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Prezados Senhores,

em decorréncia do direcionamento da estratégia de comunicagao
mercadoldgica dirigida a crianga’ por meio do site “Chamequinho”, o Instituto
Alana, por meio de seu Projeto Crianga e Consumo (docs. 1 a 3), vem a
presenca de V. Sas. NOTIFICAR a International Paper do Brasil Ltda.
(International Paper), a fim de que apresente informacdes a respeito e, por
conseguinte, cesse tais praticas, nos seguintes termos.

' 0 termo ‘comunicacdo mercadoldgica’ compreende toda e qualquer atividade de comunicagdo
comercial para a divulgacdo de produtos e servicos independentemente do suporte ou do meio
utilizado. Além de anuncios impressos, comerciais televisivos, spots de radio e banners na internet,
podem ser citados, como exemplos: embalagens, promogdes, merchandising, disposi¢cdo de produtos
nos pontos de vendas, etc.
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l. Sobre o Instituto Alana.

O Instituto Alana é uma organizacgao sem fins lucrativos, que trabalha em
varias frentes para encontrar caminhos transformadores que honrem as
criangas, garantindo seu desenvolvimento pleno em um ambiente de bem-
estar. Com projetos que vao desde a acdo direta na educacado infantil e o
investimento na formacdo de educadores até a promoc¢ao de debates para a
conscientizacdao da sociedade, tem o futuro das criangas como prioridade
absoluta. [http://www.alana.org.br].

Para divulgar e debater ideias sobre as questdes relacionadas aos direitos
da crianga no ambito das relagdes de consumo e perante o consumismo ao qual
sao expostas, assim como para apontar meios de minimizar e prevenir os
prejuizos decorrentes da comunicacdo mercadoldgica voltada ao publico
infantil, criou o Projeto Crianga e Consumo da Area de Defesa
[http://defesa.alana.org.br].

Por meio do Projeto Crianca e Consumo, o Instituto Alana procura
disponibilizar instrumentos de apoio e informagdes sobre os direitos do
consumidor nas relagdes de consumo que envolva criangas e acerca do impacto
do consumismo na sua formag¢ao, fomentando a reflexdao a respeito da forca
gue a midia, a publicidade e a comunicacdao mercadolégica dirigidas ao publico
infantil possuem na vida, nos habitos e nos valores dessas pessoas ainda em
formacao.

As grandes preocupacdes do Projeto Crianca e Consumo s3ao com os
resultados apontados como consequéncia do investimento macico na
mercantilizagao da infancia, a saber: o consumismo e a incidéncia alarmante de
obesidade infantil; a violéncia na juventude; a erotizagcdo precoce e
irresponsdvel; o materialismo excessivo e o desgaste das relagGes sociais;
dentre outros.

Nesse ambito de trabalho, o Projeto Crianga e Consumo defende o fim
de toda e qualquer comunicacdao mercadolégica que seja dirigida as criangcas —
assim consideradas as pessoas de até 12 anos de idade, nos termos da
legislacio vigente> —, a fim de, com isso, protegé-las dos abusos
reiteradamente praticados pelo mercado.

? Estatuto da Crianca e do Adolescente, Lei n2 8.069/1990 - “Art. 22 Considera-se crianca, para os efeitos
desta Lei, a pessoa até doze anos de idade incompletos, e adolescente aquela entre doze e dezoito anos
de idade”.



1. A comunicag¢ao mercadoloégica veiculada pelo site ‘Chamequinho’.

Em razao de sua atuacdo institucional, o Instituto Alana constatou a
existéncia de comunicacdao mercadoldgica realizada pela empresa International
Paper, referente ao papel cortado ‘Chamequinho’, por meio de um site
especifico’.

A empresa, segundo seu site, € uma das maiores produtoras de papel e
celulose do mundo e foi criada nos Estados Unidos em 1898. Além da marca
‘Chamequinho’, que é objeto desta notificacdo, a empresa também é detentora
da ‘Chamex’, ‘Chambril’ e ‘HP’.

O pacote de ‘Chamequinho’ contém 100 folhas de tamanho A4, nas cores
branca, verde, azul, marfim, rosa e na op¢ao do papel reciclado.

Apresentagdo do site

O site ‘Chamequinho’ se apresenta ao internauta com um fundo azul e a
personagem da marca ao centro, juntamente com o botdo de acesso ao site.
Nota-se que o cursor do mouse também é um elemento que chama a atencao
por representar uma luva com o dedo indicador levantado. Ao clicar no botao
de acesso ao site, o internauta se depara com a seguinte animacgao: a
personagem ‘Chamequinho’ a bordo de um avido de papel, aterrissando em um
pIaneta.4

® http://www.chamequinho.com.br/#/quem. Acesso em 15.3.2013.
4 www.chamequinho.com.br. Acesso em 13.4.2013.




Na proxima tela, a pdgina inicial do site é apresentada como sendo o
proprio planeta da animacdo anterior. O primeiro elemento é uma orientacao
de como o internauta deve se locomover por ele (utilizando as setas do
teclado). Ao seguir essa orientacdo, é possivel perceber que as setas controlam
a personagem ‘Chamequinho’, que se move até os itens ‘Quem somos’ e
‘Produtos’.

Clube Chamequinho

No canto superior direito do site, ha um botdo que garante acesso ao
‘Clube Chamequinho’, “website desenvolvido especialmente para criangas e
para auxiliar os professores”®. Este espaco virtual tem o mesmo pano de fundo
gue a parte introdutéria do site, porém, o boneco ‘Chamequinho’ ndo aparece
mais. Além disso, essa drea do site se divide em diferentes atividades, jogos e
brincadeiras.

> www.chamequinho.com.br. Acesso em 14.3.2013.
®http://www.internationalpaper.com/BRAZIL/PT/Products/Chamequinho/index.html. Acesso em
15.2.2013.
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A primeira atividade refere-se aos jogos desenvolvidos pela marca
‘Chamequinho’, que envolvem a personagem e, segundo a notificada, “os
pequenos podem acessar jogos e brincadeiras interativas que estimulam o

aprendizado e a criatividade”®.

O ‘Clube Chamequinho’ conta com as seguintes atividades: ‘Album de
Fotos’, ‘Album de Viagens’, ‘Central de Reciclagem’, ‘Chamequinho salvando
bichinhos’, ‘Origami’, ‘A Pizzaria do Chamequinho’, ‘Derruba Latas’, ‘Kart
Chamequinho’, ‘Mini Buggy Chamequinho’, ‘Colorir’, ‘Mini Golfe’, ‘Pula Pula’,
‘Chamequinho Scrap Book’ e ‘Jodo Bobo’.

A atividade ‘Album de Fotos’ consiste basicamente em utilizar uma foto
do usudério e modifica-la através das ferramentas de edig3o disponiveis no site.’

7 http://chamequinho.com.br/?pagina=7&id jogos=166 Acesso em 20.6.2013.
®http://www.internationalpaper.com/BRAZIL/PT/Products/Chamequinho/index.html. Acesso em
15.2.2013.

*http://chamequinho.com.br/?pagina=7&id jogos=166 — ‘Album de Fotos’ acesso em 21.6.2013.




J4 a atividade ‘Central de Reciclagem’ coloca como objetivo separar os
diversos tipos de lixo reciclavel, colocando-os na lata correspondente. O usuario
deve clicar no lixo que passa pela esteira rolante, arrasta-lo com o mouse até a
lixeira correta e solta-lo, para ganhar pontos. O jogador sé perdera o jogo se
errar a lixeira ou se o lixo passar da esteira rolante por mais de 10 vezes.
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O objetivo da préxima brincadeira, ‘Chamequinho salvando Bichinhos’, é
ajudar “o Chamequinho a salvar os animais que foram capturados pelos
cacadores’. O jogador controla a personagem ‘Chamequinho’, através das setas
do teclado e do ‘backspace’ que faz com que pule. As fases colocam diversos

desafios como pedras e buracos; se o jogador for atingido e perder as suas 5
vidas o jogo é encerrado.

10 ‘Chamequinho salvando Bichinhos’ http://chamequinho.com.br/?pagina=7&id jogos=170 — Acesso
em 21.6.2013.




O préximo jogo é o ‘Origami’, que busca ensinar a realizar dobraduras. Ao
clicar na atividade o usudrio enxerga 4 tipos de origamis, porém, as instrucdes
apresentadas sdao sempre iguais e aparentemente ensinam o usuario a montar
um aviao de papel e ndo a forma que aparece na imagem.

Para jogar ‘A Pizzaria do Chamequinho’, basta usar o comando do botao
direito do mouse, para comandar as aces da personagem ‘Chamequinho’. A
atividade em si consiste em esperar os clientes virtuais e entender qual é o
sabor desejado por cada um. O usuario seleciona a maquina de massa de pizza,
e apo6s decorrido o tempo de preparo terda a massa pronta. Em seguida,
seleciona-se a maquina que faz a cobertura da pizza que, ao ficar pronta, sera
unida a massa, que em seguida ira para o forno. Ao final, o jogador entrega a
pizza ao cliente e recebe o seu valor em dinheiro.
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Conforme o exposto pode-se perceber que o objetivo bdsico da atividade
é o atendimento satisfatério do cliente, jd que em cada fase existe um limite de
tempo, cada vez menor, para sua conclusao e cada cliente sé esperara um
determinado tempo (sinalizado por um relégio em cima de sua cabeca). O
jogador perdera o jogo caso 5 clientes abandonem a loja sem que sejam
atendidos ou que o tempo para completar a fase se esgote.

‘Chametrix’ é uma atividade protagonizada pela personagem
‘Chamequinho’, assim como boa parte dos jogos. O desafio tem como pano de
fundo o interior de um computador e para jogar basta a crianca movimentar a
personagem com as setas de movimento e apertar ‘backspace’ para langar o
‘raio antivirus’. O objetivo do jogo é encontrar os arquivos infectados e limpa-

"pizzaria do Chamequinho’ http://chamequinho.com.br/?pagina=7&id _jogos=160. Acesso em
21.6.2013.




los com o raio antivirus dentro do tempo estabelecido e sem perder as 5
chances ou ‘vidas’ e assim passar para a proxima fase.
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Na brincadeira ‘Kart Chamequinho’, o usuario do site escolhe a cor do
kart e movimenta o automoével pela pista de corrida com as setas do teclado,
objetivando a vitéria, e a passagem para o préximo nivel.
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Outro desafio é o ‘Mini Buggy Chamequinho’. Para controlar o buggy
basta usar as teclas de direcdo e o ‘backspace’ para pular. Seu objetivo é realizar
o percurso antes do término do tempo estabelecido, e ao longo do desafio o
usuario deve desviar dos diversos obstaculos propostos pela diferentes fases. O

Phttp://chamequinho.com.br/?pagina=7&id_jogos=171. Acesso em 21.6.2013.
BKart Chamequinho’ http://chamequinho.com.br/blog/?pagina=7&id_jogos=172. Acesso em
21.6.2013.




participante perdera caso o buggy vire de cabeca para baixo por mais de 3
vezes.

‘Vamos derrubar latinhas?’, essa é a proposta do jogo ‘Chamequinho
derruba latinhas’. Para progressdao de fase, o jogador deve acertar a latinha
vermelha, com um estilingue virtual que atira bolinhas de papel. O pequeno
jogador deve regular a tensao e dire¢ao do estilingue para alcangar seu objetivo.

FASERTERTIROSE S ERNPONTOSEO
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‘Chamequinho Colorir’, ‘Album de Viagens’ e ‘Chamequinho Scrapbook’
sao atividades que disponibilizam ferramentas de edi¢cao de desenhos e fotos.
Em relacdo a primeira atividade o participante pode escolher uma das 4
imagens da personagem ‘Chamequinho’ para colorir. Ja o ‘Album de Viagens’ é

% http://chamequinhol.hospedagemdesites.ws//?pagina=11&id jogos=117. Acesso em 21.6.2013.
Phttp://chamequinho.com.br/?pagina=7&id jogos=168. Acesso em 21.6.2013.




uma ferramenta de entretenimento mais complexa, pois a proposta do jogo é a
de que a crianga faca o upload de uma foto sua ou fotografe a si mesma por
meio de uma webcam, para editar a imagem com as ferramentas disponiveis no
jogo. Por fim, ‘Chamequinho Scrapbook’ é uma atividade que também requisita
a crianca que faca o upload de uma foto para que ela crie um scrapbook,
também com o auxilio das ferramentas de edicao do jogo. Todas as atividades
permitem a impressdo do trabalho final feito pela crianca.

(GERDERYIRE A6l o G1 WASf) (i | CITHE O GRbacCy)

Na brincadeira ‘Joao Bobo’ o participante tem que "ajudar o Jodo Bobo
do Chamequinho a completar todos os percursos”, para tanto é necessario
clicar com o mouse sobre o corpo do boneco e arrastar o cursor para o lado
contrdrio ao que o jogador deseja. Depois de feito isso a crianca deve soltar o
botdo do mouse para que o ‘Jodo Bobo’ salte. Quanto ao percurso mencionado
acima, para completa-lo basta alcancar a bandeira vermelha que sinaliza o final
da fase, porém para ativa-la o jogador deve coletar todas as moedas do
Chamequinho que estao espalhadas por todas as fases.

Os ultimos 2 jogos sdo os Unicos integrantes da categoria ‘esporte’:
‘Chamequinho Mini-Golfe’ e ‘Chamequinho Pula Pula’. O primeiro jogo simula
uma partida de mini-golfe, e a crianca deve usar o mouse para direcionar a bola,
objetivando acertar o buraco.

' http://chamequinhol.hospedagemdesites.ws//?pagina=7&id jogos=163. Acesso em 21.6.2013

(“Chamequinho para colorir’).
" http://chamequinhol.hospedagemdesites.ws//?pagina=7&id jogos=164. Acesso em 21.6.2013
(‘Scrapbook’).
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A segunda atividade tenta criar a atmosfera de uma loja de brinquedos
ao dizer que ‘o Chamequinho resolveu brincar de pula-pula numa lojas de
brinquedos e se perdeu Ia dentro...”*®. O objetivo do jogo é ajudar a personagem
a sair dessa loja. Para jogar, o internauta deve comandar seus pulos por meio
das setas de diregdo movendo para esquerda ou direita, e ao movimenta-lo o
jogador deve coletar as chaves que abrem as portas do final de cada fase.

Area do Educador

Neste espaco, a empresa Notificada pretende dialogar diretamente com
o professor com o objetivo de inserir as atividades ali contidas na dinamica da
aula, oferecendo-lhe materiais didaticos que o auxiliem. Apesar de destinada a
um publico pré-determinado, a ‘Area do Educador’ é disponibilizada a qualquer
pessoa que acessar o site da ‘Chamequinho’.

Este espaco virtual também tem o mesmo pano de fundo que a parte
introdutéria do site, porém, o boneco ‘Chamequinho’ n3ao aparece mais. As
atividades contidas nessa darea sao: ‘Quadrinhos’, ‘Cursos’, ‘Passatempos’,
‘Datas Comemorativas’ e ‘Canto dos Artistas’.

Primeiramente a atividade ‘Quadrinhos’ é composta por uma histéria em
quadrinho a respeito do papel ‘Chamequinho’, enfatizando o carater
sustentdavel do processo de produg¢ao do produto, por exemplo:

“E UM PROCESSO SUSTENTAVEL, ELES NAO MATAM ARVORES, PELO
CONTRARIO, PRESERVAM A NATUREZA.”

A Histaria do CHaMeQuUInH

———
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'8 http://chamequinho.com.br/blog/?pagina=7&id_jogos=161. Acesso em 14.3.2013.
' http://chamequinho.com.br/blog/?pagina=25 — Acesso em 14.3.2013.
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O site também disponibiliza um espaco para o educador oferecer a seus
alunos os cursos de ‘Origami Basico’, ‘Origami Avangado’, ‘Scrapbooking
Basico’ e ‘Scrapbooking Avangado’, todos apresentados em forma de texto. E
importante ressaltar que a notificada cria duas personagens para dialogar com o
usudrio do site: ‘Mestre Lingui’, individuo oriental vestido com quimono, que se
apresenta como o professor do curso de Origami e ‘Professora Cintia’,
responsavel pelo curso de ‘Scrapbooking’. Além disso, todos os cursos tém a
mesma configuracao, ou seja, ‘Introducao’, ‘Aula Tedrica’, ‘Aula Pratica’ e ‘Licao
de Casa’. O ‘Guia de Simbolos e Dobras’ aparece somente na atividade
‘Origami’.

O curso de Origami basico é iniciado com uma breve introdugdo sobre
como é estruturado. Logo abaixo da Introducao é possivel acessar a ‘Aula
Tedrica’ que consiste na apresentacao histérica das origens do papel e da
técnica do Origami. S3o também mostrados os materiais necessarios - o que
inclui o papel da marca ‘Chamequinho’ — e exposicao das diferentes técnicas do
Origami.

Na ‘Aula Pratica’ o internauta aprende a construir um coragao de papel,
em seguida o professor ‘Lingui’ propde que o aluno ‘redna todas as cores do
papel Chamequinho e invente, crie, desenvolval’, ou seja, crie um novo origami.

®http://chamequinhol.hospedagemdesites.ws//?pagina=21. Acesso em 24.6.2013.
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Ao final do curso ha um atalho chamado ‘Guia de Simbolos e Dobraduras’ que
busca auxiliar o aluno a decifrar o significado dos sinais utilizados pelo Origami.

Depois de terminado o curso de ‘Origami Basico’, o internauta pode fazer
o curso de ‘Origami Avancado’. A ‘Introducdo’ do curso é feita pelo mestre
‘Lingui’ que recebe os alunos com um pequeno texto de boas vindas. Logo
abaixo o aluno tem acesso a ‘Aula Tedrica’ que se subdivide em: ‘1. Mais que
uma arte’ apresenta a origem etimoldgica da palavra Origami; ‘2. Uma histéria
muito Antiga’ apresenta o modo como essa arte foi introduzida no Japao; ‘3. Os
primeiros Registros’ retrata a origem dos primeiros registros escritos da arte; ‘4.
Apenas uma folha de papel’ e ‘5. Eles sdo incriveis’ apresentam o chamado
origami arquitetonico; ‘6. Os diagramas’ introduz a linguagem do ‘Guia de
simbolos e dobraduras’; ‘7. Bases’ demostra a importancia das bases para um
origami, e assim termina a ‘Aula Tedrica’ do espago destinado ao educador.

No tépico ‘Aula Pratica’, o site ndao informa nada de relevante, apenas
recapitula o que foi ensinado na ‘Introducdo’ e ‘Aula Tedrica’. No entanto, a
pratica efetiva do origami é relegada a ‘Licdo de Casa’ que ensina como fazer
um marcador de pagina e assim o curso é finalizado.

O ‘Curso de Scrapbooking’ se divide em um mddulo ‘Basico’ e ‘Avancado’
e cada mddulo se subdivide em ‘Introdu¢ao’, ‘Aula Tedrica’, ‘Aula Pratica’ e
‘Licao de Casa’, assim como no ‘Curso de Origami’.

s
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2http://chamequinhol.hospedagemdesites.ws//?pagina=23 Acesso em 24.6.2013.
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O mddulo basico em sua ‘Introducao’ apresenta quais os conceitos que
serao ensinados a crianga no curso. O curso inteiro é apresentado por uma
personagem chamada ‘Professora Cintia’.

Logo abaixo da introducdo a ‘Aula Tedrica’ define o que é o
‘Scrapbooking’ a partir da frase: ‘Essa nova e divertida arte de decorar os dlbuns
virou mania no mundo inteiro. Ela é chamada de scrapbooking’*2. Em seguida,
os materiais utilizados no curso sdo apresentados: régua de metal, tesoura, cola
branca, fita dupla-face, papéis ‘Chamequinho’ de vdrias cores e o papel
‘Chamequinho’ reciclado, fotos, cola em bast3ao, lapis de cor, canetinha e
adesivos. Ao final do texto da aula a professora ‘Cintia’ apresenta dicas de como
iniciar um scrapboook, através de sugestdes de diagramacao, temas, quais fotos
utilizar e decoragao.

Ao fazer a aula tedrica, o aluno deve montar um scrapbook, seguindo as
instrucdes do texto. Além disso, a decoracdo do scrapbook é fornecida pelo site
através de um link, bem como o ‘guia de referéncia’ que se propde a esclarecer
as duvidas mais frequentes, porém ambos estdo inacessiveis.

Por fim, no item ‘Licdo de Casa’ o site propde que a crianga faca um
scrapbook com o tema da ‘Turma do Chamequinho’ e logo em seguida o envie
com nome completo, endere¢o de e-mail e telefone para a ‘Chamequinho’. Ao
final do concurso os scrapbooks mais criativos aparecerao no site do ‘Clube
Chamequinho. E importante ressaltar que o site ndo indicou nenhum tipo de
endereco fisico ou eletrénico para o envio dos trabalhos, tampouco data para o
término e inicio do concurso. Nao foram divulgados quaiquer scrapbooks
enviados.

Ao progredir no curso o internauta chega ao ultimo modulo, o avangado.
Neste médulo o curso é apresentado na ‘Introducdao’ e na ‘Aula Tedrica’ que
visam a ampliar as opg¢des do participante por meio de sugestdes de
organizacdo das fotos no album e acondicionamento dos materiais.

Por fim, a aula pratica propde que o educador ensine (por meio do site) a
crianga como montar uma pagina de scrapbook sobre o tema ‘Minhas Férias’ e
na ‘Licao de Casa’ ele simplesmente propde que termine o scrapbook que havia
comec¢ado na ‘Aula Pratica’. Assim como no curso basico, é proposto que o
internauta imprima os modelos de temas, desenhos e figuras, porém este link
também esta inacessivel.

22 http://chamequinho.com.br/blog/?pagina=23 Acesso em 23.3.2013.
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As demais atividades da ‘Area do Educador’ s3o os ‘Passatempos’ que
consistem em diversas ‘brincadeiras interativas’®®: ‘Adivinho’, ‘Caca Palavras’,
‘Colorir’, ‘Corrida Caneta’, ‘Cruzadinha’, ‘Jogo das Sombras’, ‘Labirintos’, ‘Ludo’,
‘Repdrter’, ‘Semana do Meio Ambiente’, ‘Sherlock’ e ‘Volta as aulas’. Nota-se
que a interatividade da brincadeira, segundo a notificada, consiste no fato de
que sO é possivel realizar as atividades quando estas sao impressas. Nas linhas
abaixo serdo descritas as atividades interativas contidas no site.

Ao acessar a brincadeira ‘Adivinho’ o usuario do site deve imprimi-la e
depois seguir as instrucdes da personagem ‘Chamequinho’ que explica o que é o
jogo: ‘Ola! Este é um divertido jogo de adivinhacdo! Nele vocé tera que
adivinhar qual a carta o seu amigo estd olhando’, a seguir a crianca deve montar
as cartas do jogo, para isso ela deve recorta-las e colar cada face destas, como
na imagem abaixo.

VOCE PODE:

1. RECORTAR AS CARTAS UMA A
UMA.

2. DOBRA-LAS AO MEIO.

3. COLAR A PARTE INTERNA DA
DOBRA E ESTA TUDO PRONTO PARA
O JOGO COMEGAR/

Depois de montadas as pegas do jogo, as instru¢des sao passadas por
meio de uma histéria em quadrinhos que representa o jogo entre duas criancas.
Ao final do jogo ganha aquele que acertou mais vezes a carta do outro e chegou
ao final do placar. Além disso, todos os elementos do jogo levam a imagem da
personagem ‘Chamequinho’.

2 http://www.internationalpaper.com/BRAZIL/PT/Products/Chamequinho/index.html. Acesso em

15.2.2013.
* http://www.chamequinho.com.br/blog/?pagina=19 Acesso em 27.3.2013.
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TIRE “PAR OU IMPAR” VAMOS LA, RAFA!
PARA DECIDIR QUEM QUERO VER SE VOCE

.
QUANDO O DESAFIADO ACHAR QUE JA SABE A RESPOSTA
DEVE PEGAR A CARTA CORRESPONDENTE EM SEU PROPRIO
MONTE NO BARALHO E COLOCA-LA NA MESA COM A FIGURA
VOLTADA PARA BAIXO. O DESAFIADOR DEVE FAZER O MESMO
COM A CARTA ESCOLHIDA.

QUERO SO VER!/!

AMBOS DEVEM VIRAR AS CARTAS AO MESMO TEMPO PARA VER
SE O PALPITE DO DESAFIADO ESTA CORRETO.

NAO
ACREDITO...

f __—

SE A CARTAS FOREM IGUAIS O DESAFIADO
MARCA UM PONTO, ASSINALANDO NA FOLHA
DO PLACAR.

FALA A VERDADE,
ISA/ EU SOU OU NAO
SOU O MELHOR?

GANHA O JOGADOR QUE CHEGAR
PRIMEII PLACAR/

|1 RO AO FINAL DO

GANHEI/
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No jogo ‘Caca Palavras’ o jogador deve achar entre o emaranhado de
letras, 12 palavras que designam animais da fauna brasileira. Além disso, logo
abaixo ha outro tabuleiro, porém com numeros e quadrados incompletos, um
desafio a mais proposto pela notificada, comumente chamado de ‘Sudoku’.

A atividade ‘Brincando de Colorir’, tem como simples proposta que o
participante imprima uma imagem da personagem ‘Chamequinho’ - pré-
determinada pelo site - e depois pinte-a da forma que quiser.

Para jogar o ‘Corrida Caneta’ basta que o jogador imprima a pista de
corrida e que os participantes apoiem a ponta da caneta na folha de papel,
deixando-a escorregar, para depois continuar de onde o risco da caneta
terminou. Os jogadores se alternardao até que um deles alcance a linha de
chegada.

A cruzadinha proposta pelo site da marca ‘Chamequinho’ coloca algumas
charadas para que o jogador as solucione, por exemplo: ‘Seu personagem
favorito. Ele usa boné e se veste todo de azul’. As respostas dessas charadas
completam as lacunas da cruzadinha.

‘logo das Sombras’ se apresenta da seguinte forma: ao imprimir a
atividade o individuo se depara com a imagem colorida do ‘Chamequinho’ e
logo abaixo imagens totalmente pretas retratam suas diferentes sombras,
apresentadas como opcdes de resposta para a atividade. Para ter éxito, o
jogador deve escolher a sombra correspondente a imagem colorida da
personagem.

A atividade ‘Labirintos’ é apresentada ao leitor por meio de 4 imagens
qgue representam labirintos, ou seja, duas linhas pretas que formam caminhos
entre a personagem ‘Chamequinho’ e sua casa. Portanto, o objetivo do jogo é
achar o caminho correto, e marca-lo com o tracado do lapis.

O jogo chamado de ‘Ludo’ jogado por meio de bolinhas de papel, feitas
a partir de ‘quadrados de papel de 5 cm x 5 cm ‘ de cores diferentes, um dado
e um tabuleiro. As instru¢des do jogo impdem um limite de 4 jogadores para a
brincadeira, que devem jogar o dado e andar o numero de casas
correspondentes. O primeiro a chegar ao final do tabuleiro sera o vencedor.
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[ CONTINUE
ASSIM!

DICA DO
CHAMEQUINHO:
APAGUE AS

J LUZES AO SAIR/
\ v SERA QUE VOCE
/ WAISERO
NCEDOR?
SEU TENIS
ALGUEM NAO ESTA cubicape
VAl GOSTAR DESAMARRADO/ WEPROTEJA ]
DESSA IDEIA... NAO JOGUE v o S
ESCOLHA UM UMA RODADA/ e e o
JOGADOR PARA PLANTAS E
VOLTAR & y
CASAS.
VOCE ESTA INDO
MUITO BEM/ :
CHAMEGUINHO: Parabéns!
SEPARE TODO O
LIXO
RECICLAVEL.
VOCE ESTA
MUITO
CANSADO.
FIQUE UMA
RODADA SEM
JOGAR.
VOCE TROPEGOU
NUMA CASCA DE
BANANA/ VOLTE AGORA FALTA SORTE
PARA O INICIO. ] M
DICA DO DUPLA!
%AI‘HEESAUJ:HO: VOCE E UM
OS
JOGADOR A
MAIS CURTOS! SoUﬂSCOLHA
AVANGAM 5
voce
ALGUEM
ACORDOU
COM SORTE/
VOCE ESQUECEU
SR ERboR PARA A LUZ ACESA/
AVANCAR DUAS VOLTE DUAS

Além da descricdo acima, o tabuleiro disponibilizado pelo site também
merece atencdo. Como é possivel notar, é formado por ‘casas’ brancas e
coloridas, sendo que as uUltimas apresentam ‘dicas do Chamequinho’, referentes
ao tema sustentabilidade.

A atividade chamada ‘Repdrter’ propde que o jogador crie matérias para
um jornal ficticio chamado de ‘O diario do Chamequinho’ e depois o distribua
entre seus colegas e familiares.

A atividade ‘Semana do Meio Ambiente’ é na verdade um jogo da
memoria. Para joga-lo é preciso imprimir duas copias do modelo
disponibilizado pelo site e montar as cartas.

A penultima atividade, ‘Sherlock’, recebe o internauta com a imagem do

‘Chamequinho’ fantasiado de Sherlock Holmes e com a frase ‘Ajude o
Chamequinho a desvendar estes mistérios!’. O primeiro pergunta ao internauta
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qual das impressdes digitais ndao pertence a mesma pessoa. No segundo, o
enigma proposto é descobrir quais objetos ndo pertencem a uma joalheria. Jd o
ultimo desafia o participante a contar quantos circulos existem em determinada
figura.

A Ultima atividade da ‘Area do Educador’ é ‘Chamequinho volta as aulas’,
cujo conteudo é igual ao da atividade ‘Sherlock’, porém utiliza como tema
objetos referentes a escola, por exemplo: lapis, borracha, compasso, livros e
cadernos.

cHameQuinHo
€ mams donrtho Com vl
VIV CHAMEQUINHO. COM BR A

DESCUBRA QUAL DAS IMAGENS
ABAIXO E DIFERENTE DAS DEMAIS.

Resposta: Imagem §

PREENCHA O OLTIMO CIRCULO COM
A SEQUENCIA CORRETA:

i
i

Resposta: 1-C, 30,48 05-A

C-Sréguas, D-4

Qi Qi S

EXISTEM NO EMARANHADO ABAIXO:

T

i/
Qg

21 \eodiey
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O ultimo item do site é o ‘Canto dos Artistas’ que propde ao internauta
qgue faga diversos tipos trabalhos manuais com papel, a exemplo da arvore de

 http://www.chamequinho.com.br/blog/?pagina=19. Acesso em 28.3.2013.
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natal, avido de papel, capa de caderno, cartao de amor, entre outros. O site
possibilita o aprendizado do trabalho de confecgao de 22 objetos diferentes.

. A abusividade presente na comunica¢ao mercadoldgica elaborada pela
Notificada.

Antes da apresentacdo das irregularidades da comunicagao
mercadoldgica é necessdrio dar a exata dimensdo do tamanho do publico
infantil presente na internet.

Entre criancas de 5 a 9 anos?®, a proporcdo dos que ja usaram a internet é
de 27%, mas conforme a idade considerada também aumenta a proporgcao de
usuarios. No caso do publico infantil com 10 anos, a proporg¢ao de criangas que
ja usaram a internet é de 52%°’, esse nimero salta para 64% e 63%, quando as
idades consideradas sao de 11 e 12 anos, respectivamente. Outro dado
esclarecedor é aquele que indica que a 47% das criangas e adolescentes, no
Brasil, acessam diariamente a internet®.

Direcionamento da comunicag¢Go mercadoldgica ao publico infantil

Direcionar publicidade a crianga é uma pratica abusiva, pois se aproveita
de sua deficiéncia de julgamento e experiéncia para impor valores e ideias.

A transformacdo de uma marca de papel em personagem animada criada
especificamente para cativar o publico infantil, e, que para tanto, estampa todas
as embalagens, e esta presente em jogos e atividades divulgadas em site de
internet, é por si s6 uma forma de comunicagao mercadoldgica dirigida a
crianca. O objetivo, certamente, é atrair a aten¢ao dos pequenos, valendo-se,
para tanto da introdugdao da marca de papel no universo infantil.

O pano de fundo do site, com uma animagao em que o ‘Chamequinho’
aparece a bordo de um aviao de papel e aterrissa em um planeta cheio de casas
coloridas, com uma paisagem verde, com tsurus de papel e baldes ao fundo,
chama a ateng¢ao da crianca gracas a diversidade de cores e elementos
fantasticos que o compdem. No ‘Clube Chamequinho’ o direcionamento é

% Pesquisa TIC crianga 2010. Disponivel em http://www.cetic.br/usuarios/criancas/2010/apresentacao-
tic-criancas-2010.pdf. Acesso em 10.4.2013.

%7 Ppesquisa TIC domicilios 2012. Disponivel em http://cetic.br/usuarios/kidsonline/2012/index.htm.
Acesso em 15.7.2013.

%% http://cetic.br/usuarios/kidsonline/2012/c-A4-entrevista.html. Acesso em 15.7.2013.
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comprovado pela existéncia de jogos com a presenca da personagem que leva o
nome da marca de papel.

Na ‘Area do Educador’, segundo o site da Notificada, ‘OS PROFESSORES
PODEM USAR O WEBSITE E BUSCAR FERRAMENTAS DIDATICAS
COMPLEMENTARES AS ATIVIDADES DADAS EM SALA DE AULA’, além disso, o
proprio site da ‘Chamequinho’ diz: ‘APROVEITE NOSSAS DICAS E ATIVIDADES E
PASSE PARA SEUS ALUNOS’. Como é possivel perceber, segundo a Notificada,
essa area do site é destinada ao educador, porém, conforme o exposto nas
linhas a seguir, na realidade a ‘Area do Educador’ é também destinada a crianca.

A primeira evidéncia sobre esse direcionamento é o didlogo direto que o
site realiza com a crianga por meio de personagens como o ‘Mestre Lingui’ e a
‘Professora Cintia’. A comecar pelo ‘Curso de Origami’, com a seguinte frase: ‘A
PRATICA VAI FAZER COM QUE SUAS MAOZINHAS GANHEM CADA VEZ MAIS
HABILIDADE!. Ao analisar a frase, fica claro que ela ndo é direcionada ao
educador, mas sim a crianca.

Ja no ‘Scrapbooking Basico’ o internauta se depara com uma ‘Licao de
Casa’ que na realidade é uma promogao que propde que a crianga fagca um
‘Scrapbook’ com os personagens da turma do Chamequinho e os envie a
empresa para que os trabalhos mais criativos sejam divulgados no site para que
seus autores ganhem ‘kits do Chamequinho’.

Além dos cursos supramencionados, o jogo ‘Ludo’, bem como a ‘Histdria
do Chamequinho’, também sdo exemplos relevantes do direcionamento da
publicidade & crianca, dentro do universo da ‘Area do Educador’. O primeiro
jogo se comunica diversas vezes com os jogadores enquanto estes brincam. Seu
mecanismo é simples: o jogador joga os dados e dependendo da casa que ele
parar o ‘Chamequinho’ dara uma dica a ele, como, por exemplo: “CONTINUE
ASSIM! DICA DO CHAMEQUINHO: APAGUE AS LUZES AO SAIR!”.

J4 a ‘Histéria do Chamequinho’ cria uma histéria ficticia protagonizada
pela personagem animada da marca, com o intuito de enaltecer as qualidades
do produto e associar sua imagem a um ambiente saudavel e sustentavel.
Sendo assim, resta claro que ambas as atividades ludicas mencionadas nestes
paragrafos escondem dentro de seu conteudo comunica¢des mercadoldgicas.

Em diversos outros jogos é estimulada a impressdao de desenhos, ou a
utilizagdo do papel da marca, como, por exemplo: no ‘Canto dos artistas’>, mais
especificamente na atividade que ensina a montar um avido de papel, o
material indicado pela Notificada é o papel ‘Chamequinho’, assim como na

% http://chamequinhol.hospedagemdesites.ws//?pagina=20. Acesso em 15.7.2013.
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atividade ‘Capa de caderno’ que estimula a compra do papel ‘Chamequinho’ na
cor amarela e quanto aos ‘Cursos’*® ministrados na ‘Area do Educador’, todos
sugerem o uso da marca no momento da ‘Aula Pratica’.

Diante das evidéncias aqui mencionadas, resta claro que o site ‘Clube
Chamequinho’ direciona a publicidade ao publico infantil, bem como a ‘Area do
Educador’ ndo é voltada para o educador, mas sim para a crianca.

Uso de entretenimento para a transmisséo de mensagens comerciais

O uso de entretenimento com a finalidade de prender a atencdao da
crianga é caracterizado pela existéncia de personagens animadas comunicando-
se diretamente com ela e jogos permeados por mensagens publicitdrias. Deste
modo, a Notificada se vale da falta de desenvolvimento biopsicolégico da
crianca, j& que ela ndo possui mecanismos para distinguir a mensagem
publicitdria do ambiente ludico criado pelas brincadeiras e jogos.

Além disso, a notificada utiliza as personagens ‘Chamequinho’, ‘Professor
Lingui’ e ‘Professora Cintia’ como interlocutores da mensagem publicitaria,
abusando da confianca e identificagao que a crianca facilmente deposita nessas
personagens. Exemplo desse abuso é o fato de que 27% das criancas ja
compraram produtos com personagens>". O que na verdade ocorre é a inducdo
da crianca a erro devido a sua inexperiéncia e falta de julgamento, ja que,
muitas vezes a motivacdo principal da compra é associacdo do produto a
personagem e nao as caracteristicas daquela.

Também é oportuno expor as palavras de CARLA DANIELA RABELO
RODRIGUES, mestre e doutoranda em Ciéncias da Comunicagdo pela ECA/USP.

“Para as criancas pequenas, a capacidade restrita de compreensdo de
elementos semanticos, como o texto, demonstra uma maior adesdo aos
elementos fisicos, como as imagens. Ja a memdria visual, representacdo sob a
forma de icones, produz melhor armazenamento e recordacdo (HENKE, 1995;
MIZERSKI, 1995; NEELEY; SCHUMANN, 2004).

* http://chamequinhol.hospedagemdesites.ws//?pagina=21. Acesso em 15.7.2013.
http://chamequinhol.hospedagemdesites.ws//?pagina=22. Acesso em 15.7.2013.
http://chamequinhol.hospedagemdesites.ws//?pagina=23. Acesso em 15.7.2013.
http://chamequinhol.hospedagemdesites.ws//?pagina=24. Acesso em 15.7.2013.

*! http://biblioteca.alana.org.br/biblioteca/CriancaConsumo/Biblioteca2.aspx?v=6&pes=34. Acesso em
3.4.2013.
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Diante do exposto, conclui-se que o poder de seduc¢do do produto
‘Chamequinho’ é aumentado quando se cria um ambiente com elementos
infantis e extremamente ludico, como é o caso do site da notificada.

A criangca como promotora de vendas

Além da publicidade incentivar e impactar o publico infantil, a fim de que
ele consuma o produto em questdo, ela também transforma a crianca em
promotora de vendas de marcas. Como a crianca é rodeada por diversos adultos
- pais, familia e outros responsaveis - ao querer consumir os mobiliza para que
comprem o produto ‘Chamequinho’.

As criangas sao o meio encontrado pelos publicitarios para apresentar
aos pais suas marcas. Se conseguem fazer com que se lembrem destas marcas
na hora da compra, entdo a chance de a crianca pedir este produto a seus pais é
grande, por isso as agéncias publicitarias utilizam-se, no momento de producdo
de suas pecas, de elementos com os quais as criancas se identificam e tém
impressdes positivas ao entrarem em contato. Além disso, a publicidade infantil
também pretende fidelizar o individuo criando um consumidor que consumira
seu produto desde o bergo até seu tumulo.

Segundo dados da pesquisa “InterScience — Informacdao e Tecnologia
Aplicada”?? , atualmente as criangas influenciam até 80% das compras da casa
(“38% influenciam fortemente” e “42% influenciam um pouco”). Ainda de
acordo com este estudo, as maes levam seus filhos para fazer compras com
elas, pois se sentem bem com isto, sentem “amor, alegria, companheirismo e
prazer”. As estatisticas apontam que 88,5% das criangas acompanham a pessoa
responsavel pela compra, sendo exatamente esta a oportunidade para pedirem
os produtos que desejam.

Vale lembrar ainda a pesquisa Nifios Mandan!®?, realizada pela empresa
TNS em Julho de 2007. O estudo foi feito com o intuito de compreender melhor
o poder que as criancas exercem nas escolhas de consumo das familias, e as
consequéncias disto nas relacdes entre os membros do nucleo familiar. Os
dados indicam que cada vez mais esta influéncia se intensifica, o que faz com
qgue as criangas se sintam em uma posicao de poder, resultando no
fortalecimento do sentimento de onipoténcia e do egocentrismo na crianga. Em
consequéncia, os pequenos encontram dificuldades em lidar com a frustragao
de ouvir um ndo e seus pais ou responsaveis, que apresentam também maiores
dificuldades em impor limites a eles. O resultado desse panorama conflitante é

32 http://biblioteca.alana.org.br/biblioteca/CriancaConsumo/Biblioteca2.aspx?v=6&pes=14 — Acesso em
24.6.2013.
Shttp://www.alana.org.br/banco_arquivos/arquivos/docs/biblioteca/pesquisas/tns_ninos_mandan.pdf.
Acesso em 14.5.2012.
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o estresse familiar, numa situacdao em que a compra deixa de ser decidida
apenas por pais e responsaveis, e passa a ser determinada pela vontade das
criangas.

Também de acordo com dados da pesquisa Ninos Mandan!, as criangas
conhecem marcas e produtos destinados a outros segmentos da populagao e os
desejam, utilizando-se inclusive de artificios como a denominada técnica de
chantagem emocional para tanto, a exemplo da ‘cara de choro’, colocar os pais
em situacdes constrangedoras, abusar da frustracdao de seus pais ausentes,
dentre outras. Ainda sobre o tema a pesquisa ‘Kids Experts’>*aponta quais as
principais estratégias de convencimento dos pais, utilizadas pela crianga,
quando ela quer algo para consumo proéprio: ‘promete tirar boas notas’, ‘fala
qgue esta barato’, ‘explica o que ha de bom no produto’, ‘simplesmente pede’,
‘Insiste até que comprem’, ‘promete ser bonzinho com os irmaos’, ‘Pede
dinheiro emprestado’, ‘promete se comportar nas lojas’, ‘explica que todos os
seus amigos tem ou comem’, ‘permite que os abracem e beijem’ e por fim
‘comeca a chorar e gritar’.

A conclus3ao que se tira dos dados apresentados por ambas as pesquisas
é o fato de que a crianga insere diferentes produtos nas relagdes de consumo da
familia, ou seja os promove, além disso, muitas vezes essa promog¢ao acontece
de forma forcada, estimulando o stress familiar, o consumismo e até mesmo a
violéncia doméstica.

Desenvolvimento de A¢oes de Marketing na Escola

Apesar de comprovado que a ‘Area do Educador’ n3o direciona seu
conteudo apenas ao educador, é sempre importante advertir sobre os males do
desenvolvimento de agdes de marketing no ambiente escolar.

Criancas sdao muito vulnerdveis a campanhas, particularmente quando
estas sdo realizadas nas escolas. Nesta faixa etaria, ndo tém ainda plena
compreensao das diferencas, eventualmente sutis mesmo aos adultos, entre a
publicidade comercial e intervengdes com fins didatico-pedagdgicos. Exemplo
disso é o jogo ja citado chamado ‘Ludo’ que pretende ensinar a crianga a ter
habitos sustentaveis, mas, na verdade, é uma forma de anunciar o produto
‘Chamequinho’.

A escola é um espaco privilegiado para a formacdo de valores, a
conformacao de aspectos mais ou menos permanentes da personalidade que

3% http://biblioteca.alana.org.br/biblioteca/CriancaConsumo/Biblioteca2.aspx?v=6&pes=17. Acesso em
3.4.2013.
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individualizam os pequenos em desenvolvimento, a criagdo de desejos, entre
outros®. E o segundo espaco de socializacdo da crianca depois da familia e
exatamente por isso que personagens como o ‘Chamequinho’ ndo podem estar
presentes em atividades que pretendem ser educativas, tais como ‘datas
comemorativas’, um espaco em que a crianca pode aprender mais sobre o dia
do indio, ou do doador de sangue, por exemplo, porém todo esse conhecimento
é passado através da imagem do personagem ‘Chamequinho’.

Considerando a centralidade do ambiente escolar na formacgdo da
linguagem e pensamento das criangas, qualquer interveng¢ao alheia ao fim
estritamente educativo, ndao adequada ao escopo pedagdgico das instituicdes
de ensino ou com fins comerciais, deve ser encarada com reservas, mesmo
guando desenvolvidos com alegadas finalidades educativas e culturais.

Isso porque a entrada de empresas comerciais externas ao cotidiano dos
pequenos, pela via da comunicacdo mercadoldgica, prejudica a autonomia
politico-pedagdgica dos estabelecimentos de ensino. O marketing nas escolas, o
endosso implicito de produtos, servicos e marcas de alguma forma anunciados
comercialmente em ambiente escolar e a propria cultura do consumismo
irresponsavel relacionada a publicidade dirigida as criangas podem
eventualmente interferir no contetdo curricular de forma negativa®®.

Ademais, o anuncio de produtos e marcas em ambiente escolar pode
sinalizar mensagem implicita aos alunos de que a escola ou mesmo seus
professores apoiam a empresa anunciante ou o consumo do produto ou servigo
anunciado: os pequenos, por ndao serem ainda capazes de entender diferencas

* Sobre a particularidade dos primeiros anos de vida na formagdo dos individuos, sinalizando
necessidade de especial atencdo a formagdo dos planos subjetivos e objetos das criangas, o pedagogo
francés JEAN PIAGET enfatiza: “O espirito da crianca é tecido simultaneamente em dois planos
diferentes, de certo modo superpostos um ao outro. O trabalho operado no plano inferior é, nos
primeiros anos, muito mais importante. E obra da prépria crianca, que atrai para si e cristaliza ao redor
das suas necessidades tudo que é capaz de satisfazé-la. E o plano da subjetividade, dos desejos, do
brinquedo, dos caprichos. O plano superior &, pelo contrario, edificado pouco a pouco pelo meio social,
cuja pressdo imp&e-se cada vez mais a crianga. E o plano da objetividade, da linguagem, dos conceitos
l6gicos, em uma palavra, da realidade. Esse plano superior é, desde logo, de uma fragilidade muito
grande. Desde que sobrecarregado, estala, encolhe, afunda, e os elementos de que é feito vém cair
sobre o plano inferior para ai misturarem-se”. Jean Piaget. A Linguagem e o Pensamento da Crianga. Ed
Martins Fontes. Sdo Paulo. 1993.

36 A professora de psiquiatria de Harvard SUSAN LINN em seu ensaio “Criancas do Consumo A Infancia
Roubada — A infancia Roubada” defende de maneira contundente o fim da publicidade nas escolas.
Sobre o problema especifico da autonomia pedagdgica nas escolas que admitem publicidade comercial,
a autora afirma: “O Unico objetivo para a criacdo de material escolar deveria ser o favorecimento da
educacao dos alunos que o utilizasse. Se o objetivo torna-se a gravacao de uma marca na consciéncia
dos alunos ou a criagdo de uma associagdo positiva em relagdo a um produto, a educagdo
provavelmente fica para tras”. Susan Linn. Criangas do Consumo A Infancia Roubada. Instituto Alana.
2006.
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entre o meio e a mensagem, passam a associar as marcas comerciais presentes
no ambiente de ensino como parte do momento de aprendizagem.

A possibilidade de intervencdo de empresas privadas nos
estabelecimentos educacionais se mostra ainda mais preocupante quando se
trata de escolas publicas, pois além da interferéncia nos valores transmitidos
aos alunos, ocorre a confusdo entre as esferas publica e privada. Ndo sé a escola
passa a ser vista como apoiadora da empresa anunciante, como também o
governo, que deveria proporcionar a educacdo basica, obrigatdria e gratuita
com “liberdade de aprender, ensinar, pesquisar e divulgar o pensamento, a arte
e o saber”, visando o pleno desenvolvimento da pessoa, conforme determinam
os Arts. 205, caput e inciso Il, e 208, |, da Constituicao Federal.

A pesquisadora SUSAN LINN, defende de maneira contundente o fim da
publicidade nas escolas. Sobre o problema especifico da autonomia pedagdgica
nas escolas que admitem publicidade comercial, a autora afirma:

“O Unico objetivo para a criagdo de material escolar deveria ser o
favorecimento da educacdo dos alunos que o utilizasse. Se o objetivo torna-se a
gravacao de uma marca na consciéncia dos alunos ou a criacdo de uma
associagao positiva em relagao a um produto, a educagdo provavelmente fica
para tras”?’.

Ao estimular que o professor ou a crianga imprima o ‘Jogo das Sombras’,
a empresa apenas camufla uma comunicacao mercadolégica por meio de uma
atividade ludica, pois a todo o momento a crianga é exposta a imagem da
personagem da marca. Este tipo de pratica tem o intuito de criar uma empatia
entre crianga e produto, isto se da tanto por meio do personagem como por
meio dos jogos impressos.

Ao eliminar a publicidade dos espagos voltados as criangas, forma-se uma
geragao mais consciente e saudavel, ja que incentivar o consumismo na infancia
ndo gera impacto tdao somente no ambito ambiental, mas também na saude,
valores, sexualidade, relagdes familiares dessa e das futuras geragdes. Isso tudo
se deve ao fato de que a publicidade nao vende apenas produtos, mas propaga
valores e desejos a eles atrelados, que também serdo passados ao publico
infantil e é por esse motivo que como anunciante, a Notificada tem grandes
responsabilidades perante a sociedade.

Nesse sentido, e em razao de todos os riscos e consequéncias negativas
apontados, o Instituto Datafolha, no ano de 2011, realizou uma pesquisa>® que

%7 Susan Linn. Criancas do Consumo A Infancia Roubada. Instituto Alana. 2006. (Pag. 111).
3 Pesquisa Instituto de Pesquisa Datafolha, pesquisa realizada em Maio de 2011 (2.061 entrevistados).
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abrangeu todo o territério nacional, tendo como um dos temas a publicidade
em escolas’”.

A maioria da populagio se mosira condrdrina
possibilidade de as empresas fazerem propaganda
deniro das escolas (58 %),

E correto as empresas fazerem propaganda dentro da escala?
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2.061 pessoas maiores de 16 anos, pais ou nao, responderam a questao
“E correto as empresas fazerem propaganda dentro das escolas?” e 56% se
posicionaram contra. A porcentagem sobe para 59%, no caso de pais com filhos.
Enquanto 49% dos pais sem filhos se manifestaram nesse sentido.

Outro dado relevante da pesquisa mostra que as classes C, D e E sdo as
que mais discordam de haver publicidade em escolas (60%).
IV. Ailegalidade da publicidade dirigida ao publico infantil.
Hipossuficiéncia das criangas frente as relagées de consumo
A crianca, dentro do processo natural de desenvolvimento bio-
psicolégico do ser humano, ainda é desprovida de uma série de mecanismos

internos que permitem a plena compreensao do mundo e interagao nas
relagdes sociais, o que a torna um individuo hipervulneravel e hipossuficiente,

*http://www.alana.org.br/banco_arquivos/arquivos/docs/biblioteca/pesquisas/propaganda-infantil-
maio-2011.pdf, Acesso em 10.2.12.
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inclusive nas relacées de consumo. Com sua capacidade de critica e reflexao
diminuta, a crian¢a pode ser, de fato, comparada a uma esponja, com grande
capacidade de absorcdo de informag¢des nao filtradas que possuirdo, a principio,
igual credibilidade e papel em sua formacao.

Deste modo, torna-se claro que a publicidade, aliada a seu discurso
persuasivo, pode exercer forte influéncia sobre o publico infantil, o que abrange
seus valores, suas no¢des de mundo e até o seu querer. Direcionar a publicidade
as criancas é uma forma de impor a vontade dos anunciantes, respeitando
somente a lei do mais forte — em que o mais fraco é a crianca e, por
consequéncia, todo seu ambiente familiar.

A questdao da infancia no ambito especifico das relagcdes de consumo é
um assunto tratado por diversos especialistas em pesquisas, pareceres e
estudos realizados tanto no Brasil quanto no exterior.

Um dos estudos internacionais mais relevantes acerca da tematica é o
realizado pelo sociélogo ERLING BJURSTROM™, evidenciando que as criangas
ndao tém condicdes de entender as mensagens publicitarias que lhes sao
dirigidas, por nao conseguirem distingui-las da programagdao na qual sao
inseridas, nem, tampouco, compreender seu carater persuasivo.

Também sobre a questdo, o emérito professor de psicologia da
Universidade de Sao Paulo, YVES DE LA TAILLE, em parecer conferido sobre o
tema ao Conselho Federal de Psicologia, expde®:

i A publicidade tem maior possibilidade de induzir ao erro as criangas até os
12 anos, quando ndo possuem todas as ferramentas necessarias para
compreender o real;

ii. As criangas ndo tém a mesma capacidade de resisténcia mental e de
compreensao da realidade que um adulto; e

iii. As criangas ndo estdao com condigdes de enfrentar com igualdade de forga a
pressao exercida pela publicidade no que se refere a questdo do consumo.

A posigao dos especialistas aponta de forma evidente para a condigao de
desigualdade entre o publico infantil e a publicidade, em que se ressalta a
hipossuficiéncia do primeiro em relacdo a segunda. A crianca se mostra munida

40 Bjurstrom, Erling, ‘Children and television advertising’, Report 1994/95:8, Swedish Consumer Agency
.disponivel em: http://biblioteca.alana.org.br/biblioteca/CriancaConsumo/Biblioteca2.aspx?v=6&pes=10
Acesso em 21.3.2013.

** parecer sobre PL 5921/2001 a pedido do Conselho Federal de Psicologia, ‘A Publicidade Dirigida ao
Publico Infantil — ConsideragGes Psicoldgicas’.
http://www.pol.org.br/pol/export/sites/default/pol/publicacoes/publicacoesDocumentos/Cartilha_publ
icidade_infantil.pdf. Acesso em 14.5.2012.

28



de poucas defesas diante dos apelos publicitarios, vitimada pela prdépria
condicao da infancia.

Ainda a respeito da fragilidade da infancia perante as rela¢gdes de
consumo, cabe ressaltar a capacidade manipuladora da comunicagao
mercadoldgica, que aproveita a falta de julgamento da crianga. Nesse sentido,
expressa também o professor YVES DE TAILLE, no mesmo parecer:

“As vontades infantis costumam ser ainda passageiras e nado relacionadas entre
si de modo a configurarem verdadeiros objetivos. Logo, as crian¢as sao mais
suscetiveis do que os adolescentes e adultos de serem seduzidas pela
perspectiva de adquirem objetos e servicos a elas apresentados pela
publicidade.” (grifos inseridos)

Quanto as consequéncias da restricao da liberdade de escolha da crianga
provocadas pelo discurso sedutor da publicidade, principalmente com o uso de
imperativos, é valido reproduzir as palavras do psiquiatra e estudioso do tema
DAVID LEO LEVISKY:

“H3a um tipo de publicidade que tende a mecanizar o publico, seduzindo,
impondo, iludindo, persuadindo, condicionando, para influir no poder de
compra do consumidor, fazendo com que ele perca a no¢do e a seletividade de
seus proprios desejos. Essa espécie de indugdo inconsciente ao consumo,
guando incessante e descontrolada, pode trazer graves conseqiiéncias a
formacgao da crianga. Isso afeta sua capacidade de escolha; o espaco interno
se torna controlado pelos estimulos externos e nao pelas manifestagoes
auténticas e espontaneas da pessoa“. (grifos inseridos)”

Coloca ainda o professor acerca da problematica da manipulagao
exercida pela publicidade:

“Se problema moral hd com a manipulagdo, esse ndo se resume ao fato de ela
existir em variadas relacbes sociais. O problema moral ocorre quando o
beneficiario da manipulagdo é o manipulador, e ndo a pessoa manipulada.”

Desse modo, entende-se que a publicidade direcionada ao publico
infantil é viciada de um problema moral, visto que o interesse que est3
sobreposto na relacdo é o do anunciante. A crianca, como foi explicitado, é
suscetivel ao discurso da publicidade e, em fungdo da sua incapacidade de pleno
julgamento, fica impossibilitada de defender seus interesses — tarefa que se
coloca a cargo dos responsaveis.

42 T . N . , . ~ . . . 1A .
A midia — interferéncias no aparelho psiquico. /In Adolescéncia — pelos caminhos da violéncia: a
psicanalise na pratica social. Ed. Casa do Psicdlogo. Sao Paulo, SP, 1998, pagina 146.

29



N3do s6 a transgressdao da moralidade é observada por especialistas, mas
também se enxergam problemas em relagao a legislagao. Entende o Professor
da Faculdade de Direito PUC-SP e da Escola Superior do Ministério Publico
VIDAL SERRANO NUNES JUNIOR® que a publicidade dirigida a crianca viola
claramente o ordenamento juridico brasileiro:

“Assim, toda e qualquer publicidade dirigida ao publico infantil parece
inelutavelmente maculada de ilegalidade, quando menos por violagdo de tal
ditame legal.

(...)

Posto o carater persuasivo da publicidade, a depender do estadgio de
desenvolvimento da crianga, a impossibilidade de captar eventuais conteldos
informativos, quer nos parecer que a publicidade comercial dirigida ao publico
infantil esteja, ainda uma vez, fadada ao juizo de ilegalidade.

Com efeito, se ndo pode captar eventual conteido informativo e ndo tem
defesas emocionais suficientemente formadas para perceber os influxos de
conteudos persuasivos, praticamente em todas as situagdes, a publicidade
comercial dirigida a criangas estara a se configurar como abusiva e, portanto,
ilegal.”

De tal modo, compreende-se que o posicionamento pela proibicao da
publicidade direcionada a criangas engloba nao sé o aspecto da perversao moral
e dos efeitos negativos sobre o publico infantil, mas também o respaldo na
propria legislacao vigente.

A proibigdo de publicidade dirigida ao publico infantil

No Brasil a publicidade direcionada as criancgas é ilegal. Pela interpretacao
sistematica da Constituicao Federal, do Estatuto da Crianca e do Adolescente e
do Cddigo de Defesa do Consumidor, pode-se inferir que a publicidade
direcionada a este publico é proibida, mesmo que na pratica ainda sejam
encontrados diversos anuncios voltados para esse publico.

A Constituicdo Federal de 1988, no Capitulo VIl — Da Familia, Da Crianga,
Do Adolescente e Do Idoso — artigo 227, caput, dispde sobre a protegao integral
e absoluta as criangas:

“E dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar a crianca e ao
adolescente, com absoluta prioridade, o direito a vida, a saude, a alimentacao,
a educacdo, ao lazer, a profissionalizacdo, a cultura, a dignidade, ao respeito, a
liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria, além de coloca-los a salvo de

* http://biblioteca.alana.org.br/biblioteca/CriancaConsumo/Biblioteca2.aspx?v=1&art=54. Acesso em
21.3.2013.
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toda forma de negligéncia, discriminacdo, exploracdo, violéncia, crueldade e
opressdo.”

Os direitos elencados em tal artigo sdao considerados fundamentais, ou
seja, essenciais a todos os seres humanos. Porém, é importante destacar que as
criangas tém prioridade no atendimento a esses direitos, no marco da protecao
integral. Esta prote¢ao ndo é dever exclusivo da familia, mas se configura hoje
também como um dever social. Sobre o assunto, o Estatuto da Crianca e do
Adolescente (ECA) é bastante claro quando expde:

“Artigo 42: E dever da familia, da comunidade, da sociedade em geral e do
Poder Publico assegurar, com absoluta prioridade, a efetivacdo dos direitos
referentes a vida, a saude, a alimentacdo, a educacdo, ao esporte, ao lazer, a
profissionalizacdo, a cultura, a dignidade, ao respeito, a liberdade e a
convivéncia familiar e comunitaria.

Paragrafo unico. A garantia de prioridade corresponde:

a) primazia de receber protegao e socorro em quaisquer circunstancias;

b)  precedéncia de atendimento nos servigos publicos ou de relevancia
publica;

c) preferéncia na formulacdo e na execucdo das politicas sociais publicas;

d) destinagdo privilegiada de recursos publicos nas areas relacionadas com a
protecdo a infancia e a juventude.”

“Artigo 52: Nenhuma crianga ou adolescente sera objeto de qualquer forma
de negligéncia, discriminagdo, exploragao, violéncia, crueldade e opressao,
punindo na forma da lei qualquer atentado, por agao ou omissao, aos seus
direitos fundamentais.” (grifos inseridos)

No Estatuto da Crianca e do Adolescente também se justifica referida
necessidade primordial de protecdo a crianca e ao adolescente considerando a
“condicdo peculiar da crianca e do adolescente como pessoas em
desenvolvimento.” (artigo 62 do citado Estatuto).

O artigo 17 do mesmo diploma legal dispde sobre o direito ao respeito de
gue gozam as criangas e adolescentes:

“O direito ao respeito consiste na inviolabilidade da integridade fisica,
psiquica e moral da crianca e do adolescente, abrangendo a preservac¢ao da
imagem, da identidade, da autonomia, dos valores, ideias e crencas, dos
espacos e objetos pessoais.” (grifos inseridos)

As normas legais que tratam da protecdo a infancia nao fazem referéncia
expressa a protecdo da crianca nas relacdes de consumo. Assim, de maneira
complementar, no ambito da legislagao consumerista, o artigo 36 do Cédigo de
Defesa do Consumidor, Lei n2 8.078 de 11 de Setembro de 1990, define que:
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“Artigo 36: A publicidade deve ser veiculada de tal forma que o consumidor,
facil e imediatamente, a identifique como tal.” (grifos inseridos)

A crianga, por ser um ser em especial condicdao de desenvolvimento bio-

psicolégico, nao consegue identificar e entender o carater persuasivo que a
publicidade tem. As de idade até 8 anos ndo conseguem sequer diferenciar a
publicidade de um programa de televisdao. Desta forma pode-se afirmar que a
publicidade dirigida ao publico infantil é antiética e ilegal, visto que seu publico
alvo ndo a identifica como tal.

Ainda com relagcdao ao Cddigo de Defesa do Consumidor, o artigo 39

dispde que:

“E vedado ao fornecedor de produtos ou servicos, dentre outras praticas
abusivas:

IV — prevalecer-se da fraqueza ou ignorancia do consumidor, tendo em vista
sua idade, saude, conhecimento ou condicdo social, para impingir-lhe seus
produtos ou servicos.” (grifos inseridos)

Adicionalmente, o mesmo Cddigo define como publicidade abusiva toda

aquela que se aproveite da deficiéncia de julgamento da crianca para promover
a venda de produtos. Consoante o artigo 37, § 2¢:

“Artigo 37. E proibida toda publicidade enganosa ou abusiva.

(...)

§2° E abusiva, dentre outras, a publicidade discriminatéria de qualquer
natureza, a que incite a violéncia, explore o medo ou a supersticido, se
aproveite da deficiéncia de julgamento e experiéncia da crianga, desrespeite
valores ambientais, ou que seja capaz de induzir o consumidor a se comportar
de forma prejudicial ou perigosa a sua saude ou seguranga.” (grifos inseridos)

Ante a todos estes marcos juridicos, aliados ao fato de que a crianga nao

compreende a publicidade tal como ela é, resta claro que o direcionamento de
estratégias de comunicacdo mercadolégica as criancas é prdtica comercial
desleal, que viola a protecdo a infancia e as normas de direito do consumidor,
revestindo-se de patente abusividade e, portanto, ilegalidade.

V.

Conclusao.

Em razao disso, o Instituto Alana ndo concorda com a forma como tem

sido veiculada e desenvolvida a ora questionada comunicacdo mercadolégica,
na medida em que viola as normas legais de protecao das criangas e, por
conseguinte, NOTIFICA a empresa International Paper do Brasil Ltda para que
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cesse toda a comunicacdo mercadoldgica posta em questdao pela presente
Notificacdo, relativa ao site ‘Chamequinho’, no prazo de 10 dias a partir do
recebimento desta, sob pena de estas abusivas praticas comerciais virem a ser
noticiadas aos 6rgaos competentes, os quais certamente tomardao as medidas
legais cabiveis no sentido de coibi-las.

Cordialmente,

Instituto Alana
Projeto Crian¢a e Consumo

Isabella Vieira Machado Henriques Ekaterine Karageorgiadis
Diretora de Defesa e Futuro Advogada

Guilherme Bampa Taiar
Académico de Direito
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