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Encontropretende
incentivaraleitura

SitedaNovaEscola
trazaulasdo‘JT’

Osplanosdeaulapublica-
dospeloJT,emparceria

comoNúcleodeComunicaçãoe
EducaçãodaUSP,coordenadopelo
professorIsmardeOliveiraSoa-
res,estãodisponíveisaosprofesso-
resnositedaRevistaNovaEscola
(www.novaescola.org.br).Oaces-
soélivreepodemserfeitosdown-
loads.Osprofessorestambémpo-
demsugeriraaoJTtemasparaas
aulaspublicadasaosdomingospor
meiodosite:www.usp.br/nce.

AUnicidestácomasinscri-
çõesabertasparaoproces-

soseletivodoProgramaEspecial
deFormaçãoPedagógica,queco-
meçaemagosto.Ocursoévoltado
paraprofissionaisquejápossuem
odiplomadeeducaçãosuperior,
bacharéisetecnólogosinteressa-
dosematuarcomoprofessorno
ensinofundamental,médioeeduca-
çãoprofissional.Ocursocusta
R$1.960.Informaçõesnosite
www.cidadesp.edu.br.

Asbibliotecasmunicipais
RobertoSantos(foto),no

Ipiranga,eHansChristianAnder-
sen,noTatuapé,voltamafuncio-
naramanhãdepoisdeumareforma
estruturalqueduroucercadeseis
mesesecustouR$200mil.Na
RobertoSantos,oacervopossui
43milexemplares,eabiblioteca
doTatuapétemumtotalde46mil
títulos.Informaçõesnosite
http://portal.prefeitura.sp.gov.br/
secretarias/cultura.

Abertasinscrições
paraformação

2bibliotecasvoltam
afuncionaremSP

Usarjogosdigitais
emsaladeaula

permiteaoprofessor
estabelecerumdiálogo
transversalaocurrícu-
lo”,CLAUDEMIREDSONVIANA,

PESQUISADORDAUSP

Osjogosdigitaisemaula

>pais & mestres

Acontecenodia29o
1ºEncontrodeLiteratura

PortuguesaparaCrianças,da
OrganizaçãoNeo-Humanitarismo
Universalista(ONHU).Oobjetivoé
estimularoprazerdaleiturapor
meiodeumnovoconceitodearte,
brincadeiraeliteratura.Oevento
acontecenoTeatroMunicipalde
SãoPauloevaireunircriançasde
7a12anos.Oencontroserádas
10hàs17heégratuito.Inscrições
pelotelefone11-3277-9204.

Sugestãodeaula:EnsinoFundamental

>pódegiz O MEC abre na quarta-feira (23) as inscrições para o ProUni para o segundo semestre deste
ano. O prazo para se candidatar termina dia 9 de junho. www.mec.gov.br/prouni
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MARIAREHDER
maria.rehder@grupoestado.com.br

Jogar pelo computador é um novo
mododediversãoparacriançasejo-
vens. Ao participar de jogos, o jo-
vem,alémdeseconverternumcon-
sumidor de games, também se tor-
naprodutor de sentidos e significa-
dos,umavezqueseusgostosesuas
preferênciasacabamporsetransfor-
mar em cultura, alimentando, de
umlado,seuimaginárioeseumun-
dodeidéiasesentimentos,e,deou-
tro, a própria indústria que elabora
os brinquedos eletrônicos coloca-
dosàdisposiçãopelomercado.

Omais importanteéqueojovem
não produz essa cultura de forma
isolada,massemprearticuladaeco-
letiva. A proposta desta aula do JT,
emparceriacomoNúcleodeComu-
nicação e Educação (NCE-USP),
coordenado pelo professor Ismar
deOliveiraSoares,égarantiraosedu-
cadores e a seus alunos um diálogo
sinceroesignificativosobreessano-
va forma de se relacionar com o
mundo.

A aula de hoje foi elaborada pelo
professor Claudemir Edson Viana,
pesquisadordoLaboratóriodePes-
quisas sobre Infância, Imaginário e
Comunicação (Lapic/ECA/USP) e

diretordaFaculdadedeEducaçãoe
CulturaMontessori(Famec).Aseta-
pasdotemapodemserdesenvolvi-
das em duas ou três aulas subse-
qüentes,acritériodoprofessor.

INTRODUÇÃO

1 Olúdicoeaaprendizageman-
dam juntos, imbricados. São

bemconhecidasasatividadespeda-
gógicas a partir da brincadeira com
artefatos tradicionais como bone-
cos, bolas, cordas, cartas, dentre ou-
tros, que promovem situações de
aprendizagem. No entanto, a maio-
ria dos educadores ainda titubeia
quando a brincadeira vem da infor-
máticaedainternet,umavezque,na
visão de muitos, os jogos digitais fa-
zem parte do rol de males que pai-
ram sobre as crianças, explicando
muitosdeseus“desvios”ou“dificul-
dades de aprendizagem”. Chegou,
contudo,omomentodeseobservar
comoasbrincadeirasdigitaispodem
setransformareminteressantesmo-
dos de compreender e de se relacio-
narcomomundocontemporâneo.

MATERIAL

2 Computador,estejaestenola-
boratório de informática ou

emalgumterminalcomacessoàin-

ternet ou, simplesmente, com lei-
tordeCD-rom.

DESENVOLVIMENTO

3 1º momento: dia do jogo.
Combine com os alunos um

diadeaulaemqueelesdeverãotra-
zer CD-rom com os jogos digitais
preferidos,ou,casoexistamcompu-
tadorescomacessoàinternetnaes-
cola, peça que escolham os jogos
gratuitosonlineemsitesdesuapre-
ferência.Nesse dia, e aindaem sala
deaula,peçaaosalunosparacontar
aoscolegassobrequaldosjogosca-
daumescolheucomopreferidoeo
por quê. Anote as preferências no
quadronegro.Nocasodetítulosem
inglês,busqueatraduçãoparaopor-
tuguês – este passa a ser o primeiro
exercício. Leve, em seguida, os alu-
nosatéolaboratóriodeinformática
ouaoterminaldecomputador.Sea
escolativerlaboratóriodeinformáti-
cacomváriosterminaisconectados
àinternet,aatividadepoderásetor-
narmaisrápidaedinâmica;sehou-
ver apenas um ou alguns poucos
computadores semconexão coma
internet, os procedimentos serão
umpoucomais limitados.Dequal-
quer forma, a idéia é que os alunos
tenhamumaaulalivreparajogarso-

zinhosougrupos.Noinício,apenas
observe como seus alunos se com-
portam em relação tanto aos jogos
quantoaoscolegas,quandoforoca-
sodepartilharemasbrincadeiras.É
interessantequeoeducadorobser-
ve os temas abordados pelos jogos,
perguntandoaos alunos, durante a
brincadeira,seestãoentendendoas
manobras exigidas do jogador e de
queparteestãogostandomais.
2º momento: a partir das observa-
ções anteriores, num segundo dia
deaulapromovaumaeleiçãoentre
seus alunos para, finalmente, sele-
cionarumoumaisjogosconsidera-
dos os mais interessantes. Ao final
daaula, soliciteque os alunos con-
versem entre si e apresentem uma
descrição oral sobre o funciona-
mento do jogo melhor classificado
entreeles.Terminadaestaetapa,re-
colha as informações obtidas para
uma avaliação posterior. O objeti-
vodessaavaliaçãoéabuscademo-
dosdeexplorarosjogosmaissimpá-
ticos aos alunos, identificando te-
mas e conteúdos a serem explora-
dos futuramente, ou mesmo rela-
cionando os jogos preferidos a te-
masprevistosnoplanodeaula.
3º momento: a partir do planeja-
mentodoeducador,estepoderáor-

ganizaraspróximasaulasparapro-
mover“partidas”entreseusalunos
com o jogo ou os jogos escolhidos,
solicitando aos alunos que obser-
vem e até mesmo registrem algu-
mas delas, tais como: o enredo de-
senvolvidopelo jogo,osdesafios,o
queo jogoexige do jogadoreoque
ele oferece ao jogador que supera
osdesafios.
4º momento: com os dados colhi-
dos,decidaquaisaspectosobserva-
dosnosjogosenodecorrerdas“par-
tidas”merecerãoexploraçãoemau-
la. Exemplos destes aspectos po-
dem ser: contextos observados no
enredo dos jogos como o tema, os
elementosqueconstroemseucon-
texto, personagens e suas caracte-
rísticas e, finalmente, relações que
elespermitemfazercomtemaspre-
vistos no currículo como cidada-
nia,domeioambienteousaúde.
5º momento: organize um debate
com seus alunos a propósito do
quefoidesenvolvidonasaulasante-
rioresdemodoapromoverumare-
flexãodetodososalunosarespeito,
levando a desdobramentos como
pesquisas que tragam conteúdos
relacionados ao que foi observado
nos jogos. Por fim, solicite a eles
que registrem, em forma de reda-

ção ou, ainda, de cartazes, dese-
nhos, ou da reelaboração de enre-
dosparanovos jogos, suas impres-
sões a respeito dos jogos e estudos
posterioresquefizeramsobreeles.

OPAPELDO EDUCADOR

4 Na medida em que os jovens
se exercitam em aula por

meiodejogosdigitais,aprendendo
informalmente conceitos visuais e
verbais,oprofessoreducomunica-
dor tem como papel formar em
seusalunosnãoapenasmerosjoga-
dores,masprodutoresdecultura.
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