- &
Q . . = - Educacao como (re)Existéncia:
4 \ a8 mudangas, conscientizacao e
W(ﬂb @ conhecimentos.

Centro Cuttural de Exposicdes Ruth Cardoso - Maceig-AL

WCOIWWQ; "3 15, 16 & 17 de outubro de 2020
OS LUGARES DA IMAGINACAO NA EDUCACAO

Phagner Ramos *
Amanda Pereira de Albuquerque 2

RESUMO

Este trabalho pretende discutir o lugar da imaginacao nas escolas para além do ensino infantil e
de sua relacdo tradicional com o conto de fadas, compreendendo que enquanto processo
cognitivo, a imaginacdo tem impacto nas diversas etapas do desenvolvimento humano. Para isso
discorreremos sobre as definicGes de imaginagdo, e sua relacdo com a ludicidade e com o
brincar, defendendo uma ampliagdo de seu conceito para um processo cognitivo superior.
Seguiremos para um breve olhar sobre a imaginacdo no curriculo, percebendo a limitacdo de seu
espaco para o brincar. Entretanto, como processo cognitivo a imaginacao estara presente em
todas as fases da vida, e nos mais diversos espagos culturais, necessitando, portanto, seu
desenvolvimento nas diversas etapas de ensino. Focaremos na poténcia da imaginagao narrativa,
possibilidade de colocar-se no lugar do outro, e da imaginacdo cientifica, vislumbrar para as
questdes e as formas de construir conhecimentos, como possibilidades de insercéo de atividades
imaginativas no campo da educacdo formal e até mesmo fora dela. N&o se pretende, reafirmar
receitas de bolos mais visibilizar conceitos e convidar os educadores a imaginarem sua insergéo
no contexto educacional.

Palavras-chave: fantasia, ltdico, seriedade, ensino.

INTRODUCAO

Para tornar-se ciéncia, na almejada neutralidade, imparcialidade as ciéncias
humanas perderam “sua alma”, distanciando-se de tudo aquilo que poderia confundi-la
com seu objeto. Entretanto, a dificuldade de adequacdo das ciéncias humanas a esse
paradigma tem gerado mudangas no paradigma com o dificil desafio de reencontrar sua
alma. Um exemplo disso é a Psicologia Cultura, posicionando-se com uma nocao de
humano e realidade holistica e desenvolvimental, assim tem “revivido” tematicas. Por
essa sua posicdo tem enfrentado a necessidade de se reafirmar como Psicologia
cientifica diante dos padrdes da producéo atuais.

A estrutura positivista da ciéncia e as construcfes histdricas e sociais fizeram

com que certos fendmenos fossem escanteados das defini¢fes de ciéncia, limitando a
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propria ideia e apreensdo do fenébmeno. A retomada da “alma” fez ressurgir com novos
ares conceitos antigos, um exemplo disso € a fantasia, inicialmente posta como contraria
do real, para se adequar as definicGes cientifica, e status epistemoldgico. Primeiro,
transformando-se em imaginagdo (reprodutiva), enquanto, a parte criativa, artistica e
poética, sendo relegada a matérias ndo “cientificas”, e posteriormente, nomeada como
fantasia.

Essa dificuldade de se afirmar também € observada com a imaginacao/fantasia,
chegando a Educacédo, de forma errénea, entendida como um processo independe da
cognicdo, da linguagem, da memoria, quase como algo imprevisivel, enquanto as
praticas pedagogicas focam na repeticdo, na instrumentalizacdo das brincadeiras e
atividades, sem dados de imaginacdo, inovacao, criatividade aspectos que possuem um
valor secundario nas etapas do ensino (ROCHA, 2014).

Este trabalho pretende discutir o lugar da imaginagdo nas escolas para além do
ensino infantil e de sua relacéo tradicional com o conto de fadas, compreendendo que
enguanto processo cognitivo, a imaginacdo tem impacto nas diversas etapas do
desenvolvimento humano. Para isso discorreremos sobre as defini¢cGes de imaginacéo, e
sua relacdo com a ludicidade e com o brincar, para assim apresentar exemplos de sua

entrada na escola em suas diversas etapas de ensino.

HISTORICO DA IMAGINACAO

Diversos termos se perderam na historia da Psicologia, e outros foram relocados
para o dominio intelectual, ganhando status cientifico. E o caso da imaginacao, onde foi
central nos estudos da Psicologia no século 18 e no inicio do século 19, até a fundacéo
da “Nova Psicologia” como uma ciéncia experimental por Wilhelm Wundt. E os
aspectos criativos e artisticos da imaginacdo foram deixados de lado dos objetos de
conhecimento da Psicologia (CORNEJO, 2017).

Os estudos considerados “pré-cientificos”, anteriores ao estabelecimento da
Psicologia positivista de Wundt, eram amplamente valorizados no século 18, pois
organizavam as nogdes de homem e do mundo, e ainda hoje é possivel observar dados
da “velha” Psicologia nos estudos modernos (CORNEJO, 2017). O conceito de

imaginacdo passa a ser explorado duas geracfes antes da emergéncia do positivismo,
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desse modo, faz-se necessario destacar as ideias cientificas e filosoficas de alguns
autores para compreender qual o cenério atual da imaginac&o na Educacé&o.

Nicholas de Cusa foi um tedlogo catolico que apresentava pensamentos
caracteristicos da ldade Média, em que conceitos cientificos e religiosos misturavam-se.
Ele estabelece quatro niveis de conhecimento: sentido, imaginacdo, razdo e
intelecto/intuicdo, do mais baixo para o mais alto, respectivamente. A partir destes
quatro niveis a mente humana assimila configuracbes de forma dos objetos e
pensamentos. Ressaltando que a imaginacao assimila as coisas ausentes, enquanto, 0
sentido assimila as coisas perceptiveis, e com isso, a razdo faz-se necessaria para a
distincdo dos estados mentais, justificando sua alta posi¢do nos niveis de conhecimento
(CORNEJO, 2017). A imaginacdo aqui € dom que cria uma camara do gque antes era
perceptivo e estd ausente, numa perspectiva representacional.

Enquanto, com Johann Goethe somos apresentados a uma perspectiva de
desenvolvimento, tomada por um olhar holistico, no qual a experiéncia pessoal tem um
papel fundamental. Olhando para a alma Goethe estabelece a existéncia de quatro
poderes: a fantasia, a razdo, a sensualidade e o intelecto. Com Goethe mantém-se as
quatro faculdades de Nicholas de Cusa, mas modifica-se a hierarquia nessa concepcéo a
razdo e o intelecto sdo poderes ativos, enquanto, a fantasia e a sensualidade sdo poderes
passivos, com essa construcdo Goethe aproxima-se da comunidade cientifica de sua
época gue valorizava o intelecto e a racionalidade, contudo, ao contrario destes para ele
a fantasia e a sensualidade eram requisitos indispensaveis para conhecer o mundo.

Ele definia a fantasia como uma capacidade necessaria para desvelar os
relacionamentos ocultos da natureza, nutrindo a racionalidade, permitindo a criacdo de
conceitos, e abstracdes intuitivas vividas, necessarias para a producdo de ciéncia
(CORNEJO, 2017). A imaginac¢do aqui € uma habilidade indispensavel para a intuicdo
perceptivel, como um instrumento para penetrar no mundo.

Para Immanuel Kant, existem condi¢Ges a priori, transcendentais, antes de
qualquer experiéncia sensivel, que tornam o conhecimento possivel. Assim, a mente
possui trés faculdades: a sensibilidade, a compreensdo e a razdo. A sensibilidade
corresponde a capacidade de ter experiéncias sensiveis, que sdo percebidas numa
estrutura espago-temporal dada, pois ndo é possivel captar o fenbmeno por si sO.
Enquanto, a compreensdo, permite clarificar a experiéncia sensivel organizando as

diversas partes das impressdes em unidades perceptivas, a partir das funcbes logico-
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formais (determinadas a priori). Por Gltimo, a razdo que neste modelo representa a
maior capacidade do conhecimento, une dados da compreensdo para cada vez maiores
niveis de abstracdo do conhecimento (CORNEJO, 2017).

A imaginacdo no modelo de Kant tem um papel relevante para o conhecimento,
ela permite que uma imagem de um objeto seja criada da multiplicidade de impressoes
que foram percebidas dele, ou seja, envolve a capacidade sintetizar as impressoes do
mundo. Desse modo, existem dois tipos de imaginacdo: a imaginacao reprodutiva, que
produz sinteses baseadas nas leis empiricas, fazendo representacGes de objetos que estdo
ausentes, e a imaginacdo produtiva, responsavel pelas sinteses relacionadas aos dados
da sensibilidade (as impressfes sensoriais) com a instancia da compreensdo (as
estruturas a priori, transcendentais), gerando novas combina¢des (CORNEJO, 2017).

Nesse sentido, na definicdo de Kant a imaginacdo tem funcdo de intermediar a
sensibilidade e a compreensdo, produzindo sinteses em forma de conceitos, ideias, de
experiéncias sensoriais. O que coloca esse processo cognitivo num modelo
completamente intelectual, empirico, excluindo 0s sentimentos e processos
organismicos, assim, a imaginacdo reprodutiva se torna parte da Psicologia, com
aspectos cientificos, e a imaginagdo produtiva, se torna parte de outras teorias do
conhecimento (CORNEJO, 2017).

No século 19, os livros de Psicologia passam a incorporar as definicdes de Kant,
onde a imaginacdo reprodutiva possuia uma funcdo intelectual de representar objetos
ausentes, enquanto, a imaginacdo produtiva, gradativamente perde seu sentido, se
aproximando das defini¢Oes de fantasia de Goethe, ou seja, uma criacdo da imaginacao,
da alma, onde as representacdes do mundo sofrem modificacbes. E aos poucos a
imaginacdo, como reprodutiva, foi ganhando validade cientifica, e a Fantasia, como
imaginacgdo produtiva e criativa, foi sendo escanteada para as artes, para o subjetivo,
para o sentimental, o expressivo (CORNEJO, 2017).

A IMAGINACAO, O BRINCAR E A LUDICIDADE

Huizinga (1971) em seu livro Homo Ludens, defende a tese de que a
caracteristica central da vida cultural humana é sua ludicidade, e que por isso nossa
espécie ¢ a espécie do brincar”. O autor afirma que conceitos como homo faber e homo

sapiens, sapiens estdo ultrapassados por ndo conseguirem abarcar a real complexidade
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do humano, que ndo pode ser definido apenas por suas relacdes de trabalho ou por suas
atividades mentais — do pensamento. Sendo insuficientes para a complexidade do
humano, estas deveriam ser deixadas de lado, e abarcado um novo conceito que pudesse
dar luz a complexidade. Em outras palavras, 0 jogo ja estava no mundo antes de
qualquer sinal de civilizacdo, e é parte integrante de nds, o jogo dessa forma é
compreendido como alicerce da cultura e de sua permanéncia. Tancrede (2014)
buscando refletir sobre isto afirma “jogar ¢ estar em um momento imaginativo, em um
espaco ficcional, preestabelecido, com codigos e regras sociais, onde ficamos fora da
vida cotidiana, mesmo que ainda estejamos nela”.

Essa conclusdo aparece em outras teorias como € o caso da teoria piagetiana que
“Na visdo de Piaget (1978), ¢ pela brincadeira e pela imitagdo que se dard o
desenvolvimento natural, cognitivo e social da crianca, que participa de processos de
acomodacdo, na forma de assimilagdo (UIIJE, 2007, p. 03)”. Assim como: Na
perspectiva de Vygotsky (1989), que concebe o mundo como resultado de processos
historico-sociais, que alteram ndo sé o0 modo de vida da sociedade, mas também o modo
de pensar do homem, o jogo infantil e as brincadeiras sdo resultados de processos
sociais. Neste sentido, o brincar é uma atividade sociocultural livre e origina-se nos
valores, habitos e normas de uma determinada comunidade ou grupo social. (UIIJE,
2007, p. 04).

Temos como base do brincar e da sua ludicidade, e de qualquer ato criativo e
criador, a imaginagdo. A imaginagdo ou Fantasia implica na atividade de combinar e
criar novos comportamentos, objetos, elementos, assim como, de reproduzir modos de
algo ja existente. Desse modo, a imaginacdo é fundamento para todas as atividades
criadoras, sejam artisticas, cientificas, tecnoldgicas, ou seja, todas as atividades
socioculturais que o homem se engaja, inclusive, o brincar (VYGOTSKY, 2012). O
jogo infantil é uma reelaboracéo de experiéncias vividas, daquilo que viu, ouviu, sentiu,
chegando & brincadeira como uma adapta¢do, uma nova producédo diante das demandas
afetivas das criancas, tudo fruto da atividade imaginativa, e ludica do brincar (ROCHA,
2014).

O jogo infantil € um excelente exemplo para nos ajudar descontruir a ideia do
senso comum de que a realidade e a imaginacdo ndo dialogam, que a imaginagdo so
serve para os contos de fada, ou so para a educagdo infantil, pois ndo possui dado de

ciéncia. No brincar as criancas ndo criam do nada, mas é elaboram a partir de elementos
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da realidade e da sua experiéncia anterior, quanto mais variada a experiéncia, maior
potencial imaginativo. Até os contos de fadas e historias mais complexas sdao novas
combinagbes de elementos da realidade, reelaborados pela imaginagdo, assim como,
diversas invencdes do homem. E para imaginar o que nunca se viu, nos sustentamos na
nossa experiéncia historica e social para representar os novos objetos. Desse modo, a
imaginagdo também é uma condi¢do necesséria para todas as atividades intelectuais
(VYGOTSKY, 2012).

Outra ligacdo entre a realidade e a imaginacao é pela emocdo, nessa alogica, a
emocdo tem a capacidade de escolher as impressdes, pensamentos, elementos da
realidade de acordo com o humor do sujeito, ou seja, a motivacdo, 0 engajamento e as
emocOes tém relacbes diretas com a producdo imaginativa (VYGOTSKY, 2012).
Quando a atividade escolar esta de acordo com linguagem e o interesse das criangas, por
exemplo, as chances de surgirem novas elaboragdes das criangas sdo maiores, da mesma
forma, que o engajamento facilita a resolugéo de problemas no ambiente de trabalho, na
escrita de um artigo, e nas diversas atividades humanas.

E por ultimo, a imaginacdo produz a realidade, quando se combina e cria algo
novo, que ndo existe na natureza, ao compartilhar no meio social, aquele objeto torna-se
real, e passa a influenciar na criacdo de outros objetos, e assim, temos o ciclo da
atividade criativa (VYGOTSKY, 2012). No caso da criacdo de um novo projeto
pedagdgico na escola, a partir do momento que é aplicado, ele se torna modelo para a
criagdo de outros projetos. Portanto, temos a imaginagdo como um processo cognitivo,
essencial para o desenvolvimento e diversas atividades humanas, do mesmo modo, que

deveria ser reconhecido como elemento basico para diversas etapas de ensino.

IMAGINACAO NO CURRICULO

Gleice Paixdo e Fabricia Borges (2018) realizaram uma revisdo da literatura
incluindo revistas internacionais com o objetivo de identificar a forma como as areas da
Educacdo e da Psicologia tem tratado o termo imaginacdo. Em seus resultados
percebeu-se uma distribuicdo dos trabalhos ao longo das etapas de ensino, com maioria
no ensino superior seguido da educacdo infantil e fundamental I. A imaginacdo

apareceu ligada as artes, a criatividade, ao multiculturalismo e, principalmente, a



- &
Q . . = - Educacao como (re)Existéncia:
4 \ a8 mudangas, conscientizacao e
W(ﬂb @ conhecimentos.

wcaww@ \{/S; 15, 16 ¢ 17 de outubro de 2020
Educagdo L

Centro Cuttural de Exposicdes Ruth Cardoso - Maceig-AL

cognigdo. Apesar da expansdo do conceito as autoras advertem sobre ainda existem
relagcdo de imaginacdo com aspectos fantasiosos (no sentido de irreal), colocando-a
como oposta a cognigéo.

Esse sentido de imaginacao liga-a ao ato de brincar, ao ludico e especialmente a
infancia, e tem consequéncias na construgdo das politicas educacionais. No caso do
Brasil, a imaginacdo é reconhecida como atividade humana e ja surge nas primeiras
paginas da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ao reconhecer que o estudante é
um:

sujeito histérico e de direitos, que, nas interacGes, relacBes e praticas
cotidianas que vivencia, constrdi sua identidade pessoal e coletiva, brinca,
imagina, fantasia, deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona e

constroi sentidos sobre a natureza e a sociedade, produzindo cultura
(BRASIL, 2009).

Na BNCC as etapas de ensino sdo construidas a partir de competéncias e
atividade a serem desenvolvidas, buscando afastar-se do sistema “contetidista” anterior.
O termo imaginacdo aparece apenas na educacao infantil, e mesmo nesse aparece como

ligado ao brincar:

Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e tempos,
com diferentes parceiros (criancas e adultos), ampliando e diversificando seu
acesso a producdes culturais, seus conhecimentos, sua imaginacdo, sua
criatividade, suas experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas,

cognitivas, sociais e relacionais (BRASIL, 2009).

A ligacdo da brincadeira com a imaginacdo é inquestionavel (inclusive no senso
comum), € no universo do jogo, ao (re) criar as regras sociais, que se constroem outras
narrativas. Tancrede (2014) buscando refletir sobre isto afirma “jogar é estar em um
momento imaginativo, em um espaco ficcional, preestabelecido, com cddigos e regras
sociais, onde ficamos fora da vida cotidiana, mesmo que ainda estejamos nela” (p. 05).
A aura criada no jogo envolve seus participantes em regras estabelecidas e
compartilhadas naquele momento exato da brincadeira, e acabam perdendo efeito
depois de passado esse momento.

A Educacdo percebendo as possibilidades do brincar na educagdo, tem se
apropriado de seus recursos principalmente na educagéo infantil, perpetuando o uso do
ludico como parte do processo de ensino-aprendizado e do desenvolvimento da crianga

como um todo.



ISSN 2358-8829

Educacao como (re)Existéncia:
mudangas, conscientizacao e
conhecimentos.

15, 16 ¢ 17 de outubro de 2020

Centro Cuttural de Exposicdes Ruth Cardoso - Maceig-AL

ol

Vil Congresso Nadional de
Educagdo

Entretanto, a imaginacdo some do curriculo no ensino fundamental e medio,
ficando implicita uma definicdo de imaginacdo ligada somente ao infantil e a
brincadeira. A imaginacao ainda é vista como ndo-séria, e, portanto, ndo caberia dentro
do ensino das criangas mais velhas, adolescentes e adultos, apesar dessa visao ser bem
divulgada no senso comum, Varios autores as confrontam, tanto mostrando que o
jogo/brincadeira pode envolver uma seriedade compenetrada, e também por
demonstrarem que as demais fases da vida devem ser apenas baseadas na seriedade.

No ensino médio surge a criatividade como uma das competéncias a serem

desenvolvidas:

Il — processos criativos: supdem o uso e o aprofundamento do conhecimento
cientifico na construcdo e criacdo de experimentos, modelos, protétipos para
a criacdo de processos ou produtos que atendam a demandas para a resolucéo
de problemas identificados na sociedade (Resolugdo CNE/CEB n° 3/2018,
Art. 12, § 29).

Destaco a criatividade por ser um processo cognitivo préximo da imaginacéo,
como dito por Vygotsky para criar uma acdo nova é necessario imaginar, deslocar-se
para esse espaco, tempo distinto e a partir dele construir. Isso, contudo, ndo significa
que criatividade e imaginacdo sdo a mesma coisa, mas que houve uma escolha

curricular em privilegiar uma e néo a outra.

IMAGINANDO LUGARES PARA A IMAGINACAO

Buscando a compreensdo de outros lugares para a imaginagdo para além do
ludico na educacdo infantil, propde-se nessa secdo apresentar alguns trabalhos que
demonstrem a aplicabilidade para as demais etapas de ensino.

Com Fenalti (2004) observamos a aplicacdo da imaginacdo através do ludico
com a terceira idade, mostrando que independente do momento cronoldgica em que 0
sujeito se encontra, sempre havera espaco para a ludicidade.

A imaginacdo narrativa de Martha Nussbaun (2014) é uma dessas possibilidades.
Compreendida como uma habilidade necessaria para entender o outro, a imaginagdo
narrativa € o ato de colocar-se no lugar do outro para compreendé-lo, ndo apenas ler ou

observar o0 outro, mas imaginar-se nesse papel. Esse conceito nos relembra uma das
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quatro atividades da imaginacdo que Vigotski apresenta. No caso de Nussbaun (2014)
esse conceito integra do ideal de justica social e democracia no qual a escola deve se
basear, dando a possibilidade dos estudantes a aprenderem a empatia e a consciéncia
coletiva.

Colocar-se no lugar de outros sujeitos é uma atividade importante para o ensino
da historia, da literatura, das ciéncias humanas, por isso aprender a imaginar as
narrativas deve ser explorado. Andrade (2007) apresenta o uso da ludicidade como
estratégia para a imaginacdo no ensino de histdria, demonstrando que o conhecimento
histérico € imensamente aberto aos recursos ludicos e que estes ndo sdo apenas
instrumentos de motivacao, mas interferem e conferem significados singulares, nogdes e
conteddo que se queira trabalhar.

Ja com Ivd Gurgel e Mauricio Pietrocola (2011) aparece o conceito da
imaginacdo cientifica como essencial para a constru¢do do conhecimento. Discutindo a
epistemologia da ciéncia os autores defendem a existéncia da imaginagéo no construir
da ciéncia em suas etapas, do planejamento da metodologia, construcao de hipoteses até
a generalizacdo (ou ndo) dos conceitos passa por uma prévia imaginacao.

Contudo, os autores demonstram que a imaginagdo cientifica ndo deve estar
totalmente livre, mas seguida por momentos de racionalidade. Nesse caso, a
compreensdo € que a antiga dicotomia razdo e imaginacdo, na verdade seriam
complementares na ciéncia. Assim sendo, no ensino cientifico essa complementariedade
deveria ser incentivada, dando vozes a criatividade e originalidade dos estudos sem
deixar o rigor do pensamento racional. A ida ao laboratério deve ser um espaco de
construcdo imaginativa de hipoOteses, mas do que uma repeticdo de férmulas ja

realizadas.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho, tedrico, proposto para visibilizar a Imaginacdo em sua relacdo
com a Educacdo, ndo pretendeu esgotar as discussOes, nem apresentar todos as
possibilidades. Ao contrario, desejava-se passear pela historia do conceito da
imaginacdo, demonstracdo a coerente ligacdo com a ludicidade e a brincadeira, mas

enfatizando sua poténcia para além desses aspectos.
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Para Goethe e Cusa, apesar de discordarem a forma, a imaginacgdo tornava-se
parte essencial do processo de construgdo de conhecimento e por iSSO mesmo
necessitava ser desenvolvida. Entretanto, na premissa de tornar cientifica Kant cindiu a
imaginacdo em produtiva e reprodutiva. A produtiva ligou-se as artes e ao nao
cientifico, enquanto a reprodutiva tornou-se desprovida de sensibilidade, atrelando-se ao
intelectual.

Com Vygotsky retomamos outra forma de pensar a imaginacdo, ndo mais
cindida com em Kant, mas amplificada como processo cognitivo superior, pertinente
para diversos aspectos culturais.

Ainda assim, apenas 0 imaginar na brincadeira adentrou 0 senso comum, as
politicas educacionais e por consequente o cotidiano da escola, as vezes, transvestido
pelo termo ludico. Essas acBes tem um forte potencial de construcdo educacional.
Contudo, a imaginacéo € um processo cognitivo superior que ndo se esgota na infancia,
mas manifesta-se nos diversos atos sociais e culturais.

Esses potenciais ficam invisiveis na BNCC, mas apresentam-se como potentes
seja na imaginacao narrativa, ao colocar-se no lugar do outro, seja na cientifica, na

construcdo do conecimento.
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