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Biografia do autor e ilustrador

Nascido em Sdo Paulo, Ivo Minkovicius estudou arquitetura e, como gostava de desenhar, tornou-se ilustrador
e artista gréafico, aprofundando seus trabalhos na area de educacdo. Como criador, enveredou pelo caminho da
literatura infantil, compondo e de senhando histérias que imagina para dividir com sua mulher as tarefas
de entreter seus dois filhos e ensinar a eles coisas importantes, como soltar o pensamento e ler livros.

Sinopse

Este livro trata de personagens engracadas e bastante diferentes umas das outras, como Etelvina, uma menina
de cabelo enrolado; Addo, um garcom de bigoddo; Mimi, uma estrangeira que fala sem parar; Aristides, um
professor de astronomia que gosta de olhar a tia do narrador pelo telescépio; Seu Binho, um padeiro de bom
coracdo.. Sdo sempre apresentacdes de personagens com caracteristicas bastante marcantes, seguidas
por ilustracdes.

Estrutura da obra

Trata-se de um livro colorido de 28 paginas. Ha versos curtos que formam uma estrofe do tipo “a, a, b, a, b”
(pagina 6), ou quadras em “a, a, b, b” (paginas 10 e 20).

Pré-leitura

Previamente, o professor pode apresentar alguns personagens do livro (ndo todos) de forma separada,
mostrando apenas a ilustracdo de cada um. Em seguida, pede aos alunos para dizer quem eles acham que
¢é tal pessoa, qual seria sua profissdo, seu temperamento, suas preferéncias e as coisas de que gostam.
As caracterizagdes podem ser bem simples, tendo por objetivo ajudar a crianga a construir personagens em
atividades posteriores.

Leitura - texto e imagem

O titulo do livro pressupde que as personagens apresentadas e descritas fazem parte do universo do narrador.
A leitura é facil e o texto casa bem com as imagens, que permitem rapidas e divertidas associagdes. Este livro
é um desfilar de figuras engragadas, “tipos” humanos e, portanto, poderiamos considerar que cada personagem
tem um pequeno nlcleo narrativo individualizado.

Pos-leitura

O texto é breve, mas rico o bastante para sugerir varias atividades ao professor. Ao término da leitura, ele
pode perguntar aos alunos se seriam capazes de descrever também algumas pessoas que conhecem/
conheceram e como elas ficaram marcadas na meméria deles. Por exemplo, um parente que tinha uma estranha
mania ou um vizinho que sempre aparecia em momentos inoportunos. Ou, ainda, alguém que tivesse habitos
diferentes ou uma caracteristica facil de ser lembrada.



RPG - Role-Playing Game - Jogo de Interpretagdo de Personagens

O projeto de criar um RPG pode ser bem estimulante para os alunos. Trata-se de um jogo de criacdo de
personagens. Cada aluno pode criar o seu, escolhendo caracteristicas fisicas, psicolégicas e até mesmo poderes
magicos. O projeto ajudard o aluno a compreender como se cria um personagem e, a partir dai, chegar a
elaboracdo de uma histéria.

Personagens bem-estruturados poderdo aparecer, dai para a frente, nos textos que as criangas compordo
em sala de aula. Neste processo, que levard algumas aulas e poderd ter a turma dividida em grupos ou “clas”,
os alunos criardo uma histéria de maneira cooperativa, mas, ao mesmo tempo, mantendo gostos e preferéncias
individuais dos personagens inventados.

Assim que for falando sobre o personagem que gostaria de criar (e, de certa forma, representar), o aluno
deve anotar suas caracteristicas e atributos em um cartdo previamente distribuido. Em uma das faces, podera
também fazer um desenho do personagem, destacando suas vestimentas e postura fisica.

Ha alunos que talvez tenham dificuldade de criar personagens. Para ajudar, o professor deve deixar a
turma bem tranquila e silenciosa, pedindo que todos fechem os olhos para poderem trabalhar melhor com a
imaginagdo. Uma mdsica de fundo cai bem neste momento.

Os estudantes devem pensar em um personagem: uma figura, um herdéi, um ser encantado.. O mais importante
é ndo “copiar” totalmente nenhum que j& existe, mas, sim, trazer alguma contribuicdo pessoal para a elaboracao.
fazer uma pintinha no rosto, etc. A brincadeira continua com quem acertar o que aconteceu.

Profiss6es - o professor pode distribuir aos alunos um caga-palavras que oculte nomes de profissdes, das
mais conhecidas até algumas menos comuns, mas que podem ser bastante interessantes e estimulantes para
a classe (por exemplo: oceandgrafo, cartunista, adestrador de cdes). Claro, isso depende da faixa etdria e da
maturidade linguistica da classe.

Este caga-palavras também é um exercicio para reforcar o conhecimento de letras, silabas e sufixos comuns
em vdrias profissdes (-ista, -eiro, -eira, -or, -ora etc.). Em seguida, o professor pedird que cada aluno crie um
caga-palavras com algumas profissdes/atividades e depois o troque com algum colega.

Rimas - Da mesma forma que na atividade anterior, o professor pode criar mais um caga-palavras. Neste
caso, um “caga-rimas”, adotando o mesmo procedimento exposto antes.

Outra atividade de “caga-rimas” busca localizar de forma correta mais figuras cujas palavras rimam com
nomes de figuras contidas em uma dada cartela. Este jogo pode ser feito em duplas ou com numero maior de
alunos. Compordo a brincadeira quatro cartelas iguais com vinte figuras, além de vinte fichas pequenas com
uma figura em cada uma. Cada jogador recebera uma cartela. As vinte figuras serdo distribuidas igualmente
entre todos (ou seja, cinco fichas para cada jogador). Entdo, comegando o jogo, localiza-se na cartela em méos,
o mais depressa possivel, as figuras cujas palavras rimam com aquelas da cartela maior. Cada ficha deve ser
colocada em cima da figura correspondente na cartela. Ganha aquele que primeiramente encontrar o par de
todas as fichas que recebeu.

Esta atividade permite que os alunos compreendam melhor as unidades sonoras das palavras, ajudando-os
a compor versos rimados em atividades posteriores, por exemplo. O professor pode usar os versos rimados
para fazer os alunos marcharem no ritmo da rima e forcando o pé na silaba ténica da rima, levando-os a
compreender fisicamente o pulsar da poesia rimada.

O professor pode também fazer jogos em que um aluno pergunte ao outro: “o que rima com..”, e a resposta
deve ser dada em um tempo pré-determinado. Por exemplo: - “O que rima com... elefante?” - “Barbante”. - “O
que rima com baleia?” - “Sereia”...

Sobre a atividade de RPG na educagdo, o link a seguir traz um texto bastante ilustrativo: http://www.
educared.org/educa/img_conteudo/rpgl.html

Profissdes engracadas - Basta clicar sobre uma das figuras deste divertido link para o aluno ser levado a
conhecer algumas profissdes inusitadas:
http://especiais.ne10.uol.com.br/curioso/index.html.
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