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editorial

A nova
‘Nos da Escola’

A edicédo deste més tem um sentido o
muito especial para nés. Ela marca a S.énia Mograbi
maturidade do projeto editorial da NOS | o retria Municipal
DA ESCOLA. Afinal, foram quatro anos | de Educaczo

de trabalho conjunto de educadores e

jornalistas, produzindo uma revista que
hoje é referéncia no meio educacional.

Para comemorar, resolvemos ampliar o nimero de paginas para 48,
permitindo o aumento do espago destinado a secéao Pé na Estrada,
que traz reportagens sobre experiéncias bem-sucedidas nas escolas
da rede publica municipal do Rio de Janeiro. Assim, teremos a
publicacéo de um ndmero maior de matérias tratando especialmente
de projetos produzidos por professores e escolas.

Além disso, foram criadas também seis novas secdes, como a Foi Assim,
um espago destinado a matérias que iréo contar um pouco da histéria
dos espagos urbanos marcantes de nossa cidade, como € o caso do
Mercadao de Madureira, contemplado neste ndmero.

A secéo Perfil tratard da biografia de grandes nomes de nossa
histéria e cultura recentes, constituindo uma contribui¢ao importante
para nés, educadores. Neste nimero abordaremos a vida e obra da
formiddvel Nise da Silveira que, com seu trabalho, educou o olhar de
todo o pais para uma nova abordagem da questao da saide mental.

Temas mais densos que preocupam/ocupam o nosso dia-a-dia, como
gravidez na adolescéncisa, violéncia e tantos outros serdo abordados
na secéo Presente do Futuro. Este ndmero ird tratar do bullying.

As questdes ligadas ao esporte e as acdes da educagédo nesta area
serdo contempladas na se¢do Pan 2007, que nos deixaré atualizados
sobre os preparativos para o evento.

O projeto Século XX1 contara também com uma segdo com o
mesmo nome, para a publicagéo dos conteldos tratados no site.

Por fim, a secéo Parceria nos deixard informados acerca de trabalhos
produzidos pelos diversos érgdos da Prefeitura. Neste ndmero,

o tema abordado sera o planejamento de arborizagéo da cidade,
realizado pela Fundacéo Parques e Jardins.

Ao comemorarmos a consolidagdo do projeto editorial da
NOS DA ESCOLA, na verdade, estaremos celebrando o nosso
horizonte de atuagédo na rede publica municipal da cidade do
Rio de Janeiro.



Rede Fala

A Secretaria Municipal de Educagao,
por meio do clube Escolar Cidade
de Deus, realiza um trabalho
inovador com idosos hipertensos
daquela comunidade. Gostaria de
vé-lo divulgado na sessao Rede
Fala, em uma préxima edigéo desta
maravilhosa revista.

Professor Luiz Alberto

Clube Escolar Cidade de Deus

N.daR.

Agradecemos a sua colaboragao e
aproveitamos para informar que para
colaborar com a secédo Rede Fala é
necessario enviar um artigo cienti-
fico por e-mail ou em disquete. Veja
abaixo as especificacdes do texto e
o enderego.

Manifesto

Sou professor da Rede Municipal
de Ensino. Trabalho com as turmas
do PEJA e de quarta série. Moro
na Cidade de Deus, na Paréquia
Anglicana de Cristo Rei. Como
vocés sabem, a violéncia é uma
caracteristica desta comunidade.
Aproveitei as balas que encontrei
na comunidade para fazer uma cruz.
Penso que seria uma espécie de
manifesto neste periodo em que o
Brasil se mobiliza contra as armas.
Nilton Ferreira

professor da Rede Municipal de
Ensino do Rio

N.daR.

Se o senhor quiser colaborar com su-
gestodes de pautas ou artigos estamos
adisposicao para avaliar as propostas.
Veja no box abaixo nosso enderego,
e-mail ou telefone.

$eguindn Lelucha

Lelucha

Na edicao anterior informamos

que a professora Sonia Maria

do Nascimento Alves, da Escola
Municipal Gastdo Monteiro Moutinho,
havia lancado o livro Seguindo
Lelucha, mas cometemos um
equivoco ao néo publicar a foto da
capa. Publicamos agora, af ao lado.

No Il Prix Jeunesse

Ibero-americano, um dos

mais importantes

festivais de produtos

audiovisuais para

_ criangas e adolescentes, a
Earhl: oas, 1° lugar na TIRIO foi i

calegnna nan ﬁmp odel2al5anos

FREFEITLIRA

Juro que Vi/0 Boto, 2* lugar na
l:arteguna ficgio de 0 a 6 anos

)

muLTirio |

Presente du Futuro/Diga néo!,
3" lugar na categoria ficcdo de 12 a 15 anos

Limd g
s FREFETLIA
Lima vehiria

o Fit

ESCREVA PARA 0 NUGLE DE PUBLIGAGOES E IMPRESSOS DA MULTIRIO

Largo dos Ledes, 15 - 9° andar, sala 908 - Humaita - Cep 22260 210 - Rio de Janeiro - ou mande e-mail para multirio__dpub@rio.rj.gov.br

Para colaborar com a segao Rede Fala envie-nos seu artigo. O texto deve ser digitado em fonte Arial, corpo 12 e ter, no méximo, 6 mil caracteres. Todos os artigos serdo
submetidos a avaliagao e publicados de acordo com a programagao da revista. A MULTIRIO néo se responsabiliza pelos conceitos emitidos nos artigos e se reserva o direito

de, sem alterar o contelido, resumir e adaptar os textos.

Visite nosso site www.multirio.rj.gov.br

8
(7]
o
]
m
wn
0o
o
=
>
=0
@
1<)
~
N
o
S
a

(¢)]




O
)
c
o
Q.
@
} -
e
c
o
)
L))
O
)
c
o
(o]

NOS DA ESCOLA n° 30/2005

(]

Uma vida dedicada
a inclusao digital

Matematico por formagao, Seymour Papert envolveu-se com educagao quando trabalhou ao
lado de Jean Piaget na Universidade de Genebra. Na época, ele ja defendia a utilizagao de
computadores por criancas para desenvolver a criatividade e constituir conhecimentos. Para
o matematico, fundador do Laboratdrio de Inteligéncia Artificial do Instituto de Tecnologia
de Massachussets (MIT), uma revolucdo no ensino aconteceré a partir do momento em

que a informatica for apropriada definitiva e plenamente pelo processo de aprendizagem
por professores e alunos na escola. Como fruto dessa viséo escreveu varios livros e, com
colaboradores, desenvolveu no final da década de 1960 uma metodologia de ensino em
ambiente virtual chamada Logo, muito facil de ser manipulada por criancas e por leigos em
informética, e que deu origem mais tarde a linha de brinquedos LegoDacta. Papert esteve
no Brasil no més de julho para apresentar ao governo brasileiro o projeto Um Laptop por
Crianga e proferiu palestra na PUC-Rio. Em um intervalo da visita, concedeu esta entrevista
a equipe da MULTIRIO, além de participar como entrevistado de Regina de Assis, no
programa de TV Encontros com a midia.

O senhor costuma dizer que o
computador € um instrumento poderoso
para trabalhar o conhecimento...

E verdade. Na historia da humanidade, tra-
dicionalmente, apenas uma minoria tem tido
acesso aos conhecimentos novos de sua
época. Acredito que o computador pode ser
o grande aliado das comunidades pobres, dos
povoados distantes, para se apropriarem dos
conhecimentos e se tornarem aptos a resolver
os proprios problemas.

Mas como, se as comunidades de baixa
renda nao tém acesso a internet?

Utilizar o computador ndo equivale ao mero uso
dainternet como meio de acessar informagées.
A internet é importante, mas o principal nessa
proposta é perceber as diversas potencialida-
des do computador, mesmo desconectado da
web, para facilitar o aprendizado das diversas

ciéncias, principalmente da matematica, que
podem ajudar a compreender e a solucionar
questdes que dizem respeito a vida das pessoas
e das comunidades.

De que modo?

Trabalhei em lugares como pequenos povo-
ados na Tailandia. E o0 modo de pensar de
todas as pessoas em lugares como esses
realmente pertence ao século XIX. Ninguém
la, nem mesmo os professores, conhece as
idéias modernas sobre ciéncia, tecnologia,
mesmo as idéias que para nods ja séo triviais.
Esses lugares sdo pobres em dinheiro e em
conhecimento tecnologico. E ja que ninguém
nessas comunidades costuma ter contato com
esse tipo conhecimento, as informagdes nao
sdo processadas facilmente pelas criancas.
Entéo, vejo o computador como o tnico modo
de quebrar esse circulo vicioso.



Mas, na pratica, como essa proposta
funciona?

Uma vez, num certo lugar na Tailandia onde
eu estava, era necessario construir uma bar-
ragem que se adaptasse as caracteristicas
do solo local. Alguns moradores aproveitaram
a presenga dos pesquisadores do MIT para
aprender a projetar barragens pelo computador
e conseguiram, assim, chegar a um modelo que
correspondeu a todas as expectativas. Outra
coisa que fizemos na Tailandia foi ensinar as
criangas a usarem o computador para fazer
seus videogames. Isso ndo resolve um problema
social, mas para a crianga é algo apaixonante.
Elas adoram games e alguns jogos chegaram
mesmo a comunidades muito pobres. Se
vocé puder ensinar a crianga o conhecimento
l6gico-matematico necessario apenas para
comegar a criar um jogo, vocé abriu a porta,
e ela vai seguir em frente. E uma vez que siga
em frente, ela vai querer mais. Ai esta a dife-
renca entre obter o conhecimento desejado,
estudar o que precisa para os seus propositos,
e outra pessoa dizer “vocé tem que aprender
isso”, como acontece na escola. Este ¢ o tipo
de mudanga que o computador provoca: uma
relagéo diferente com o conhecimento, porque
o conhecimento se torna ativo. Acho, inclusive,
que a ciéncia da computacio pode e deve
fazer parte do curriculo das escolas, porque a
maioria das pessoas ndo conhece realmente
o que é um computador, como ele funciona,
para que pode servir.

O que representaria uma enorme mudanca...

Nao acredito que a escola possa mudar rapida-
mente e absorver de uma hora para outra esse
novo modo de pensar o papel dos computadores
no processo de aprendizagem. No estado do
Maine, nos Estados Unidos, onde o projeto de

um /aptop para cada aluno do ensino médio foi
inicialmente proposto, houve muita oposigéo,
inclusive de professores, mas a resisténcia foi
se transformando aos poucos em apoio. Esta-
mos chegando a um estagio em que devemos
repensar o curriculo. Acredito que, a partir do
momento em que cada estudante tiver o seu
proprio laptop, havera uma mudanga significativa
no aprendizado das criangas. Quando ha um
computador em cada mesa ele ndo acumula po-
eira, ele forga uma mudanga. Nenhum professor
fica imune, estatico, a essa situacao.

Como incentivar o professor a incorporar
o computador a sua pratica?

O que nés fazemos é trabalhar duro para encon-
trar atividades em que o professor possa usar
o computador para ensinar melhor, com mais
facilidade, coisas que estéo no curriculo. Nao
se trata apenas de ensinar a mesma coisa de
um jeito mais facil, porque ele estara aprendendo
algo novo junto com o aluno. Assim, ao pensar-
mos no curriculo, temos que pensar no que o
aluno deve aprender, mas temos que pensar
ainda mais no que o professor vai aprender.

Qual o primeiro passo em diregédo a essa nova
forma de ensinar?

Para que seja possivel realizar essa mudancga
acredito ser preciso, em primeiro lugar, respeitar
os professores e entender que, embora possam
ter medo de experimentar uma nova maneira
de ensinar, a maioria deseja que seus alunos
aprendam bem. Assim, o posicionamento em
relagéo a uma novidade muda quando eles per-
cebem que, gragas a ela, os alunos realmente
estédo aprendendo melhor. Em segundo lugar, &
necessario mobilizar toda a comunidade e néao
apenas os professores. m

SAIBA MAIS

Internet

Portal Multirio
www.multirio.rj.gov.br
Livros

PAPERT, Seymour. A mdquina
as criangas. repensando a
escola na era da informatica.
Porto Alegre, Artmed, 1994

PAPERT, Seymour. A familia
em rede. Lishoa, Reldgio
D'4gua, 1997.
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Luis Carlos Pacheco (professor)
— Tem um lado positivo que é
incentivar a criatividade, a atencéo
e o desenvolvimento dos jovens.
Entretanto, retira o tempo deles
para outras atividades importantes.

Marcia Albuquerque (dona-de-casa)

— Tem muita crianga que s6 pensa em videogame, que s6 consegue

conversar sobre isso. Eles conversam com outros colegas que séo
assim também. Eles sé falam sobre
jogos. Se for falar com eles sobre
isso, vao ter muito o que conversar,
vao dar continuidade ao assunto.
Mas a crianca que fica ali sentada,
assistindo a muita televisao e
jogando muito videogame, acaba
ficando alienada, néo tem acesso

a muita informacao.

Cristina de Oliveira Weller

(comerciante)
— Acredito que os jogos
eletronicos estimulam a

agressividade. Tenho um filho

de oito anos e outro de 10, e
tenho que monitorar o horario

e os tipos de jogos que eles
podem utilizar, porque sendo eles

perdem o limite.

(o F LN EW WEX I N EHELLE))
— Em vez de as criancas
estudarem, elas ficam em
casa jogando videogame. Os
jogos podem ajudar até em
outras coisas, mas prejudicam
muito os estudos dos jovens.

—— —

Aroldo Machado (psiquiatra)
— Alinfluéncia dos games na vida
das criangas e adolescentes é ?
relativa. Pode ser boa porque

que lida com a atengao, a rapidez \ )
de raciocinio, mas se for um P s
excesso da atividade pode se -
tornar algo negativo por causa LA, aeat?
do isolamento. " Tl
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ﬁpolémica emtorno dos ‘games’

Lutar contra monstros e bandidos, viajar pelo espaco, participar de corridas ou até mesmo
explorar ambientes desconhecidos. Estilos violentos ou educativos? A discussédo gira em

torno da influéncia dos jogos eletronicos na vida de milhares de criancas e adolescentes

que néo trocam nada pelas maquininhas. De acordo com o professor do Departamento de
Informatica da PUC-Rio, Bruno Feijé, em entrevista ao programa Encontros com a midia,

da MULTIRIO, é preciso acabar com a interpretagdo negativa sobre os games e passar a

vé-los como uma ferramenta e uma oportunidade de se educar de forma mais moderna e
interativa. J4 nas ruas, as opinides sao variadas como constatou a equipe do programa e a

de NOS DA ESCOLA. -

-
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Silviane Tien (cirurgia plastica)
— Sou contra jogos eletronicos
porque acho que existem outras
maneiras de ensinar e incentivar a
cultura. Os games tiram a vontade
de leitura das criancgas, embora
aumentem a capacidade de atengéo.
N&s crescemos sem esses jogos,
entéo, por que as criangas de hoje
precisam disso?

Antonio Prates (game designer)
— Ja existe uma série de pesquisas que mostra que os jogos
eletronicos conseguem fazer milagres. Hoje em dia vocé nédo
aplica jogos sé na educacgao, aplica também dentro do trabalho,
em todas as dreas. Mas as
pessoas ainda acreditam que
como as criancas estao jogando
ndo estao produzindo, ndo estdo
aprendendo. Por meio do jogo se

j— sssssms rabalha melhor, se estuda melhor,

se faz um monte de coisas com
: muito mais vontade...
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Imagine-se viajando por varios cantos do Brasil
em apenas algumas horas. Parece complicado?
A principio sim, mas para quem visitar o acervo
do Museu de Arte Popular Brasileira Casa do
Pontal, instalado em um sitio de 12.000m?2 no
Recreio dos Bandeirantes, Rio de Janeiro, o
acesso a historias, atividades, obras de arte e
ao imaginario do povo brasileiro € garantido. O
museu oferece um passeio por diversos temas
da cultura popular brasileira, passando por
obras de nomes famosos como Mestre Vitalino,
Zé Caboclo, Noemisa, Galdino, entre outros
grandes artistas, buscando valorizar a arte feita
pelo nosso povo a partir da década de 50.

Considerada o maior e mais significativo museu
de arte popular do pais, a Casa do Pontal surgiu
como resultado de 40 anos de pesquisas e
viagens do designer francés Jacques Van de
Beuque por todo o Brasil. Em busca de novas
cores e paisagens, o francés veio ao pais apos
a Il Guerra Mundial, recomendado pelo artista
plastico Candido Portinari e se encantou com
a cultura popular encontrada aqui, tornando-se
amigo dos artistas que conhecia e ampliando a
sua colegao a cada visita pelos estados do pais.

a qrte popular brasllelra

Museu Casa do Pontal oferece aos visitantes um acervo de 8 mil pegas de artistas nacionais

Juliana Prado, coordenadora da equipe do projeto
educacional do Musev, explica que Jacques Van
de Beuque, durante suas viagens, ficava surpreso
ao observar “como coisas tao simples poderiam
ser tdo expressivas”.

Simplicidade aliada a riqueza da cultura po-
pular. Uma colegéo inspirada em obras de
grande expresséo, que compdem um acervo
com cerca de 8 mil esculturas e modelagens
de mais de 200 artistas brasileiros, sendo que
aproximadamente 4.500 ficam expostas nos
1.500m2 de galerias do espago e as demais se
encontram em reservas técnicas. As visitas sdo
guiadas e aproximam o publico das atividades
cotidianas, festivas, imaginarias e religiosas do
povo brasileiro.

Projeto educacional — Luan Ferreira da Silva
e Agata Cryst Moreira Silva, ambos de 10 anos,
alunos da Rede Municipal de Ensino, participa-
ram de um passeio, que faz parte do programa
educacional do Museu com visitas teatralizadas.
Olhares curiosos aliados ao aprendizado, aos
poucos as criangas vao se identificando e intera-
gindo com o projeto ludico e teatral apresentado



por atores-guias. O programa oferece uma forma
divertida para os estudantes conhecerem e
valorizarem a arte popular brasileira por meio de
musicas, brincadeiras e atividades interativas.
“Em 1998 resolvemos fazer esse estilo de visita
onde misturamos diversas linguagens dentro de
um mesmo tema: a cultura popular. Misturamos a
linguagem teatral, a linguagem musical, adanga
e as artes visuais”, ressalta Juliana Prado.

O projeto recebe entre mil e 1.500 criangas e
adolescentes todos os meses. Os roteiros das
visitas sdo adaptados a faixa etaria do publico
e desenvolvidos a partir de pesquisas sobre
poesia popular, como a literatura de cordel, os
versos, as trovas e as musicas do cancioneiro
popular, acompanhadas por violdo e instrumen-
tos de percusséo. “As visitagdes de escolas
comegaram em 1996, mas ndo era como a visita
atual teatralizada, cantada, com mamulengo,
historias do bumba-meu-boi, com mil desafios
que fazemos para as criangas e adolescentes
poderem entender o estilo do artista e da cul-
tura”, diz a coordenadora. De acordo com a
diretora do museu Angela Mascelani, o projeto
educacional “visa formar um publico que pense
sobre o mundo das artes”.

Visita ludica - “*Quem gosta de desafio eu vou
Ihe desafiar,/ prepare ainteligéncia e o dom de
se observar,/ se achegue meu senhor e se sente
neste lugar,/ vou lhe mostrar um artista que se
chama Noemisa,/ com o proprio barro ela pinta
de tinta nunca precisa. /O branco, vermelho e
beje ela tira do chédo de onde pisa. /Essa nossa
grande artista tem mania de desenhar /bolinhas
e florzinhas em tudo o que modelar, /agora o
desafio que eu vou lhe desafiar, /encontre uma
obra dela aqui ou em outro lugar, /observando
essas coisas que acabei de contar”. Essa é
uma das cantigas que fazem parte da visita do
projeto educacional.

Gerar novos conhecimentos sobre a arte popular
brasileira e apresentar ao publico manifestagdes
que expressam os contrastes presentes no pais
¢ a proposta na Casa do Pontal. Uma jungéo de
criatividade, humor, poesia e informagéo frente
a uma aventura por diversas regides do pais
divididas pelos temas Profissoes; Ciclo da Vida;

Festas Brasileiras; Jogos e Diversoes; Areias e
Bichos; Arte Incomum; Arte Erotica; Cangaco;
Historia do Brasil; Religido; Sincretismo Religio-
s0; Ex-Voto; E tudo acaba em samba, com uma
reprodugéo do sambddromo e musica caracte-
ristica do cenario carioca: o samba. O museu
conta ainda com quatro salas administrativas;
sala de pesquisa; laboratério de restauragéo;
sala climatizada para a conservagéo do acervo
fotografico com 5 mil imagens de suas obras;
reserva técnica; oficina de carpintaria para a
construgéo de exposigdes itinerantes; bistrd; e
sala para exibigdo de multimidia, tudo isso cercado
por jardins que integram a vegetagao, as galerias
e areserva ecoldgica ao redor.

O Museu, administrado pela Associagéo da
Arte Popular Brasileira, ja recebeu alguns pré-
mios pela iniciativa de promover a preservagéo
histérica e uma visdo abrangente da vida e da
culturado povo brasileiro. Atualmente, conta com
a parceria de empresas privadas para manter
o funcionamento do espaco, que tem recebido
cada vez mais visitantes estrangeiros e, também,
da propria cidade do Rio de Janeiro. De acordo
com a diretora Angela Mascelani, ¢ importante
estar sempre atualizado para atender a demanda
do publico. Entre os projetos futuros, pretende-
se manter uma exposigéo virtual atualizada no
site do museu e produzir uma nova publicagéo
dos resultados de estudos sobre os novos
artistas que estéo surgindo, principalmente na
regido Sudeste. m

Alunos da E. M. Nova H
as obras dos artista »,I

#

w Y.

Museu Casa do Pontal
Estrada do Pontal, 3295

- Recreio dos Bandeirantes -
Rio de Janeiro - RJ

Telefone/Fax:2430-3278 /
2490-4013

Aberto ao publico de quinta
a domingo de 9h as 17h30

Visitas teatralizadas para
escolas:

segunda a sexta com
agendamento prévio
Ingressos: RS 8,00 e RS 5,00
(estudantes e idosos)
Agendamento gratuito para
alunos da Rede Municipal de

Ensino até o fim do ano pelo
telefone 2490-3278

www.popular.art.br/
museucasadopontal
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Poucos ramos do conhecimento registraram
tantos avangos nas ultimas décadas quanto
a biotecnologia. Se a eletrénica conquistou o
posto de ciéncia do século XX, neste inicio de
milénio a comunidade cientifica acredita que vi-
vemos o inicio daidade de ouro da biotecnologia.
Essa expectativa se justifica pelo fato de, nos
ultimos 10 anos, a humanidade ter assistido a
uma avalancha de descobertas s6 comparavel a
revolugao gerada pelainvengao do transistor em
meados do século passado. A lista de inovagoes
comega com a eclosédo de novas técnicas de
manipulagéo de genes, passa pelo desenvolvi-
mento de tratamentos médicos e medicamentos
inimaginaveis ha algumas décadas, percorre as
experiéncias de aprimoramento de alimentos e
chega a criagéo de profissdes ou ao sonho/pe-
sadelo da clonagem. Como pano de fundo de
tamanha revolugéo tecnoldgica, muita polémica.

Uma revolucao que se anuncia

Nova CHAVE do programa Século XX1 trata das descobertas no campo da biotecnologia

Porém arealidade tem menos glamoura oferecer,
pois essa visdo representa apenas o estagio
atual das pesquisas. A humanidade assiste hoje
ao desenvolvimento de uma area do conheci-
mento surgida na Antigtiidade. O dominio dos
processos de fermentagéo para o preparo de
péo e bebidas representou o primeiro passo em
diregao as modernas técnicas de hoje. O avango
nessa area se deu de forma lenta. Apenas na
segunda metade do século passado teve inicio o
grande salto, com a descoberta da estrutura do
DNA. Nos anos 70, nasceu aengenhariagenética
—conjunto de técnicas capazes de isolar, modificar
e recombinar genes de diferentes organismos.
Com isso, os cientistas conquistaram o poder
de transferir genes entre espécies que jamais
cruzariam, gerando os chamados organismos
geneticamente modificados.

TEXTO  Este universo de descobertas é o tema danova

CHAVE do programa Século XX1.

Clonagem — Mas foram os anos 90 que trans-
formaram a biotecnologia em assunto cotidiano
das pessoas. Gragas a uma certa ovelha Dolly, a
humanidade descobriu que os cientistas tinham o
poder de “copiar” seres vivos, gerando os clones.
O anuncio do nascimento de Dolly provocou

MARLUCIO LUNA

(EDITOR DE CONTEUDO DO
PROGRAMA SECULOXXT) A imagem que se tem hoje da biotecnologia é
ade ciéncia de ponta, com laboratorios sofisti-

cados e um clima de filme de ficgéo cientifica.

ILUSTRACOES
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reagoes antagonicas. De um lado, aqueles que
comemoraram um avango cientifico capaz de
revolucionar a vida no planeta. De outro, os que
alertaram para o risco de, a0 menos em tese, se
produzirem copias de seres humanos. Ainda que
os cientistas enfatizem a inviabilidade técnica
da clonagem humana, a possibilidade de que o
homem no futuro venha a “brincar de ser Deus”
ja preocupa varios segmentos da sociedade. A
discusséo envolve, além de aspectos técnicos,
questodes religiosas, éticas e filosdficas.

A polémica que cerca a clonagem se repete em
outras areas da biotecnologia. As pesquisas
relativas a terapias génicas se tornaram um
campo minado. Os estudos para a utilizagéo
de células-tronco no tratamento de doengas hoje
tidas como incuraveis despertam discussoes
acirradas (ver reportagem emNOS DAESCOLA,
numero 24). O mesmo se da em relagdo aos
transgénicos. Seus criticos dizem que o ali-
mento geneticamente modificado — ou comida
frankenstein, como passou a ser chamado pelos
ecologistas — oferece riscos ao consumidor, j&
que néo ha como prever os efeitos alongo prazo
no organismo. Os defensores dos transgénicos
alardeiam a possibilidade de ainovagéo, em futu-
ro proximo, multiplicar a produgéo de alimentos e
eliminarafome no planeta. O fato é que ambos os
lados tém poucas certezas a oferecer e inumeras
duvidas a esclarecer.

Varios mitos acompanham o desenvolvimen-
to da biotecnologia. No campo das terapias
génicas, os tratamentos com células-tronco ja
foram apresentados como panacéia capaz de
trazer de volta os movimentos de paraplégicos,

recuperar portadores do mal de Parkinson ou-
corrigir falhas genéticas. Assim, a humanidade
assistiria em um futuro préximo ao surgimento
de geragdes de homens e mulheres perfeitos.
Ja a clonagem deu margem a cenarios como
o do planeta habitado por humanos “normais”
e copias geradas em laboratorios. Ambas as
situacbes estdo muito distantes da realidade.
As terapias génicas representam hoje mais es-
perancga do que chance efetiva de cura. Por sua
vez, clones humanos permaneceréo por algum
tempo apenas como uma possibilidade futura
— e de anteméo condenada por grande parte da
comunidade cientifica.

Essas e outras questdes relativas a biotecnologia
s&o abordadas no site do programa Século XX1.
Em linguagem simples, anova CHAVE apresenta
ao educador as varias facetas de um tema tao
polémico e que tera interferéncia direta na vida
de todos nos proximos anos. Em Conceito (C)
e Hoje (H), o professor tem acesso a uma série
de artigos, textos jornalisticos e entrevistas com
cientistas. O material busca apresentar um quadro
com as principais facetas do tema, indo além
dos aspectos relacionados apenas a biologia.
Ha ainda em Vitrine (V) listas de livros, sites,
filmes, videos, programas da TV e musicas que
auxiliam o aluno a entender as transformacoes
provocadas pela biotecnologia. Em Atividades (A),
ointernauta encontra sugestoes de trabalhos para
desenvolvimento em sala de aula. Ja Experiéncia
(E) traz o relato do educador que criou com a
ajuda dos alunos um projeto extracurricular sobre
engenharia genética. Prepare-se paraarevolugéo
que se anuncia, navegando pelos contetidos em
http://www.multirio.rj.gov.br/seculo21. =
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Versao continental das Olimpiadas

Prefeitura do Rio prepara a cidade para os Jogos Pan-americanos de 2007

A obra do estadio Joao Havelange,

Reunir atletas de todas as Américas em uma
edicédo dos Jogos Pan-americanos significa muito
mais do que realizar uma megacompetigéo espor-
tiva. Um evento desse porte promove mudangas
socioecondmicas, cria condigdes para que o pais-
sede conquiste credibilidade internacional para
que adquira experiéncia na produgéo de eventos
de grande porte. Diante de tantos beneficios, a
Prefeitura do Rio de Janeiro comemora o sucesso
de sua candidatura para sediar o Pan-americano
de 2007. Com uma vitoria por 30 a 21 votos, a
cidade obteve a maior margem ja conquistada
na disputa de uma cidade pela sede dos Jogos.
Participaram 42 paises das trés Américas e nove
deles tiveram voto duplo por ja terem realizado
a competigéo.

O interesse em organizar os XV Jogos Pan-ame-
ricanos Rio 2007 comegou em 1998. O Rio de
Janeiro foi a nica cidade no pais a tomar iniciativa
junto ao Comité Olimpico Brasileiro (COB). Mas
fois6em 2001 que a Prefeitura cumpriu todas as
etapas para a criagdo do Comité da Candidatura,
que passou a ser liderado pelo COB.

A disputa do Rio pela sede dos Jogos comegou
em agosto de 2001, com o apoio de todas as
esferas de governo. A prefeitura iniciou sua
campanha durante a assembléia-geral da Or-
ganizagao Desportiva Pan-Americana (Odepa),
realizada em Sao Domingos, Republica Domi-
nicana e, depois, em eventos internacionais no
Equador, Argentina e Guatemala.

o Engenhao, ja esta bastante avancada

Sucesso no Sul-americano - As exigéncias
para a inscrigdo da candidatura do Rio de Janeiro
junto a Odepa foram cumpridas em abril de 2002,
mas erasé o comego. A proxima etapa seria vencer
concorrentes como aforte cidade norte-americana
de San Antonio, Texas, reduto eleitoral do presi-
dente dos Estados Unidos, George W. Bush. No
entanto, o sucesso da organizagéo dos brasileiros
nos Jogos Sul-americanos, em agosto de 2002
— com a construgéo de toda uma estrutura para
receber 4.650 participantes, no Rio de Janeiro,
Séo Paulo, Curitiba e Belém, em apenas quatro
meses — repercutiu no exterior, beneficiando a
candidatura do Rio de Janeiro.

O sonho de realizar a competigao, que acontece
de quatro em quatro anos, chegou fortalecido
a assembléia da Odepa, no México, em 24 de
agosto de 2002, data da escolha da sede dos
Jogos Pan-americanos de 2007. Colaboraram
para o éxito final da campanha do Rio de Janeiro
o destaque dado ao fator de inclusao social
que os Jogos poderiam suscitar no Brasil e na
América Latina e também a veiculagédo publica de
videos com depoimentos de apoio do presidente
Fernando Henrique Cardoso e de candidatos a
Presidéncia da Republica a época.

De acordo com o secretario-geral do comité or-
ganizador dos Jogos Pan-Americanos Rio 2007,
Carlos Roberto Osorio, “a vitoria da cidade foi
uma demonstragéo de confianga no projeto do
Rio de Janeiro, que se demonstrou consistente
gragas ao trabalho conjunto do COB e dos or-
géos publicos. A Odepa reconheceu o esforgo
da cidade e demonstrou confianga nas garantias
oferecidas pela Prefeitura do Rio de Janeiro”.

Entre os beneficios sociais associados aos
Jogos, esta a geragdo de empregos, a expansio
do comércio, turismo, novos investimentos e o
aprimoramento da infra-estrutura turistica. Sem
contar a possibilidade de o Rio de Janeiro se
consolidar como lider da industria de turismo
na América Latina. ®



Cidade das

Se o Rio de Janeiro é uma das mais arborizadas
capitais do Brasil, com cerca de 600 mil arvores
localizadas em area publica, sem contar a Floresta
da Tijuca, por que a Prefeitura do Rio mantém e
desenvolve projetos de arborizagéo nos bairros
da cidade? A resposta vai um pouco além da
estética da paisagem e da sensagéo agradavel
proporcionada por uma rua arborizada.

Na verdade, mais que embelezar e valorizar a
paisagem, a presenga de arvores nas ruas con-
tribui para a humanizagéo dos grandes centros
urbanos e esta diretamente relacionada a fatores
que garantem ambientes mais saudaveis e menos
poluidos, o que significa melhor qualidade de vida
para todos. As arvores interferem nas condigdes
ecoldgicas e climaticas, atenuam a temperatu-
ra, a poluigdo atmosférica e sonora, atraem e
abrigam passaros e outros animais silvestres,
ajudando assim a preservar as espécies.

arvores

Como as grandes areas arborizadas concen-
tram-se na Zona Sul, Centro e bairros proximos
a orla maritima, os projetos de planejamento
da arborizagdo desenvolvidos pela Fundagao
Parques e Jardins incorporam novos plantios
para equilibrar essa distribuicéo, priorizando os
bairros das zonas Norte e Oeste. Nos demais
bairros, as atividades limitam-se a supresséo das
falhas existentes nas ruas ou a recomposigéo
de paisagens ja consolidadas.

Planejamento de arborizacdo — Ao repor
uma muda na calgada ou elaborar um proje-
to para uma area publica (rua ou praga) os
técnicos da Prefeitura do Rio levam em conta
alguns fatores para assegurar o crescimento
saudavel da planta e evitar conflitos futuros com
os equipamentos existentes nas proximidades.
Para isso é importante conhecer as caracte-
risticas da planta — tempo de crescimento, »

TEXTO
STELAELLIOT (ASSESSORA DE
COMUNICAGAO DA FUNDAGAO
PARQUES E JARDINS)

FOTO

ALBERTO JACOB FILHO
ILUSTRACAO

EDUARDO FILIPE
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Conheca algumas espécies notaveis da cidade

Bangu
palmeiras Imperiais da Av. Santa
Cruz, préximo a Fabrica de Tecidos
Bangu. Tamarineiras centenarias
da Rua da Chita

parceria

* Porque arvores reduzem a poluigao sonora

*» Porque a poeira e outros poluentes do ar
ficam retidos nas folhas

* Porque arvores reduzem a temperatura
ambiente

* Porque absorvem dgua da chuva

* Porque atenuam a luminosidade

* Porque preservam a diversidade biolégica no
meio urbano

* Porque abrigam e alimentam péssaros e
pequenos animais

* Porque uma rua arborizada fica mais bonita e
valorizada

* Porque durante o processo de fotossintese,

absorvem gés carbonico e liberam oxigénio

NOS DA ESCOLA n° 30/2005
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Centro
11 ficus-religiosas (figueira-do-pagode), na Rua Santa Luzia,
em frente a Santa Casa da Misericordia, plantadas em 1873

Glédria
I conjunto de
Vila Isabel amendoeiras e
jardi Praca Pari
pau-brasil (Caesalpinia echinata), jardins da "::a dafls
r
plantada em 1901 no Parque Recanto do Trovador e Deodoro
Flamengo

Tijuca
conjunto de oitis e paus-ferros da Praca

conjunto de

palmeiras reais, O

Afonso Pena. Conjunto de arvores da Rua "' da Praia do Q
. . . =

Haddock Lobo (70 goiabeiras, cinco palmeiras Flamengo e Rua (@)
imperiais, um mogno, quatro coqueiros, Paissandu C_lz

QO

duas mangueiras, uma cajazeira, uma
caramboleira, um ipé-branco
e um jacaranda-da-bahia)

A

Botafogo
pau-ferro, na Rua
Marqués de Olinda, 64

Leblon
conjunto de 166 ficus (figueiras-da-india)
O que se deve evitar localizadas ao longo do canal da Rua
« causar danos aos protetores e tutores das R b LT
mudas;
* arrancar ou quebrar galhos das arvores mais
baixas,

« fixar pregos nas drvores (eles contribuem para
a contaminag&o por fungos e/ou outros tipos
de parasitas prejudiciais as espécies); pendurar
cartazes e placas;

* amarrar cordas e principalmente arames;

« pintar os troncos (caiar);

« utilizar objetos cortantes para gravar nomes,
desenhos nos troncos e

* acender velas perto das bases, ou nas fendas.
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Saiba mais sobre os ficus

Os ficus séo arvores tipicas da India, trazidas
para o Brasil no século XIX. Tém grande
porte, atingem cerca de 20m de altura.
Caracterizam-se por copas amplas e raizes
extremamente vigorosas, agressivas. Durante
alguns meses do ano as folhas caducam e
caem, colorindo o chdo de amarelo.

Curiosidades sobre as figueiras

— considerada sagrada pelos
seguidores de Buda, tem as folhas em forma de coracéo. Dizem que,
meditando sob sua sombra, 0 mestre descobriu os segredos da vida.

— com folhas pequenas, esta espécie
é conhecida como figueira-que-anda, por ter raizes que se transformam
em novas arvores interligadas. A ficus-benjamim foi utilizada na
arborizagao de parques como o Campo de Santana.

— suas folhas sédo grandes, lustrosas e em tom verde-
escuro. Suas raizes, emitidas do alto, concentram-se ao redor do tronco
e aumentam muitas vezes seu diametro.

altura maxima, diametro de copa, compor-
tamento das raizes etc. — e também avaliar
o local onde ela crescera e permanecera.
Nas vistorias que antecedem os plantios, sdo
observados a existéncia de marquises e edifi-
cagoes, postes de iluminagéo e fiagoes aéreas,
tubulagbes de agua ou esgoto, sinais e placas
de transito, orelhdes, caixas postais, coletores
de lixo, abrigos de énibus e a largura da calgada.
Com base nesses dados, os técnicos muni-
cipais selecionam a espécie mais adequada,
priorizando sempre as nativas, o que aumenta
consideravelmente as chances de sobrevi-
véncia das mudas recém-plantadas. Entre as
arvores mais utilizadas nos projetos atuais,
além dos ipés, estdo a sibipiruna, a quares-
meira, a bauinia (pata-de-vaca), o pau-brasil,
o pau-ferro e algumas palmeiras nativas.

Por todos esses motivos, ndo sdo permitidos
plantios por conta propria em canteiros ou
jardineiras das ruas, ja que o desconhecimento
desses critérios costuma levar a escolha de
espécies inadequadas e a problemas futuros. E

Espécies exdticas — amendoeira (India),
flamboyant (Madagascar), casuarina (Austrélia),
ficus (india), palmeira imperial (Caribe)
Espécies nativas — ipés (roxo, rosa e amarelo),
oiti, sibipiruna, abric6-de-macaco

o que vem ocorrendo com os ficus' adquiridos
em vasos nos hortos e quiosques. Amplamente
comercializados, é impossivel cultiva-los em casa
e a solugédo encontrada por muitos é buscar
inadvertidamente “um cantinho najardineira” da
calgada onde a planta possa continuar a se de-
senvolver. Os resultados vém com o tempo.

Nativas, exoéticas, notaveis - O carioca
pode se orgulhar da quantidade de arvores e
da variedade de espécies presentes nas ruas
da cidade. Além das tipicamente brasileiras
(nativas), ha muitas outras que vieram nos
navios, trazidas por escravos ou “importadas”,
na tentativa de reproduzir efeitos ornamentais
ou a estética cultural de outras terras exoticas.
Estao tdo presentes em nossas vidas que as
vezes surpreendem por suas origens.

Ha uma curiosidade em relagéo a arborizagao no
Rio de Janeiro: levantamento realizado em 2003
revela que das 600 mil arvores existentes nas
ruas da cidade somente 16% s&o de espécies
nativas, contra 84% de exoticas. Natural da
india, a amendoeira, por exemplo, representa
27% do total desses individuos e foi muito
propagada pelos efeitos de cor de suas folhas
e pelo crescimento rapido, sindnimo de sombra
farta. Nas nativas, os ipés-roxos, se destacam
com 4,8%.

Para equilibrar a balanga, a Prefeitura do Rio
priorizou nos ultimos anos a utilizagédo de espé-
cies nativas em seus projetos de arborizagéo.
Razdes fitossanitarias respaldam a decisao,
de vez que a disseminagéo de pragas como a
erva-de-passarinho e a seca-da-mangueira estao
diretamente associadas a espécies estranhas
a flora brasileira. Para evitar que o processo
desencadeie uma caga ecologica “as bruxas”
e venha a comprometer areas de arborizagédo
consolidada e também preservar as espécies
que ja fazem parte da memoria afetiva dos cario-
cas, criou-se uma lista de arvores notaveis. Nela
estéo relacionadas e preservadas cerca de 300
exemplares que constituem a paisagem viva e
parte da historia da cidade ou do bairro onde
estdo localizadas. m



Em defesa da crianca e do jovem

Nimero de votantes para Conselho Tutelar tem aumento de 120% na ultima eleicéo

No ano em que o Estatuto da Crianga e do
Adolescente (ECA) completa 15 anos, a equipe
do Conselho Municipal de Direitos da Crianga e
Adolescente do Rio de Janeiro tem muito o que
comemorar. A ultima eleigdo para os membros
dos 10 conselhos tutelares da cidade teve um
aumento de 120% no numero de votantes.
No ultimo pleito, ha trés anos, votaram 18 mil
pessoas. Este ano foram 40 mil.

Esse crescimento espantoso se deve especial-
mente a boa divulgagéo do processo de eleigdo
e também, na opinido de Daise Gravina, presi-
dente do Conselho Municipal, entidade a qual
o Conselho Tutelar (CT) é subordinado, a cons-
cientizagéo da populagdo sobre a importancia
da defesa dos direitos da infancia de juventude.
“De todos os 50 conselheiros, apenas seis
foram reeleitos. Isso mostra um conhecimento
maior das nossas agdes por parte das pessoas
e a vontade de que sejam mantidos apenas os
membros que séo considerados atuantes pela
populagéo da cidade”, observa.

Onde ir

Como funciona - Efungio do Conselho Tutelar
zelar pelo cumprimento dos direitos da crianga
e do adolescente, conforme disposto no artigo
n°131 do ECA. Cada municipio deve ter pelo
menos uma unidade do Conselho, composta
por cinco membros com mandatos de trés anos.
Além dos conselheiros que atuam diretamente,
ha na estrutura do CT uma comisséo de ética
encarregada de analisar as dentincias. Qualquer
pessoa pode relatar uma ocorréncia, indo até o
Conselho, por telefone ou pelo correio.

Entre as situagdes passiveis de denuncia estao
maus-tratos de todo tipo, abusos e violagao de
qualquer direito. “E muito comum a crianga chegar
na escola com uma marca no corpo, e expressar
essamarcaatravés do desenho. O professor deve
ficar atento. Outra coisa: trabalhar o ECA com as
criangas e jovens na escola, fazé-los conhecer
seus direitos também é muito importante”. O Rio
de Janeiro conta com dez Conselhos Tutelares,
com areas de atuagéo especificas, funcionando
de segunda a sexta-feira, das 9h as 18h. =
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* Centro—Ruado Acre, 42, sobrado. Telefones: 2223-0117/9719-3705/ 9607-5782. Coordenador: Déris da Silva Vitorino

* Laranjeiras — Rua Moura Brasil, 20. Telefones: 25651-5143/ 9232-9378/ 9634-8190. Coordenador: Suely Alvez
Cabral

¢ Tijuca — Rua Conde de Bonfim, 267, 2° andar. Telefones:2569-5722/ 9719-5413/ 9634-8214. Coordenador:
Denise Joaquim de Souza Mendonga

* Inhaiima — Estrada Ademar Bebiano, 3.151. Telefones: 2595-7086/ 9397-0179/ 9645-6406/ 9645-6486.
Coordenador: Lilian Rose Monteiro Silva

* Ramos — Rua Professor Lacé, 57. Telefones:2290-6420/ 97 18-4533/ 9873-8244. Coordenador: Luis Cabral da Silva

* Madureira — Rua Capitao Aliatar Martins, 211. Telefones: 3390-6420/ 993-2640/ 9874-7673. Coordenador: Sonia
da Silva Monteiro

* Jacarepagua — Estrada Rodrigues Caldas, 3.400. Prédio da Administracéo da Col6nia Juliano Moreira.
Telefones: 2446-6508/ 9724-8715/ 9968-1893. Coordenador: Roberto Luiz Lo Bianco Lopes

* Realengo — Rua Oliveira Braga, 211. Telefones: 3332-3744/ 9451-7693/ 9969-9079. Coordenador: Denise de
Jesus Menezes

* Campo Grande — Rua Coxilha, s/n°, XVIII R. A. Telefones: 2413-3125/ 9212-804 1/ 9924-0718. Coordenador:
Eliane Santos da Silva

* Santa Cruz — Rua Lages de Moura, 58. Telefones: 3395-0988/ 9719-3432/ 964 1-9689. Coordenador: Marcia
Maria Poeis Ranquine de Souza
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olho maagico

Maior e com novas secoes

A partir desta edicéo, ‘N6s da Escola’ tera 48 paginas e grade de programagao

NOS DA ESCOLA

Ao assumira presidénciada MULTIRIO, em 2001,
a professora Regina de Assis tinha inumeros moti-
vos para inaugurar um nucleo de publicagdes. No
entanto, um deles era mais que um motivo, erauma
encomenda bastante definida: produzir e distribuir
uma revista mensal que chegasse a cada um dos
mais de 36 mil professores da Rede e, como consta
em nosso projeto editorial, “bonita e de boa qualida-
de, elaborada por professores da Rede e para eles,
junto com jornalistas e outros profissionais”.

Sonhavamos com uma revista que sobretudo
instigasse em nos todos, professores, o prazer de
ler e alimenta-la com nossas experiéncias. Uma
publicagao que oferecesse também servigos de
agenda sociocultural do Rio de Janeiro, além de
bons suportes pedagogicos, com a contribuigédo
detedricos e de estudiosos que nos ajudassem a
repensar as praticas na busca do sucesso escolar.
Pretensioso? Nao, ambicioso e inovador. Uma
tarefa complexa para ser executada por tantas
diferentes méos, com qualidade e agilidade para
garantir o mote “todo més, um novo exemplar da
NOS DA ESCOLA espera por vocé, professor
da rede publica municipal!”

Depois de 30 edigées de NOS DA ESCOLA,
tendo chegado a Rede mais de 1 milhdo de
exemplares, iniciamos em 2005 uma nova gestao

do prefeito César Maia com animos renovados e
novos desafios. Apos varias fases de produgédo e
de consequente avaliagao, tornou-se necessario
crescer e aprimorar o trabalho, mantendo-se o
objetivo inicial de contribuir para a construgao
de um novo paradigma para a educagao publica
municipal, com o enfoque da educagéo cidada
inclusiva, de modo cada vez mais préximo e afi-
nado com a Rede e com a Secretaria Municipal
de Educacéo.

Mais paginas — Nosso norte continua sendo
o apoio a professores publicos municipais na
busca de teorias e praticas educacionais que
de fato contribuam para a vida na sociedade
atual, na qual a quantidade e o ritmo acelerado
de informagéo circulante nem sempre se confi-
guram em conhecimentos constituidos. Todos
tém direito a ter acesso ao acervo de saberes
comuns e cabe a escola, a educagio, fazer valer
esse direito. Interessa-nos investir nas relagdes
de convivéncia entre professores e alunos, sem
deixar escaparem os lagos de afeto, solidariedade,
respeito mutuo e parceria, além de garantiratodos
odireito de conviver e interagir também por meio
das multiplas linguagens tecnologicas.

Por isso tudo, chegou o momento de dar novos
passos, de usar a experiéncia vivida com hu-

As novas secdes

* Pan 2007 - noticias e informes sobre as atividades preparatérias para os Jogos

Pan-americanos, incluindo perfis de atletas.

* Pé na Estrada — matérias jornalisticas falam de experiéncias significativas que vém sendo
desenvolvidas em toda a rede municipal de educagéo infantil, 1° e 2° segmentos do ensino

fundamental.

* Perfil — perfis de personalidades importantes da nossa histéria, cultura, sociedade.

* Foi Assim — pagina com histérias de nossa cidade.

* Século XX1 —texto produzido pela equipe do projeto Século XX 1, da MULTIRIO

* Parceria — espago destinado a divulgacao de conteldo de diversos érgdos da Prefeitura.

* Presente do Futuro — espaco reservado a matérias sobre os temas da série televisiva
Presente do Futuro, produzido pela MULTIRIO.




mildade e segurancga, considerando-se como
consagradaavidade NOS DAESCOLA e suas
raizes bem solidificadas na rede carioca e até
mesmo fora dela. Vale aquiressaltar as inimeras
solicitagdes que recebemos, todos os meses, de
professores darede particular, de universidades
do Rio e de outros estados. Recentemente
chegou a nés uma mensagem da Biblioteca do
Congresso Norte-Americano solicitando acesso
aos exemplares mensais de NOS DAESCOLA, o
que muito nos orgulha. Lembramos sempre que a
publicagéo ndo é do Nucleo de Publicagées nem
da MULTIRIO, mas dos mais 36 mil professores
publicos municipais.

Assim, sob raizes sélidas e com ares de maiorida-
de, chegou a hora de nutrir essa criagéo coletiva,
de ver e fazer tronco e galhos se robustecerem,
ampliarem seus espagos e alcances, sempre
com o norte voltado ao sucesso escolar, de
professores e alunos. Entdo, com a entrada da
primavera, a NOS DA ESCOLA vai estar maior,
mais robusta e mais densa, sem perder sua
leveza e bom humor, sua consisténcia e beleza,
distribuidos agoraem 48 paginas. Permanecemos
apostando na sua assiduidade, na concepgéo de
que “forma é contetdo”, além do compromisso
de explorar a palavra escrita em todas as suas
possibilidades estéticas, graficas e semanticas,
sem que ela seja usada para dar fechamentos
conclusivos as questdes, mas, sim, para trazer
para o debate a imaginagéo criadora. E, ainda,
buscando garantir na medida do possivel o
jogo de papéis entre autor e leitor, promover o
protagonismo dos professores e dos alunos da
nossa Rede.

NOS DA ESCOLA permanecera sendo distribui-
dadiretamente as 10 Coordenadorias Regionais
de Educagéo, com uma tiragem de 36.500
exemplares mensais. Esse numero também inclui
as instituigdes que integram a nossa mala-direta,

"Para colaborar com a secéo Rede Fala
publicamos artigos com até 6 mil caracteres,

dos professores da Rede Municipal de Ensino

O texto devera ser enviado por correio em
disquete, com uma cépia em papel, ou por e-mail.
N&o hé necessidade de ineditismo. Os artigos
aprovados serdo publicados de acordo com a
programacao da revista, apés serem submetidos
ao Conselho Editorial e & revisdo.

A partir deste nimero, NOS DA ESCOLA ganha novas seges de
modo a estar mais préxima do que vivem, de fato, professores

e alunos da rede publica municipal carioca. A publicagéo ganha
também um novo projeto grafico, mais moderno e arejado.

A organizacéo das secdes, por isso, também mudou.

Agora, 0 sumadrio reline por cores blocos de secoes de mesma
natureza editorial. Assim, Editorial, Cartas, Giramundo e Cartaz estéo
no bloco azul-escuro; as secdes histéricas Perfil e Foi Assim estao

no roxo; as parcerias Carioca, Pan 2007, Parceria e Século XX1, na
cor azul-claro; as segdes que trazem opinides como Zoom e Ponto

e Contraponto, na cor vermelha; as se¢des institucionais como Olho
Méagico, Caleidoscépio e Rede Fala sdo do bloco laranja; e os servicos

Professor On-Line, Agenda e Tudoteca séo do bloco amarelo.

O pacote de mudancas inclui ainda a publicagéo da grade de
programacdo da MULTIRIO. Toda primeira semana do més, ao
receber a revista, o professor sabera as séries, documentarios,
entrevistas e animagdes que iréo ao ar, com os devidos horarios, para

poder se programar.

Além das novas secdes, projeto gréfico e publicacdo da grade,

aNOS DA ESCOLA ganha também

um Conselho de Colaboradores, com o
objetivo de apresentar informacdes e
sugestdes das coordenadorias regionais
de educacéo para a elaboragéo de pautas,
e um Conselho Editorial que vai tratar
especialmente da avaliagao de artigos
enviados para publicacéo.

como as bibliotecas publicas, as bibliotecas
de universidades, os centros de formacéo de
professores etc. Permaneceréo encartados em
cadaNOS DAESCOLA o Giramundo e um cartaz
tematico que visa informar, ilustrar e decorar os
espacos educativos com materiais bonitos e, se
possivel, interativos.

Para anossarevista se manter viva e atualizada é
imprescindivel a participagdo daqueles que fazem
aeducacido em nossa cidade. Assim, contamos
com a sua participagao' de diferentes maneiras,
tais como: artigos de opiniéo, cartas, sugestdo
de temas ou questdes que gostaria de encontrar
retratados na revista. m

Maria Inés Delorme
Diretora do Nucleo de Publicacdes
e Impressos da MULTIRIO



ATUALIZACAO

‘Multieducacao - temas em
debate’: Educacao Infantil

10

caleidoscop

EQUIPE DE EDUCACAO
INFANTIL DA SECRETARIA
MUNICIPAL DE EDUCACAO
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Neste momento, partilha-se com todos os
profissionais que trabalham em creches e pré-
escolas com criancgas de zero a cinco anos e
11 meses de idade o fasciculo denominado
Educacéo Infantil — Revendo Percursos no
Dialogo com os Educadores, um documento
que integra a série Multieducagdo — temas em
debate. Esta ainda inconcluso, pois o caminho
se faz ao caminhar.

O documento foi elaborado a partir de dis-
cussoes ocorridas no Forum de Formagéo em
Educacéo Infantil, realizado em 2003, e contou
com a participagéo de 958 professores das es-
colas, das coordenadorias regionais e do 6rgéao
central. E resultante de multiplas vozes: dos
participantes diretos, dos autores estudados,
das lembrancgas de conversas e praticas viven-
ciadas, de produgdes escritas e seu objetivo é
continuar um processo dialético e permanente
cujas agdes possam ser confrontadas com o

discurso teorico, retornando nesse processo de
reflexdo ao encaminhamento de novas agoes. A
pratica desafia a teoria e proporciona condigoes
de avancarmos no fazer cotidiano.

Iniciando com o reconhecimento da diversidade
de criancas e suas historias de vida, o fasciculo
esta organizado a partir de dois eixos: o brincar
e as linguagens. Neles sédo abordados os se-
guintes aspectos:

Brincar — privilegia-se a importancia das
brincadeiras no processo de compreenséo
de mundo e das vivéncias infantis, as relacées
crianga-crianga, crianga-adulto e o papel do
educador nesse tipo de atividade;

Linguagens - o foco centra-se no processo
de constituigdo do sujeito e neste caminho
abordam-se as linguagens do corpo e do
movimento; a oral e a escrita; as artisticas, a



matematica, as das ciéncias sociais e da natu-
reza e a midiatica.

Constituindo e portanto atravessando esses
eixos, tem-se a afetividade e a interagao, pois o
processo de descoberta e conhecimento pela
crianca de si e do mundo é constituido essencial-
mente narelacéo do eu com o outro. Permeando
essa estrutura, amplia-se o olhar, abordando
também o planejamento e a avaliagdo.

Como toda agdo pedagogica ¢ intencional,
concebe-se que o ato de planejar e avaliar faz
parte do cotidiano do educador infantil, dando
sustentagdo a sua pratica. Portanto, o brincar,
as linguagens, a afetividade e a interagéo séo
constitutivas do planejamento e da avaliagéo,
de forma permanente e continua no trabalho
com criangas de zero a cinco anos e 11 meses
de idade. As criangas com seis anos de idade
ja estdo cursando o primeiro ciclo no municipio
do Rio de Janeiro.

O documento estara em discussao em foruns,
seminarios, cursos, nas escolas e creches
da Rede. Talvez, alguns de vocés estejam se
perguntando: por que uma proposta curricular
para a educagao infantil hoje?

Como toda proposta curricular tem a sua historia,
resgata-se aqui sucintamente o caminho deste
documento. Os marcos iniciais do fasciculo
remontam as discussdes ocorridas nos semi-
narios de educacéo infantil realizados desde
2002. Naquele ano, comegamos com Educagao
Infantil: Espago e Tempo de Conhecimento.
Em 2003, privilegiamos a discussédo sobre
Linguagens: Interagéo e Significado. O terceiro
seminario, realizado no ano seguinte, cujo tema
foi Discutindo uma Proposta Curricular para
a Educacéo Infantil, centralizou os trabalhos.
No deste ano, realizado em julho, discutiram-
se os eixos norteadores do documento que
os professores estdo recebendo: Educacao
infantil: revendo percursos no didlogo com os
educadores.

Em 1996, arede municipal de educagéo do Rio
de Janeiro recebeu e discutiu em suas escolas
o Nucleo Curricular Basico Multieducagao, que

foi elaborado coletivamente e discutido com
os profissionais das diferentes instancias da
Secretaria Municipal de Educacgéo.

Em 2001, iniciou-se um movimento de atua-
lizacdo desse documento. Considerando a
expansdo do numero de vagas para a educagao
infantil de quatro a seis anos de idade e aincor-
poragao das creches pela Secretaria Municipal
de Educacao, foi necessaria a elaboragdo de
um fasciculo especifico para a educagao infantil.
E ele ai esta.

A implementacdo de uma proposta curricular
depende principalmente dos educadores que
trabalham nas instituicdes. A construgdo de um
projeto educativo (que é inacabado, provisorio
e historicamente contextualizado) demanda
discussobes, debates e formagéo. A doutora
em educagio Sonia Kramer afirma que uma
proposta pedagogica é construidano caminhare
que toda proposta tem uma histéria que precisa
ser contada e contém uma aposta.

E a sua aco, educador, que fara com que a
aposta seja vencedora. m

A AUTORIA DO TEXTO

DO CALEIDOSCOPIO DA
REVISTA N°29, INTITULADO
“PRINCIPIOS EDUCATIVOS

E NUCLEOS CONCEITUAIS',

E DE FATIMA CUNHA,
DIRETORA DA DIRETORIA DE
EDUCACAO FUNDAMENTAL DA
SECRETARIA MUNICIPAL DE
EDUCAGAOQ.
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rede fala

Carlos Henrique dos Santos
Martins

professor de ciéncias da EM.
Charles Anderson Weaver e

especialista em ensino de ciéncias.

Este texto procura auxiliar a reflexdo a respeito
daeducacéo naescolae para além dela. Parte
da idéia de que os alunos estéo inseridos na
sociedade que, por sua vez, esta sujeita a
constantes mudangas. Estas podem ser carac-
terizadas, na atualidade, como um processo de
revolugéo tecnologica, em que a comunicagéo
e os meios midiaticos parecem dar forma e
conteudo a esse mesmo processo. Podemos
pensar, por exemplo, no advento da internet e
suas consequiéncias para a elaboragéo de diver-
sas identidades e para a construgéo de novos
conhecimentos, assim como na reelaboracéo
de outros conhecimentos mais consolidados e
que constituem a tradigdo moderna, ou ainda, na
modernizagdo das tradi¢gdes. Nesse sentido, a
cultura se moderniza e se traduz em linguagens
reatualizadas e que sdo comuns aos diversos
sujeitos em idade escolar. Além disso, ela apa-
rece como um espago privilegiado de praticas
coletivas, sociabilidades, representagdes,
simbolos e rituais que os jovens buscam para
demarcar uma identidade.

Nesse contexto, é possivel pensar nos alunos
como produtores e consumidores de culturas
que se manifestam nos diversos espagos pu-
blicos e que nem sempre tém visibilidade no
interior da escola. Grosso modo, € como se a
cultura estivesse contida em uma mochila que
devesse ser deixada a porta da escola e, ao
ultrapassar os seus muros e portdes, o aluno
tivesse de abandonar sua bagagem de conhe-
cimentos e estivesse apto a receber outros
novos, que nem sempre lhe dizem respeito ou
despertam seus interesses. Nesse ponto, a
cultura urbana nao tem espago como expressao
ou elaboragéo das identidades infanto-juvenis.
Ha um enorme potencial cultural trazido pelos
alunos e que ¢ silenciado por conta da neces-
sidade, ou até mesmo da obrigatoriedade que
amaioria dos professores tem em cumprir com
as exigéncias institucionais relacionadas aos
contetdos voltados para a série e para as
disciplinas especificas.

Cultura popular urbana e educacéo:
0 que a escolatem aver comisso?

Algumas escolas, seja através de projetos
pedagogicos mais progressistas, seja mesmo
mediante agdes isoladas de alguns educado-
res, estdo travando uma verdadeira batalha
para utilizar elementos da cultura urbana no
processo de ensino e aprendizagem e, com
isso, romper com 0 senso comum presente
na pratica escolar, que quase sempre associa
cultura popular a folclore.

Podemos citar, como exemplo, a capoeira que, de
modo geral, esta atrelada as aulas de educagao
fisica. Aorestringi-laapenas as praticas corporais,
perdemos a possibilidade de ampliagéo do seu
campo de agéo, uma vez que deixamos de discutir
com os alunos arespeito dos diversos aspectos
culturais e socio-historicos que compdem a ca-
poeira e a tornam uma das maiores expressoes
da cultura popular, que vem sofrendo diversas
transformacgdes, que se urbaniza e, ao mesmo
tempo é apresentada como espetaculo. Assim, é
preciso pensar nos processos de transformagao
da culturacomo produgéo e expresséo populares
em direcdo a produtivizagdo para o consumo.

Se a cultura popular urbana é impedida de entrar
pela porta da frente da escola, ela, muitas vezes,
tem de pular o muro para poder transformar-se em
elemento de identificagdo e organizagédo de criangas
ejovensemtorno de gostos e praticas comuns e que
constituem os diversos grupos estudantis. Porém, a
formagao desses mesmos grupos, definida por suas
diversas expressoes culturais, geralmente passa
despercebida pelos professores. Assim, funkeiros,
charmeiros, goticos, skatistas, RPGistas e roqueiros
ou néo tém visibilidade nos espagos escolares ovu,
quando sdo notados, é para que a escola utilize
seus conhecidos mecanismos disciplinadores e
de controle para justificar o desinteresse e, com
isso, reforgar os mais diversos adjetivos utilizados
para pré-conceituar, identificar e até mesmo afastar
muitos alunos que andam em grupos e que, por
sua vez, parecem ndo responder as exigéncias
disciplinares e néo corresponder ao tdo sonhado
“padréo de aluno ideal”.



Essa idealizagdo tem como uma de suas con-
seqliéncias a marginalizagdo das expressdes
culturais urbanas presentes na escola através
desses adolescentes e jovens. Em contrapar-
tida, a discriminagdo contra esses grupos
pode ocultar o despreparo da instituigao para
lidar com as diferengas que constituem os
seus universos e desconhecimento dos pro-
fissionais de educagéo no que diz respeito aos
alunos e suas praticas culturais especificas.
Isso, certamente, inviabiliza a presenca da
multiplicidade de culturas urbanas nos espagos
escolares.

Jogos
Pan-americanos
Lima oorusta
da FREFEITURA
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Urmia vitdeia
do Rt

Abrindo o Verbo

Figue por dentro da programagao MULTIRIO.
www.multirio.rj.gov.br

Para o professor, existe a possibilidade de
— sem abrir mdo dos conteudos basicos per-
tinentes ao seu componente curricular — com-
preender a importancia dessas linguagens
através das quais a crianga e o adolescente
urbanos estéo se expressando e de procurar,
junto com os alunos, alguns caminhos que
possam valorizar e aproximar cultura urbana
e conteudo. Quero, desse modo, instigar o
professor a romper com tabus, crengas e
preconceitos para que, com isso, esteja aberto
alangar novos/outros olhares sobre a cultura
popular urbana. =

Encontros com a Midia

Sao Paulo, Edusp, 2000.

CANCLINI, N. G. Consumidores
e cidadaos: conflitos
multiculturais da globalizagao.
Rio de Janeiro, UFRJ, 2001.

. Culturas hibridas.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da
autonomia: saberes necessarios
a prética educativa. 15° ed. Sao
Paulo, Paz e Terra, 2000.

MARTINS, Carlos H. S. 0
charme: territdrio urbano-
popular de elaboragao de
identidades juvenis. Niter6i, UFF.
Dissertagao de Mestrado, 2004.
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Street Fighters foi um jogo de fliperama e videoga-
me muito popular nos anos 90, em que lutadores
de rua se encontravam num torneio mundial de
pancadaria para, evidentemente, tirar a prova dos
nove. Quem era o melhor? Tatiana Merlo-Flores
pegou emprestado o nome do game para batizar
apesquisa que realizou em Buenos Aires: Street
Fighters: criancas de rua e jogos eletrénicos.
Tatiana, que é coordenadora do Centro de
Investigacdo de Meios, na Argentina, distribuiu
questionarios a 50 criangas de rua que circulam
pela cidade. Para quem pensa que a relagdo
com os games faz parte apenas do cotidiano de
quem tem dinheiro para comprar os videogames
da moda, o resultado pode surpreender: 95%
dessas criangas pobres frequientam casas de
jogos eletronicos. Tatiana explica entusiasmada:
“Ninguém sabe que os meninos de rua todos
os dias estéo aprendendo a brincar, a ganhar,
a socializar-se através das midias."!

No outro extremo do universo dos games,
jogadores profissionais acumulam prémios
milionarios conquistados nos mais diversos
tipos de campeonatos e maratonas no mundo
inteiro. Sao os torneios dedicados aos cibe-
ratletas, uma espécie de nova categoria de
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Jogo eletronico: “nem bom

competidores que ndo esta nos gramados,
quadras ou pistas, mas diante da tela de
um computador ou na frente do videogame
de ultima geragéo. A cidade de Dallas, nos
Estados Unidos, sera sede em dezembro da
grande final da Cyberathlete Professional
League. A CPL — em portugués, algo como
Liga Profissional dos Ciberatletas — funciona
como copa do mundo de futebol: nos meses
que antecedem o derradeiro “ciberembate”
acontecem eliminatorias nos cinco continentes.
Os melhores jogadores assinam contratos de
patrocinio e recebem até salarios. O campeio
recebera no fim do ano, em Dallas, um prémio
de US$ 500 mil.

Qual seria o perfil desses jogadores profissio-
nais? Um dos principais ciberatletas do Brasil,
o carioca Carlos Henrique Segal, conhecido
como Kiko, parece caminhar na diregdo oposta
ados estereotipos normalmente associados aos
gamers, como o sedentarismo e a dedicagédo
exclusiva a teclados e joysticks. Kiko frequenta
uma academia de ginastica e faz cursinho pré-
vestibular — pretende ingressar na faculdade
de medicina. Costuma repetir que “estudar é o
principal”. Ja o grande favorito para vencera CPL,



Em novembro de 2003 a festa de aniversario de William, um menino de 11 anos, virou

noticia no caderno de comportamento de um dos principais jornais brasileiros. O destaque

foi garantido por uma simples escolha: ele trocou a tradicional comemoragao com bufé

por uma tarde com os amigos em uma lan house. A mae de William, Marcia Ausenka, diz

que o filho passa pelo menos trés horas por dia na frente do computador. Para minimizar

danos fisicos, ela comprou uma cadeira com ajuste de altura e suporte para o punho e

matriculou William em aulas de futebol e de natacdo. Certamente, uma realidade distante

do perfil socioecondmico da maioria dos alunos da Rede. Mas as questdes em jogo sao

semelhantes para pais e professores, que lidam com criancas e adolescentes, de todas as

camadas sociais e que vivem o fendbmeno dos jogos eletronicos, principalmente nas lan

houses, elevadas a categoria de point predileto de grande parte da juventude urbana.

nem mau nem neutro”

o norte-americano Johnathan “Fatality” Wendel,
diz que corre sete quiildmetros por dia, além de
praticar beisebol e futebol americano.

Kiko e “Fatality” certamente ndo chegam a
ser excegOes, mas sdo cada vez mais comuns
casos de patologias associadas a games —em
que a compulséo pelos jogos alcanga propor-
¢bes que podem caracterizar doenga. Isso ndo
quer dizer que o problema chegue a extremos,
como aconteceu com o sul-coreano que no
ultimo dia 3 de agosto teve parada cardiaca e
morreu, depois de ficar 50 horas na frente de
um computador em um cyber café na cidade de
Taegu. O homem, identificado como Lee, fez
pequenas pausas apenas para ir ao banheiro e
cochilar em uma cama improvisada. Exemplos
drasticos a parte, sintomas de dependéncia
dos games, como insoOnia e baixo rendimento
escolar, podem ser comparados até mesmo aos
do viciado em drogas. Estudiosos do assunto
relatam casos de jovens que realizam pequenos
furtos a fim de conseguir dinheiro para frequentar
as lan houses.

Mas se os excessos relacionados asseme-
Iham-se a diversas outras questdes contem-

poraneas, o lado positivo do convivio com os
games também néo configura algum tipo de
pioneirismo. Iniciativa, rapidez e estratégia, por
exemplo, ndo sdo alcangadas apenas narotina
de ciberatleta nem tampouco sdo qualidades
exclusivas de gamemaniacos. Como mais um
elemento da nossa sociedade audiovisual, o
que ha realmente de novo nos jogos eletréni-
cos? O que trazem de especifico no contexto
de tantas questdes que giram em torno dos
debates sobre as midias e a relagédo do ser
humano com as novas tecnologias?

Brincar, criar e analisar — Em seu estudo
Juventude e jogos eletrénicos, a professora
Filomena Moita, da Universidade Federal da
Paraiba, defende a idéia de que os games
pairam acima das tradigdes culturais locais.
Segundo ela, isso acontece na medida em
que significam uma padronizagdo em escala
mundial que tende a substituir as brincadeiras
ludicas tradicionais como amarelinha, bola
de gude, pular corda etc. Um processo que
nao pode ser entendido fora do contexto da »

'“Vocé pode aprender mais sobre alguém em uma
hora de brincadeira do que numa vida inteira de
conversagao” Platao

TEXTO

HUGO RANGEL DE CASTRO E
SOUZA

FOTOS

IMAGENS DO PROGRAMA
ABRINDO O VERBO

E DE ALBERTO JACOB FILHO
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globalizagdo cultural, politica e econ6mica,
onde palavras como padronizagéo ou expres-
sO6es como culturas locais sdo, no minimo,
motivo de controvérsia. Outros jogos tradicio-
nais, como xadrez, dominé ou gaméo ja estédo
no computador.

Brinquedos como bonecas, bicicletas e pedes,
entretanto, estdo sendo crescentemente prete-
ridos em fungéo do entretenimento obtido com
jogos eletrénicos, jogos de computadores e vi-
deogames. Ela atribui o fendmeno ainsegurancga
que vivemos, resultante da violéncia urbana que
se tem estendido atodos os espagos. Quais as
conseqliéncias de tudo isso? Para Filomena, “a
habilidade que criangas e adolescentes desen-
volvem com o manuseio muitas vezes precoce
de computadores e jogos eletrénicos se reflete
na forma pela qual aprendem a movimentar-se
no cotidiano informatizado, a comunicar-se, a
exercer uma das atividades mais importantes
para a infancia: o brincar.”

Apesar de os jogos eletronicos representarem
a novidade que encanta e fascina, seu con-
teudo normalmente remete a personagens,
situagdes ou questdes que ndo sugerem
estranhamento ou algo inesperado. Os games
também indicam regras de comportamento
e de conduta. Tudo num mundo em que as
transformacdes sécio-estruturais, emocionais,
de comportamento e de linguagem nao po-
dem ser dissociadas dos variados usos que
sdo feitos das novas tecnologias. “Vivemos a
transicdo do modo de comunicagao massivo
para o interativo. Ja& existem jogos em que
o jogador participa, em que é o verdadeiro
ator. Os jogos permitem alterar musicas,

regras. Enfim, criar”, observa a professora. A
interatividade “permite ultrapassar a condigao
de mero espectador passivo para a de sujeito
operativo. Os games mais avangados permi-
tem uma variedade de decisées que o jogador
pode tomar ao longo da trama. Ele decide a
experiéncia que quer ter, criando estratégias
de acao em tempo real e fica imerso em um
enredo aberto a sua intervengéo. Para que isso
aconteca os jovens tém que analisar, identificar
o que querem mudar. Tém que exercitar seu
senso critico” conclui.

Além dos excessos — Food Force é o nome
de um jogo para computador desenvolvido pela
Organizagao das Nagdes Unidas (ONU). Nele, o
jogador deve alimentar pessoas famintas dailha
ficticia de Sehlylan. Paraisso, precisa identificar
os necessitados, criar uma dieta balanceada para
a populagao, comprar comida e transporta-la
gastando o minimo necessario. No site de onde
o game pode ser baixado esta a informagéo de
que “essa situagado representa o nosso mundo
real, onde 852 milhdes de pessoas nédo tém o
suficiente para comer”. Em entrevista a agéncia
de noticias Reuters, o porta-voz do Programa
Mundial de Alimentagdo da ONU, Neil Gallagher,
explicou a iniciativa: “Para nos comunicarmos
com as criangas, precisamos utilizar as ultimas
tecnologias”.

Ainiciativa da ONU faz parte do fendémeno dos
new games, jogos inspirados nos grandes acon-
tecimentos internacionais. O uruguaio Gonzalo
Frasca, diretor da empresa Newsgaming, langou
September 12th um ano depois dos atentados
ao World Trade Center, em Nova York. A moral
da historia é “violéncia gera violéncia”, ja que
no enredo o protagonista precisa matar o maior
numero possivel de terroristas sem atingir a
populagao civil. Cada civil abatido produz um
novo inimigo. Mas trata-se de um jogo impossivel
de vencer, porque é muito dificil controlar os
disparos com precisdo e ndo matar inocentes.
Frasca, um estudioso do mundo dos games,
diz que seu trabalho é uma intersegédo entre a
linguagem dos jogos eletronicos e o teatro do
oprimido, de Augusto Boal®. Segundo ele, os
videogames ndo podem se limitar a combates
entre naves espaciais.



Na contraméo dos tradicionais jogos, onde o
que impera ¢é o confronto entre herdis e vildes,
esta também o Meteorus, game desenvolvido
pela produtora brasileira Blue Hosting. E um jogo
de estratégia on line para ser utilizado simulta-
neamente por um grande numero de pessoas,
mediante inscrigdo. O objetivo € combinar o
desenvolvimento tecnologico de um planeta
com estratégia militar. A curiosidade a mais
em relagdo ao Meteorus é a auséncia de uma
interface grafica avangada. Euma opgao entre
privilegiar a agdo e o visual — caracteristicas
marcantes dos games de maior sucesso — e a
inteligéncia e a habilidade politica.

Os jogos eletronicos sdo formas interessantes
de estimular ndo apenas o raciocinio logico, a
articulagao de estratégias, ou mesmo chamara
atengdo para problemas caros a toda humani-
dade; séo, sobretudo, experiéncias cujo mérito
maior é a nogéo por um viés ludico do sentido
de coletividade, de solugéo de problemas ou
conflitos em colaboragdo com outras pessoas.
Uma nogéo imprescindivel para a resisténcia
ao processo de degradagéo do sentido cole-
tivo de cidadania, da percepgédo do conjunto
como um ente politico capaz de transformar
sua propria sociedade — nogdes cada vez mais
descaracterizadas diante da ascensdo de um
conceito de cidadania muitas vezes confundido
com caridade ou luta por direitos relativos ao
consumo de bens e servigos.

Os games também podem favorecer uma
produgédo de sentido que serve a logica do
acirramento do individualismo em detrimento
dos sentidos de participagéo politica e inte-
gragao visando a protagonismos coletivos.
Um livro recentemente langado pela Harvard
Business School Press — Got game: how the

2‘Brincar é a mais elevada forma de pesquisa”
Albert Einstein

30 Teatro do Oprimido, criado por Augusto Boal
na década de 70, é uma linguagem teatral que se
pretende um meio de intervengéo social e politica,
mediante uma visao critica da realidade, e cuja
estética permite o contato direto do pdblico com
os atores. Nesta forma de fazer teatro, quem
encena uma histéria € ao mesmo tempo o narrado
e o narrador, abrindo possibilidades de imaginar-se
em um futuro diferente.

Sintonia fina

Ha alguns anos a industria dos games vive uma exploséo de
popularidade e um salto em termos de avangos tecnoldgicos.

O faturamento das empresas de jogos eletrénicos chegou a

superar o da industria cinematogréfica de Hollywood em alguns
balancos anuais. Mas uma midia e outra parecem estar cada

vez mais em sintonia, numa convergéncia que nao se esgota na
verossimilhanga, na resolucao grafica que a cada dia impressiona
mais, a ponto de alguns games ja serem considerados filmes
‘jogaveis” — principalmente os baseados no cinema de animagao. A
afinidade vai além e se traduz na grande quantidade de filmes que
viram jogos eletronicos, ou mesmo de games que chegam as lojas ao
mesmo tempo em que os filmes, as salas de exibicdo. Um fenémeno
mais recente, porém, € o dos jogos eletronicos de sucesso que sao
adaptados para o cinema. Em geral, a popularidade desse tipo de
produgao nem chega perto do sucesso alcangado pelos games nos
quais sdo inspirados, mas a tendéncia revela que o piblico dos jogos
eletronicos vem alcangado uma proporgao tamanha que ja pode ser
considerado um bom destino para superproducdes cinematogréficas.

gamer generation is reshaping business forever
— defende a tese de que os games criam uma
geragéo de profissionais com mais chances
de sobreviver no mundo dos negdcios. Entre
as ligdes que eles podem oferecer, enfatiza o
texto, estdo maximas como “tudo giraemtorno
da competigédo”. Para criangas e adolescentes,
aceitar desde cedo tal premissa pode signi-
ficar o primeiro passo rumo ao conformismo
e a apatia diante das questdes da sociedade
em que vive. O recado recebido é claro: sal-
ve-se quem puder! Sobreviver no mundo dos
negocios é um imperativo que passa a ser
confundido com a propria razdo de viver. As
questdes comportamentais, como se vé, vao
além das controvérsias relativas aos excessos.
Como ressalva a professora Filomena, o mundo
dos jogos eletronicos “é um espago que nao
€ nem bom nem mau nem neutro”.

Marcus Vinicius Maltempi e Mauricio Rosa,
orientador e aluno do programa de pds-gra-
duagdo em educagao matematica da Unesp
de Rio Claro — onde vém sendo realizadas
experiéncias com jogos eletrénicos em salas
de aula do ensino fundamental — acreditam
que nao faz muito sentido tentar descobrir se
0s games proporcionam um saber mais prag-
matico, mecanico, em detrimento do estimulo »
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a uma maneira critica de pensar. Segundo
eles, a mesma duvida poderia ser langada
em relagéo, por exemplo, aos livros didaticos:
proporcionam um saber mais pragmatico ou
critico? A resposta, dizem, depende do objeto
em questdo e de como ele é usado: “Em se
tratando de games, muitos conseguem mobi-
lizar o potencial de aprendizado de criangas
e adolescentes e esse aspecto é certamente
fundamental se estamos pensando em edu-

cagao”. Mauricio desenvolveu a dissertagao
de mestrado Role Playing Game eletrénico:
uma tecnologia ltidica para aprender e ensinar
matematica. Segundo ele, “foi visto que tanto
a elaboragao quanto a aplicagdo de jogos
eletrénicos por estudantes da sexta série de
uma escola publica sdo maneiras efetivas de
proporcionar a construgdo de conhecimento.
O desenvolvimento de jogos do tipo RPG
(Role Playing Game), que envolve por parte do
aluno a representagéo de diferentes papéis,
faz com que esse processo se diferencie e
estabelega novos significados nos processos
de aprendizagem”.

'‘Games’, midia e educacao — o que esta em j0go?

artigo
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Apesar de ainda carregarem aquele velho estereotipo
de diverséo solitaria e anti-social, os jogos eletrénicos
vém se firmando como fenémenos culturais e sociais
que promovem a interagdo entre os usuarios, formando
comunidades dentro e fora do ciberespago, que védo
dos foruns de discusséo aos clas (grupos que se
reunem periodicamente para jogar, presencial ou
remotamente).

Hoje, a linha que separa os games de midias como o
cinema, por exemplo, esta cada vez mais ténue. Eles
jaincorporaram a linguagem cinematografica em suas
narrativas e aspecto grafico. E, cada vez mais, os

filmes de sucesso vém se utilizando de personagens,
estruturas e elementos préprios dos games ou procuram
abrir trilhas hiper ou intertextuais, nas quais os jogos
complementam, aprofundam e expandem a experiéncia
dos filmes, e vice-versa, como na série Matrix.

Além disso, os jogos eletronicos se apresentam numa
gama sempre crescente de formatos e plataformas,

o que indica néo apenas um universo de diversidade
em termos do seu conteudo mas também que eles
sdo jogados em maquinas diferentes, em contextos
diferentes e por pessoas diferentes, tanto em género
quanto em idade ou origem social.

Por isso, qualquer tentativa de compreenséo ou
reflexéo diante desses jogos deveria reconhecer essas
dimensdes multiplas, vendo-os ndo mais como objetos

que possam ser isolados para uma analise critica, mas
sim como uma pratica cultural ou como “algo que se
‘faz', e ndo apenas se |é, se assiste ou se consome.” nas
palavras do professor David Buckingham (explicando o
fenémeno Pokémon).

Com os jogos eletronicos, criangas e jovens inventam
novas maneiras de brincar e interagir uns com os outros.
Assistindo a desenhos animados, aprendem novas
regras ou desvendam segredos dos jogos, negociando
socialmente essas informagdes com outros jogadores.
Exatamente como fazem com os card-games (jogos de
cartas colecionaveis) de Pokémaén ou Yu-Gi-Oh!, com
os dados armazenados em cartuchos, compartilhados
por cabos que interligam os aparelhos, ou ainda com as
informagdes que trocam nos chats (salas de bate-papo),
instant messengers (correios de voz e de imagens) ou
durante os games multiplayer (jogados por diversos
participantes simultaneamente), seja via internet ou nas
lan houses (salas especialmente preparadas para os
jogos em rede).

Isso expbe um contraste drastico entre aquele
comportamento passivo, introvertido e solitario, atribuido
pelos criticos aos usuarios dos videogames e as
praticas ativas, extrovertidas e socialmente exacerbadas,
instigadas pelos atuais produtos da cultura de massa
infanto-juvenil. E estabelece claramente a agdo do
consumidor/receptor como o pré-requisito para a sua
insercdo naquele universo, para a sua integragéo aos



De acordo com o texto dos autores, o aluno
torna-se o designer do jogo, a personagem
que ele construiu e o proprio jogador a quem

pedagdgica e principalmente “ter com clareza
uma abordagem pedagogica que ilumine os
percalgos que naturalmente surgirdo no uso

o jogo se destina, fazendo com que hajauma
rede cognitiva intensa a sua volta que o faz
desenvolver seu projeto com satisfagao. Para
Mauricio e Marcus, “a aplicagdo do jogo cons-
truido a outros alunos proporciona momentos
de discussdo, reflexdo e depuragéo de suas
idéias, e ao aluno jogador a possibilidade de
exercer uma atividade critica enquanto apren-
de sobre o conteudo tratado no jogo”. Eles
insistem em que a escola precisa acreditar no
potencial do jogo eletrénico como ferramenta

POR LUIZ EDUARDO RICON*

vastos territorios de praticas, produtos, textos, suportes
e mensagens pelos quais deseja transitar.

Portanto, entre a esfera da estrutura, da influéncia

e prevaléncia dos produtores, meios e mensagens

e da acio, da liberdade e da autodeterminagao

dos individuos, deveriamos, ainda segundo David
Buckingham, vislumbrar uma esfera da pedagogia,
que poderiamos considerar como espago possivel de
didlogo e interacao entre individuo e mensagens, entre
a produgéo dos conteudos (e sua influéncia sobre o
receptor) e a apropriagéo e produgio dos sentidos
pelos individuos.

Porém, nos moldes daquilo que apontam autores como
Jesus Martin-Barbero, Nestor Canclini, Guillhermo
Orozco Gomez e outros, sera que poderiamos

pensar os jogos eletronicos em outras bases e
segundo outro paradigma? Poderia a dimenséo do
receptor — suas estratégias e praticas de recepgéo,

o contexto e o significado que atribui ao que vé e as
redes e comunidades que subsidiam a constituigao
das mediagdes que vao dirigir a apropriagao dos
conteudos veiculados pelos meios de comunicagéo

— ser considerada uma instancia fundamental para a
producgéo dos sentidos na relagdo de criangas e jovens
com os games?

Felizmente, ao contrario do que pode parecer, esse
questionamento néo exime de responsabilidade

dos jogos em sala de aula”. »

os produtores e emissores diante dos contetdos e
mensagens que produzem. Muito pelo contrario, revela
que entre a emissio e a recepgao, entre a produgéo
dos jogos eletronicos e o seu uso pelos jovens, deveria
existir um espaco de negociagéo e didlogo, uma zona
de mediagdo onde um lado deveria necessariamente
(re)conhecer o outro.

Compreender o universo dos games como um campo
de tens6es onde atuam vetores econdmicos, sociais,
culturais e politicos dos mais diversos e antagénicos
torna muito mais complexa (e potencialmente muito
mais rica) a sua andlise. Dai a necessidade de se buscar
uma abordagem dos (e com) os jogos eletronicos que
nao somente considere a importancia e a relevancia do
lugar da recepgéo no processo de comunicagao mas,
indo além, tenha como meta fundamental estabelecer
uma relagao de didlogo permanente entre produtores,
produtos e consumidores.

O que temos de nos perguntar é se ¢ possivel, portanto,
reconhecer os jogos eletrénicos, em todas os seus
formatos e géneros, como mais uma linguagem, como
mais uma midia, com a qual é possivel trabalhar e
desenvolver projetos nos mesmos moldes e com os
mesmos fundamentos éticos, estéticos e politicos que a
TV, a internet ou as publicagdes.

*Pesquisador da MULTIRIO, mestrando em educagéo
pela PUC-Rio, escritor e projetista de jogos educativos.
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Febre ou passatempo?

O acesso exclusivo a jogos eletronicos por
videogames ligados ao aparelho de televisao
ou por maquinas de fliperama parece ser coisa
do passado. Comega a crescer o fendmeno das
lan houses — casas de jogos nas quais ha uma
rede de computadores interligados que permite
a varias pessoas jogarem ao mesmo tempo. As
controvérsias em torno dessa nova mania vao
desde o desempenho escolar até questdes
comportamentais, como o tempo excessivo gasto
com os games na frente de um monitor.

Porém, a professora Filomena Moita cita as /an
houses para ir no sentido oposto de diversos
pesquisadores que acusam os jogos eletronicos
de promover o isolamento: “Eu acredito que,
ao contrario, eles permitem o convivio com um
nucleo de amigos bem maior, pois ha a possibi-
lidade de jogos on-line, em que € possivel entrar
em contato com milhares de pessoas ao mesmo
tempo. Além disso, existem os campeonatos em
que os jogadores organizam-se e promovem
encontros. Nessas circunstancias é possivel uma
aprendizagem colaborativa entre jogadores e lider
do grupo. Um exemplo disso sdo as /an houses:
muitas delas séo freqiientemente espagos de
bate-papo, de troca de informagdes e de encon-
tros de jovens com interesses comuns”.

Esse “lado bom”, entretanto, pode ser de dificil
aceitagao pelos pais, que geralmente lidam com
o mundo dos jogos eletronicos com muita des-
confianga. Uma desconfianga legitima diante das
duvidas a respeito da qualidade desse convivio
que se desenvolve nas casas de jogos.

Guilherme Weinstein de Moraes, de 19 anos
e ja na faculdade de biologia, diz que passa
cercade trés horas por semana em /an houses
e estd ha seis anos cultivando o habito. Ele acha
que é um mero passatempo e ndo gasta muito
dinheiro com a diverséo. Ainda assim, seus pais
consideram excessivo o tempo em que fica
diante do computador. Ja Daniel Giordelli,de 18
anos, aluno de um curso pré-vestibular, gasta de
cinco a seis horas diarias dentro de /an houses,
além de baixar games pela internet para jogar
em casa. Diz que seus pais nunca reclamaram,
mas parece ter tido problemas: “Quando eu
estava no colégio, atrapalhava porque acabava
nédo estudando”.

Guilherme e Daniel ja ndo precisam se preocupar
com a classificagéo etaria dos jogos eletronicos
estabelecida pelo Departamento de Classifica-
¢éo do Ministério da Justica. Mas o fen6meno
das /an houses suscita um problema real: como
controlar o conteudo dos games a que criangas
e adolescentes tém acesso fora do ambiente
da prépria casa? A legislagéo a respeito € um
passo importante, mas ndo parece suficiente
para impedir que menores de idade partici-
pem de disputas ensejadas, por exemplo, pelo
Counter-Strike, um dos games mais populares
nas /an houses do pais, e cuja classificagédo é
para maiores de 18 anos.

Além dos problemas com o conteudo, criangas
e adolescentes podem enfrentar dificuldades
na escola. Um adolescente de 14 anos, aluno
da sétima série da Rede Municipal, entrava em
uma /an house da Tijuca no inicio da tarde de
uma segunda-feira. Ndo estava matando aula;
tinha acabado de sair da escola. Na porta da
casa de jogos, trocou de camisa, tirando o
uniforme. Diz que costumava gastar cerca de
R$ 5 por dia para passar boa parte das tardes
jogando, mas comegou a ter problemas na
escola. Os pais também ndo sabiam que fre-
qlientava /an houses. Decidiu parar um pouco,
mas ja esta voltando a rotina de trocar de roupa
antes de ficar diante do monitor. Perda de
tempo? Ele devolve a pergunta: “Como pode

ser perda de tempo se divertir e se encontrar
com os amigos?". m
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‘BULLYING’

Da brincadeira ao constrangimento

A escola enfrenta um desafio que nao é de hoje: zombarias de cunho preconceituoso entre alunos

Dia de sol, sem nuvens e céu de brigadeiro. Be-
bés nas ruas passeando com mées que parecem
marinheiras de primeira viagem. Olhares entre-
meados com sorrisos de monalisa. O passeio
termina com a volta para casa na hora certa, com
pontualidade britdnica. Expressdes corriqueiras
como essas foram construidas socialmente e por
isso tém significados compartilhados. A origem
de cada uma delas devera comprovar, ao longo
da histéria, algum valor ou referéncia particular
avida desses homenageados: aviadores, mari-
nheiros, aqueles que sorriem comedidamente,
como retratou Da Vinci na sua pintura, além do
reconhecido rigor dos ingleses.

No entanto, nem sempre as expressoes ver-
bais usuais e as formas de tratamento que
vamos construindo coletivamente valem como
elogios. Ao contrario, podem reforgar certos
preconceitos e muitas vezes ferem pessoas
ou grupos sociais e quase sempre alimentam
o afastamento, levando a exclusio.

Pesquisa realizada em 2002 pela Associagao
Brasileira Multiprofissional de Protegdo a Infancia
e Adolescéncia (Abrapia) em escolas publicas e
particulares da cidade do Rio de Janeiro revela
que 40,5% dos alunos de quinta & oitava séries
estdo envolvidos em situagdes de agresséo entre
si proprios, conhecidas como bullying. Essas
agressodes sdo de natureza variada, ndo apenas
fisica, mas principalmente psicoldgica, como si-
tuagdes de deboche, apelidos desconcertantes
e brincadeiras desagradaveis. Um dos elementos
que da origem a agdes desrespeitosas e a situ-
acoOes vexatorias dentro das escolas refere-se a
forma propria de certos alunos se expressarem
oralmente, de falarem tal como fazem as outras
pessoas de sua familia e também todos aqueles
que vivem em suas cidades de origem.

Lacos de pertencimento — Mesmo ndo tendo
sido todos oriundos do estado da Paraiba, pa-
raibanos, baianos, piauienses etc., ao chegarem
aqui, sdo conhecidos e tratados pejorativamente

por paraibas. E na escola, as vezes na igreja,
onde chegam primeiro, com a auto-estima
ja bastante desgastada, muitas vezes pelas
dificuldades obvias de sobrevivéncia em ci-
dades grandes, longe dos seus e precisando
estabelecer novos lagos de pertencimento e de
afeto. Ninguém quer seus filhos fora da escola,
excluidos de uma possibilidade de ascenséo e
de mudanga que supostamente resultaria do
bom desempenho escolar.

Da escola as familias esperam tudo de bom.
Que os professores saibam ensinar, que fagam
com que os filhos aprendam, que lhes oferegam
uma refeigéo, que disponibilizem para eles livros
e materiais e também que aprendam a fazer
novos amigos. Disso dependem varios fatores,
que vdo de uma empatia entre eles e de uma
mediagao forte, afetiva, competente e confiavel
do professor. Assim, quando alguém fala e o faz
de modo muito diferenciado que a maioria, do
ponto de vista da variedade dialetal existente e
legitima num pais de dimensdes continentais
COMO 0 N0SSO, Ndo existe nenhuma desvalia ou
qualquer possibilidade de desrespeito.

E muito importante e necessario que o professor
preste atengdo em alguns aspectos para trans-
formar esses cenarios e também para impedir
que eles se instalem. E necessario encaminhar
junto com os alunos e a comunidade escolar
uma reflexdo sobre a histéria de vida de cada
um, do grupo familiar, da comunidade em que
vivem, da sua cidade e do pais.

Né&o enfrentar o bullying de forma adequada pode
acabar tornando ainda mais dificil o cotidiano de
milhares de nordestinos que chegam ao Rio de
Janeiro em busca de uma vida melhor e acima
de tudo mais digna. Muitas vezes, eles enfren-
tam uma rotina de sofrimento e o esforgo diario
para manter a dignidade em meio a ambientes
de violéncia e privagdo. Ndo precisam ter como
ingrediente a mais as situagdes de constrangi-
mento e agresséo dentro da escola. m

TEXTO
MARIA INES DELORME
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NOS DAESCOLA n° 3,
Violéncia psicoldgica contra
criangas na escola. N° 16,
Lembrangas que nao deixam
saudades (cartaz).

Na TV

Programa Presente do Futuro,
episddio “Sem Fronteiras”.
Produgao Multirio.
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atualidade

Regina de Assis
Presidente da MULTIRIO

Este més a MULTIRIO comemora 10 anos de atividades. Desde a primeira gestao do prefeito
Cesar Maia, na década de 90, quando foi criada, a Empresa Municipal de Multimeios da Prefeitura
do Rio de Janeiro vem se dedicando a produzir e divulgar produtos em diferentes midias para
alunos, professores e pais das mais de mil escolas da Rede Municipal de Ensino. A qualidade de
suas produgoes, reconhecida pela adesdo da comunidade escolar e pela participacédo em varios
festivais nacionais e internacionais, € uma credencial que legitima cada vez mais seu trabalho e

abre amplas perspectivas para o futuro da midia em relacéo a educagao e a cultura.

Quando nds, professores brasileiros, também
cidadaos do planeta Terra, estamos em sintonia
com os acontecimentos que nos rodeiam e muitas
vezes percebemos os limites de nossas agoes
pedagdgicas, vem o desejo de encontrar algo que
qualifique mais o nosso oficio de ensinar.

Hamuitas possibilidades neste sentido. Levar nos-
sos alunos as aulas-passeio, trazer visitantes para
interagir pessoalmente, criar espagos e tempos na
sala de aula para a observagéo, pesquisa, reflexéo
e discusséo sdo estratégias sempre utilizadas
pelos bons professores ao planejar, desenvolver
e avaliar suas atividades curriculares.

No entanto, ao longo dos anos, a inteligéncia
humana vem atendendo as necessidades
de conhecer mais para poder aplicar novos
saberes e ciéncias as exigéncias de melhoria
da qualidade da vida cotidiana. A organizagao
cultural, social e politica de nosso pais, em
comparagéo a outros — num mundo em que a
economia de mercado promove a globalizagao
de padrées — traz a necessidade da comuni-
cagéo rapida e precisa que permita a tomada

Pioneirismo em prol da educacao

de decisbes adequadas e a preservagido de
nossos valores.

Este novo fendmeno da vida — que se manifesta
pela possibilidade de conhecer mais e melhor,
ao mesmo tempo em que as coisas acontecem
realmente, ou acessando outras eras e univer-
sos, transmitidas por varios veiculos de comu-
nicacéo e informacéo definidos como midia
- transforma as possibilidades de constituigao
de conhecimentos e de valores dentro e fora
da escola. Por meio do radio, do telefone, dos
celulares e de todos os recursos detentores de
imagem em movimento e audio,comoa TV, os
jogos eletronicos, os computadores e a miriade
de possibilidades oferecidas pela internet, o
paradigma tdo nosso conhecido de aprender
e ensinar mudou radicalmente, re-significando
a finalidade da escola publica.

O acesso as informagdes sobre quaisquer areas
do conhecimento vai ficando gradualmente
acessivel a grande parte da populagéo e a
hierarquia entre os que sabem e os que nédo
sabem vai se modificando.



publica de qualidade

MULTIRIO —Embora as criangas menores e 0s
analfabetos possam ver e ouvir pela televisao e
pelo radio e estar mais informados sobre avidae
os acontecimentos, isto ndo exclui, ao contrario,
reforga o papel indispensavel da escola publica
na sistematizagédo, ampliagdo e aprofunda-
mento de conhecimentos e principios éticos,
politicos e estéticos, que serdo responsaveis
pela transformagéao das pessoas, contribuindo
para que elas construam suas proprias vidas,
participando da luta por uma sociedade mais
justa e digna.

Esta consciéncia das mudancas ja existentes e
ainda por chegar, afetando o campo da educa-
¢do publica, foi o que nos impulsionou a criar a
MULTIRIO, como parte da politica educacional
MULTIEDUCACAO, concebida, desenvolvida
e implantada coletivamente ainda na primeira
gestao do prefeito César Maia, no Rio de Janeiro,
entre 1993 e 1996.

No verdo de 1992, quando organizavamos a
equipe que dirigiria a Secretaria Municipal de
Educagéao (SME), apos recebermos o honroso

e desafiador convite do prefeito recém-eleito,
decidimos de comum acordo convidar Walter
Clark, profissional com grande experiéncia na
televisédo brasileira, que junto com a dra. Cleide
Ramos concluiam sua gestéo na TVE do Rio
de Janeiro.

Desta forma, foram estes os profissionais que,
com uma pequena equipe — também composta
pela professora Alaine Bahia, pela sra. Franci
Borges e pelo sr. Marcos Lhamas, até hoje
prestando bons servigcos a MULTIRIO, entre
outros — iniciaram a organizagéo desta Empresa
Municipal de Multimeios ligada 8 SME.

Walter Clark foi o seu primeiro presidente, suce-
dido por Cleide Ramos, impulsionando os passos
iniciais desta produtora publica de audiovisuais,
dedicada ao trabalho com professores e alunos
das mais de mil escolas municipais cariocas.

A atividade de ambos e suas equipes foi determi-
nante para que o caminho fosse aberto, de forma
pioneira e inovadora, sedimentando a proposta
de atuar inicialmente com a televiséo, utilizando,

MULTIRIO
T0ANOS,

spepljenie

TEXTO

REGINA DE ASSIS
(PRESIDENTE DA MULTIRIO)
FOTOS
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na E. M. Tristdo de Athaide

A partir de 2001, novas acoes:

vacdo do programa Nés da escola
—

» utilizacéo de outras midias com finalidades pedagdgicas, em especial
impressos, computadores, internet, jogos eletrénicos e radio;

» redefinicao, desenvolvimento e avaliacao de processos de inclusédo e

atualizag&o dos professores;

» redefinicao, desenvolvimento e avalicdo de processos de criagéo e

produgdo com alunos ou professores;

* realizacdo de estudos e pesquisas sobre estratégias de produgéo
sobre o impacto dos produtos e da mudanga do paradigma educacional;

* introdugéo de novas abordagens de produgéo em TV e pela internet,
por meio de linguagens como as da animag&o, documentarios,

docudramas, entrevistas, entre outros;

* reestruturag@o administrativa da Empresa, criando a Diretoria de Midia e
Educacéo (DME), articulada com a SME, CREs, escolas, a Macrofuncéo

de Politicas Sociais e outros 6rgaos da Prefeitura e da cidade e
coordenando as acdes dos Ncleos de TV, Radio e Cinema (NTVRC),

de Tecnologias da Informagdo (NTI) e de Publicagdes e Impressos (NPI);

* redimensionamento e redefinicdo das assessorias da presidéncia da

MULTIRIO, incluindo a ouvidoria;

» realizagdo do primeiro concurso publico, garantindo a existéncia

de profissionais de carreira qualificados para o exercicio de suas fungdes;

« criacdo do Rio Midia (Centro Internacional de Referéncia em Midia

para Criancas e Adolescentes), a partir de 2004

» criagdo do primeiro Espago MULTIRIO no Centro de Cidadania Rinaldo
Delamare, que atende as populagdes da Rocinha, do Vidigal e de Vila

das Canoas

inclusive, ainteratividade. Séries de videos sobre as
varias areas do conhecimento, para os diversos
segmentos da Rede, foram produzidas, bem
como os primeiros programas sobre o Nucleo
Curricular Basico Multieducacéo.

A partir de 1996, Cleide Ramos e sua equipe
iniciaram ainda as primeiras tentativas de tra-
balho direto com os professores, por meio de
oficinas e seminarios. O uso dos computadores
e da internet com finalidades pedagogicas foi
introduzido neste periodo.

Novas acoes — A partirde 2001, com areeleigéo
do prefeito Cesar Maia, assumimos a responsabi-
lidade de, junto 8 SME, redefinirmos as atividades
da EmpresaMunicipal de Multimeios, uma vez que
novas exigéncias (ver box) se apresentavam.

Muitas das novas agdes estdo em curso, algumas
ja concluidas com éxito, ou em fase de conclu-
sd0, como a admisséo dos recém-aprovados no
concurso publico, que trazem novo 4nimo, com
muita qualidade, para a politica de produgéao da
Empresa Municipal.

Os prémios nacionais e internacionais recebidos
continuamente por nossos produtos, a selegéo
da MULTIRIO/SME/Prefeitura do Rio, em dis-
puta internacional, escolhidos para serem os
realizadores brasileiros da IV Cupula Mundial
de Midia para Criangas e Adolescentes, que
aconteceu com imenso éxito em abril de 2004,
no Rio de Janeiro, sdo credenciais que legitimam
cada vez mais o nosso trabalho.

No entanto, nada supera o reconhecimento e
a adesio consistente de alunos, suas familias
e professores da rede municipal de escolas da
Prefeitura do Rio a proposta de trabalhar com
midia em educagéo publica, como direito de
todos aincluséo na sociedade do conhecimento
e do compartilhar de valores que contribuam para
tornar a nossa Cidade Maravilhosa um lugar de
justica social, dignidade e qualidade de vida.

Podemos celebrar muito, assumindo juntos o
compromisso de seguir criando, transformando
e produzindo, com qualidade, midia paraanossa
educacgéo e cultura. =



INFORMATICA

Propiciar ao aluno novas possibilidades de se
comunicar e de aprender por meio do dominio
da informatica. Este € o objetivo do Programa
de Monitores de Informatica Educativa, realizado
pela 72 Coordenadoria Regional de Educagao
(CRE). Entre os dias 22 e 28 de julho, durante
o recesso escolar, capacitadores do programa
se reuniram na E. M. Nelson Rodrigues com 23
alunos de quinta a sétima séries de sete escolas
para formar o primeiro grupo de monitores da
CRE. Eles teréo a fungéo de otimizar o uso dos
laboratorios de informatica, disseminando o co-
nhecimento tecnologico entre seus colegas para
criar novas possibilidades de aprendizagem.

Cada uma das escolas indicou quatro alunos,
que tiveram que atender a algumas exigéncias
como um conhecimento minimo de informatica,
interesse e compromisso com o Programa,
disponibilidade de horario, trazer autorizagao
de um responsavel e, preferencialmente, parti-

cipagao no grémio estudantil. Como monitores,
esses alunos terdo varias atribuigées. Auxiliardo
os professores e as turmas na utilizagdo dos
computadores e softwares dos laboratérios na
preparagdo de aulas, trabalhos, realizagao de
pesquisas e atividades praticas e experimentais.
A monitoria é exercida fora do horario de aula
durante trés dias na semana.

Em cada uma das escolas envolvidas no Pro-
grama ha, ainda, um professor-orientador que
acompanhara a atuagdo dos monitores e os
auxiliara em duvidas ou questdes que possam
surgir. “E importante que os monitores tenham
a seguranga de poder contar com alguém
proximo e a supervisdo de um profissional com
formagéo pedagogica”, ressalta a supervisorada
Divisdo de Educagéo (DED) da 72 CRE, Rosemary
Sant’Anna Bonifacio, uma das coordenadoras
do Programa. “A informatica educativa é hoje
vista como uma linguagem de apropriagédo de

Catharina Harriet e Rosemary Sant’Anna
sao responsaveis pelo programa na 7° CRE

TEXTO
FABIO ARANHA
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diferentes conhecimentos, de possibilidades
de se comunicar, de aprendizagem dinamica.
O Programa busca empregar a informatica
em prol do desenvolvimento social, cultural e
pedagogico”, completa

—Na capacitagado, os alunos aprenderam a
utilizar ainternet como forma de comunicagéo e
de produgao, explorando recursos como o e-mail
e mecanismos de busca. Também aprenderam
ausar os programas da Rede Municipal: lllumi-
natus, Visual Class, Kid Pix, Kid Class, Open
Office, Mulec e IEE. Tiveram ainda aulas sobre
a historia da informatica e da internet.

Além disso, alunos e capacitadores construiram
um blog, ou diario virtual, para comentar as
experiéncias da monitoria nas escolas, publicar
os trabalhos realizados e trocar idéias sobre
assuntos diversos. Os participantes também
criaram uma comunidade virtual para manter
contato e discutir o andamento do trabalho.

Um dos objetivos da proposta da 7% CRE ¢
proporcionar o intercambio de informagdes
entre os participantes. E, para reafirmar essa
idéia, Rosemary cita Paulo Freire: “Ele disse:
‘Os homens aprendem em comunh&o. O homem
se define pela capacidade e qualidade das
trocas que estabelece’. A grande importancia
é as pessoas reconhecerem que ninguém é
dono do saber”.

Ainiciativatem dado resultados e o retorno por
parte dos jovens que participaram foi exepcional,
como observa a supervisora: “A participagédo
dessas criangas durante a capacitagao foi tdo
grande que elas ndo queriam sair do laboratério.
Alguns até chegavam mais cedo. Vale lembrar
que a oficina aconteceu durante o recesso es-
colar. A fala deles é de que foi uma experiéncia
maravilhosa e que deve continuar”.

A opinido é partilhada pela assistente da DED,
Catharina Harriet, também coordenadora do
programa. “Na Escola Municipal Pio X, por
exemplo, os quatro monitores que capacitamos
ja estéo reproduzindo o trabalho com os cole-
gas. Cadaturmaindicou dois alunos que estdo
sendo preparados por eles. Se cada turma tiver

dois monitores, o professor podera leva-los ao
laboratério em qualquer horario”, afirma, des-
tacando que cada escola tem liberdade para
definir como melhor aproveitar o monitor.

— Apesar de o resultado ja ser
visivel nas escolas de origem dos monitores,
a capacitacao realizada em julho foi apenas
o primeiro passo do Programa. Uma série
de atividades esta prevista para os proximos
meses. Em setembro, acontecera um encontro
em que os monitores discutirdo sua experiéncia
pratica. Os coordenadores pretendem fazer um
levantamento das suas necessidades para que
sejam discutidas na ocasiéo.

No mesmo més, sera realizada uma oficina de
informatica educativa para professores, em que
alguns monitores serdo chamados a participar.
“Embora o conhecimento pedagdégico perpasse
sempre as nossas agoes, a capacitagéo foi
sobretudo para dar informagdes técnicas a
respeito da maquina e dos softwares, pois o
tempo era curto. Porém, queremos trabalhar
mais este conhecimento do ponto-de-vista
pedagogico, mostrar-lhes como utilizar um
software dentro de um projeto que a escola
desenvolve. Nessa oficina para professores,
eles terdo a oportunidade de entender esse
processo de informatica ligada & educagéo”,
enfatiza Rosemary.

Os coordenadores também pretendem oferecer
outros cursos para os monitores, no intuito de
dar continuidade a capacitagdo. Até o final do
ano, eles deverdo ter modulos sobre hardware
para fazer montagem e manutengédo de mi-
crocomputadores. “Além de a informatica ser
uma ferramenta de auxilio pedagogico, é 6timo
que eles saiam da escola com essa formagéo
técnica’”, frisa Eduardo Gomes, assistente de
informatica da 72 CRE também responsavel
pelo Programa.

Em novembro, havera uma mostra de trabalhos de
informatica desenvolvidos nas escolas da regido
da 7% CRE que também contara com a presenga
dos monitores. Por tltimo, em janeiro de 2006, eles
deverédo comegar a ministrar oficinas para formar
um novo grupo de monitores.
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Personagens em construgéo
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Acostumados a associar o erro as idéias de fra-
casso ou incapacidade, os alunos da turma de
progressdo 9501 da Escola Professor Affonso
Vérzea estédo descobrindo pelo teatro que errar
faz parte do processo de aprendizado. Assim
como os famosos erros de gravagées do cinema
e da TV, nas aulas da professora Fabiana Dutra
Monteiro os momentos mais proveitosos sdo
justamente aqueles em que as coisas ndo saem
como o planejado. Pela primeira vez a frente de
uma turma de progresséo, Fabiana escolheu o
teatro para trabalhar com as criangas aspectos
relacionados a auto-estima, ao gosto pelaleiturae
adisciplina. Em alguns meses de jogos, exercicios
teatrais, improvisagdes e pequenas encenagoes,
osresultados ja comegaram a aparecer. “Eles ndo
tém aquele sentimento de inferioridade por esta-
rem na progressao, desenvolveram um interesse
enorme pela leitura e ndo enfrentam mais tantos
problemas de relacionamento”, enumera Fabiana,
que escreveu o projeto Teatralizar.

éncia corporal e vocal e jogos que propiciam  TEXTO
Entre as criangas, aempolgagdonaoémenor.Com  a interagéo, o trabalho em grupo e a expressdo  RENATA PETROCELLI ic
idades entre nove e 12 anos, elas ja ndo tém vergo- de sentimentos e identidades, além daprodugdo  Fo70s §
nha de falar em publico e aprenderam atrabalhar ~ de encenagoes. A turmaerabagunceiraetinha»  ALBERTO JACOBFILHO &

em grupos, dividindo entre si os personagens e
criando suas préprias falas e marcagoes cénicas.
“No comego é um tumulto, mas a gente resolve
aos poucos. E, quando um aluno falta, alguém
tem que entrar no lugar dele”, explica Nataniel
Ramos Rosa Martins, de nove anos, que funciona
naturalmente como uma espécie de diretor de seu
grupo. “Antes eu tinha medo e falava baixo. Agora
falo alto, acho que peguei o jeito da coisa”, conta,
orgulhoso. Ja Sabrina Lima, também de nove anos,
deixa claro que as ligdes vdo muito além do palco.
“Aprendi que tenho que esperar o colega falar,
respeitar os outros. Se todo mundo falar junto,
ndo da certo”, ensina.

Aula com “disfarce” — De fato, Fabiana apro-
veita os encontros teatrais para discutir de um
modo ludico questdes que aparecem todo dia
em sala de aula. No comego do ano, os pro-
blemas disciplinares eram as grandes estrelas
do trabalho, que envolve exercicios de consci-
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dificuldades de relacionamento, com historico de
brigas e agressoes. A confuséo, naturalmente, se
repetia durante as aulas de teatro. “Era o momento
certo para se discutir isso. Estavamos ali para
fazer algo prazeroso, que todo mundo queria, e
nao dava certo. Qualquer palavra nesta situagéo
funciona muito mais que um serméo em sala de
aula”, compara a professora. Hoje, a situagéo é
completamente diferente. As criangas ndo so ja se
relacionam melhor como conseguem se organizar
em grupo, dividir tarefas e produzir resultados.

O desenvolvimento do gosto pela leitura é outro
aspecto que Fabiana cita com prazer. Tudo
comegou com a contagéo de historias e fabulas
que ganham vida na pele dos alunos, por meio
de suas proprias versdes. Em pouco tempo, eles
passaram a se mostrar muito mais interessados
em conhecer outras historias, folhear os livros e
participar das rodas de leitura promovidas pela
escola. Animados com o teatro, perceberam que
ele ndo existe sem as histérias. E aprenderam,
na pratica, que o acesso as letras pode ser a
porta para um mundo de criatividade, sonho e
construcéo de sentidos. “Isso ¢ alfabetizaco.
Mais importante que decodificar o sistema de
leitura e escrita é criar o prazer e o entendimento
da leitura e da escrita. Digo sempre a eles que
gostaria de saber o que estardo lendo daqui a
10 anos”, ressalta Fabiana.

Lendo ou —quem sabe? —escrevendo. O teatro
pode servir também para incentivar a expressao
de pensamentos e identidades, fazendo com que

n Com o teatro, os alunos da profa. Fabiana écabaram
suPerando dificuldades comuns as turmas de progressio

as criangas passem do papel de receptores ao
de produtores de sentido. E Fabiana da especial
atencéo a este aspecto. “Teatro ndo é so palco,
dar uma fala pronta, mandar a crianga decorar
e repetir. Tem o trabalho de montar a pega,
escolher o personagem, a fala, decidir o que
vai acontecer”, enumera. Em cada encenacéo,
os alunos sdo incentivados a apresentar suas
proprias versdes das historias. E também a criar
suas proprias historias, abordando a realidade
da escola ou da comunidade em que vivem. “Po-
demos aprender e mostrar um monte de coisas”,
destaca Daniele Mesquita, de nove anos.

Além da escola — E é justamente mostrando
“coisas” que as criangas tém feito o projeto
Teatralizar ultrapassar os muros da escola. Em
margo, os pais dos alunos foram convidados a
assistir a uma apresentagao da turma sobre a
paz. A emogao pegou de surpresa a platéia, que
incluia também outros alunos e professores da
escola. A possibilidade de apresentar o trabalho
diante da familia e da comunidade escolar teve
um enorme reflexo na auto-estima das criangas,
contribuindo para minimizar o estigma que sem-
pre acompanha as turmas de progressdo — e
que, muitas vezes, comega em casa. “Muitos pais
diziam que os filhos eram incapazes, que ndo
conseguiam aprender, e mudaram um pouco a
relacédo com eles depois de se orgulharem do
trabalho apresentado”, conta Fabiana.

Além de continuar o processo com os alunos,
agora Fabiana pretende ajudar outros pro-
fessores da escola que tenham interesse em
desenvolver projetos semelhantes com suas
turmas. Por iniciativa da diretora da escola, Eliane
Saback Sampaio, os mesmos jogos e exerci-
cios realizados com os alunos seréo aplicados
com os professores, para que eles vivenciem
0 processo e possam nhdo so replica-lo, mas
acrescentar a ele suas proprias experiéncias e
visbes. Fabiana ressalta acreditar, no entanto,
que a utilizagdo de outras formas de expresséo
artistica, como a danca, a musica, o origami e até
aculinaria, possa agregar resultados tao efetivos
quanto o teatro ao processo de educagéo. “No
inicio, € um pouco cansativo. Mas, quando os
resultados comegam a aparecer, arecompensa
é fantastica”, garante. =



"
Integracao pela arte

O estudo da Missao Francesa no Brasil, parte
do conteudo programatico da terceira série
do primeiro segmento do ensino fundamental,
ganhou novo significado para um grupo de 30
alunos da turma 301 da Escola México. Por
intermédio da professora da sala de leitura da
escola, Stella de Moraes Pellegrini (na foto, ao
centro, de camisa azul), eles passaram a inte-
grar o projeto Sonhar com a Interculturalidade
Através dos Desenhos das Criangas da Franca
e do Brasil, que promove a troca de desenhos
entre criangas francesas e brasileiras. Depois
de produzirem desenhos e pequenos escritos
sobre a sua realidade — a casa, a familia, a
escola, a cidade e o pais —, eles receberam os
trabalhos criados por alunos na Franga e pas-
saram a encarar com outros olhos as aulas de
histéria. “Com os desenhos, a gente conhece
muita coisa. Deu vontade de aprender mais
sobre a Franga”, conta Beatriz Helena Martes
do Nascimento, de 10 anos.

O projeto é coordenado pelo professor Frangois
Léger (na foto, a esquerda, de camisa azul), da
Ecole Anatole France, em Montgeron, na Franga,
e pela pesquisadora em ciéncias da educagéo

da Université Paris VIII Lucia Ozorio (na foto, a
direita, de camisa laranja). Os dois desenvolvem
desde 2003 uma pesquisa com acomunidade do
Morro dos Telégrafos, na Mangueira, e iniciaram
com as criangas de |4 o intercambio de produgéo
com os alunos franceses. A convite da professora
Stella, que ja conheciam do projeto Abrace um
Aluno Escritor, Francois e Lucia incluiram a es-
cola no trabalho. “Queriamos ampliar o projeto
e a Escola México era perfeita, porque tem uma
ligagdo de afeto com as criangas da comunidade
Santa Marta, exatamente como nos ja tinhamos
com a Mangueira”, explica Lucia.

Mao na massa — A primeira visita da dupla a
escola aconteceu em maio deste ano, quando
foram colocados a disposigao dos alunos tintas,
pincéis, papel e hidrocores. Antes da chegada
de Francois e Lucia, eles ouviram sobre a im-
portancia da troca de experiéncias com outras
culturas e conheceram os objetivos do projeto,
que tem a intengéo de facilitar a convivéncia
com as diferencas dentro de sala de aula.
O interesse, como ressalta Stella, foi instan-
taneo. “Aconteceu um casamento muito feliz,
porque eles ja vinham desenvolvendo uma »
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relagdo com a cultura francesa. Isso fez com que
ficassem motivados e participassem de forma
muito ativa do projeto”.

De fato, a Missao Francesa era um tema que
vinha sendo trabalhado em sala de aula desde
o inicio do ano. Além disso, o projeto politico-
pedagogico da escola estabeleceu para 2005
a tematica da pintura — que tem dado origem
a pesquisas e recriagdes de varias telas pelos
alunos — e o artista escolhido como objeto de
estudo pelaturma 301 foi justamente o francés
Jean Baptiste Debret (1768-1848).

Para as criangas, no entanto, bom mesmo foi
colocar a méo na massa. E imaginar que os tra-
balhos que estavam produzindo seriam vistos la
do outro lado do mundo, em um lugar que eles
s6 conheciam pelos livros de historia. Em um
dia como qualquer outro daqueles normalmente
dedicados as aulas, o que se viu na sala da tur-
ma 301 era bem diferente do habitual. “Mostrei
minha casa, eu, minha mae e meu pai. Imagina as
criangas vendo minha familialalonge!”, comemora
Sabrina de Almeida Prado, de nove anos. Como
Sabrina, muitas foram as criangas que escolheram
mostrar a familia e o lugar onde moram.

Mas também apareceram praias, brincadeiras
como amarelinha e a escola. De um modo
geral, a intengao foi apresentar uma realidade
desconhecida a um estrangeiro, aspecto que os

coordenadores destacam como um importante
caminho para a valorizagédo da propria identidade
e da auto-estima. “Quis que eles conhecessem
as nossas coisas: as paisagens, as casas, as
escolas e os museus”, explica Gabriele Nasci-
mento Neves, de nove anos.

Depois da criagéo, veio a contemplagéo. Ainda
na primeira visita de Frangois e Lucia a México,
os alunos conheceram alguns dos desenhos
produzidos pelas criangas na Franga. Foi justa-
mente a partir dai que Stella comegou a observar
o aumento do interesse pelos aspectos culturais,
sociais e historicos do pais. “Abriu-se um canal
de comunicagao entre as duas culturas, que
era exatamente o que esperavamos com esta
iniciativa”, destaca Stella.

O proximo passo foi levar os trabalhos das
criangas brasileiras para a Franga. Ao lado da
produgéo das escolas francesas, o material ficou
em exposigado no Musée en Herbe, em Paris,
entre 16 e 26 de junho e depois seguiu para a
biblioteca da Université Paris VI, onde perma-
neceu até 4 de julho. Stella estava 3, registrando
tudo. E, no comego de agosto, trouxe Frangois e
Lucia de volta a Escola México, para apresentar
as criangas os resultados do trabalho. “Este foi
um dos momentos mais importantes, quando
eles puderam constatar, pelas fotos, até onde
seus desenhos foram. E também receberam das
criangas da Franga trabalhos com dedicatoérias

Sabrina, Wendel e
Tatiana mostraram
em seus desenhos
o lugar onde moram

-

OLA n° 30/2005

NOS DA ESC

D
N




aos alunos da México”, conta, orgulhosa. Mas
Stella ndo quer parar por ai. De volta ao Brasil,
tratou de procurar parcerias para mostrar ao
publico brasileiro a exposigao que a Franga ja
viu, reunindo os desenhos das criangas dos
dois paises. Por enquanto, ja estdo acertados
um espago em outubro na Biblioteca Esta-
dual do Rio de Janeiro — que fica na Avenida
Presidente Vargas, 1271 - e a colaboragéo
do Consulado da Franga na divulgagéao. O
que Stella espera, no entanto, é transformar a
exposigdo em um evento itinerante, que possa
percorrer bibliotecas em varias cidades do
pais. “Acho perfeitamente possivel que este
projeto tenha uma boa propagacéo no pais,
como ja acontece com o Abrace um Aluno
Escritor, aposta.

Origens - O projeto Sonhar com a Intercul-
turalidade Através dos Desenhos das Criangas
da Franga e do Brasil nasceu da pesquisa Papo
de Roda: o ldoso Conta Sua Histdria para que o
Jovem Conte a Sua, realizada por Lucia Ozério
na comunidade da Mangueira desde 2003.
De um lado, criangas e jovens demonstraram
o interesse em trocar experiéncias com repre-
sentantes de outras culturas. De outro, Frangois
Léger tentava encontrar instrumentos que aju-
dassem os professores franceses a lidar com
a imensa diversidade cultural que encontram
nas salas de aula das escolas oficiais — onde é
significativo o percentual de criangas de outras

Abraco literario

O desenho do aluno francés mostra a integracao entre criancas de diferentes racas

nacionalidades, oriundas sobretudo de paises
da Africa do Sul e do Oriente Médio.

Aidéia do estabelecimento de um canal de comu-
nicagdo entre criangas brasileiras e estudantes
franceses conciliou as duas necessidades. “E
uma forma simples de mostrar concretamente as
criangas que existem outros lugares. Isso esti-
mula a solidariedade e o respeito as diferengas”,
explica Frangois. Mas por que os desenhos?
Para Lucia, eles tém tudo a ver com o conceito
dainterculturalidade e, sobretudo, com o sonho,
que ajuda as criangas a olharem para o futuro.
“Por meio dos desenhos, as criangas abrem
uma porta para o mundo do imaginario, para
o outro. O mundo adulto costuma achar que
tem de ensinar, mas as criangas nos dao belas
ligbes”, conclui. =

A professora Stella Pellegrini aproveitou sua viagem a Franca para apresentar num congresso
na Université Paris VIIl um trabalho sobre o projeto Abrace um Aluno Escritor (tema de matéria
na NOS DA ESCOLA 26), que desde 2002 incentiva as criangas a estreitarem o contato com

os livros, passando de leitores a produtores de textos. Membro da diretoria do

projeto e responsdvel por sua implantagédo na México, Stella j4 acompanhou

a criagao de dois livros pelos alunos da Escola e vé com grande entusiasmo

a propagacao da iniciativa — que nasceu do desejo do professor Ricardo
Bernardes, da Escola Municipal Laura Travassos, em Padre Miguel. “J& temos
livros publicados em Angra dos Reis, em vérios municipios do Rio e até em
outros estados, como Sao Paulo”, enumera Stella. E por conta desta experiéncia
bem-sucedida que a professora acredita tanto na possibilidade de multiplicar o
trabalho do Sonhar com a Interculturalidade Através dos Desenhos das Criangas
da Franca e do Brasil. “Na verdade, a idéia é a mesma: o resgate da crianca, a
promogcao da auto-estima, da diversidade e da cidadania’, compara Stella.
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foi assim

MERCADAO DE MADUREIRA

Entre a aguia, atradicao e acoroa

TEXTO

CRISTINA CAMPOS
(PROFESSORA DO NUCLEO DE
PUBLICAGOES E IMPRESSOS
DA MULTIRIO)

FOTOS

ALBERTO JACOB FILHO/
ACERVO MERCADAO DE
MADUREIRA

) mercado que antes era
stalado em Cascadura

| oi transferido em 1914
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para Madureira

O Mercadéo de Madureira transforma a terra do
samba em importante area comercial da cidade.
Depois da Portela, da Tradigao e do Império Ser-
rano, o Mercadao ¢ a atragéo mais conhecida do
bairro. De acordo com uma pesquisa realizada
pela Universidade Federal Fluminense (UFF), &
o maior shopping popular do mundo. O segundo
ficanaindia e o terceiro em Angola. Diariamente,
cerca de 40 mil pessoas circulam por suas 648
lojas, das 6h as 19h, de segunda a sabado. Em
época de festas ou eventos, como o Natal ou
a volta as aulas, o numero de freqlientadores
ultrapassa os 100 mil.

Inaugurado na década de 50, o Mercadéo ¢
também conhecido como a fénix do terceiro mi-
|énio, por ter sobrevivido ao boom dos shoppings
nos anos 80 e a varios incéndios. Hoje, coloca
Madureira em terceiro lugar na arrecadagao do
ICMS (Imposto sobre Circulagio de Mercadorias
e Servigos) do Rio de Janeiro.

Madureira — A histéria deste bairro da zona
suburbana carioca é tipica das regides afastadas
do litoral: construida com esforgos de pioneiros
desprendidos e altruistas. Criada em 1647, a
freguesia de Nossa Senhora da Apresentagéo
de Iraja, que hoje equivale a area de 35 bairros
suburbanos, foi um dos mais importantes celeiros
de produgao agricola da cidade.

Como a freguesia' de Iraja estava distante da
Baia da Guanabara — o que dificultava muito o
escoamento da produgéo de agucar, aguardente,
feijao, arroz, milho e farinha de mandioca para

os cerca de 30 mil habitantes da cidade do Rio
de Janeiro —, tornou-se urgente a construgéo de
um acesso terrestre. Miguel Gongalves Portela,
mais conhecido pelo apelido de O Velho, dono
da Fazenda Portela, emprestou seu nome a via
que no final do século XIX mudou o perfil da
regido: a Estrada do Portela.

As terras de Portela e as vizinhas, de proprieda-
de de Lourengo Madureira, foram arrendadas,
concedidas e herdadas de sucessivas divisdes
da freguesia de Iraja, dando origem ao bairro de
Madureira. Com a abolicdo da escravatura, as
fazendas paralisaram suas atividades e aregiéo
foi mais uma vez retalhada, surgindo os primeiros
loteamentos para pequenos produtores.

Com a construgdo da Avenida Central, atual
Avenida Rio Branco, no centro da cidade do Rio
de Janeiro, varias residéncias foram demolidas
e numerosas familias despejadas tiveram de
procurar novos locais de moradia. Chegaram a
Madureira e o bairro cresceu e prosperou.

Mercado — O mercado que existia no bairro de
Cascadura, em frente a estagéo onde pequenos
proprietarios negociavam sua produgao, foi trans-
ferido para Madureira, ocupando uma area maior,
para expandir-se. A principio, em 1914, ficou
instalado na Rua Oliva Maia, mudando-se dois
anos depois para a Avenida Edgard Romero.

Em 1929, quando j& era o maior centro de
distribuicdo de alimentos da zona suburbana,
foi iniciada a primeira obra de ampliagao. A




segunda aconteceu em 1949, quando o entdo
prefeito do Distrito Federal, general Mendes de
Morais, cumprindo promessa de acabar com
os intermedidrios, construiu mais 26 boxes que
foram entregues a produtores para a venda direta
ao publico.

Dez anos depois, o presidente Juscelino Kubitschek
inaugurou o que viria a ser na linguagem popu-
lar o Mercadao, que apos a abertura da Ceasa
(Central de Abastecimento do Estado do Rio
de Janeiro), em Iraj4, foi forgado a mudar o seu
perfil de vendas, incluindo lojas e boxes de arti-
gos para festas, pipas, artigos religiosos, entre
outros, ampliando ainda mais a diversidade de
sua clientela e confirmando seu conceito de
mercado tipicamente popular.

No més de janeiro de 2000, o Mercadéo de Ma-
dureira passou por momento tragico e desafiador:
um incéndio destruiu todas as suas instalagées.
Mas o que parecia o fim de uma histéria de recons-
trugdes cedeu lugar a inimeras manifestagées
populares e em 5 de outubro de 2001 as portas
do novo mercado abriram-se novamente.

Hoje, o volume de vendas e negécios de porte
pequeno, médio e grande do Mercadao é enorme,
além de manter 8 mil empregos diretos e varios
indiretos. Mas a administracdo do local ndo esta
apenas interessada em lucros, vendas e reven-
das. O presidente da Associagdo Comercial do
Grande Mercado de Madureira (Acogramm), Artur
Leite, ressalta aimportancia de manter viva a his-
téria do bairro e de seus monumentos, entre eles,
oMercadao, a Capela de Séao José das Pedras, o
Forte de Nossa Senhora da Gléria do Campinho
e toda a cultura e personagens que construiram
a historia do local. “Em outubro deste ano sera
inaugurado o novo saldo de confraternizagao
do Mercadéao, com uma exposigdo permanente
de fotos e fatos que fazem parte da historia do
bairro e da cidade”, conta. m

! Era chamada de freguesia cada parte em que
se dividia a cidade. A primeira freguesia foi criada
em 1669. Apés a Proclamacao da Republica,

as freguesias passaram a chamar-se distritos
municipais.

A Capela Sao José da Pedra protege a regiao do Marcadao

Curiosidades...
* O nome Madureira, vem de madureiro, local onde as frutas amadureciam.

* No inicio do século passado, o bairro de Madureira era uma regiéo
muito procurada por cagadores de animais de pequeno porte. Certo
dia, trés cagadores acharam uma imagem de Sao José sobre uma
pedra. Conta a lenda que foi criado um altar com a imagem encontrada
para proteger o local. Mas, toda noite, aimagem do santo podia ser
vista novamente entre as pedras.

O dono do terreno, José Francisco Lisboa, impressionado com a
histéria, permitiu a construgdo de uma capela em louvor a S&o José,
prontaem 1931. Em 1978 foi inaugurada sua escadaria com 366
degraus, um a mais que a escadaria da Igreja da Penha.

O acesso a Capela de Sao José da Pedra € pela Av. Edgard Romero,
em frente ao Mercadao de Madureira.

* Hoje abrigando o 15° Regimento de Cavalaria Mecanizado (Recmec),
na Rua Ernani Cardoso, 400, Campinho, o antigo Forte de Nossa
Senhora da Gléria do Campinho foi construido para proteger a cidade
da invasdo francesa pela Bafa de Guaratiba, em 1822.

Em 1900, o local funcionou como fébrica de municdes e apretechos
bélicos e recebeu o nome de Laboratério Pirotécnico do Exército.
Somente em 1970, por decreto de 1 de novembro, com a
reorganizagdo da forga terrestre, o Recmec passou a denominar-se
15° Regimento de Cavalaria Mecanizado.

Em 29 de dezembro acontecerd a 3% Festa de lemanjd do Mercadao
de Madureira — lemanjé Rio Copa Feast/2005. Trata-se de um cortejo
de Madureira a Copacabana, com um grande show nas areias da
praia, com o apoio da Prefeitura da Cidade do Rio de Janeiro e dos
proprietarios das lojas de artigos religiosos do Mercad&o.

8
(7]
o
B
m
wn
0o
o
=
»
=o
w
<)
N
N
SR
S
o

LR s TR

o1



NISE DA SILVEIRA

Dra. Nise e a Emocao de Lidar

TEXTO

perfil

JOANNA MIRANDA
(PEDAGOGA DO NUCLEO DE
PUBLICAGOES E IMPRESSOS

DA MULTIRIO)

FOTOS

ARQUIVO DO MUSEU DE
IMAGENS DO INCONSCIENTE,
RIO DE JANEIRO
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Franzina e aparentemente fragil, mas dona de
um espirito contestador e libertario, Nise da
Silveirarevolucionou a psiquiatria ao se recusar
a usar eletrochoques, psicotropicos e outros
métodos invasivos. Aos esquizofrénicos pre-
feriu distribuir tintas, pincéis e argila, para que
se expressassem, e assim eles passaram a ter
uma vida mais Util e criativa, num espago onde
antes se sentiam inuteis e mortos.

Nise Magalhées da Silveira nasceu em Macei®,
Alagoas, em 1905, e teria completado um século
de vidaem 15 de fevereiro deste ano. Filha tnica
de uma pianista e de um professor e jornalista,
seu nome foi uma homenagem & musa do poeta
da Inconfidéncia Mineira, Claudio Manuel da
Costa. Aos 16 anos ingressou na Faculdade de
Medicina da Bahia, onde era a tinica mulher em
uma turma com 157 homens. Formou-se com
especializagdo em neurologia em 1926 e um
ano mais tarde veio viver na cidade do Rio de
Janeiro, entdo sede do governo federal.

Logo comegou a participar de rodas literarias.
Engajou-se em eventos politicos e passou
a conviver com artistas e intelectuais como
Carlos Drummond de Andrade, Di Cavalcanti
e Manuel Bandeira, entre outros. Em 1932 co-

Atelié tj_b-pintur;%o Mus do
¢ Alberto e a terapeuta ocy

megou como estagiaria de Anténio Austregésilo
no Servigo de Neurologia e no ano seguinte foi
aprovada em concurso para psiquiatra do Hospital
da Praia Vermelha.

No entanto, teve a carreira repentinamente inter-
rompida em plena ditadura Vargas. Denunciada,
foi presa sob a acusagao de comunista. Durante
os meses em que esteve reclusa, conviveu com
presos comuns, mas também com grandes
nomes da historia do pais, como Olga Benario,
Elisa Berger e Graciliano Ramos. Afastada do
servigo publico, voltou ao exercicio, em 1944,
no Centro Psiquiatrico Pedro Il (atual Instituto
Municipal Nise da Silveira), no bairro do Enge-
nho de Dentro.

Efeito catalisador — Ali fundou, em 1946, a
Segao Terapéutica Ocupacional, com ateliés de
pintura e de modelagem para os internos. Repu-
diando métodos violentos como o eletrochoque,
as camisas-de-forga, as psicocirurgias, o coma
insulinico e a lobotomia, encontrou na terapia
ocupacional uma nova forma de tratamento
para o esquizofrénico. A terapia, segundo ela,
deveria estar aliada a um forte relacionamento
afetivo, imprescindivel para a obtencéo de bons
resultados e funcionando de acordo com o que
chamou de “efeito catalisador”, numa metafora
quimica segundo a qual o catalisador € o proprio
terapeuta.

A emocao de seus “clientes”" ao lidar com
materiais de trabalho a fez chamar seu método
de Emogéo de Lidar?, numa alusdo ao ultimo
verso de um poema de um cliente seu, Luiz
Carlos, que falava do resultado que obtivera
com a manipulagéo da la.

A “senhora pélida e magra’, nas palavras de
Graciliano Ramos, em Memdrias do cércere,
sempre se recusou a chamar de pacientes aqueles a
quem destinou seu trabalho, tampouco de loucos ou
de doentes mentais. Dizia que eram pessoas comuns,
como as outras, e portanto clientes.

2“Gato, simplesmente angoré do mato, /
Azul olhos nariz cinza / Gato marrom /
Orelha castanho macho / Agora rapidez /
Emocao de lidar”



Nise deixava seus clientes se expressarem com
total liberdade. O resultado foi uma profusao de
desenhos e pinturas com grande valor artistico.
Nessa fase, muitos psiquiatras ndo acreditavam
na eficacia daqueles ateliés. Mas, afinada com
as idéias de Carl Gustav Jung — de quem foi
uma estudiosa e com quem se encontraria
anos mais tarde em seu instituto, na Suica —,
ela sabia da importancia das imagens e dos
simbolos nos trabalhos com o inconsciente e
apostava no poder da expressdo como terapia
autocurativa.

Nise da Silveira era uma defensora dos animais
e costumava dizer que aprendia muito
sobre a alma humana com os gatos

Em fevereiro de 1947, com o apoio do Ministério
da Educagao e Cultura, organizou a a primeira
exposi¢ao com o material desenvolvido pelos clien-
tes. Muitos artistas participantes tiveram as obras
enaltecidas por criticos de arte e alguns expuseram
fora do pais, entre eles, Fernando Diniz, Carlos
Pertuis, Emydio de Barros e Adelina Gomes.

Em maio de 1952, Nise fundou o Museu de
Imagens do Inconsciente, com produgdes dos
ateliés de pintura e de modelagem da segéo
de terapia ocupacional. Atualmente seu acervo
tem cerca de 350 mil obras, entre pinturas,
desenhos, modelagens e xilogravuras e é uma
das maiores e mais diferenciadas cole¢ées do
mundo no género. Ao longo de sua existéncia
o Museu realizou mais de 100 exposigdes no
Brasil e no exterior, atraindo um grande publico.
Em 2004 suas principais colegdes foram tom-
badas pelo Instituto do Patriménio Histérico e
Artistico Nacional (Iphan).

Em 1956, preocupada com o altoindice —cercade
70% — de reinternagdes dos clientes do hospital
em que trabalhava, Nise inaugurou, no bairro da
Tijuca, a Casa das Palmeiras, uma clinica de reabi-
litagao psiquiatrica sem fins lucrativos. O espago
foi pensado nos mesmos moldes do Museu e
voltado ao atendimento da clientela externa. Ati-
vidades como teatro e pintura alindo eram apenas
passatempo, mas a propria terapia.

A clinica permaneceu na Tijuca por 25 anos e
desde 1981 funciona em Botafogo, zona Sul do
Rio de Janeiro. A principal caracteristica da ins-
tituicéo ¢ a liberdade. As portas ficam abertas e os
clientes podem entrar e sair quando bem entendem.

Elestém a disposigao seis ateliés permanentes de
pintura, colagem, xilogravura, tecelagem, papier
méché e modelagem. Os resultados mostram
que a doutora estava certa: hoje, o nimero de
reinternagoes é praticamente nulo.

Nise publicou varios artigos e livros, o ultimo
deles intitulado Gatos, a emocéo de lidar, em
cujas paginas deixou impressa sua paixao pela
defesa dos animais, especialmente os gatos, com
os quais mais se identificava e aprendia sobre a
alma humana. Dizia que na proxima encarnagao,
se houvesse, queria voltar gato. Apontou também
para a qualidade terapéutica desses animais,
co-terapeutas competentes, segundo ela, que
ajudavam aqueles que pouco lhes dirigiam a
palavra ou um simples gesto de afeto.

Era muito ativa e assim foi até o fim. Um dia an-
tes de morrer, recebeu em seu apartamento no
Flamengo, bairro do Rio de Janeiro, um grupo de
estudos que mantinha para discutir psicanalise
e psiquiatria. Recebeu diversos prémios, titulos
e homenagens. Inspirou a criagéo de inumeras
instituigdes pautadas por seu trabalho. Foi a prin-
cipal voz no Brasil contra métodos psiquiatricos
desumanos. Demonstrou coragem ao romper
regras estabelecidas, deixando como heranga
uma nova compreensdo da doenga mental,
assim como a humanizagao do atendimento aos
clientes e a valorizagdo de suas obras artisticas.
Essa alagoana admiravel e obstinada faleceu no
Rio de Janeiro em 30 de outubro de 1999, aos
94 anos. Como costumava dizer, nunca conviveu
com gente muito ajuizada. Ainda bem. m

SAIBA MAIS

0 Museu de Imagens do
Inconsciente fica no Instituto
Municipal de Assisténcia a
Saide Nise da Silveira (antigo
Centro Psiquiatrico Pedro I1).

Rua Ramiro Magalhaes, 521
- Engenho de Dentro - RJ
Telefone (21) 3111-7471

www.museuimagensdo
inconsciente.org.br

Visitas: 2% a 6" feira, das 9h as 16h

Entrada franca
Visitas orientadas mediante
agendamento
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Da obra da dra. Nise da Silveira a arte premiada de Fernando
Diniz, ex-paciente seu no Hospital Psiquiatrico Pedro Il.

Do aparecimento da imprensa a internet e os jogos eletronicos
dos dias de hoje. Tudo isso, além de muito samba, estd nas

indicacoes da Tudoteca deste més.

/)
l Filmes e videos

Estrela de oito pontas

Direcao: Fernando Diniz

Brasil, 2003, 102 minutos

Filme de animacao de Fernando Diniz, premiado nos

festivais de Gramado e de Havana. Diniz viveu mais de 40 anos internado
no Hospital Psiquidtrico Pedro Il (atual Instituto Municipal Nise da Silveira) e

|4 aprendeu a desenhar, pintar e modelar. Foi um conceituado artista plastico.

Faleceu em 1999.

Jogos eletrénicos

Tema do programa Abrindo o verbo, n® 52, da MULTIRIO.

A industria dos jogos eletronicos
Tema do programa Rio, a cidade,
n° 825, da MULTIRIO.

Livros

* Uma histéria social
da midia

Asa Briggs/Peter

" Burke

Editora Jorge Zahar,
2004

A obra analisa

0s meios de
comunicacao, destacando os
contextos sociais e culturais em
que esses meios emergem e se
desenvolvem. Conta também a
histéria das diferentes midias e
das novas linguagens que elas
criam para a civilizag&o ocidental
— dainvencgao da prensa grafica a
internet.

* A velha guarda da Portela
Jodo Baptista M.
Vargens
Editora Manati, 2001
O livro conduz o
leitor a um tempo

muito especial e relembra vida e
costumes da regiao de Madureira,
onde o samba sempre foi a voz
maior.

Nise da Silveira — pioneiros da
psicologia brasileira

Walter Melo

Editora Imago, 2005

A dra. Nise da Silveira tem a sua
histéria contada pelo psicélogo
Walter Melo Jr., no novo volume
da série Colecéo Pioneiros da
Psicologia.

Educacéo, Imagens e Midias
Cristina Costa

Editora Cortez, 2005

Neste livro, a autora apresenta,
analisa e propde uma série

de possibilidades de trabalho
com as imagens e 0s meios de
comunicacdo nos ambientes
educativos.

* Menino Minotauro

Luiz Felipe Botelho
Editora Paulinas,
2003

Menino Minotauro é uma pega
teatral livremente inspirada no mito
grego do minotauro. Entretanto,

a criatura monstruosa, metade
homem e metade touro, ndo é a
vild da histéria. Luiz Felipe explora
uma possivel amizade que surge
entre um menino e um minotauro

“‘interior”, revelando sua inocéncia
e todos os conflitos que resultam
dessa experiéncia. Em 25 cenas, o
autor fala de questdes familiares,
de amizade, de opresséo, da
descoberta do erotismo, da morte
e principalmente da luta contra
as imposigoes sociais e culturais
e suas sufocantes mdscaras que
impedem a realizagdo plena do
ser humano.



Concurso de argumentos

Foi prorrogrado até o dia 15 deste més o prazo para
envio dos trabalhos para o concurso de argumentos
Encontrei um tesouro: eu sei contar histérias”, iniciativa
da MULTIRIO/RIO MIDIA em parceria com a Secretaria
Municipal de Educacdo (SME). Seréo aceitos argumentos
inspirados nas obras de Hans Christian Andersen e
Monteiro Lobato, produzidos por alunos da Rede, de 52

a 8%série e Peja. Os 10 autores selecionados e seus
professores participardo da producao de um video na
MULTIRIO. Mais informac&es no site RIO MIDIA: www.

multirio.rj.gov.br/riomidia.

Exposicao itinerante

O Museu Casa do Pontal apresenta
a exposicao itinerante A arte viva do
Vale do Jequitinhonha, de 21 a 30
de setembro, no Centro Cultural
Antonio Fraga em Queimados
(contato: Rafael, tel.: 3698-6672);
e de b a 16 de outubro no Ndicleo
de Arte Souza da Silveira, no bairro
da Piedade (contato: Marilia,

tel.: 2597-2937).

Curso de fisica no Planetario
A Fundacéo Planetario oferece

o curso Falando de Fisica, com
Alexandre Cherman, de 26 a 30 de
setembro, das 19h30 as 21h, com
custo de R$ 70.

Fundagéo Planetario do Rio de
Janeiro - Av. Padre Leonel Franca,
240, Gavea - Telefone: 25623-4040
www.rio.rj.gov.br/planetario

Oficinas de criacao artistica
O Departamento Cultural da
Universidade Federal do Rio

de Janeiro (Uerj) promove em
setembro diversas oficinas com
atividades de artes visuais, plasticas,
cénicas, musica e literatura. Alunos,

O Brasil de Marc Ferrez

O Instituto Moreira Salles expde um conjunto de obras
do maior fotégrafo brasileiro do século XIX, Marc Ferrez
(1843-1923). A mostra vai até o dia 23 de outubro, de
terga a domingo, das 13h as 20h. A entrada é gratuita.
Instituto Moreira Salles

Rua Marqués de Séo Vicente, 476, Gavea.

Telefone: 3284-7400

servidores e professores da Uerj,
além de docentes dos ensinos
fundamental e médio tém desconto
nas mensalidades.

Departamento Cultural da Uerj
Rua Sao Francisco Xavier, 524,
Maracana

QOutras informacdes: 2587-7606

Solar Grandjean de Montigny
O Centro Cultural da PUC-Rio exibe
a exposicao Primavera extinta,

com 25 pinturas da artista Claudia
Watkins, sob curadoria de Marcos
Dana, de 8 a 30 de setembro, de
segunda a sexta, das 10h as 17h30.
A entrada € gratuita.

Solar Grandjean de Montigny

Rua Marqués de S&o Vicente, 225,
Gavea, Telefone: 3114-1434
solargm@rdc.puc-rio.br

Semana especial no
Planetario

A Fundacao Planetario apresenta,
de 12 a 16 de setembro, a partir das
19h30, o evento Infinitos? Universos
e mundos, em parceria com o
Istituto Italiano di Cultura (RJ),

com palestras, observacao do céu,

Mt TS

leituras dramatizadas, lancamentos
de livros, mesas-redondas, que
buscam discutir o impacto do infinito
na arte, na astronomia e na Teologia
da Renascenca. A entrada € gratuita.
Fundagéo Planetario do Rio de
Janeiro

Av. Padre Leonel Franca, 240, Gavea
www.rio.rjgov.br/planetario

Telefone: 2274-0046

Exposicao de gravuras

O Centro de Artes da Universidade
Federal Fluminense (UFF)
apresenta a exposigéo Visées da
gravura, uma coletiva de alunos

e profesores do curso de gravura
da Escola de Belas-Artes da
Universidade Federal do Rio de
Janeiro (UFRJ). A mostra serd
inaugurada no dia 15 de setembro
as 20h e fica até o dia 9 de outubro.
O horério de funcionamento é de
segunda a sexta, das 14h as 20h e
aos sdbados e domingos, das 17h as
20h. A entrada € gratuita.

Centro de Artes da UFF

Rua Miguel de Frias, 9, térreo, Icara,
Niteréi - Telefone: 2629-5026 ou
2629-5033 - galeria@vm.uff.br
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PREFEITURA DO RIO

0ANOS

MULTIRIO

Compromisso de criar,

produzir e veicular
midias com qualidade,
para a educacao e a cultura
da cidade do Rio de Janeiro.

Jogos |
Pan-americanos |

RIOE? . '3'.;5"-“-5“..”.“‘:‘1”‘.?‘?‘..,‘  wiemino oovbs

Uma vitéria
ol

ouvidoriamultirio@pcrj.rj.gov.br
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CITAGAO AO LAYOUT DO JORNAL DO BRASIL

NOS DA ESCOLA
No préximo ndmero: Inclusdo social pela midia
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EDUCACAO MM central de atendimento: (XX21) 2528 8282 « ouvidoriamultirio@pcrj.rj.gov.br



