Os Sites Infantis e os Conceitos de Interacdo e Interatividade®.

Joana Loureiro FREIRE?

Introducéo

O presente trabalho é fragmento de uma dissertacdo em andamento a qual
pretende investigar a relagdo das criangas com os sites infantis. Para este artigo, trago
uma reflexdo sobre alguns sites® voltados para o publico infantil buscando responder
algumas questoes, tais como: que contetdos sdo oferecidos nestes sites? Como eles sdo
oferecidos? Ha a possibilidade de interatividade ou interacdo nestes sites? Apods o
acesso aos sites, apresento uma descricdo de cada um individualmente, pretendendo
abordar as questbes acima, sem o intuito de desvalorizar ou valorizar nenhum site,
apenas buscando refletir sobre o que tem sido oferecido para as criangas no ciberespaco.
Além da analise individual de cada site, acredito ser necessario comecar com uma breve
conceituacdo dos termos interatividade e interagdo, dialogando com Marco Silva e Alex
Primo para depois aprofundar estes conceitos ao longo do texto e da analise dos sites.
Apresento, também, algumas observacdes de criancas e sua relacdo com os sites,

buscando exemplificar os conceitos apontados no texto.

Interacdo e Interatividade

Atualmente as palavras interacéo e interatividade estdo cada vez mais em voga e
circulam por muitos lugares: programas de televisdo e radio, embalagens de produtos
eletrbnicos, campanhas de marketing, entre outras coisas. Buscando uma reflexdo sobre

esses termos, apresento a seguir as defini¢cdes do dicionario Michaelis (online):
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e Interacdo — sf (inter+acao) 1-Acdo reciproca de dois ou mais corpos uns
nos outros. 2-Atualizacdo da influéncia reciproca de organismos inter-
relacionados. 3-Acdo reciproca entre 0 USUArio € um equipamento
(computador, televisor etc.). I. social, Sociol: acbes e relacdes entre 0s
membros de um grupo ou entre grupos de uma sociedade.

e Interatividade - (interativo+i+dade) sf Qualidade de interativo.

e Interativo - adj (inter+ativo) 1-Diz-se daquilo que permite, ou € capaz de
interacdo: Televisdo interativa. 2-Inform. Diz-se do sistema multimidia
em que um usuério pode executar um comando e o programa responde,
ou controlar acdes e a forma como o programa funciona. 3-Inform. Diz-se
do sistema de visualizagdo que é capaz de reagir a diferentes entradas do
usudrio. 4-Inform. Diz-se do modo do computador que permite ao usuario
colocar comandos, programas ou dados, recebendo respostas imediatas.

Como veremos a seguir, as definicdes do dicionario ndo diferem muito das dos
autores Alex Primo e Marco Silva. Como veremos, Primo conceitua interagdo a partir
da relacdo entre pessoas e Silva conceitua interatividade na relagdo homem-méaquina,
onde 0 homem é capaz de alterar algo que esta na maquina.

Alex Primo (2005) entende que a interacdo é a relacao entre os participantes do
encontro, ou seja, uma acgdo entre os sujeitos. Partindo da definicdo de que a interacdo
humana é um sistema aberto, ele descreve as caracteristicas desse sistema, a saber:
globalidade, que é a interdependéncia entre as partes de um sistema; retroalimentacéo
ou circularidade, que é a percep¢do de que cada comportamento individual afeta e €
afetado pelo comportamento do outro; e a Ultima caracteristica, equifinalidade,
possibilita que estes sistemas atinjam um estado independente das condicdes finais. Este
autor ainda ressalta a importancia dos processos de negociagdo (entendida como
comunicacdo para resolucdo de diferencas) e da observacdo do contexto em que se da a
interacdo.

A partir desta delimitacdo, Primo (2005) sugere que o conceito de interacéo seja
classificado, principalmente, em interagdo reativa e mutua. Para discuti-los, o autor
utiliza as seguintes dimensoes:

sistema - um conjunto de objetos ou entidades que se inter-relacionam entre
si formando um todo; processo - acontecimentos que apresentam mudancas
no tempo; operacgéo - a producéo de um trabalho ou a relagdo entre a agdo e
a transformacéo; fluxo - curso ou seqliéncia da relacéo; throughput - o que
se passa entre a decodificacdo e a codificacdo, inputs e outputs (para usar
termos comuns no jargdo tecnicista); relacdo - o encontro, a conexdo, as
trocas entre elementos ou subsistemas; interface - superficie de contato,



agenciamentos de articulacdo, interpretacdo e traducdo (PRIMO, 2000, p.

7).

De acordo com estas dimensdes, podemos definir a interagdo mutua e a interacdo

reativa de acordo com o que esté na tabela abaixo (PRIMO, 2000, p.10).

Interacdo Mutua

Interacdo Reativa

Sistema aberto que forma um todo global.

Sistema fechado com partes independentes;
formado por um processo de estimulo-reposta,

onde cada estimulo gerard determinada

resposta.
Processo de negociacdo que faz o | Processo de negociacdo limitado a operagdes
relacionamento evoluir. de acdo e reagdo, onde um polo age e outro
reage.
Operacdo que se da& por acgdes | PressupGe uma interface que é pré programada

interdependentes, onde cada sujeito influencia
0 comportamento do outro e tem o0 seu

influenciado pelo outro.

para aceitar determinadas respostas como
corretas. Qualquer outra resposta apresentada

sera definida como errada.

Throughput que possibilita um dialogo onde

cada mensagem recebida € interpretada,
gerando uma nova codificacéo e isso libera um
fluxo dindmico e em desenvolvimento

constante.

Throughput que é reflexo ou automatismo, ou

seja, ha um fluxo linear e pré-determinado.

Relacdo que é uma construcdo negociada
durante o processo e ndao pode ser pré-
determinada, baseada em um relativismo; e
por Gltimo como uma possibilidade virtual de

encontro entre sujeitos que se interfaceiam.

Relacdo causal, ou seja onde um processo é

causado pelo outro, baseada em um

objetivismo.

Portanto, a interacdo reativa é baseada no sistema de estimulo-resposta e a

interacdo mutua tem como principal caracteristica “o complexo de rela¢fes que ocorrem

entre os participantes (onde os comportamentos de um afetam os do outro)” (PRIMO,

2000, p.12).

Ja a interatividade, de acordo com Marco Silva (2010), € um mais

comunicacional, permite coautoria, cocriacdo do usuario em relacdo ao produto, e a é a

possibilidade de modificacdo dos conteudos. De acordo com ele, é

r

a “possibilidade

libertadora da autoria do usuario sobre sua acéo de conhecer” (p. 45). Este autor

destaca trés caracteristicas que

fundamentam a

interatividade, sdo elas:




bidirecionalidade-hibridacdo que € a comunicacdo feita a partir do consenso de que ndo

se pode mais separar 0 emissor e 0 receptor. Baseia-se na troca entre estes pélos, onde

cada um assume o papel do outro, ndo havendo mais distin¢des; participacdo-

intervencdo € possibilidade para o usuario de participar do processo de producéo;

potencialidade-permutabilidade ¢é a liberdade de navegacdo sem pontos fixos de saida

ou chegada, ou seja, a possibilidade do usuério em decidir o que acontece no monitor.

Os sites analisados

1. Discovery Kids

Este é o site do canal de televisdo por assinatura de mesmo nome e oferece

diversas opgdes em seu menu:

Programacao — link que leva para a programacao diaria ou mensal do
canal.

Videos — sdo videos que tém como personagem o mascote do canal
(o cachorro Doki). Sdo os mesmos videos que aparecem no intervalo
da programacao do canal.

Jogos — muitas opgOes de jogos. Neste link ha muitos tipos de jogos e
0 grande lema do site é “aprenda, experimente, divirta-se”. Falarei
sobre eles mais adiante.

Especiais Dkids — fala sobre novos desenhos. Apresenta imagens,
sinopses e uma explicacdo para os pais sobre 0 que as criangas vao
aprender vendo este novo desenho.

Atividades — para colorir, recortar e montar, experimentos e papeis de
parede. Todos disponiveis para downloads e impressao.

Para pais — area reservada aos responsaveis. S6 é possivel entrar apds
se cadastrar no site. Neste espaco encontramos artigos sobre varios
assuntos (brincadeiras, experimentos, como dar limites aos filhos
etc), um link para as criancas mandarem cartdes virtuais para oS
familiares e amigos, um link para a comunidade Discovery Kids onde
ha féruns com tdpicos sugeridos pelo site, onde os pais podem

compartilhar experiéncias e opinar sobre a programagdo e um link



para Discovery Home&Health chamado pelo site de Discovery
Mulher.

e Personagens - fala sobre os desenhos do canal. Apresenta imagens,
sinopses e uma explicacdo para os pais sobre 0 que as criangas vao
aprender vendo este novo desenho.

e Concursos — oferecidos pelo canal, como por exemplo: Dé a volta ao
mundo com Doki realizado em 2009.

e Cartdes — Cartbes animados em flash para as criancas enviarem para
os pais, familiares e amigos. Ha a possibilidade de a crianca inserir
um texto de sua autoria.

e Festa kids — Possibilidade de envio de convites que possuem
animacdo em flash e é possivel escrever um texto pessoal neles e

sugestdo de jogos para serem feitos durante a festa

Diante da descricdo acima realizada, podemos perceber que a interatividade,
como nos apresenta Silva (2010), é permitida apenas aos pais ha comunidade Discovery
Kids, sendo que se nos atermos estritamente ao fato de que os tdpicos podem ser
colocados dentro de categorias ja definidas pelo site e que dificilmente ha alguma
resposta de alguém que represente oficialmente o site, ndo ha interatividade no sentido
de que ndo ha possibilidade de alterar o contetdo do site ou do canal, apesar de
teoricamente, este espago propor isso.

Um dos meios mais difundidos como interativos sdo os jogos eletrénicos. O
Discovery Kids, em momento algum, descreve seus jogos como interativos, entretanto
gostaria de trazer um exemplo observado em agosto de 2009 em que é possivel perceber
como sdo 0s games neste site a partir da experiéncia de uma menina com eles. Neste
caso, um jogo € representativo da maioria, pois ap0s jogar quase todos 0s jogos
oferecidos pelo site, posso afirmar que a estrutura oferecida a criancas € a mesma.
Entdo, vamos ao exemplo.

Esta menina, ao acessar o site com a ajuda de seu pai, optou por um jogo
chamado Vida Natural - formas e cores, cujo objetivo € escolher a opcdo correta para a

cor de um elemento da natureza (ilustracdo a seguir).



No caso do peixe, a opcao correta é a primeira que imita as escamas do animal.
As diversas opgdes que aparecem sao: morango, arvore, cobra, dentre outras. A cada
erro ou acerto ha a emissdo de mensagens sonoras para incentivar a crianca a continuar
ou para parabeniza-la. No caso de erro, ha mensagens como: “Humm, as cores nao
parecem corretas” ou “Ndo, ndo. Tente com outra” € em caso de acerto, as mensagens
podem ser: “Muito bem!” e “Vocé acertou!”. A menina estava “conversando” com o
computador e a0 mesmo tempo em que escolhia a op¢do errada propositalmente, ela
falava: “Ah! Assim ¢ mais bonito! Ta bonitinho!”.

Pensando na situacdo observada enquanto a menina jogava, pode-se perceber
que este jogo especifico ndo possibilita a interatividade e nem a interacdo mutua, apenas
uma interacdo reativa, j& que 0 usuario que aparenta ser agente no processo, esta
apenas reagindo as perguntas e possibilidades pré-estabelecidas (PRIMO, 2000, p. 9).
Cabe ressaltar que, apesar de a menina estar “presa” ao sistema reativo do jogo, ela
buscou uma forma possivel de interagir, mostrando que “um receptor de informacao, a
menos que esteja morto, nunca é passivo” (LEVY, 1999, p. 79). Assim, dentro de seus
respectivos contextos socio-culturais, os sujeitos sdo protagonistas ativos que produzem
sentidos ao interagirem com os inimeros artefatos tecnoldgicos de seu tempo.

Um jogo pressupde regras e estas podem propiciar apenas interacfes reativas ja
que limitam as ac¢Oes do jogador. Entretanto, um jogo deve permitir a agdo criadora. O
jogo online descrito acima poderia liberar outras opcGes de escolha para cada imagem,
sem considera-las erradas. Ainda seriam apenas escolhas em um sistema dado, mas pelo
menos a crianga poderia exercer sua criatividade e suas a¢es ndo seriam classificadas

COMO erros ou acertos.



2. SmartKids

Este site é de uma empresa chamada Grupo Galli que trabalha com diversos
produtos e é formada por diversas outras empresas®. Apresento aqui alguns contetidos
que estdo no site e que descrevem a empresa e seus objetivos, pois acredito que estes
posicionamentos nos ajudam a entender qual € a sua proposta. Ha a definicdo da
Smartkids como uma empresa que entende de criangas: “A gente cria para elas,
conversa com elas, sabe do que elas gostam e gosta delas”. “Ela (a Smartkids)
proporciona as criancas um mundo educacional ludico, utilizando para isso as novas
midias como instrumento no processo de construcdo do conhecimento”. “Desde 2007,
Terra e SmartKids se uniram e criaram um canal forte e com contetudo de qualidade
para as criancas oferecendo uma solucdo perfeita para marcas que precisam se
comunicar com o segmento infantil.”® Definindo o perfil - Criancas: 2 a 11 anos - Pais
e professores: 25 a 55 anos’. O portal diz possuir uma base com mais de 52 mil e-mails
de professores cadastrados. E para os anunciantes oferece uma forma especial de
anuncios através de jogos, como o jogo da memoria, patrocinados. “Sua marca e seus
produtos em um momento de diversdo! Otimos resultados! Tempo de permanéncia
média: 3 minutos! O jogo da memdria desenvolve raciocinio, atencdo ajuda no

. . . . }’8
desenvolvimento cognitivo da crianga!’™.

Este site traz as seguintes op¢des de navegagao em seu menu:

e Jogos — Jogos criados pelo site e links para jogos (divididos por
areas do conhecimento matematica, ciéncias, raciocinio l6gico etc)
em outros sites. Alguns jogos do site sdo patrocinados como, por
exemplo, o link Brigada Tang de Reciclagem com o0 jogo da

memoria e 0 jogo da reciclagem.

* Além do Smartkids que é uma parceria com o site Terra, a loja de livros infantis Katabum, a
distribuidora de contetdos digitais para diversas plataformas Mediarights, a agencia de gerenciamento de
carreiras artisticas Galli Music, a empresa de producdo de alimentos hidrop6nicos Hidroponics e a
empresa de marketing esportivo e gerenciamento de carreiras de atletas Xsport, além da Fundacéo Galli
que da suporte a projetos culturais e artisticos e participa de programas sociais

> http://www.gruposmartkids.com.br/sobre/

® http://www.smartkids.com.br/anuncie-aqui#sobre-o-portal

" http://www.smartkids.com.br/anuncie-aqui#audiencia

® http://www.smartkids.com.br/anuncie-aqui#formato-especial
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Para colorir — Imagens, separadas por temas, disponiveis para a
impressao.

Passatempos — Separados por temas, oferece para impressdo
atividades tais como liga pontos, labirinto, sete erros, caca-
palavras, dentre outras.

Especiais — Aborda os variados temas (animais em extingéo,
brincadeiras de férias, contos de fadas, descobrimento do Brasil)
com um texto explicativo sobre o assunto. Neste link também
aparecem quais as opg¢des (dentro do site) de jogos, passatempo e
etc relacionados ao tema.

Hoje é dia — Mostra qual a data comemorativa mais proxima e
pode-se consultar outras datas recentes e futuras. Por exemplo: dia
22 de maio € o dia do apicultor entdo ha a explicacdo sobre quem é
0 apicultor, o que ele faz etc. Neste link também aparecem quais as
opcOes (dentro do site) de jogos, passatempo e etc relacionados ao
tema. E possivel baixar um calendério para impresséo.

Multimidia — Exibicdo de contetdos (alimentacdo, Amazodnia,
aniversario, fundo do mar etc) apresentados como se estivéssemos

vendo uma apresentac&o em PowerPoint® ou um video.

Para este site especificamente, me deterei a analise dos jogos que estdo na

pagina inicial (home) e que sdo chamados, pelo site, de jogos interativos. Cabe ressaltar

que ndo hé indicativo de faixa etaria em nenhum dos jogos. Neste momento listarei os

jogos e seus objetivos para depois refletir sobre a utilizacdo do termo interativo por eles.

1.

Jogo da Multiplicacdo Matematica — Apds escolher qual personagem quer ser (uma
menina ou um menino), a crianca devera escolher dentre 5 op¢des qual é a resposta
correta para a multiplicacdo dada. Por exemplo: 4x3. Opc¢des: 11, 12, 60, 34 e 1. Se
a crianga acerta ou erra aparece outra multiplicacéo.

Sequéncia Logica: Invencbes — O objetivo é continuar uma sequéncia de imagens
utilizando varias invengdes, tais como: computador, ferro de passar, geladeira,

telefone, televisdo. E apresentada para as criangas uma sequéncia como televisao,

% Microsoft PowerPoint é um programa utilizado para edicao e exibic&o de apresentacdes graficas, cujo
objetivo é informar sobre um determinado tema, podendo usar imagens, sons, textos e videos, que podem
ser animados de diferentes maneiras.
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geladeira, relégio e lampada e a crianca deverd continuar utilizando as mesmas
imagens que aparecem como opgoes.

Jogo da forca: Café — E como o jogo da forca tradicional, em que a crianca devera
descobrir qual é a palavra que possui um numero x de letras e esta relacionada ao
tema café (aroma, por exemplo). A cada erro, 0 boneco que esta em um pedestal
dentro da agua afunda mais, até se afogar e sumir. (Imagem 1 da pagina 10).

Quiz — Revolucéo Industrial: jogo de perguntas sobre a Revolucgédo Industrial em que
a crianca devera escolher dentre 3 respostas disponiveis qual é a correta. (Imagem 2
da pégina 10).

Vestuario — Jogo subdividido entre as opc¢des: meninas (pode-se escolher dentre 3
meninas) e palhaco (apenas um). O objetivo do jogo é vestir o personagem. Ao optar
por meninas, pode-se montar um cenario e imprimir depois. (Imagem 3 da pagina
10).

Aquarela Magica — Assim que 0 jogo inicia é possivel vermos um quadro todo
amarelo e a medida em que vamos passando o cursor do mouse, que se transformou
em um pincel, sobre este quadro aparece a imagem de um animal (baleia, porco,
gato, coelho etc) ou uma imagem temaética (amor, pescaria e amizade). Neste jogo,
ndo ha erros ou acertos.

Animais domésticos — O objetivo deste jogo é colocar cada animal doméstico dentro
de sua casa correspondente. A principio 0s animais (cachorro, gato, coelho, pato e
tartaruga) estdo espalhados em um cenario e devemos clicar sobre eles e os arrastar
para suas casas que sdo identificadas com uma imagem do animal. O jogo néo
permite a entrada do animal na casa errada. (Imagem 4, na pagina 11).
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Imagem 1 - Jogo da Forca - Café
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De acordo com o site, 0s jogos citados acima sao interativos. Entretanto se
formos pensar nos conceitos de interatividade (Silva, 2010) e interagdo mutua (Primo,
2000), anteriormente mencionadas neste texto, ndo seré classificarmos estes jogos como
interativos. Acredito que estes jogos apresentados possam ser classificados como
possibilitadores de uma interacdo reativa apenas. Segundo Primo (idem, p. 06),
dialogando com Machado (1990), é necessario tomarmos cuidado com a utilizagdo

indiscriminada do termo interativo.

Boa parte dos equipamentos hoje experimentados ou ja comercializados
como interativos sdo, na verdade, apenas reativos. Os videogames, por
exemplo, solicitam a resposta do jogador/espectador (resposta inteligente em
alguns casos; resposta mecanica na maioria dos outros), mas sempre dentro
de parametros que sdo as ‘regras do jogo’ estabelecidas pelas variaveis do
programa. Isso quer dizer que nas tecnologias reativas ndo ha lugar
propriamente a respostas no verdadeiro sentido do termo, mas a simples
escolhas entre um conjunto de alternativas preestabelecidas (p. 26).

Estes jogos, e muitos sites voltados para o publico infantil, oferecem apenas
possibilidades de opcdes pré-estabelecidas pela plataforma. A crianca fica
impossibilitada de criar e ha apenas uma interacdo reativa. Uma interacdo com um
sistema reativo seria uma relagdo sem criacdo por parte da crianga/espectador que pode
agir apenas de acordo com o que ja esta estabelecido. As perguntas e respostas possiveis
ja foram feitas antes de ela chegar. Segundo Primo (2000), “Nesses sistemas, 0 mesmo
estimulo apresentado por individuos diferentes nas mesmas condicdes resultardo em
uma equivalente resposta. Uma resposta diferente pode ser considerada como ‘erro’

pelo programador (o verdadeiro agente do sistema)” (p. 10).

3. Club Penguin

O Club Penguin'® ¢ voltado para as criancas de 6 a 14 anos. Baseado em um
sistema de Chat, cada crianga se torna um pinguim e escolhe uma “sala” (chamadas
servidores) para jogar. Ao se cadastrar como um pinguim, a crianca ganha um iglu. Ao

entrar no servidor (algumas op¢Oes sdo: boreal, zero grau, avalanche) a crianca tera

10 www.clubpenguin.com.br
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varias opcOes de brincadeiras e interagdes com outras criangas. Em cada servidor ha
diferentes pinguins e brincadeiras e em quase todas elas a crianga junta moedas as quais
pode trocar por objetos (roupas, chapéus, mdveis para seu iglu, um animal de estimacao
e etc). As interacGes entre as criancas acontecem dentro de duas possibilidades
disponibilizadas pelo site e escolhidas pelos responsaveis:

1. Bate-papo SuperSeguro: restringe seu filho a um menu predeterminado de
frases, emoticons e acles. Ele ndo podera digitar suas proprias mensagens e sO
vera outras mensagens do Bate-papo SuperSeguro.

2. Bate-papo Seguro: Permite que os jogadores digitem suas proprias mensagens.
Cada mensagem ¢ filtrada para bloquear palavras e frases, e é moderada por
nossa equipe para garantir o maximo de seguranca para a crianca.

Além da opcdo dos pais, que € feita com um login e senha diferentes do da
crianca, o site disponibiliza servidores onde s6 é possivel o bate-papo SuperSeguro. E
possivel acrescentar amigos e enviar cartdes para eles e também é possivel convidar
amigos ou outros pinguins que ainda ndo sejam seus amigos para jogar com 0 Seu
pinguim.

Cada pinguim tem suas caracteristicas proprias, j& que com as moedas
adquiridas em jogos a crianga pode comprar diversos tipos de roupas, mudar a cor do
pinguim, fazer camisas personalizadas e etc.

Por permitir esta interacdo entre as criancas, algum tipo de personalizacdo para
cada jogador e por possibilitar um nimero maior de escolhas dentro de cada jogo e de
cada interface do site, acredito que este possa ser considerado, dentre todos os sites
visitados por mim, o que permite a maior interatividade das criangas com a plataforma e
com outras criangas.

Em dezembro de 2009, pude observar o quanto este site tem marcado as
criancas. Ao final de cada ano letivo, na escola em que trabalhei, as criangas
apresentavam uma dancga para seus pais e familiares. Em 2009, a minha turma era
formada por criangas com 4 anos e meio até 6 anos. Durante a danga de final de ano,
cada crianca deveria, em um determinado momento, dar uma volta em torno de si
mesmo. A coreografa colocou neste momento as criangas com as maos na cintura e
fazendo um gingado com o corpo. SO que, ao longo dos ensaios, percebi que as criancas
estavam imitando um pinguim enquanto faziam esse giro em torno de si mesmas.
Perguntei para elas por que elas estavam dancando daquela forma e elas responderam

que estavam imitando os pinguins, confirmando a minha suspeita. Outra observagéo
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feita aconteceu em um momento do recreio em que notei que eles estavam imitando
cenas do Club Penguin: alguns eram pinguins e outros eram 0s animais de estimagéo
(chamados de Puffles) e eles ficavam andando de um lado a outro do patio e diziam que
estavam indo para a piscina, para o forte, para a floresta, enfim, para lugares que
existem no ambiente do site. Muitos alunos meus marcavam encontros entre si para
depois da aula em determinados locais (na piscina, por exemplo) do site.

O fato de as criancas levarem as brincadeiras deste site para a escola, confirma
que o mesmo faz parte da cultura destas criancas, mesmo que a maioria nao esteja
dentro do puablico alvo do site, elas querem participar deste lugar de trocas e
brincadeiras.

O site disponibiliza um link** onde explica suas propostas e questdes sobre

seguranca. A seguinte pergunta me chamou a atencao:

Por que o Club Penguin foi criado?
Porque queriamos construir um “parquinho virtual” conduzido por um compromisso tao serio
com a seguranca que ficariamos a vontade para deixar nossos proprios filhos e netos visitarem.

Esta questdo do “parquinho virtual” ¢ muito importante. Muitas vezes escutei as
mées e pais de meus alunos explicando para eles que ndo iriam a pracinha do bairro
apos a aula, pois a mesma estava escura e perigosa ou por que os pais tinham algum
compromisso. Portanto, a possibilidade de deixar os filhos navegarem em um local
seguro onde eles ainda irdo interagir com outros amigos deve parecer bastante
interessante para os pais.

Acredito que uma plataforma que possibilite a interatividade ainda precisa ser
conquistada por muitos sites infantis que estdo baseados apenas na interacdo reativa,
limitando as opgdes e a criatividade das criancas. Muitos sites tendem a apenas colocar
o contetido escolar on-line, se transformando em uma extensdo da escola e do livro
didatico.

Tentando finalizar, recorro mais uma vez a Lévy (1999) quando ele discorre que
ndo ha como determinar com precisdo que modos de comunicagdo sao interativos ou
ndo, ja que “a interatividade assinala muito mais um problema, a necessidade de um
novo trabalho de observagdo e de avaliagdo dos modos de comunicagéo, do que uma

caracteristica simples e univoca atribuivel a um sistema especifico” (p. 82).

1 http://www.clubpenguin.com/pt/parents/club penguin guide.htm
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