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RESUMO

Este artigo revela as diversas possibilidades entre a interlocugdo com o imaginario no ludico,
bem como, Educacao Fisica e Educacao Infantil, a fim de contribuir para a formacgéo de
educandos como um ser integral e dinamico, comprometidos com o aprender e capazes de
interagir socialmente. Desta forma, os pequenos tém acesso a um imaginario escolar de
maneira positiva, a uma vivéncia lidica, ndo somente por ter tido uma pratica ludica, mas
sim, por guardar na memoaria de sua escolaridade e infancia, lembrancas do lugar onde viveu
sua ludicidade. A transformacao escolar € o processo historico-cultural marcado por uma
educacéo classicista, o que justifica as descobertas acerca das preocupacfes com a
educacdao na infancia serem téo recentes, inclusive sob o enfoque do imaginario e o ludico.
Isso significa dizer que esta pesquisa no campo do imaginario, a qual ndo deixa de ser
recente, também contribui para a libertagdo da educacéo, em favor do ensino ativo e
construtivo para uma educacao escolar efetiva para a infancia. O objetivo deste estudo
refere-se ao fato de chamar a atengdo dos educadores para a importancia do imaginario na
construcdo de saberes das criangas e na consolidacdo do ensino a partir de um novo olhar
gue compreende a dimenséo imaginaria. Os aportes teéricos aqui envolvidos sdo os
achados do imaginario, da linha histérico-cultural e da expressao ludico, justificando a
importancia de uma pedagogia da imaginacéo, do ludico, da expressao, configurando-se em
uma pesquisa critica-reflexiva. Portanto, vale salientar que o imaginario aliado ao ludico é
condicdo indispensavel a construcdo de um ensino qualitativo. Ndo basta saber o valor
educativo do imaginario, é preciso que o educador exercite o0 imaginario e o ludico, a fim de
ressignificar a pratica educativa com olhos de educador e ndo de mero professor.

Palavras-chave: Imaginario, ludico, Educacéo Infantil.

The imaginary in the amusing activities: a remark on the imaginary in the
amusing activities

Abstract

The present paper reveals the several possibilities and reflections on the imaginary
interlocution in the amusing activities as well as in the Physical Education and in the Children
Education in order to contribute in the construction of learners as a dynamic and integral
being, committed to the learning process, being capable to interact socially and universally.
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Thus, the young students will have access to a positive school imaginary, to an amusing
living, not only by having a funny practice, but by registering in their both childhood and
school memories situations lived in such amusing activities. Therefore, the transformation in
the school is a historic-cultural process marked by a classicist education, which justifies the
fact that the discoveries based on the worries about education in the childhood are too
recent, including under the scope of the imaginary and amusing. That means to affirm that
this research on the subject of imaginary, despite of being recent, it contributes for the
freedom of education in favor of the active and constructive teaching for an effective children
education at school. The objective of the present research is to draw educators’ attention on
the importance of the imaginary in the construction of children’s knowledge and in the
consolidation of the teaching from a new glance which comprehends the imaginary
dimension. Thus, the theoretical background are the imaginary findings, the historic-cultural
line and the amusing expression, in which is justified the importance of a pedagogy approach
based on imagination, amusement, expression composing a critical-reflective research.
Likewise, it is important to reinforce the imaginary allied to amusing is a indispensable
condition to construct a quality teaching. Knowing the educative value of the imaginary is not
enough, it is necessary the educator exercises the educative value of the imaginary in order
to redo the meaning of the educative practice with the lens of an educator and not merely of a
teacher.

Keywords: Imaginary, amusing, Children Education.

INTRODUCAO

Quando vocé olha uma estrela... Vocé pensa em qué ou em quem?

Na estrela 1&4 do céu,

No Deus do céu,

No seu amor,

No que alguém significa para voceé,

No status,

Em uma 6tima idéia,

Ou vocé s6 consegue pensar que estrela sé existe no céu de verdade?

Se essa estrela tem um so6 significado para vocé, entdo ela pode
significar apenas uma estrela, e mais nada. Mas, se pensar que vocé pode
dar vida a esta estrela de verdade, entédo essa estrela pode dar vida a voceé:
Ela pode representar as muitas alegrias em sua vida, pode abrir a sua
imaginacgdo, passando a estar em varios momentos de suas vivéncias,
abrindo caminhos para que tudo de bom gque aconteca com vocé seja como
uma estrela em sua vida. E isso so6 depende de vocé, de como imagina a
estrela, de transformar uma Unica possibilidade em muitas! De repente, ela
pode virar sol...

Se o ato de imaginar € um caminho para a concretizacdo desta
imaginacdo, entdo, obviamente, torna-se necessario fazer deste ato um
triunfo do dia-a-dia. Sim, pois, antes de pensarmos em algo, imaginamos.
Primeiramente imaginamos, temos em nossa mente, a imagem do que
desejamos e logo, pensamos, colocamos em acdo. E como se a mente fosse
o utero, onde a imaginacao e o pensamento se fecundam, formando o feto,
ou melhor, a representacao simbdlica da unido entre os mesmos. E esta, por
sua vez, se concretiza no meio de quem a imaginou.

Percebe-se, a importancia de imaginarmos, portanto, idéias positivas,
capazes de transformar o macro ou 0 micro universo em ambientes
saudéaveis e harmoniosos para uma vida feliz e pacifica.

Porém, se focarmos agora para a educacgdo, ha muito a ser discutido.



Essa € a tarefa deste trabalho, o de refletir e analisar a importancia da
representacéo simbdlica (imaginario) no ludico na Educacéao Infantil, sob um
enfoque Educacional.

Quando se ama a educacao, entéo, transformamos em aliada da
imaginacdo. Ou melhor dizendo, a estrela pode ser a educacédo, como uma
esperanca e uma maneira de melhorar o nosso mundo. N&o se deixa na
soliddo de uma sala de aula vazia, sem emogdes, sem criagdes, sem
envolvimentos, sem interacdo. Opa! Nao precisa ser sempre na sala de aula,
entre quatro paredes. Pode ser também na grama da escola, na biblioteca,
no salao de festas da escola, basta que a educacéo nao passe despercebida.
Para isso, um bom professor explora o saber dos aprendizes, ndo duvida da
capacidade de seus alunos e nem da sua, de ensinar contetdo de forma a
ser inesquecivel... S6 que é preciso abusar da imaginacao em favor da
educacao.

E necessario sair do conservadorismo e comecar a fazer da aula uma
construgéo de saberes, de crescimento vertical. Sabemos que muitas das
abordagens educativas discutidas ainda ndo solucionaram de fato o problema
da educacéo no Brasil. Nesse sentido, nés educadores, temos a incumbéncia
de repensar a educacgao, em favor de uma mudanga progressiva no meio em
gue vivemos.

Como a autora Teves (1992) descreve

Imagine que Pedrinho em Narizinho existem, que Dona benta esta na varanda ali na frente,
gue o Sitio do Picapau Amarelo ndo fica longe daqui, e que Emilia, o Visconde e todos os
demais habitantes desse mundo encantado, inclusive a Cuca, conversam com qualquer um
de nés quando desejamos. Imagine que os alunos, os professores e as escolas brasileiras
séo inspirados, refletem e tentam realizar a maravilhosa utopia de Monteiro Lobato. (p. 01)

Uma educacdo ideal, principalmente quando se refere a Educacéo
Infantil, se baseia no ensino com qualidade. Mas que caracteristicas séo
pertinentes para tal? Aquela que tem capacidade de instigar o aluno para o
saber, para o gosto pelo aprender como algo gostoso de se fazer. Entretanto,
sabemos que a Educacao no Brasil se desvia a esses parametros, que falta
a magica da fadinha para obter outra configuracado da educagéo entre noés.
Cadé o Peter Pan que nossos avos contavam sobre suas longas viagens e
experiéncias? Ele sumiu! E ndo esta na escola, os personagens criados por
autores tdo cheios de imaginacéo, que transformam uma tarefa dificil em
aprendizado no ludico, ndo fazem parte do aprender das criancas. O
aprender entdo, passou a ser algo obrigatdrio e ndo necessario e prazeroso.
A escola acaba por se reduzir a um espaco no qual os pequenos tem de ir
apenas porque seus pais exigem, pois, por ser a escola o lugar onde passam
a maior parte de seu tempo, tém de fazer atividades cansativas, repetitivas,
desgastando assim, suas energias para o cansaco, ao invés de transportar
energias brincando, sonhando e aprendendo.

J& h& algum tempo, as teorias pedagdgicas enfatizam a necessidade
de praticas educativas levarem em conta a realidade social de cada aluno.
Isso porque teoricamente, o conhecimento da realidade subjetiva pode
auxiliar o professor na selecédo e organizacéo de textos, didaticas,
metodologias e avaliagdo em sala de aula. Os trabalhos curriculares ndo
podem ser estranhos a essa realidade.

Parece evidente que essas atitudes sao intrinsecas a pratica do



magistério. Entretanto, a forma como é feita as coletas de dados a respeito
de cada aluno, os trabalhos curriculares permanecem ocultos, inclusive a
pratica educativa mantém-se omissa, na medida em que trata essa realidade
como algo natural. A proposicéo “a partir da realidade do aluno” nos deixa
muito para pensar. Que representacao simbdlica a palavra realidade do aluno
tem para o professor? Ou seja, que imagens e pensamentos vém ao
educador quando se depara com esta situagéo?

Nessa 6tica, Teves (1992) esclarece que conhecer a realidade é

Reconhecé-la como historicamente determinada,
constituida por sujeitos que a representam, a
simbolizam. Sob a forma de percepcao, de intuicdo de
sensac0es, de concepgoes, a realidade é sempre uma
realidade para o individuo ou grupo de individuos que
compartem entre si 0 sentido dessa realidade. (p. 07)

Conhecer a realidade do aluno € em suma, conhecer o ser objetivado
de sua prépria realidade, suas vivéncias, ndo s6 em seu interior, mas
também no seu exterior, suas idéias, seus sonhos, suas crencas, duvidas,
suas imaginac¢des. Seus sentidos séo o efeito de sua realidade em suas
multiplas formas.

Conhecer €, finalmente, (TEVES, 1992, p.15) “um ato méagico do ser
gue faz aparecer para si aquilo que Ihe é exterior e / ou interior”. O individuo,
contudo, nada mais € do que o sujeito de sua propria representacao
simbdlica, ou seja, sujeito e representacdo simbolica sdo sinbnimos, ambos
produtos da sua realidade.

Consequientemente, o ato conhecer esta vulneravel ao universo de
semanticas pertinentes ao grupo determinante. A realidade de um
determinado grupo vai ser sempre realidade para aquele grupo que
compartilhar os mesmos sentidos daquele, conforme a autora (1992, p. 09)
novamente destaca: “Isto quer dizer, o olho é natural, o olhar é socialmente
desenvolvido”. Dessa forma, a especificidade de cada grupo faz com que
assimilem determinadas concepg¢des de mundo, apreendem e constroem
diferentes modalidades de realidades.

O problema é que ao observar a realidade do aluno, o professor
interpreta a sua maneira, desprezando os sentidos reais do aluno, ficando
sua subjetividade a mercé da pseudo-realidade do aluno. E devido & esses
graves erros na educacao que hoje temos adolescentes com dificuldades em
escrever redacdes sem copias de outras e até académicos ainda procurando
superar barreiras que nédo foram sanadas na educacao basica. A realidade
escolar é sentida nas lacunas que faltam serem preenchidas entre a escola,
os alunos e a comunidade, cujas linguagens de ambos nao se encontram.

Seguindo o percurso do discurso, voltamos ao ponto inicial para um
melhor entendimento: a estrela € a realidade empirica, € nem por isso, todos
apreciamos o mesmo sentido dela. A realidade ndo € o processo de quem
conhece ou do conhecido, mas sim, os efeitos, os sentidos que o sujeito
produz. Assim, para agueles que nunca teriam visto uma estrela, ela seria
apenas um sonho, um verso dedicado a utopia. Para os astronautas, ela
atribui um sentido diferente daqueles que como nés, por exemplo, s6 a
vemos de longe. A estrela tem, portanto, sua dimensao simbdlica também,
ela representa idéias, crencas, fantasias. Ela é real e imaginario.



SOBRE A ANTROPOLOGIA HISTORICA DA IMAGEM

Embora educagé&o tenha sido sempre um conceito central da
Pedagogia e o conceito remeta imediatamente ao significado da imagem
para os processos de educacéo e formacao, a imagem por muito tempo nao
foi levada em consideracao na Pedagogia. Gracas ao gradativo avanco da
Pedagogia Construtivista, esta corrente pedagdgica contemporanea assumiu
uma concepcao reformista e uma atitude transformadora dos processos
escolares. Estas implicacfes ideoldgicas e culturais vigentes permitem, a
partir de entdo, que o olhar no campo imaginario ganhe cada vez mais
importancia: a imagem se torna interessante e questionavel. "O que € uma
imagem?" E uma das perguntas mais fascinantes e funcionais, sob o ponto
de vista educativo nos dias atuais. Em consequiéncia desse processo, a
imagem se tornou, ha algum tempo, um tema para a Pedagogia. Uma
guestao de interesse central estd na imagem (e imaginario) como fonte de
pesquisa pedagodgica, aliada ao toque ludico para a Educacéo Infantil. Que
informacdes as imagens contém para a educacao, para a construgcéao do
conhecimento na infancia, para o desenvolvimento integral da crianga e para
a organizacéao dos processos de aprendizagem? Pouca atencéo foi dada até
agora a pergunta e a formacéo do imaginario na Educacao Infantil. Portanto,
pouco consideradas foram as relacdes entre as seqiiéncias ou estruturas de
imagens, o imaginario, a educacao e o ludico de maneira integrada. Como se
relaciona o mundo de imagens interior, individual, o imaginario individual,
com o mundo de imagens da cultura, do imaginario coletivo?

O construtivismo “talvez represente a sintese mais elaborada da Pedagogia
do século XX, por constituir-se em uma aproximacao integral de um
movimento histérico e cultural de maiores dimensdes: a Escola Nova ou
Ativa”. Entretanto, a superacéo do ideal construtivista sobre o liberal
(capitalista) ainda nos representa uma luta presente, contra a educacéo
reprodutivista e omissa, conforme afirma o autor Saviani que o (SAVIANI,
1985, p.59) “dominio da cultura constitui instrumento indispenséavel para a
participacdo politica das massas. Dominar o que os dominantes dominam é
condicao de libertacao”. A transformacéo escolar € o processo historico-
cultural marcado por uma educacao classicista, o que justifica as
descobertas acerca das preocupacdes com a educacéo na infancia serem
tdo recentes, inclusive sobre os fundamentos da educacéo de qualidade sob
o enfoque do imaginario e o ludico. Isso significa dizer que essa pesquisa no
campo do imaginario, a qual ndo deixa de ser recente, também contribui
para a libertacado da educacgéo, em favor de um olhar dinamico e ativo sobre
a educacéo escolar efetiva para a infancia. Tais questdes remetem aos
fundamentos historico-culturais, pedagdgico-antropolédgicos da educacéo e
da cultura, e inauguram um campo de pesquisa ainda novo para a ciéncia da
educacéo.



SOBRE IMAGINACAO E IMAGINARIO

Imagem, imaginacao e imaginario radicam do latim imago -ginis. A
palavra imagem significa a representa¢céo de um objeto ou a reproducao
mental de uma sensacéo na auséncia da causa que a produziu. Essa
representacdo mental, consciente ou nao, € formada a partir de vivéncias,
lembrancas e percepcdes passadas e passivel de ser modificada por novas
experiéncias. Para Castoriadis (1982), é tido como a capacidade de colocar
uma nova forma, como a capacidade que permite ao ser humano criar o
mundo.

Em senso comum, envolve tanto o conceito de imagem adquirida
como a gerada pelo ser humano, em muitos dominios, quer na criacao pela
arte, quer como simples registro foto-mecanico, na pintura, no desenho, na
gravura, em qualquer forma visual de expressao da idéia.

Pondo a imaginagéo no lugar que deveria lhe caber no ambito da
educacgdo, a imaginacao se revela por ser a parte representativa, simbdlica,
enguanto o imaginario € a concretizacdo desta, como em Castoriadis. A
autora (1992) reforca a idéia da necessidade de implementar o imaginario no
cenario da educacéo brasileira quando demonstra sua preocupac¢ao com o
assunto imaginario

Infelizmente, j& sabemos que as coisas hoje estdo mais
para jeca tatu do que para Principe do reino das Aguas
Claras, e ndo faltava vontade de usar p6 de pirlimpimpim
para obter uma outra configurag&o entre nés (p.01)

Percebe-se, que falta preencher a lacuna entre o ensino e a educacao
e que se faz, portanto, necessaria uma transformagéo, uma revolugéo no
ensino em todos os niveis, principalmente no que se refere a Educacao
Infantil, por se tratar do inicio da vida escolar. Escolas, colégios,
universidades continuam em sua grande maioria norteados por paradigmas
ultrapassados, paradigmas que ndo correspondem as caracteristicas da pos-
modernidade. E nesse sentido que Castoriadis acredita que o homem cria —
inventa a sociedade. Assim, o conceito de imaginario esta relacionado a
concepc¢ao de emergéncia do novo, capacidade de colocar uma nova forma,
gue permite ao ser humano criar um mundo, ou seja, especificamente nesta
pesquisa, um outro olhar inovador como educadora, propondo o imaginario
por meio do ludico na Educacéao Infantil.

O LUDICO E O IMAGINARIO NO HORIZONTE DA CRIANCA:
TRANSGRESSAO DA REALIDADE.

Em especial as interpretacdes de Levy Vygotsky e de autores atuais,
assumem o brincar como um espago em que a crianca utiliza tanto o plano
interpessoal, na interacao coletiva, quanto elabora sobre seu mundo



construindo encenacgdes de personagens, os quais refletem as acdes
vivenciadas em seu grupo social.

O termo “brinquedo” empregado por Vygotsky num sentido amplo, se
refere principalmente a atividade ldica, ao ato de brincar. E necessario
ressaltar também, que sua dedicacéo se da especialmente ao jogo de papéis
ou a brincadeira de “faz-de-conta”. Este tipo de brincadeira € caracteristico
nas crian¢as que aprendem a falar e que, portanto, ja sdo capazes de
representar simbolicamente e de se envolver em uma situagéo imaginaria.

A imaginacdo é um modo de funcionamento psicolégico
especificamente humano que ndo esta presente nos animais, nem na crianca
muito pequena. E, portanto, impossivel a participacéo da crianga muito
pequena na situacdo imaginéaria. Ela tende a querer satisfazer seus desejos
imediatamente: “ninguém jamais encontrou uma crianca muito pequena, com
menos de trés anos de idade, que quisesse fazer alguma coisa dali a alguns
dias, no futuro” (VYGOTSKY, 1991, p.106).

A brincadeira do faz-de-conta também é conhecida simbdlica, ou jogo
protagonizado, de representacédo de papéis ou socio-dramatica, € a que deixa
mais evidente a presenca da situacao imaginaria.

Considerada situacdo imaginaria, a brincadeira de desempenho de
papéis é conduta predominante a partir dos dois ou trés anos de idade,
surgindo com o aparecimento da representacéo da linguagem quando a
crianca comeca a alterar o significado dos objetos, dos eventos, a expressar
seus sonhos e fantasias e a assumir papéis presentes no contexto social,
resultado de influéncias sociais recebidas ao longo dos anos anteriores. E o
inicio da relativa independéncia do perceptual-imediato, o qual é uma
caracteristica definidora do jogo imaginario e que, neste espaco ludico a
crianga inclusive reelabora suas vivéncias cotidianas.

De acordo com Vygotsky (1991), através do brinquedo, a crianca
aprende a atuar numa esfera cognitiva que depende de motivacdes internas.
Nessa fase de idade infantil, ocorre uma diferenciacéo entre os campos de
significado e de visdo. O pensamento que antes era determinado pelos
objetos do exterior passa a ser regido pelas idéias. A crianga poderd utilizar
materiais que servirdo para representar uma realidade ausente, por exemplo,
um pau como uma espada, boneca como filha no jogo de casinha, caixa de
papeldo como lagoa, etc. Nesses casos ela sera capaz de imaginar, abstrair
as caracteristicas dos objetos reais e se deter no significado definido pela
brincadeira. Ou seja, quando comeca a construcdo do faz-de-conta, opera-se
uma separacao dos campos da percepcao e da motivacao, pois, as acdes
sdo simuladas e uma coisa é usada para significar outra.

A crianga passa assim, a criar uma situacao ilusoria e imaginaria,
como forma de satisfazer seus desejos néo realizaveis. Dessa forma, o
campo do significado se impde, de maneira que a criangca passa a agir com
0s objetos ndo apenas em funcao do que percebe. Esta é, alias, a
caracteristica que define o brinquedo de um modo geral. A crianca brinca
pela necessidade de agir em relacdo ao mundo mais amplo dos adultos e
nao apenas ao universo dos objetos a que ela tem acesso.
Consequentemente, ocorre o aumento da flexibilidade para usar um objeto
como se fosse outro, envolvendo, assim, a capacidade da crianga para
efetuar significados diversos.

Com base nas explicacdes de Vygostky (1991), é possivel perceber a
idéia de que a atuacdo no plano imaginario é uma experiéncia que
proporciona a crianga a compreensao daquilo que caracteriza os



personagens, as relacdes sociais em que ela se insere e as regras de
comportamento existentes. Pode-se dizer que o brincar € fundamental pelo
trabalho que é feito sobre as imagens de membros do grupo social e sobre as
acOes culturais de seu grupo social, bem como de suas relagoes
interpessoais.

Todo esse esfor¢co de transgressao que ocorre em sua situacao
imaginéria durante a atividade ludica, faz com que ela atue em um nivel
superior ao que ela realmente se encontra, “no brinquedo a crianga sempre
se comporta além do comportamento habitual de sua idade, além de seu
comportamento diario: no brinquedo € como se ela fosse maior do que € na
realidade” (VYGOSTSKY, 1991, p.117).

Durante a sua atuagdo no mundo imaginério, o estabelecimento de
regras (com aquilo que esta sendo representado) sdo seguidas, criando uma
zona de desenvolvimento proximal, pois, através da brincadeira a crianca
internaliza regras de conduta, valores, modos de agir e pensar de acordo
com seu grupo social, 0s quais passam a orientar seu comportamento
cognitivo, afetivo, psicoldgico e social.

Neste compasso, o ludico ndo so6 possibilita o desenvolvimento de
processos psiquicos da crianca, como também serve de instrumento para o
conhecimento do processo de aprendizagem dela, inclusive, do
comportamento humano. Tanto que Vygotsky (1988) aborda que, da mesma
forma que algumas aprendizagens podem contribuir para a transformacao ou
organizacdo de outras areas de pensamento, podem, também, tanto seguir o
processo de maturagcao como precedé-lo e mesmo acelerar seu progresso.
Essa idéia ultrapassa a nocao de que o desenvolvimento biolégico seja o
responsavel pela aprendizagem da crianga. Ao contrario, o aspecto biolégico
depende do processo maturacional do individuo e ndo pode ser acelerado.

Portanto, no contexto escolar, principalmente na Educacéo Infantil, o
imaginario por meio do ludico ndo deve ser entendido como mais uma
atividade ou como um mero passatempo das criancas. Deve ser valorizada,
tornando-se fio condutor de uma proposta metodoldgica com criangcas em
idade infantil. O autor sugere que a escolas atuem na estimulacdo da zona
de desenvolvimento proximal, pondo em movimento processos de
desenvolvimento interno que seriam desencadeados pela interacdo da
crianga com outras pessoas do seu meio. Uma vez internalizados acfes
educativas e de aprendizagens por meio situa¢des imagindrias e ludicas,
esses atos seriam incorporados ao processo de desenvolvimento da crianga,
propiciando a aceleracéo do desenvolvimento e da aprendizagem.

Nesse sentido, de acordo com a perspectiva Vygotskyana, o0 jogo na
sua integra, apresenta como elementos constituintes:

(...) criagdo de uma situagao imaginaria, envolvendo a
representacao de um papel social, como ele é na vida
real;... uso de regras, pois, pela representacdo de papéis,
0 que se passa inadvertido na vida real da crianca,
converte-se em uma regra que deve ser respeitada.
Assim, o paradoxo do jogo estd em que a sujei¢do as
regras, que sdo rejeitadas na vida real, converte-se em
uma necessidade prazerosa. O prazer da brincadeira esta
em seguir ou respeitar as regras, sendo que estas, em um
primeiro momento sdo implicitas e, mais tarde explicitam-
se na medida em que a situacdo imaginaria toma-se mais
esguematica, prevalecendo o primado das regras;



transposicao de significados, determinada pela inversao
da relacdo objeto-significado e acdo-significado, sendo
este ultimo responsavel pela transformacgéo do objeto e da
acao que configuram o brinquedo; intermediagdo entre 0s
desejos imediatos e sua realizacdo mediatizada, levando
as criancas a evitarem impulsos imediatos pela
predominancia das regras spbre os desejos possibilitando
a crianca o seu desenvolvimento integral. (ISAIA, 1994,
p.42)

Para tanto, € necessario proporcionar o imaginario por meio de
atividades ludicas, que venham a contribuir para a construcdo dos educandos
como um ser integral e dindmico, como um cidaddo comprometido com o
aprender, capaz de interagir socialmente e com o universo, além de
promover um ensino baseado de qualidade e efetivo. Desta forma, 0s
pequenos terdo acesso a uma vivéncia ludica, ndo somente por ter tido uma
prética ludica, mas sim, por guardar na memoria de sua escolaridade e
infancia, lembrancas do lugar onde viveu sua ludicidade... Um tempo em que
ir para a escola era prazeroso. E com amor reportar & um imaginario desse
tempo que foi bom, de grandes descobertas, de aprendizados e produtivo.

CONSIDERAGCOES FINAIS

No cotidiano escolar, a intervengao nas zonas de desenvolvimento
proximal das criancgas € de responsabilidade — ainda que nao exclusiva — do
educador, justamente por ter maior experiéncia e incumbéncia, dentre outros
e, portanto, desafiar através de atividades ludicas, juntamente com o
imaginario, os processos de aprendizagem, formacao psiquica e
desenvolvimento infantil.

Por estes motivos, sob o ponto de vista historico-cultural, os processos
de desenvolvimento sdo impulsionados pelo aprendizado. Isto €, sé
amadurecera, se aprender. E o bom ensino, é aquele que se adianta ao
desenvolvimento, ou seja, aquele que se dirige as fungdes psicoldgicas que
estdo em via de se complementarem. Essa dimenséo é uma das
possibilidades de grande importancia, pois, conforme Demo (2004) “ser
professor € cuidar que o aluno aprenda”, e como educadora proponho uma
possivel transgressao para um ensino dindmico, ativo e promissor do
desenvolvimento infantil por meio da perspectiva baseada no imaginario no
lddico, neste caso, para a Educacéo Infantil.

Vale salientar que o imaginario aliado ao ludico é condigéo
indispensavel a construcdo de um ensino qualitativo. Neste compasso,
novamente reafirmo que para romper com 0 ensino reprodutivista, €
necessario um novo olhar sobre a educacédo. Nao basta saber o valor
educativo do imaginario, € preciso que o educador exercite o imaginario e o
ludico, a fim de ressignificar a pratica educativa com olhos de educador e ndo
de mero professor.

Neste sentido, € o resgate da infancia de cada um frente ao ensino
mecanicista, pelo qual ndo exercem sua ludicidade.

A metodologia do imaginario por meio do ludico como processo de
construcdo de saberes: 0 aprender precisa ser construido a partir do



imaginario e da ludicidade, o fundamental é fazer a vivéncia do imaginario ao
longo do processo de construcéo de saberes. Dessa forma, o educador e o
educando terdo, possivelmente, cada vez mais conhecimento, ao passo que,
guanto mais aprende, mais saberes constroi.

Na linha socio-histérica, o brincar € uma atividade lidica em que o
objetivo esta nela mesma, nao tem objetivo externo. A ludicidade é o fim em
si mesma. Contudo, na prética escolar, os elementos do ludico séo utilizados
como recursos didaticos, pedagogicos e metodoldgicos, visto que, na escola
ha normas e horarios a serem seguidos. Entretanto, o adulto foi ensinado
desde sua infancia e inicio de sua vida escolar a ser e ter o produto pronto.

Uma proposta em que a ludicidade seja um fim em si mesma e nao um
produto € o que desejo com esse processo de construcao de saberes dos
pequenos. O imaginario dentro da visdo sécio-cultural tem base na realidade
e nesta realidade se constroi algo e volta para a realidade transformando-a
novamente: é chamada de atividade produtiva ou criativa. Ai, surge a
pergunta: Qual a contribuicdo que tem ao garantir aos pequenos esta
abordagem? Posso dizer que almejo conscientizar profissionais de educacéo
para a perspectiva do imaginario no ladico, por acreditar que ¢ uma
contribuicdo possivel. E perceptivel como o brincar faz parte de todas as
etapas da vida do ser humano, principalmente, na infancia. Nesse sentido,
percebe-se a importancia do brincar como veiculo do desenvolvimento
humano.

O conceito a respeito da Educacéao Fisica ndo pode ficar limitado a
uma visao reducionista. Sua fungédo abrange uma esfera muito mais
comprometedora, pois, esta intimamente ligada ao movimento. O movimento
faz parte da vida do ser humano, antes mesmo de seu nascimento. Logo, a
Educacéo Fisica na Educacéo Infantil € importante para o desenvolvimento
das criancas, porém, ndo da forma reprodutivista e mecanicista como ainda é
utilizada nas escolas. O movimento precisa ser trabalhado de uma maneira
gue desenvolva o individuo integralmente, principalmente, na Educacao
Infantil. E, no periodo pré-escolar, o0 movimento esta inserido no contexto da
brincadeira, do ludico. N&o ha duvidas de que a Educacéo Fisica, a
Educacao Infantil, o ludico estéo relacionados um ao outro e de que a adoc¢ao
do imaginario no ludico implica a uma mudanca progressiva no
comportamento da crianca. SO que para isso, € preciso valorizar o imaginario
e acreditar na sua importancia.

Portanto, a intencionalidade desse estudo refere-se também ao fato de
acordar os educadores a respeito da importancia do imaginario na construcao
de saberes das criancas e na revolucao do ensino a partir de um novo olhar
gue compreende a dimensédo imaginaria. Ela é fundamental, pois, esta
dimenséo pode sugerir o novo: 0os sonhos, o despertar da crianca para o
mundo de descobertas, levar em conta os sentidos, as expectativas, ao
aprender a aprender, dentre muitas outras contribuicdes. E claro que essa
sugestado representa um desafio para os educadores, porém, em
contrapartida, seria positivo continuarmos investindo em uma educacao
transmissiva? Sera produtivo permanecermos estaticos, permitindo que cada
individuo que passa pela escola, simplesmente “passa”, adquirindo um
imaginario negativo a respeito do lugar onde vive a maior parte de seu tempo,
a escola, e até mesmo uma imagem negativa de nés mesmos, professores?

Sob esse ponto de vista, nos reportamos a outro questionamento: Por
gue ndo atingir seus fins pelo imaginario via ludicidade?

Finalmente, coloco minha esperanga nesse estudo, sobretudo, na



conquista de uma melhor qualidade de ensino e como educadora, possibilitar
cada vez mais, ao interesse e acesso ao conhecimento, a fim de que todos
possamos ressignificar a educacao.

Conforme mencionei no inicio deste artigo
“(...) Se essa estrela tem um s6 significado para vocé, entdo ela pode
significar apenas uma estrela, e mais nada. Mas, se pensar que vocé pode
dar vida a esta estrela de verdade, entédo essa estrela pode dar vida a vocé:
Ela pode representar as muitas alegrias em sua vida, pode abrir a sua
imaginacdo, passando a estar em varios momentos de suas vivéncias,
abrindo caminhos para que tudo de bom que aconteca com vocé seja como
uma estrela em sua vida. E isso s6 depende de vocé, de como imagina a
estrela, de transformar uma Unica possibilidade em muitas! De repente, ela
pode virar sol...”

Facamos, portanto, a nossa revolucao: a de transformar o imaginario
escolar em uma estrela para o imaginario estrelar dos alunos. Entéo ai sim,
teremos a revolucdo que proponho, o imaginario de um interferindo
positivamente no imaginario de outro, a fusdo de ambos, nascendo assim, o
direito que todos temos, o de aprender com prazer, o de aprender a
aprender.
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