uma musica,
letras e arranjos instrumentais de qualidade; o dicionario virtual Aurelinho, que
brincando auxilia no processo de alfabetizagdo; informagbes sobre animais,
transmitidas de forma diferente, ou seja, como se fosse uma apresentacgéo de slides,
mas de forma interativa, animada, com textos bem formatados, claros e precisos,
ideais para a leitura de criangas na rede; o e-mail permite o contato direto entre
usudrios e produtores, possibilitando troca de sugestoes, idéias e reclamacgdes.

Um aspecto interessante & que algumas atividades propostas n&o necessitam
da interacdo permanente da crianga para funcionar, mas sim precisa que ela
observe os acontecimentos na tela do computador, fato incomum nos dias de hoje,
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onde as criangas estdo o tempo todo sendo estimuladas e ndo conseguem, muitas
vezes, perceber, sentir o que acontece a sua volta.

2) Faixa Etaria — para criangas a partir de 3 anos.

3) Classificagdo — comercial e pedagdgico. E considerado comercial porque & de
propriedade de uma empresa, O Estado de Sdo Paulo, e possui um aceso para
assinatura do Jornal. No entanto, prevalece o pedagoégico, tendo em vista, que a
maioria das atividades tem uma clara proposta pedagogica.

4) Caracteristicas Pedagogicas — as atividades propostas desenvolvem:

a) Escrita, leitura e a oralidade — possui textos (histérias, livros, tirinhas,
poesias) que estimulam a oralidade e a leitura, pois além de serem interessantes,
seu formato facilita a leitura on-line, tornando-a prazerosa. A escrita também &
estimulada com os diversos espagos para as criangas publicarem seus trabalhos,
opiniées, sugestbes e reclamagdes.

b) Sensibilidade estética (misica e imagens) — as imagens utilizadas, na
maioria das vezes, sdo desenhos infantis e ainda ha fotografias. Além dos icones e
links sonorizados, ha masicas do grupo Palavra Cantada que prima pela musica
infantil de qualidade, sendo as suas letras poéticas e arranjos com instrumentos
alternativos, a maioria de origem indigena.

c) a percepgdo visual — A combinagio de cores fortes e as imagens em
movimento chamam a atencgao das criangas.

d) Coordenagédo motora - essa habilidade & desenvolvida a todo 0 momento,
pois a utilizagdo do mouse e das setas, ao acessar ao site, aos links, 0s aos jogos e
fechar as pop-up sao agbes que auxiliam na aquisi¢io da coordenacao motora.

e) Localizacao espacial - auxilia no desenvolvimento da localizagdo espacial,
uma vez que, para acessar os links, o usuario percorre a tela em varias diregGes,
tais como: sobe/desce; esquerda/direita; cima/baixo ; meio/direita...

f) Localizagéo temporal — A organizagao do site facilita o desenvolvimento
dessa habilidade, pois além dos icones indicando o retorno para a pagina, também é
utilizada a palavra anterior, que trabalha o conceito de temporalidade.

g) Resolugdo de problemas — a maioria dos jogos criam situagbes para a
resolugéo de problemas.

h) Raciocinio légico (deducdo e indugéo) ~ os jogos, 0s espagos para os
trabalhos autorais da crianga e as histérias auxiliam no desenvolvimento do seu

raciocinio légico.
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i) O trabalho em grupo ou individual — os jogos propdem atividades
individuais, mas a se¢c&o Faga vocé mesmo possibilita atividades em grupos.

) Questées éticas e morais — em alguns assuntos, como a prote¢ao a vida da
tartaruga marinha, o site aborda questbes éticas e morais.

l) Interatividade — a interatividade esta presente nas atividades propostas,
como também, nos espac¢os dedicados para as criangas publicarem seus recados,
histéria, viagens, desenhos e no e-mail, onde em um contato direto com os
produtores participam na constru¢ao do site.

m) Capacidade de memorizagdc - a memorizagdo é muito utilizada,
principalmente, por criangas ainda nao alfabetizadas, por meio dos jogos, como
também para acesso ao site, que funciona como uma estratégia para facilitar a
navegacao das criangas de forma independente e autbnoma.

5) Caracteristicas Técnicas

a) Exigéncias de recursos da maquina — ndo exige nenhum recurso especifico
para o seu acesso.

b) Sistemas de ajuda — Nao ha um guia para navegacéo.

6) Caracteristicas de Programacao Visual

a) formas de animagdo — Quase todas as imagens estdo em movimentos.

b) Relacédo texto/imagem — as imagens e textos dialogam bem, estando
coerentes um com outro.

¢) Uso de icone para navegagdo — os icones, sempre acompanhados de
legendas, utilizam os personagens ou logotipos para caracteriza-los, o que facilita a
navegagao

d) Uso da cor — a combinagao de cores semelhantes com tonalidades
deferentes da ao site uma harmonia, pois © que chama mais atengao das criangas, €
a forma como as atividades s&o propostas.

e) Teor semantico das imagens — As imagens utilizadas sdo desenhos,
geralmente, de criangas e bichos animados, que tentam cativar e conquistar as
criangas, no intuito de incentiva-las a se tornarem usuarias freqlientes do site e

leitores assiduos do suplemento no jornal.

Dos resultados da andlise realizada podemos destacar que:
1 — a qualidade do site, associada a suas possibilidades de criar situagbes que

auxiliem no desenvolvimento da crianga em todos os seus aspectos, ndo esta
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associada a este ser comercial ou pedagdgico. Como exemplo, podemos citar o site
do suplemento infantil do jornal o Estado de Sao Paulo, que de todos analisados
apresenta maior riqueza de recursos para sensibilizar as criangas do ponto de vista
estético e ético.

2 — do ponto de vista das exigéncias de recursos de maquina, pudemos perceber
que os sifes que contém imagens em movimento sdo aqueles que demandam mais
recursos tecnolégicos, como banda larga para acessar a rede.Isso significa aumento
de custo de instalagdo para o usuario.

3 - os sites analisados estdo associados ou a empresas de entretenimento, por
exemplo, as Organizagbes Roberto Marinho ou a empresas de produgio de
alimentos. Dos 11 analisados somente um pertencia a um movimento religioso. A
variedade de produtos e de agbes voltadas para criangas indicam como estas sao,
no mundo contemporaneo, consideradas consumidoras potenciais de produtos e
idéias.

Dessa pequena sintese apresentada vale destacar que existe um
investimento na formagdo das criangas em diferentes perspectivas: ética; estética;
religiosa e de consumidor. Assim espera-se que essa crianga ao crescer seja um
consumidor dos mesmos produtos, sejam religiosos, idéias ou bens culturais.

Nesse sentido, no préoximo capitulo, apresento minhas discussdes acerca da
concepgdo de crianga orientadora da elaboragédo desses sifes e que é o ponto

central neste trabalho, problematizador das intencionalidades expressas nos sites.
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VIl - CONCLUSAO

Durante esse trabalho monografico compreendemos que cada vez mais cedo
as criangcas tém acesso as Novas Tecnologias que sao incorporadas ao seu
cotidiano, sendo estas responsaveis pela transmissdo do conhecimento, valores e
informacgao.

Nesse sentido, quando propusemos a andlise dos sifes infantis para criangas
entre 3 e 7 anos, estdvamos preocupados com a concepgéao de crianga que este/>
particularmente os brasileiros, tém como base para a sua produgéo.

Apoés a analise dos sites infantis percebemos que, a maioria deles, se baseia
em uma concepgao de crianga distante daquela acreditada e defendida aqui, neste
trabatho.

Algumas questbes respaldam tal afirmacéao, principalmente, por que a maior
parte deles @ comercial, tendo como preocupag¢ao central a propaganda e venda de
seus produtos em um mercado consumidor em expansdo que & a Internet
direcionada para o publico infanti. Pudemos observar que mesmo aqueles
denominados de comercial e pedagégico ou comercial e direcionador, o que
prevalece € a intencionalidade comercial.

Outros aspectos importantes a destacar sdo: a programacgéo visual dos sites,
na perspectiva de serem atraentes para o publico infantil, considerando que as
criancas gostam de muitas cores e movimentos, utilizam recursos pobres,
mascarados pelos artefatos eletrénicos espalhafatosos, como atrativos. No entanto,
estes recursos escondem um contelddo simples, como jogos de estimulo-resposta, ja
conhecidos (jogo da memoéria, quebra-cabeca) pela garotada numa versao on-line.

Por exemplo, no Kinder Ovo, as cores vivas, vermelho e amarelo, somados aos
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movimentos do Mundo Kinder e 0s sons, acobertam um contetdo com propaganda
excessiva (de quatro links, trés sao destinados a apresentagéo dos produtos) e jogos
simples; personagens estereotipados - tipos que assumem determinadas
caracteristicas exaustivamente repetidas-, estigmatizando caracteristicas comuns
das criangas. No Smart Kids, onde a turminha é formada por criangas com diferentes
aptidoes e gostos, 0 menino que gosta de ciéncias & baixinho, gordinho e usa
dculos, o0 menino que luta pelos direitos humanos & negro, a menina patricinha €
branca e magrinha. Da mesma forma, no Iguinho, o cachorrinho pequenininho é do
bem, todos 0 amam, mas o cachorro grande € mal

Vale destacar, ainda,os sites, raramente, propdem debates sobre questbes
pertinentes que envolvam as criancas, principalmente, porque nio ha espago onde
as criangas possam expressar suas opinides e participar ativamente na construgéo e
manutencao dos sites destinados a elas

A constante interagdo das criangas com 0 computador, via esses sites, é um
outro fator preocupante, pois ndo abre espago para que a crianga pare, pense,
reflita, questione e argumente sobre questoes que o cercam € influenciam suas
vidas. Nao ha tempo, sdo inumeras informagdes que, de certa forma, restringe a
crianga a um brincar condicionado.

A organizagéo dos textos on-line também distancia a crianga do mundo da
leitura, isso porque a maioria dos textos ndo esta formatada para a leitura via
Internet, tornando-a linear e esquematica, néo permitindo que a crianga fique a
vontade com o texto. A exploragdo do Canal Kids exemplifica essa leitura
esquematica, onde sé e possivel fazé-la linearmente.

Quando o site tem uma proposta pedagogica, ha um interesse nao

explicitado, como no caso do SmartKids, que vende seus produtos “pedagodgicos”,

————— o —— .
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propondo uma educacéo eficiente ou como o Smilingiiido que visa a educagéo
evangélica por meio de atividades pedagbgicas com o personagem principal, que
“ensina” sobre a natureza.

No caso dos jogos on-line apresentados, estes tém caracteristicas da
modernidade, ou seja, priorizam e valorizam o individualismoz

Como vimos, a maior parte dos sites analisados, tem como proposta a
realizagdo de atividades simples que pouco exploram e estimutam a imaginagao, a
curiosidade e a vontade de conhecer da crianga, mesmo diante das inameras
possibilidades que as Novas Tecnologias oferecem. No entanto, se considerarmos
estas como um espago nove e autdnomo para a intervengdo criativa, juntamente
com as discussoes e reflexdes sobre ela, pocdemos, citando Monteiro Lobato que fala

sobre a leitura de livros, pensa-las com um espago de criagao e diversao,

O livro, como o temos, tortura as pobres criangas — e, no entanto,
poderia diverti-las, como a gramatica da Emilia o estd fazendo.
Todos os livros podiam torar-se uma pandega, uma farra infantil. A
quimica, a fisica, a biologia, a geografia prestam-se imensamente,
porque lidam com coisas mais concretas. O mais dificil era a
gramatica e & a aritmética. Fiz a primeira e vou tentar a segunda. O
resto fica canja”. (apud, MASSARANI, 2005,p.8).

A Internet também pode se tornar uma péandega, desde que como a
Gramética da Emilia, veja a crianga como curiosa e avida por conhecer o mundo,
perceba que ela tem interesses e necessidades, e participa de seu desenvolvimento
e na construgao de significados sobre o mundo que a cerca e, acima de tudo, sobre
o seu destino social. (BUJES, 1899).

Esse publico infantil que precisa ser considerado e consultado sobre os seus
interesses e necessidades, como no site do Estadinho, mesmo sendo comercial,

prevalece o pedagégico, onde ha espago para as criangas contarem sobre a sua

vida, trocarem experiéncias com outras criangas do mundo, mostrarem a sua a#te,
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darem a sua opinido e brincar! Além disso, ter tempo para pensarem e refletirem
sobre todos os estimulos que recebem.

Os sites promovem brincadeiras e esse brincar, 9\§segundo Benjamin, “(...)
ndo & um “fazer como se”, mas um “fazer sempre de novo”, transformacgéo da
experiéncia mais comovente em habito”.(p.75). Entender esse entretenimento
promovido pela Internet como mera forma de divertimento & ignorar que o
divertimento e a brincadeira transmitem conceitos, valores, idéias, consolidam
formas de pensar, ideologias e habitos.

Nesse sentido é que os sites infantis devem ser pensados e produzidos,
tendo como seu}.\a’ pﬁncipa?sr parceiro?:i/ a crianga, estimulando a curiosidade, pois € a
forma sistematica de como as crian¢as tentam entender como as coisas funcionam e
como & o mundo a sua volta, e incentivando a imaginagéo - “a imaginagao e a
atividade criadora sdo para ela (crianga), efetivamente, constituidoras de regras e de
convivios com a realidade”.(SOUZA,1994,p.148). Além de deixa-la livre para
navegar, fugindo de leituras lineares e as deixando ler de forma caleidoscdpica,
permitindo a interatividade de forma que as criangas possam participar do processo
de aprendizado pela experimentagéo, dialogo e reflexao permanente.

Ouvir as idéias e pensamentos das criangas € fundamental para nos
mantermos sintonizados com suas necessidades, seus problemas, suas
preferéncias, suas razdes, e para nos ajudar a ter idéia daquilo que é realmente de
seu interesse. Ao permitir a participagao das criangas, estamos caminhando em
diregéo ao principio de cidadania, aumentando a sua consciéncia sobre o papel da

midia, identificando e analisando as mensagens de valor presente nela.
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Juntamente a essas propostas, € necessario que se criem politicas de
programagdo com legislagbes especificas, que assegurem a qualidade dos
programas € o exercicio pleno dos direitos da crianga.

Portanto, neste trabalho consideramos uma concepg¢io de crianga que se

apdia Jzn‘o/ poder transformador da—<Crianca, como irﬁi%uo \ativo/ construtor e
N

transformador do mundo que p‘ cerca e nao em uma crianga, freqientemente,
desprezada como tendo uma visdo ingénua e magica da realidade. Assim,
propusemos uma releitura das Novas Tecnologias para as criangas, que desde
muito cedo sofrem com as imposi¢gdes de valores, de significagbes e de
comportamentos dominantes, como um espago para a construgdo do conhecimento

por meio da representagio da realidade e da leitura de mundo, feita de uma forma

/
dialégica por todos aqueles que estdo envolvidos no processo.”’Esse espago nao

permite a utilizacao de velhos paradigmas, pois assim estaremos insensiveis as

novas possibilidades. Como tembra Marshall McLuhan, “estamos dirigindo para

frente com os olhos voltados para tras”. (1970,apud, SOARES,2002,P. 167).
Segundo, Scusa (1994,p.160), a crianga

sendo capaz de denunciar o novo no contexto do sempre igual,
desmascara o fetiche das relagdes de produc¢io € consumo. A crianga
conhece o mundo enquanto o cria e, ao criar o mundo, ela nos revela
a verdade sempre provisoria da realidade em que se encontra.
Construindo seu universo particular no interior de um universo maior
reificado, ela é capaz de resgatar uma compreensdo polifénica do
mundo, devolvendo, através do jogo que estabelece na relagio com
os outros e com as coisas. Os multiplos sentidos que a realidade fisica
e social pode adquirir. Por isso enriquece permanentemente a

humanidade com novos mitos.
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Dessa forma, a crianga estara sempre pronta para criar outros sentidos para
objetos, fatos, leituras... que possuam significados fixados pela cultura dominante,

ultrapassando o sentido Unico que as coisas novas tendem a adquirir.
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Anexo 1

POPULACAO E INTERNAUTAS POR PAIS

POPULAGAO INTERNAUTAS
INAGAO i PENETRAGAO |
(em 1.000) {em 1.000)

United States 280.500 168.600 1 60,1% 4
[ japan 127.000 56.000 > 441% 17
lchina 1.300.000 45800 3 3,5% 0
IGermany 83.200 41.800 4 50,2% 15
United

59.800 30.400 5 50,8% 14
Kingdom
South Korea 48.300 25.600 53,0% 8
[italy 57.700 25.300 7 43.8% 18
Spain 40.077 17.000 8 42,4% 20
France 59.760 16.970 o 28 4% 26
Icanada 31.900 16.840 10 52.8% 10
Brazil 176.000 14.100 11 8,0% m
Australia 19.500 10.500 12 53.8% 7
The

16.000 9.730 13 60,8% 3
lNetherIands
lindia 1.000.000 7.000 14 0.7% 84
Taiwan 22.300 6.400 15 28,7% 25
iISweden 8.900 6.100 16 68,5% 1
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Malaysia 22.600 5.700 17 25,2% 27
[Foland 39.000 4.900 18 12,6% 36
[Portugal 10.080 4,400 21 43,7% 19
lindonesia 231.000 4.400 02 1,9% 6
Hong Kong 7.300 4.350 23 59.6% 5
Switzerland 7.300 3.850 24 52,7% 11
[Belgium 10.300 3.760 25 36,5% 22
Austria 8.200 3.700 26 451% 16
[Mexico 103.400 3.500 27 3,4% 61
Denmark 5.400 3.370 28 62,4% 2
IChile 15.500 3.100 29 20,0% 30
South Africa 43.600 3.068 30 7.0% 49
lPeru 27.950 3.000 31 10,7% 41
Finland 5.200 2.690 32 51,7% 13
Norway 4.500 2,680 33 59,6% 16
Turkey 67.308 2.500 34 3,7% 59
|Singapore 4452 2.310 35 51,9% 12
Czech

10.200 2.200 36 21,6% 28
Republic
[New Zealand 3.800 2.060 37 52,8% 9
Argentina 37.400 2.000 “:;3—— 5,3% 51
IRussia 145.000 1.800 39 1,2% 75
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[Greece 10.600 1.400 40 13,.2% 33
|Ireland 3.880 1.310 41 33,8% 23
Venezuela 24.287 1.300 42 5,4% 50
{israel 6.000 1.200 43 20,0% 31
[Hungary 10.100 1.200 44 11,9% 37
|Colombia 41.000 1.150 45 2,8% 62
[Romania 22.300 1.000 46 4.5% 53

Compilado por: www.e-commerce.org.br / Fontes de dados. CIA's World Factbook /

Nielsen-NetRatings / Cyber-Atlas / e-marketeer

NOTAS: Os valores para populacdo e Internautas s40 arredondados. / Numero de

Internautas para a maioria dos paises refere-se a pessoas com acesso doméstico &

rede / levantamento realizado em setembro de 2002 / desconsiderados paises com

populacdo menor que 1 milhdo ou nimero de Internautas irrelevante
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QUANTIDADE DE PESSOAS CONECTADAS A WEB NO BRASIL - 1997 -2004

“TPopulag ] " |
Datada | Internautas ;| % da Populagao Fontes de pesquisa
&o total ' |

Pesquisa - (milhdes) Brasileira Internautas

i | IBGE
J i

2004 fjan | 1784 20,05 115% |  Nielsen NetRatings .
| 2003 fjan 1 176,0 14,32 8,1% Nielsen NetRatings ‘
T20027ago | 1750 | 13,98 7.9% ‘II ~ Nielsen NetRatings ]
" 2001/set | 172,3 12,04 70% Nielsen NetRatings |
T2000Mmov | 1697 | 9,84 5.8% Nielsen NetRatings |
"f999/dez | 1664 | 6,79 | 71% [ Computer Ind. Amanac |
"1998/dez | 1632 2,35 T 1.4% | ~IDC ]
T1997/dez | 160,1 1,30 T 08% Brazilian ISC 7l

[ 1997/4ul | 160.1 1,15 | 07% T Brazilian ISC
N . | N N

Compilado por www.e-commerce.org.br / fonte: pesquisas diversas / populagao:
variagbes anuais estimadas
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