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Discussao 16
Desenvolvendo a imaginacio infantil

No Capitulo 16 da Histdria do Pequeno Reino

A Rainha cria uma série de novas atividades, inspiradas pelo que os pequenos Suditos viram na “tela
magica”, percebe a importancia de mostrar coisas belas e se convence de vez da necessidade de uma
imaginacdo fertil para o futuro das pequenas Suditas e dos pequenos Suditos.

A A
Desenvolver a imaginacdo € um objetivo que pode e deve ser perseguido ao longo de toda a escolaridade,
da Educacdo Infantil ao ensino universitario. Entre os chamados “temas transversais”, o densenvolvimento da

imaginacdo é um dos menos discutidos, mas um dos mais importantes. Como dissemos ap6s o encerramento
do capitulo 16 da Histdria do Pequeno Reino:

Durante muito tempo, pensou-se que a inteligéncia e a imaginacdo eram inimigas, hoje cada vez
mais se reconhece que elas devem avancar de méos dadas...

' g
Ideias e Sugestoes

Ao longo de toda esta proposta, temos falado em desenvolver a imaginacgdo das criancas. Mas por que a
imaginacdo € importante? Veja uma resposta do grande psicdlogo Vigotski,:

Na verdade, a imaginacdo, como base de toda atividade criadora, manifesta-se, sem duvida, em
todos os campos da vida cultural, tornando possivel a criagdo artistica, a cientifica e a técnica.’

Sem imaginacdo, ninguém vai a lugar nenhum...
4
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0 jogo simbolico infantil, nascimento da imaginacao

Para Vigotski, € na atividade do jogo, fundamental para o desenvolvimento da crianca em idade pré-escolar,
que surgem os primeiros sinais da mais importante das capacidades humanas: a capacidade de imaginar.

Brincando, a crianca cria situacoes ficticias, transformando o significado dos objetos com suas acdes. Um
cabo de vassoura vira um cavalo, um pedaco de pano vira um bebé, que a menina acalanta...

S6 a crianga que brincou podera tornar-se um adulto capaz de imaginar. Em um artigo classico sobre o
jogo infantil, Vigotski afirma:

O velho addgio de que o brincar da crianca é imaginacGo em agdo deve ser invertido; podemos
dizer que a imaginac¢do, nos adolescentes e nas criangas, é o brinquedo sem a¢do.?

A imaginacdo humana nasce no jogo infantil e, no inicio, precisa da atividade fisica para acontecer. Ou,
como dizia o grande psicologo francés Henri Wallon (1879-1962):

A imaginacdo, no inicio de seu desenvolvimento, € prisioneira do movimento...?

1. Lev S. Vigotski. Imaginagédo e criagdo na infdncia. Sdo Paulo: Atica, 2009, pagina 14.
2. Lev S. Vigotski. A formacdo social da mente. Sao Paulo: Martins Fontes, 1983, pagina 106. Grifo nosso.
3. Traduzido de: Henri Wallon. De I'acte a la pensée, . Paris: Flammarion, 1970, pagina 116.
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Quando, por volta dos dois anos de idade, o jogo simbolico surge nas brincadeiras infantis, ele se parece
mais com uma rememoracdo de gestos comuns praticados pelos adultos. Elkonin, psicélogo soviético que
aprofundou certas ideias de Vigotski, cita o exemplo de uma menina de dois anos e 11 meses, que coloca sua
boneca em uma caixa vazia e, nas suas palavras:

Dd-lhe um banho, toma-a nos bragos e fala assim: “Katia tomou banho, agora vai dormir”; e
deita-a em sequida na caminha.*

0 comentario de Elkonin sobre essa simples brincadeira ilustra um aspecto importante do jogo simbolico:

Aqui, ao ato de dar banho, sequiu-se o de pér na cama, com a mesma continuidade com que
essas acoes se realizam na vida. A logica das acoes lidicas comega a refletir a lIogica da vida
da pessoa.®

As criancas, até mesmo quando inventam personagens fantasticos, imitam os adultos em suas brincadeiras.
Como dizia um dos grandes parceiros de Vigotski, Leontiev:

Tanto nas histdrias de fadas como nas brincadeiras, os animais figuram como possuidores das
funcées e propriedades humanas em geral.®

Em uma obra publicada em 2005, Karpov reitera o ponto de vista “vigotskiano" sobre o jogo de faz de
conta, ao falar sobre as brincadeiras das criangas de trés a seis anos de idade:

O jogo sociodramdtico é uma atividade conjunta de criancas em que elas escolhem um enredo
que reflete um certo aspecto das relagées sociais (p.ex.: comprando alguma coisa em uma loja),
distribuem papéis (p.ex.. um vendedor e um comprador), e jogam juntas imitando o aspecto
escolhido das relacées sociais.”

Elkonin completa, resumindo o ponto de vista da escola “soviética" de psicologia:
O faz de conta é uma atividade social na origem e social no contetdo.?
i
o
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Além de ter uma origem social, o jogo simbolico € essencial para o desenvolvimento da criatividade, da
imaginaco e do “eu” da crianca. Como diz Vigotski:

Jd na primeira infdncia, identificamos nas criangas processos de criaco que se expressam melhor
em suas brincadeiras.’

Quando jogam, as criangas ndo se limitam a recordar “mecanicamente” ou "automaticamente” suas
experiéncias sociais: ao contrario, ao jogar, elas reorganizam suas experiéncias criativamente:

A brincadeira da crian¢a ndo é uma simples recordagdo do que vivenciou, mas uma reelaboragdo
criativa de impressées vivenciadas. E uma combinacdo dessas impressées e, baseada nelas, a
construgdo de uma realidade nova que responde ds aspiracoes e aos anseios da crianga. Assim
como na brincadeira, o impeto da crianga para criar é a imaginacdo em atividade.™

i
o
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O verdadeiro jogo sempre possui, para a crianca, um componente criativo e inesperado e, ao jogar, ela ao
mesmo tempo entende o mundo e se descobre.

Ideias para enriquecer os jogos € a imaginacdo infantis

Como acabamos de discutir, a ideia mais importante na corrente de psicologia ligada a Vigotski € que o
jogo das criancas depende de suas experiéncias sociais. E 0 que o proprio Vigotski ja dizia, em 1924:

Quanto mais a crianga viu, ouviu e vivenciou, mais ela sabe e assimilou; quanto maior a quantidade
de elementos da realidade de que ela disp6e em sua experiéncia - sendo as demais circunstdncias
as mesmas -, mais significativa e produtiva serd a atividade de sua imaginagdo.”

4. Daniil B. Elkonin. Psicologia do jogo. Séo Paulo: Martins Fontes, 2009, pagina 230.

5. Idem, pagina 230. Grifo nosso.

6. Alexis Leontiev. "Os principios psicologicos da brincadeira pré-escolar”, em: Vigotski, L. S.; Luria, A.; Leontiev, N. Linguagem,
desenvolvimento e aprendizagem. Séo Paulo: Icone, 1989, pagina 133.

7. Yuri V. Karpov. The neo-vygotskian approach to child development. Nova lorque: Cambridge, 2007, pagina139.

8. Daniil B. Elkonin. "Sobre o problema dos estdgios de desenvolvimento mental da crianga”, em: Soviet Psychology, edicdo de
primavera, 1972, pagina 12. .

9. Lev S. Vigotski. Imaginacéo e criacdo na infancia. Sdo Paulo: Atica, 2009, pagina 16.

10. ldem, pagina 17.
11. Idem, pagina 23.
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A conclusio é dbvia:

Se quisermos desenvolver o jogo e a imaginacao infantis, devemos procurar sempre aumentar
as experi€ncias das criancas.

E isso que vocé faz quando realiza um passeio, 1€ uma historia, discute o que foi visto na televisdo, mostra
uma nova musica, etc. E quando vocé cria condicdes para as criancas expressarem essas experiéncias, esta
facilitando o desenvolvimento de sua imaginacéo.

Vamos ver nos proximos itens mais algumas sugestdes que vocé€ podera adaptar e experimentar com
suas criancas.

Ouvir os sonhos das criancas

Asugestio de escutar as historias das criancas ja foi feita varias vezes nesse livro, especialmente na Discussao
6, quando falamos sobre Célestin Freinet e sua técnica do Texto Livre. Nesse contexto, é possivel que muitas
criancgas queiram contar seus sonhos. E claro que vocé pode provocar as criancas, com uma pergunta como:

® "Alguém quer contar algum sonho que teve, ou até mesmo um pesadelo?”.

Por exemplo, uma crianca pode contar que sonhou “que era um gigante”. A partir de um sonho desses,
vocé pode fazer varias coisas como:

¢ Sugerir que a crianca desenhe o sonho, se quiser, ou o represente com fantoches, ou escreva-o.
® Perguntar sobre o sonho: se ela teve medo; onde estava?; havia outras pessoas?, etc..

* Conforme o interesse da crianca, e de outras criancas, pelo sonho, vocé pode até propor a invencdo
de uma histdria que comece com: "Eu sonhei que era um gigante e que todos tinham medo de mim...".
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Outros sonhos também podem ser escolhidos para serem desenhados, dramatizados, dar origem a criacdo

de histdrias e muito mais. Os efeitos desse tipo de brincadeiras sdo altamente positivos para as criancas,
desenvolvendo seu autoconhecimento, a capacidade de expressar suas emocgoes, sua inteligéncia.

Mesmo que essas brincadeiras ndo sejam feitas, acostumar as criangas a contar seus sonhos ¢ um bom
modo de coloca-las em contato com sua imaginacao e enriquecer seu autoconhecimento.

S
Os fantoches e marionetes, e o "bau” de fantasias

Criancas adoram brincar de fantoches, e existem técnicas bastante simples para fazé-los (algumas
foram vistas na Discussdo 4). Fantoches e marionetes podem gerar situacdes de comunicagio e de expressio
riquissimas, ajudando a contar e a inventar histdrias. Qualquer sala que tenha seu teatrinho (que pode até ser
também a "televisdo") estara abrindo mais um canal para a expressdo das criancas e para o desenvolvimento
de sua imaginacéo.

Quando houver um espetaculo com fantoches por perto, sera 6timo ir vé-lo e, se possivel, conversar com
as pessoas que o fazem, convida-las para virem nos visitar, etc.

Na era da Internet, videos de qualidade - mostrando espetaculos de marionetes, dicas de como
fabrica-las, etc. - também podem ser pesquisados, e os que tiverem mais qualidade podem ser aproveitados
em nossas atividades. Mas 0 mais bacana mesmo € conhecer "ao vivo" o trabalho de bonequeiros e fazer parte
da platéia de pecas de teatro com fantoches.

O classico Bau de Fantasias também pode ser um 6timo reforco para a sala. Mesmo s6 com sapatos,
chapéus e todos os tipos de roupas velhas, ele pode ser um estimulo para as criancas se fantasiarem e viverem
um sem-numero de situacdes imaginarias.

Uma sala em que, por vezes, o ambiente se torna “carnavalesco” € uma sala onde as criancas dialogam,
imaginam, pensam e aprendem muito. Por tras da imagem de "bagunc¢a” que a sala, as vezes, pode passar,
sabemos que esta um trabalho em que a brincadeira infantil é levada muito a sério, € que por isso mesmo
consegue resultados excelentes no desenvolvimento das criangas.

"
<Tr
Duas frases magicas: “o que aconteceria se..." e “era uma vez..."

A capacidade de imaginar esta na origem da capacidade de fazer hipoteses, de pensar sobre “o que
aconteceria se...". Uma sugestdo importante € que vocé procure desenvolver e alimentar a capacidade de suas
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criancas de inventar e pensar a partir de situacdes em que vocé faz perguntas como:
® "0 que aconteceria se as calcadas virassem gelo?"
® “Era uma vez um lugar onde tudo era ao contrario... Como ele era?”
® "0 que aconteceria se uma onca entrasse na prefeitura?”
® "0 que aconteceria se eu fosse um sapo? O que eu faria?"
® "0 que aconteceria se as cadeiras pudessem andar?"
® “Era uma vez uma coisa que nao existia. Vamos desenha-la?"
® "0 que ia acontecer se todas as armas virassem instrumentos de musica?"

Essas, e um sem-fim de outras perguntas, podem dar origem a atividades interessantes, e salas que
fazem brincadeiras de "o que aconteceria se..." estdo dando chances para o desenvolvimento dos jogos e da
imaginacdo infantis.

Contando e inventando historias absurdas

0 educador e poeta russo Kornei Chukovsky (1889-1969) publicou em 1925 um livro em que sugere que as
criancas, desde os dois anos, oucam e possam inventar todo tipo de historias e de poesias “absurdas”. Para ele,
ndo se deve educar as criancas apenas com historias absurdas, mas elas sdo um complemento indispensavel,
especialmente dos trés aos quatro anos.

¢ A arvores dos sapatos, uma histdria absurda: Como exemplo de uma historia absurda, Chukovsky
gostava de contar a criancas de trés anos um poema que comegava assim:

Era uma vez uma drvore em que cresciam sapatos...

As criancas de trés anos apenas ouviam a historia e, depois da surpresa inicial, elas riam. Esse
riso, dizia Chukovsky, era uma prova de que elas estavam nédo apenas se divertindo, mas também
aprofundando seu conhecimento da realidade. E o fato de, no exemplo, saber que sapatos nio
crescem em arvores, que torna as coisas mais engracadas.

S6 criancas que ja conhecem algo sobre a comunidade em que vivem podem rir de uma historia absurda
como a seguinte:

Comprei pdo Id na papelaria, e um monte de balas no hospital. Encontrei o meu dentista, que me
disse: "Pode comer, que ndo faz mal’.

Quando falamos em brincadeiras imaginarias, como a da "arvore dos sapatos”, ndo € raro ouvirmos
comentarios, como:

® "Vocés ndo estdo ensinando coisas erradas para as criangas, quando propdem essas coisas absurdas,
como sapatos que crescem em arvores, ou criancas comprando pao em papelarias?”

Na verdade, o jogo soO é engracado porque as criancas sabem que sapatos ndo crescem em arvores €, quanto
mais elas conhecerem o mundo, mais vao se divertir com jogos em que as coisas se passam de modo diferente, nos
quais as cadeiras ou os talheres andam, em que animais dirigem carros, € as coisas mais impossiveis acontecem.
Essas brincadeiras so fazem bem para a imaginagdo das criancas e até fortalecem o seu conhecimento do
mundo, principalmente quando elas participam ativamente da invencdo de historias absurdas.

f
<>
Para prossequir, veja dois exemplos de "poesias malucas":

Era uma vez, um cara maluco,
la de Pernambuco.
Para ir pro trabalho,

Era uma vez uma pia que falava entrava no armadrio.
E s6 falava besteira... E na hora do banho?
"Ora bolas, fecha essa torneira!l” Tchibum! Mergulhava no aqudrio.

E o peixe dizia:
“Me deixe, me deixe”
“Claro, bom dia, bom dia!”

PEQUENO REIND @8
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As criancas podem sentir-se motivadas a produzir seus proprios "absurdos” a partir de exemplos de
“"besteiras” como essas, e certamente vocé - e suas criangas - podem fazer coisas melhores e mais absurdas
que isso...

Fazer “campeonatos de mentiras”

Essa € uma ideia famosa e sabemos que as criancas, para mentir, precisam comparar suas mentiras com a
verdade. Quanto maior e mais bem feita a mentira, mais inteligéncia e conhecimento o “mentiroso” demonstra.

Por isso, nds sugerimos que, de tempos em tempos, vocé pergunte as criangas:
® “Vamos ver quem conta a maior mentira?".
Essas mentiras podem ter os mais variados temas, como, por exemplo:
® “Quem conta a maior mentira sobre como ¢ a vida no fundo do mar?”
® "Quem conta a maior mentira sobre como ¢ o planeta Marte?
® "Quem conta a maior mentira sobre como funciona um automovel?"
* "Quem conta a maior mentira sobre, como nascem as frutas como as laranjas?”
e Etc.

Conforme a idade do grupo, a profundidade e duracdo do “campeonato de mentiras” sera maior ou
menor, e poderd motivar atividades de desenho, escrita ou dramatizacio das melhores “mentiras”

5
0 "binomio fantastico” e outras ideias

Um livro importante para o trabalho com a imaginacao infantil, cuja leitura recomendamos, ¢ A gramdtica
da fantasia, do italiano Gianni Rodari (1920-1981). Rodari foi um brilhante educador que apostou todas as
suas fichas na imaginacéo das criancas. O seu livro sugere um nimero imenso de técnicas, especialmente Uteis
para o trabalho com criancas de seis anos ou mais.

Vejamos alguns exemplos de suas sugestoes:

® "Vamos inventar uma historia com a palavra Chapeuzinho Vermelho e mais uma palavra qualquer?”
Aqui, a ideia é pegar um personagem bem conhecido das criangas - por exemplo o herdi de um livro ou
da televisdo - e criar uma historia com uma outra palavra escolhida ao acaso.

Rodari conta o que aconteceu com as crianca de sua classe, ao ouvirem essa proposta. Veja que interessante:

Elas naturalmente, nGo compreendem o que quer dizer “uma palavra qualquer” Eu tento explicar.
Finalmente, eles me dizem “cavalo” Eu posso entdo contar a historia da pequena Chapeuzinho
Vermelho, que encontra um cavalo no bosque, monta-o e chega na casa da vovo antes do lobo...”?

0 exemplo também mostra que vocé pode participar, dando exemplos, explicando, etc.
Outra boa ideia € sugerir algo como:
® "Vamos inventar uma histéria com duas palavras, ou imagens, escolhidas ao acaso?"
Essa é a técnica que Rodari chama de "o bindmio fantastico” ou "binémio imaginativo”.
Ele sugere algumas formas de fazer a escolha dessas duplas de palavras:

Que as duas palavras sejam ditas por criancas ocultas uma da outra; ou entdo escolhidas por
sorteio, ou ainda indicadas por um dedo cego em duas pdginas distantes de um diciondrio.”

Em seu livro, Rodari da exemplos de historias criadas a partir de dois pares de palavras:
® O primeiro par de palavras € “cachorro - armdrio”.

® O segundo "bindmio fantastico”, que levou uma crianca de cinco anos e meio a criar uma historia
incrivel, € "luz - sapatos”.

As pessoas que experimentam essas técnicas em salas de aula, ou com criancas com "dificuldades
escolares”, sempre ficam espantadas com a capacidade das brincadeiras com "binémios fantasticos” para
mobilizar o interesse das criancas.

12. Gianni Rodari. A gramdtica da fantasia. Sdo Paulo: Summus, 1982, pagina 54.
13. Idem, pagina 21, 22.
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Para fazer os sorteios, a sala pode ter um envelope, ou “cartola” de sorteios, em que sdo jogadas sempre
novas palavras que irdo dar origem a invencdo de historias.

i
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Rodari também gostava muito de “perguntas absurdas”, como as que vimos na introducdo desse item ou
outras, como:

® "0 que aconteceria se o asfalto virasse sorvete?”
® “E 0 que aconteceria se as cadeiras pudessem andar?"

Para encerrar, vale notar que o livro de Gianni Rodari apresenta muitas outras sugestdes, e que ele tinha
exatamente a mesma opinido que Vigotski sobre a relacdo entre experi€ncia e imaginacgao. Para ele:

A imaginagdo é fungdo da experiéncia, e a experiéncia da crianca de hoje é mais extensa (mas ela
é mais aprofundada? esse é outro problema) que a da crianga de ontem.™

5
Resumindo esta sequéncia de sugestoes:
Ao defender um ponto de vista que € cada vez mais atual, em psicologia e em pedagogia, Chukovsky pedia

que o folclore infantil, as fabulas, as historias “sem pé nem cabeca” e as brincadeiras de ouvir e de inventar
mentiras entrassem nas rotinas pré-escolares, pois, sequndo ele:

A fantasia é o atributo mais valioso da mente humana, e ela deve ser cuidadosamente alimentada
desde a mais pequena infdncia, como alguém alimenta a sensibilidade musical - em vez de
esmagd-la. O engenheiro que ndo foi educado com contos de fadas, em sua infdncia, dificilmente
se tornard um engenheiro criativo.’™

Vamos continuar vendo mais algumas ideias para incorporar as experiéncias infantis ao trabalho
educativo, tornando-o ao mesmo tempo mais motivado, imaginativo e eficiente.

A viagem até a Lua e outras aventuras

Em um livro de 1970, Mindess e Mindess ddo um belo exemplo de como fatos em destaque podem ser
usados como estimulo para a criacdo de uma situacdo imaginaria. Naquela época, os primeiros homens
tinham acabado de chegar a Lua:

Existe um fato contempordneo que teve muita repercussdo: a descida do homem na Lua. Quanto
mais ampla e detalhada tiver sido a informagdo que chegou as criancas, através de todos os meios
habituais - radio, televisdo, conversa na familia, filmes e explicacées concretas -, mais dispostas
elas estardo a converter-se em intérpretes desse acontecimento.

Vocé certamente percebeu que esse belo exemplo faz uma sugestio bastante parecida com as que vimos
na discussao anterior, sobre o aproveitamento da televisdo. Ha algumas décadas foi a descida dos primeiros
astronautas na Lua, atualmente sdo os mais diversos assuntos que, quando ganham grande destaque na midia
e atraem o interesse das criancas, podem ser explorados de maneira semelhante, com as criancas tornando-se,
na sala, "intérpretes” dos mais diferentes acontecimentos.

b
L=
) f
Vamos ver agora mais uma ideia para facilitar a criacdo de inumeras situacdes imaginarias, em que as
criancas irdo cooperar, imaginar, planejar, pesquisar, escrever, dramatizar, etc.

A "Maquina do Tempo"

A sala pode ter uma Maquina do Tempo, na qual as criancas poderdo viajar para outros “lugares”, no
passado, no futuro, no presente.

Essa e uma ideia muito especial e, quanto mais velhas forem as criancas, mais resultados a "Maquina do
Tempo" trara. Por exemplo, uma professora de 4.7 série, para falar sobre a Histdria do Brasil, pode deixar varios

documentos e livros a disposicdo das criancas e sugerir que, com a “Maquina do Tempo", “a gente faca uma
viagem até o Brasil de D. Pedro II"

14. Idem, pagina 89.
15. Traduzido de: Korney Chukovsky. From two to five. Berkeley/Los Angeles/Londres: University of California Press, 1968, pagina 117.
16. David Mindess e Mary Mindess. Guia para un efectivo programa del jardin de infantes. Buenos Aires: Kapelusz, 1979, pagina 89.
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O que acontecera, se as criancas “toparem” a ideia, € a montagem de um verdadeiro “teatro” em que as
criancas irdo pesquisar, dividir papéis, fazer cenarios e fantasias, escrever textos, etc.

£
<&

No século XXI, esse tipo de sugestdo ganha ainda mais importancia e estimulo, a medida que € cada vez
mais viavel filmar, editar e produzir pequenos filmes de video mostrando, por exemplo, nossa encenacdo de
personagens do Brasil na época colonial. Também ¢é cada vez mais facil divulgar esses videos pela Internet,
em espacos abertos ou, o que pode ser mais recomendavel, em espacos virtuais seguros. Onde antes ja existia
uma grande motivacdo com a ideia de criar cenarios e dramatizar as mais diversas situacoes, agora essa
motivacdo se torna ainda mais poderosa, pois iremos “ser filmados" e mandaremos nossas producdes “para
que os outros assistam"..

Um professor de Geografia pode sugerir, por exemplo, “uma viagem ao planeta Terra, no comeco de
sua existéncia”, engajando as criancas em um projeto que pode durar meses € provocar aprendizagens que
durardo para sempre.

Ou seja: até a educacéo “séria" e tradicional so teria a ganhar se admitisse um pouco mais a imaginacao
entre os seus recursos didaticos.

Mas voltemos a nossa "Maquina do Tempo":

Ao propor a ideia de uma "Maquina do Tempo", o educador norte-americano Kieran Egan afirma que a
sala de aula é¢ um espaco com enorme potencial. Nas suas palavras, a sala de aula é:

Um lugar especial, um ponto de conexdo com um conjunto infinito de ‘ambientes’, dos quais a vida
cotidiana fora da escola é apenas um."”

Uma "Maquina do Tempo" - que Egan propde para o trabalho com criancas de oito a quinze anos, mas
que também pode ser aproveitada com grupos de menor idade - pode levar as criangas aos mais diversos
lugares: a Lua, a Marte e outros planetas, a Italia de Leonardo da Vinci, ao planeta Terra no tempo dos
dinossauros (como acontece em algumas novelas classicas da ficcdo cientifica), etc.

Para onde ir? Para o passado? O presente (outro pais, por exemplo, ou para o fundo do mar)? O futuro?
O laboratdrio de um grande cientista? Para um mundo de fantasia, inventado? Vocé e sua sala € que irdo
discutir essas fascinantes questdes, se e quando decidirem usar a sua incrivel “"Maquina do Tempo".

£
<
Conforme o grupo ao qual propomos uma viagem em uma "maquina do tempo”, essa ideia pode gerar até
a producéo de verdadeiras pecas de teatro, com fabricacio de cendrios, montagem de textos, etc.

b
ol
“\_,P
Lembramos mais uma vez que nenhuma crianca deve ser forcada a participar de atividades como as
sugeridas aqui contra a sua vontade. Uma crianga que “ndo quer” participar mudara de ideia ao observar o

trabalho e o prazer das criangas que comecam a participam ativamente. E isso que ira deixa-la mais disposta
a participar, e a aceitar seus convites para que ela se envolva com o projeto que esta sendo desenvolvido.

l.'
Pl
v
Se vocé trabalha com criangas muito pequenas, talvez ainda seja cedo para experimentar uma "Maquina
do Tempo"

Mas, nesse caso, nds lembramos a sugestao de transformar a sala em um lugar que oferece estimulos para
a imaginacéo infantil.

Um exemplo simples:

¢ V/irando uma mesinha e usando cobertores, vocé pode fabricar uma “caverna” e, certamente, em
pouco tempo algumas criangas estardo usando sua imaginagao para ocupar esse novo espaco.

Kieran Egan propde uma rotina para cada nova “viagem no tempo", algo parecido com dramatizacdes que
nos mostramos na Discussao 14, ao falar sobre os “relaxamentos".

Ele sugere que a educadora (ou o educador) diga algo como, por exemplo:

17. Traduzido de: Kieran Egan. Romantic understanding. Nova lorque/Londres: Routledge, 1990, pagina 251.
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Vocés estdo lentamente subindo no ar... Vocés estdo em sequranca... Agora, a Mdquina entra na
correnteza do tempo... Vocés sentem o suave vento do tempo em seus rostos... O vento é bom...
Agora, a Maquina do Tempo estd chegando a seu destino... Vocés olham para baixo... Vocés véem
que chegaram a...
Com a "Maquina do Tempo", vocé pode realizar viagens para qualquer lugar que esteja “na moda" ou que
possa interessar as criangas, € motivar um niimero imenso de atividades. Se vocé aproveitar, algum dia, essa
ideia, boa viagem!

Como diz uma educadora norte-americana, Linda Willians, em um livro sobre como mobilizar o "hemisfério
direito” do cérebro (considerado o responsavel pela imaginac¢do) na educagio:

O que falta as criancas ndo sdo experiéncias vividas, mas encorajamento para trazer essa
experiéncia para a sala e utiliza-la.’

Ideias como as de Chukovsky, Rodari ou a de uma "maquina do tempo” tém a funcdo de facilitar a
mobilizacdo das experiéncias infantis, em atividades que "trazem a experi€ncia para a sala”, desenvolvem a
expressdo, a imaginacao e os conhecimentos infantis.

A imaginacdo e as ci€ncias

Na Discussédo 9, nos ja falamos sobre perguntas que estimulam a imaginagao e, ao mesmo tempo, facilitam
o trabalho em Ciéncias, e talvez vocé se lembre das criancas que disseram que “no outono, o vento corta o
cabelo das arvores", depois de perguntarem: "Por que as arvores estao perdendo as folhas?"..

Qualquer pergunta que desperta o interesse das criancas, mobiliza sua imaginacao.

Nos também falamos, na Discussio 9, sobre um certo tipo de perguntas que podem ser experimentadas,
e usamos como exemplos as sequintes questoes:

® “Quem vocés acham que é maior, o Sol ou a Lua. Por qué?”
® “Como vocé acha que é a Lua?”
® “Para onde vai o Sol, @ noite?”

® "0 que vocé acha que acontece com um pedaco de chocolate depois que a gente pde ele
na boca?"

® “Por que a luz acende e apaga quando a gente usa o interruptor?”
® “Por que a gente vé o reldmpago antes e ouve o trovdo so depois?”
® “Por que os passarinhos consequem voar e a gente ndo?”

Também ja dissemos, na nona discussdo, que muitas outras perguntas podem ser pensadas, relembramos
a importancia de saber desistir de uma pergunta se ela ndo provoca o interesse das criancas, € do interesse de
incentivar as criangas ndo apenas a falar, mas também a expressar-se desenhando, dramatizando, etc.

Veja mais algumas perguntas que podemos experimentar fazer as criancas:
® “0 que iria acontecer se o dia durasse so trés horas?”
® “Como seria se o mar cobrisse toda a terra?”
® "0 que iria acontecer se as criangas conhecessem tudo desde o seu nascimento?”
® “Como seria se os homens medissem 15 centimetros?”
® “0 que aconteceria se todas as pessoas fossem iguaizinhas, fisicamente?”
® "0 que aconteceria se parasse de chover?”

Conforme o seu estilo de trabalho, vocé pode ir “encaixando” as perguntas em seus dialogos com as
criancas, sempre pensando em assuntos que possam ser do interesse delas, fazendo perguntas e dando ideias
tanto para todo o grupo quanto para pequenos grupos ou individualmente. J& algumas pessoas preferem
fazer as coisas de uma forma mais organizada. Essas pessoas podem preferir, por exemplo, criar dentro da
rotina um momento para brincar de "o que aconteceria se..." Mas, mesmo nesse segundo caso, € importante
procurar preservar sempre o clima de brincadeira, em que a crianca se sente livre para responder, ou nao.

18. Traduzido de: Linda V. Williams. Teaching for the two-sided mind. Englewood Cliffs: Prentice-Hall, 1983, pagina 76.
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Também dizemos, na Discussdo 9, que:
E fundamental aceitar as ideias das criancas. Mesmo quando elas dizem coisas como: “O vento
sopra porque estd zangado”; “Foi um gigante que ergueu as montanhas”; “Deus desliga o Sol da

noite”; ou "A Lua vive atrds de mim”, é bom que aceitemos essas ideias, incentivando a crianca a
desenhar, escrever (ou escrevendo para ela, se ela ainda ndo souber).

As explicacées que as criancas ddo muitas vezes sGo muito poéticas. Em vez de reprimir e de
combater as ideias das criangcas, como sugerem algumas pessoas, nds achamos muito mais
inteligente respeitd-las, deixando que elas se transformem, depois que as criancas pesquisarem
algumas informagdes mais cientificas sobre os fenémenos que as preocupam. Assim, aos poucos,
cada crianca poderd ir transformando suas representacées sobre os fenémenos de seu interesse,
construindo e se apropriando de novos conhecimentos.

Ao retomarmos a discussao sobre o ensino das ciéncias e sua relacdo com a imaginacéo infantil, achamos
importante repetir essas ideias.

Nao sdo apenas os grandes artistas que t€m uma grande imaginacdo. A biografia de qualquer grande
cientista mostra que eles foram pessoas que tinham uma imensa imaginacéo, desde a infancia.

O psicologo Henri Wallon dizia que a imaginacéo € indispensavel para todos:
Ao psicologo, ao matemadtico, ao fisico. Aquele que se proibe imaginar ndo descobre nada.”
Ja o fisico Richard Feynman dizia:
A criatividade cientifica é a imaginagdo numa camisa de forca.?’
Ele faz referéncia a necessidade, para o cientista, de verificar na realidade as ideias criadas pelo jogo de
sua imaginacdo.
Portanto, até mesmo para o ensino das Ciéncias, a imaginacio € ndo apenas importante, mas fundamental.
i
Pl
2 &
Vejamos mais alguns exemplos de atividades que podem motivar experiéncias interessantes para
as criancas:

Aventuras imaginarias, um recurso para ensinar ciéncias

Em um trabalho para ensinar o conceito de “fotossintese”, uma professora de Ciéncias pode langcar um
desafio do tipo:

* “Como eu me sentiria se fosse uma arvore banhada pela luz do Sol?"

Quanto mais as criangas souberem sobre arvores, sobre folhas, sobre como elas se alimentam da luz
do Sol, mais ricas poderdo ser as dramatizacdes e os textos produzidos a partir de uma ideia dessas. Além
de mobilizar a imaginacdo e o corpo da crianca, uma brincadeira como essa, repetida antes e depois de
algumas discussoes sobre "fotossintese”, certamente ajuda nossas criancas a construir o significado desse
conceito fundamental.

Veja mais alguns exemplos interessantes:

¢ Criancas que se dispdem a discutir uma pergunta como: "0 que aconteceria se o Sol se esquecesse
de dormir?" certamente precisardo pensar muito para responder.

®* Em um exemplo de 1971, o educador norte-americano George I. Brown conta que as criangas
de uma sala de primeira série viram um programa de Jacques Cousteau sobre animais na televisio,
em que gaivotas comiam ovos de tartarugas. Ele conta que, no dia seguinte, elas escreveram novas
palavras e historias € que uma das brincadeiras feitas pelo professor foi a de “fazer o papel de
tartarugas e gaivotas”, o que so ajudou as criancas a conhecer esses bichos melhor, e motivou-as
para aprender e pesquisar mais.

Todos os assuntos “cientificos” podem servir para motivar "aventuras imaginarias” em que as criancas
podem assumir o papel de "atomos”, de "moléculas”, de "animais”, de "nuvens", etc. Todo conhecimento
vira apenas enriquecer cada vez mais essas brincadeiras, que poderdo ser complementadas com desenhos e
criacdo de textos.

19. René Zazzo. Henri Wallon, psicologia e marxismo, Lisboa: Vega, 1972, pagina 30.
20. Lawrence M. Krauss. Sem medo da fisica. Rio de Janeiro: Campus, 1995, pagina 73.
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Esses sdo apenas alguns exemplos que mostram que, mesmo ao trabalhar os assuntos mais “sérios", vocé
ndo precisa abrir mdo da imaginacéo das criancas, e que dramatizar e imaginar os mais diversos assuntos so
ird aumentar seus conhecimentos e a qualidade dos resultados de aprendizagem.

<
Imaginacdo, um recurso pedagogico para todas as idades

Quanto mais velhas as criangas, mais produtivo pode ser o trabalho motivado por técnicas que exploram
sua imaginacao.

Por exemplo, em Campo Largo (PR), uma professora trabalhava meio periodo em uma creche e meio
periodo com criancas de 4.? série do Ensino Fundamental. Ela nos contou, entusiasmada, que as ideias que
ja davam certo com suas criancas de cinco a seis anos (coisas como dramatizar histdrias; inventar historias
com palavras escolhidas ao acaso, etc.), funcionavam ainda melhor na 4.2 série, e que, além de facilitar seu
trabalho, respeitar a imaginacéo das criancas havia melhorado os resultados escolares e transformado sua sala
em um local com uma participacdo muito mais ativa das criancas.

L
<Tr

Parece claro que, quanto mais velhas as criancas, maior sua experiéncia e, portanto, mais profundas
podem ser as atividades que fazem apelo a sua imaginacao.

* O professor, a onca e os papagaios: Em novembro de 1997, o "Jornal Nacional” mostrou uma
escola da AmazoOnia em que as criangas estavam aprendendo a escrever com a palavra “onca”. A
cena mostrava o professor lendo uma frase que ele havia escrito no quadro, antes de toda a classe
repetir, a uma so voz, desanimada: A onga é um animal muito perigoso.

A ideia da reportagem era mostrar como a escola era original e aproveitava o fato de haver oncas por
perto para ensinar a escrever.

Mas sera que as coisas ndo seriam melhores se o professor tivesse sugerido que as criancas inventassem
frases e historias sobre oncas, que se imaginassem na “pele” de uma onca, antes de escolher as melhores
frases, que seriam escritas e copiadas?

Serad que os resultados educativos ndo seriam muito melhores se o professor deixasse que as criancas
também falassem sobre oncas e outros bichos, em vez de condena-las a apenas repetir suas frases, como se
fossem papagaios?

Por que ndo abrir um espaco cada vez maior para a imaginacao, dentro das salas de aula?

Resumindo

Muitas vezes, ouvem-se frases como: “Quem se diverte ndo aprende; quem aprende nio se diverte"
Essa certamente é uma das ideias mais erradas da historia da educacio e da pedagogia. Criancas que se
divertem podem aprender mais, € melhor, que criancas que sdo proibidas de brincar.

A educadora francesa Jacqueline Held afirma a mesma coisa, quando escreve:

Para nds, razdo e imaginacdo ndo se constroem uma contra a outra, mas, ao contrdrio, uma
pela outra. Ndo é tentando extirpar da infdncia as raizes da imaginacdo criadora que vamos
tornd-la racional. Pelo contrdrio, é auxiliando-a a manipular essa imaginag¢do criadora com
mais habilidade, distdncia.”’

A ideia de respeitar a imaginacéo infantil parece revolucionaria, dentro da histdria e das teorias da
pedagogia. Porém, se vocé trabalha com criangas, ou se recorda a sua prdpria infancia, ja deve saber
que respeitar e cultivar a imaginacdo infantil € um poderoso recurso, € que seguir esse principio € como
seguir o puro bom senso.

Desenvolver e estimular a imaginacgao infantil. Esse ndo parece ser um objetivo importante para a
educacao elementar?

21. Jacqueline Held. O imagindrio no poder. Sdo Paulo: Summus, 1980, pagina 48.

Esta discussdo faz parte da proposta pedagdgica “A Historia do Pequeno Reino”, de Luca Rischbieter, que pode ser acessada no
endereco: www.lucapr.com.br - llustragdes Franklin Agostinho. ©2011 Luca Rischbieter. Todos os direitos reservados.
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