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formação. As empresas que têm a op-
ção de não fidelização também não
fornecem essa importante informação
ao consumidor, que acaba acreditan-
do que a fidelização é obrigatória.

A Oi é a única que não exige fi-
delização (informação que se encon-
tra no website, no contrato e por
meio do SAC) e também não blo-
queia o modem. Embora a empresa
use isso para se promover, não faz
mais do que sua obrigação de cum-
prir a Resolução SMP, que garante o
desbloqueio da “estação móvel” sem
ônus para o consumidor (a SMP fala
em “estação móvel”. Como essa reso-
lução é aplicada à banda larga móvel,
podemos considerar a “estação móvel”
como sendo o modem. A TIM infor-
ma em contrato que caso o cliente
solicite o desbloqueio do modem an-
tes do prazo de doze meses, deverá
pagar multa por rescisão.

Pelo menos o direito de suspender o
serviço a cada doze meses, garantido
pela resolução, as empresas reconhe-
cem, apesar de a TIM informar que o
prazo máximo é de 90 dias, quando a
Resolução SMP assegura de 30 a 120
dias. A Claro só permite a suspensão
aos usuários adimplentes. 

Diante dos descumprimentos das
regras de SMP e dos preceitos do
CDC, o Idec enviou carta à Anatel, ao
Departamento de Proteção e Defesa
do Consumidor (DPDC) e ao Minis-
tério Público Federal relatando as
infrações. À Anatel, o Instituto tam-
bém solicita que a agência reveja as
regulamentações a fim de considerar
o efeito da convergência tecnológica e
de serviços e de garantir que os usuá-
rios de um mesmo serviço tenham os
mesmos direitos. 

MAIS DO MESMO
Ao comparar os serviços 3G ofere-

cidos pelas operadoras, a pesquisa do
Idec detectou que as condições e os
preços dos planos oferecidos são bas-
tante similares, como se vê na tabela
à página 27. Evidencia-se, dessa for-
ma, que a concorrência no setor é
bastante relativa.

Enquanto a Vivo oferece pacotes

baseados no volume de dados, os
pacotes da TIM são baseados na
velocidade de conexão. A Claro possui
pacotes baseados na velocidade de co-
nexão e no volume de dados. Os pla-
nos da Oi têm velocidade e limite de
tráfego preestabelecidos.

Assim, o consumidor deve analisar
as suas necessidades e ficar atento ao
que cada plano oferece. Para quem
quer acessar e-mails e páginas de notí-
cias, por exemplo, os planos mais bá-
sicos dão conta. No entanto, ao de-
parar com um vídeo, o usuário preci-
sará de certa paciência. Quem quer ve-
locidade na navegação e pretende fa-
zer muitos downloads e/ou uploads,
precisa desembolsar um pouco mais. 

Qualquer que seja a escolha, é im-
portante inteirar-se das restrições de
uso antes de contratar. Pergunte, por
exemplo, quanto as empresas cobram
por megabyte excedido. Além disso,
como o 3G é uma rede móvel, é pre-
ciso verificar as áreas de cobertura.
Confira no site ou questione o SAC
da operadora sobre a disponibilidade
para a sua região. 

Mas caso haja algum entrave duran-
te a contratação, não é preciso se de-
sesperar. “O consumidor que não foi
bem informado sobre todas as condi-
ções do serviço pode solicitar a res-
cisão contratual por descumprimento
de obrigações legais e contratuais da
operadora, independentemente de
fidelização e sem qualquer ônus, já
que a informação é dever da operado-
ra”, informa Estela Guerrini.
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As operadoras foram notificadas so-
bre os resultados da pesquisa. Apenas
a Oi e a TIM responderam: 

Sobre a variação na ve-
locidade de conexão, a
empresa disse que vai

incluir a frase “a velocidade (taxa de
transmissão) do Oi Velox 3G pode
sofrer oscilações e variações devido a
fatores externos” em todos os meios
de comunicação (website, contrato,
SAC e publicidade). 

Com relação ao modem
bloqueado, a empresa

informa que o cliente pode ter um des-
conto e receber o modem bloqueado.
Caso queira desbloquear, terá que pa-
gar um valor proporcional ao desconto
recebido. Com relação à fidelização,
informa que tem embasamento na Re-
solução de SMP e que na publicidade
aparecem apenas as informações ge-
rais dos serviços. Em relação ao limite
de volume de dados, informa que a ve-
locidade pode variar, mas que não há
limite de tráfego do volume de dados.
Com relação à possibilidade de sus-
pensão do serviço, a empresa acolhe a
observação do Idec e diz que irá dis-
ponibilizar essa informação em todos
os canais de comunicação.

Empresas respondem
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WeAtheR: o jogo de
alerta ambiental

Maria de Jesus Pereira Amaral Minga*

Apreocupação com o aumento progressivo
da emissão de gases poluentes, responsá-
veis pelo agravamento do aquecimento

global, levou o Greenpeace (organização não
governamental de defesa ambiental) a pedir para
a agência de publicidade AlmapBBDO que crias-
se o jogo WeAtheR, versão ambientalista do tra-
dicional jogo War. 

Ao considerar o analfabetismo ambiental uma
das causas de degradação da biosfera, o game
traz informações sobre o aquecimento global e
as mudanças climáticas; estimula o exercício
consciente da cidadania; propicia o surgimento
de novos valores que permitem uma sociedade
mais justa, solidária e sustentável; e sensibiliza
os jogadores para as questões ambientais, levan-
do-os a uma participação ativa na conservação
do planeta.

Sabe-se que a Educação Ambiental deve atin-
gir pessoas de todas as idades e examinar as
questões ambientais locais, nacionais e interna-
cionais. Este jogo possibilita aos usuários uma
visão global, facilitada pela interação de pessoas
do mundo inteiro engajadas na defesa do meio
ambiente. 

Segundo o Greenpeace, o Brasil é o 4o maior
emissor de gases poluentes do mundo, e, ainda
assim, trata o aquecimento global como um pro-
blema distante. Nesse sentido, WeAtheR é moti-
vador, envolvente e trabalha a temática de forma
transversal, além de ser um excelente recurso
para as instituições educativas, pois pode ser
usado pelos diversos componentes curriculares,
enriquecendo a abordagem do tema. 

Ao acessar o site <www.greenpeaceweather.
com.br>, o usuário encontra instruções orais,
escritas e iconográficas para entender o jogo; e
pode optar pela versão em inglês ou em por-
tuguês. Na parte inferior da tela há cinco cartas
com as regras do jogo. Na parte superior, o
ícone “Informações” traz o tópico “versão tabu-
leiro” com a imagem do jogo físico, que segun-

do o site será produzido em papel e madeira
reciclados e lançado em breve. 

Em meu primeiro contato com a versão on-
line tive algumas dificuldades, pois não são
apresentados quais os pré-requisitos de sistema
e de software (Flash Player) necessários, nem o
link para a instalação. Ao fazer o cadastro obri-
gatório, encontrei problemas nas barras de
rolagem das janelas, e os “termos de uso”, loca-
lizados na parte inferior direita, dificultaram o
cadastramento imediato. Também ocorreu falha
no carregamento.

Apesar dessas dificuldades, o jogo em 3D é um
ótimo recurso para trabalhar o educar para o enten-
dimento, usando a linguagem dos nativos digitais. 

Aguardamos a modalidade física, em ta-
buleiro!

*Pedagoga e mestre em Educação, também é formada em
Ciências Biológicas. É professora do Colégio Rio Branco e
das faculdades Uniradial Estácio de Sá e Chafic, todas em
São Paulo. Publica mensalmente uma ficha sobre Educa-
ção Ambiental na revista Guia Prático para Professores de
Ensino Fundamental 1, da Editora Lua

Título: WeAtheR
Criação: AlmapBBDO (a pedido do Greenpeace)
Desenvolvimento: Colmeia
Ano: 2008
Onde encontrar: no site www.greenpeaceweather.com.br
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