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			Prefácio
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			Segredos e meninices

			Desde que comecei a imaginar esta conversa, a história do peque­no Henrique não me sai da cabeça: “Você pode guardar para mim tudo o que sobrar dessas comprinhas? Caixa de papelão, bandeja de isopor e outras coisas?”. Diante do meu silêncio, explicou: “Acordo cedo, gosto de inventar. Mora dentro de mim um menino descobridor”. Flagrei-me então a pensar: será que é assim que imagino a autora na sua infância? 

			Com este livro nas minhas mãos, ganha voz a Adriana de escuta atenta, capaz de acompanhar as crianças com curiosidade e vibrar com elas.

			Atraída pelo “casamento entre a situação formal do estudo e o pensamento imaginativo da brincadeira”, vou me lembrando das várias vezes em que tomei emprestado o olhar das crianças em visitas a museus. Em algumas dessas visitas, deveriam encontrar isso ou aquilo em meio às obras expostas.  Chegando ao final deste livro, sou tentada a propor o mesmo jogo ao leitor – e fazer outro empréstimo, desta vez da expressão da autora: vamos “brincar de olhar”. Onde o pintor dá as mãos para as crianças e lhes oferece moradia nos seus quadros? Onde os sininhos atraem a atenção para as plantas mais belas? Onde se desenham cheiros?

			Tudo isso acontece entre professores que enfrentam com as crianças suas próprias dúvidas e mostram-se dispostos à investigação, com a ousadia de encarar o mundo do conhecimento em toda a sua complexidade e convidá-lo a entrar na escola. E, para que o conhecimento entre, as crianças são convidadas, por exemplo, a caminhar diante da imensidão do mar, momento em que “a praia de Santos torna-se incrivelmente bonita”, permitindo que brote da sua areia o lirismo adulto, pois “as crianças são mestres em recortes poé­ticos do mundo. Cabe ao educador usar a mesma lente da criança para enxergar o mundo sob uma perspectiva inaugural e autêntica de quem olha atentamente, com todo interesse, colocando sua subjetividade em jogo com sua objetividade.”

			A ciência, a arte e o jogo da obra de Adriana Klisys estão nesses esconderijos expostos, nesses segredos revelados. Ela nos ajuda a ver. E nos mostra as curvas do caminho, as muitas maneiras de enxergar a produção das crianças e seus processos. Mostra-nos também a satisfação dos mestres ao acompanhar seus alunos e – melhor! – ao descobrir, eles próprios, o fascínio pelo conhecimento. E a autora nos instiga: “Afinal, se a curiosidade da criança não encontra terreno fértil na escola, qual a razão de ser desta instituição educativa?” 

			

			O fio investigador que trago em mim também foi se desenrolando e me mostrou por que a professora Adriana havia puxado o menino Henrique, lá do começo desta conversa: são diferentes só por fora, pois dentro dele, gente miúda, e dentro dela, gente graúda, mora o mesmo menino descobridor. São ambos pessoas encantadas com as suas descobertas e generosas na sua maneira de compartilhar. 

			Em meio a tantas meninices, outra história brota das minhas lem­bran­ças. O menino Joaquim, há mais de um século, espetou jabuticabas­ em todos os espinhos de um limoeiro e correu a chamar os adultos para contemplar um inusitado acontecimento científico: no pomar, jabuticabas estavam a brotar de um limoeiro.

			Se pudesse usar da magia que têm as fadas madrinhas – mesmo com nome de feiticeira – me faria pequena outra vez para descobrir o mundo nesta escola. Mas esses são poderes lúdicos. Entre os poderes lúcidos, essa leitura fez de mim uma professora melhor.

			Cyrce Andrade

		


		


			Introdução
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			A criança tem um verdadeiro fascínio pelo não sabido e aprendido. Alguns adultos perdem isso e guardam apenas o fascínio pelo oposto – o já sabido e entendido –, pisando preferencialmente em terrenos muito seguros do (suposto) alto do saber. E aí o espaço sensível da invenção é quase nulo, muito raso. Como diria o poeta Manuel de Barros, em seu livro Memórias inventadas – a infância: “Tudo o que não invento é falso”. Ao meu ver, o espaço do brincar é um respiro profundo para a invenção. 

			Pensando nisso, tenho desenvolvido projetos e atividades na sala de aula voltadas para uma perspectiva lúdica do conhecimento, que considera os espaços da invenção, da autoria e da autonomia primordiais para o aprendizado.

			As crianças são muito generosas em compartilhar seu encanto com o mundo. É impossível ficar imune ao seu olhar curioso e à sua energia pulsante para tudo à sua volta. Elas são verdadeiras mestras em nos tirar do lugar comum. Só nessa perspectiva de aprender com as crianças é que podemos também ensiná-las a conviver com os outros e a se relacionar com o universo do conhecimento.

			E é justamente na tentativa de estar à altura da sabedoria delas que busco planejar projetos e atividades que orientem a prática de sala de aula mas que sejam apenas um norte, uma vez que vamos ­modificando e ampliando a ação, refletindo nela. 

			Além de conter um texto inédito, este livro traz um apanhado de textos já publicados e reformulados que estão atingindo a maioridade: são 18 anos de trabalho com os pequenos em sala de aula, direta ou indiretamente. A ideia de reuni-los em um volume veio da percepção de que eles têm um contorno em comum, que considera o brincar uma particularidade intrínseca da Educação Infantil, uma forma de a criança se vincular ao conhecimento.

			O termo brincar, em seu sentido de “estabelecer vínculos”, nos aproxima de uma concepção construtivista de aprendizagem, na qual a construção do conhecimento é fruto do estabelecimento de vínculos e sentidos entre uma aprendizagem e outra. Vínculos fortes com a cultura são formados quando a criança pode brincar com o universo do conhecimento.

			Ciência, arte e jogo, afinal, são elementos que venho pesquisando mais e para os quais encontrei desdobramentos que gostaria de partilhar com o leitor nesta coletânea.
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			O universo lúdico do conhecimento

			“Brincar é a mais elevada forma de pesquisa.”

			(Albert Einstein)

			

			O universo científico está intrinsecamente relacionado ao universo­ lúdico. Ambos são espaços de possibilidades, investigação, autoria, ­autonomia, construção de conhecimento e subjetividade. Por isso, é cada vez mais urgente que a escola de Educação Infantil assuma uma concepção de ensino que não separe o raciocínio da imaginação.

			Encarar o estudo na escola de Educação Infantil sob uma perspec­tiva lúdica do conhecimento implica não apenas fazer associações dos projetos de pesquisa com as brincadeiras, mas propor situações nas quais o aprendizado seja uma aventura de conhecimento em consonância com a forma de pensar das crianças e seu pensamento sincré­tico, que mescla fantasia e realidade. 

			Ao longo do projeto “O homem das cavernas: uma viagem no tempo”, de que participei como coordenadora e no qual dialoguei com a professora Andréa Campidelli, pude observar um grupo de “pesquisadores mirins” com idade entre 4 e 5 anos. Com isso, tive a possibilidade de investigar várias situações de aprendizagem que realmente fazem sentido na Educação Infantil e que pretendo partilhar com o leitor.

			Durante o planejamento, a professora Andréa e eu pensamos que uma forma interessante de desenvolver o projeto seria produzir um vídeo sobre os povos das cavernas. Sabemos que as crianças da faixa­ etária entre 4 e 5 anos quase sempre demonstram, por meio do jogo simbólico, o que entendem daquilo que conhecem, seja sobre as relações sociais, seja sobre os mais diferentes aspectos culturais. ­Portanto, oferecer a elas a possibilidade de brincar de homem das cavernas e ajudá-las a construir o roteiro do vídeo retratando o período estudado com cenários, explicitando as relações sociais, as cenas cotidianas e os produtos culturais pareceu-nos uma ótima estratégia. O objetivo era fazer com que as crianças se apropriassem dos conhecimentos de maneira bastante participativa, elaborando as aprendizagens de forma dinâmica, observando imagens, discutindo com o grupo, alimentando suas brincadeiras a partir do estudo e, sobre­­tudo, tendo de pesquisar para aprender e obter informações que seriam ­utilizadas com uma finalidade bastante clara. 
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			Vinícius em plena produção do filme.

			Tal qual um cineasta que faz um filme de época, as crianças teriam um belo pretexto para estudar o período retratado. Além de serem iniciadas no estudo de forma empolgante, elas poderiam ampliar seu leque de brincadeiras. Isso de fato ocorreu.
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			O pensamento sincrético

			De acordo com Wallon, o pensamento sincrético é o da criança no estádio ­denominado por ele de personalista (3 a 6 anos), momento do desenvolvimento­ infantil que apresenta uma orientação centrípeta, subjetiva e uma preponde­rância das atividades pessoais de construção do eu. Nessa fase, a criança ainda não pode delimitar suficientemente a sua própria personalidade, nem apropriar-se das categorias usuais através das quais distribuímos os dados e os vários aspectos da experiência; em função disso, seu pensamento é regido mais pelas leis afetivas do que pelas leis da lógica. O sincretismo é um estágio necessário para se chegar à análise e à síntese, que são duas operações complementares, porque a análise não é possível sem um todo bem definido, e não há síntese sem elementos dissociados e depois combinados. O sincretismo da criança não acompanha esse duplo movimento de dissociação e recomposição. Porém, isso não torna o pensamento infantil desse nível desorganizado; pelo contrário, ele tem a sua estrutura própria e, segundo Wallon, é já operatório, apesar de as suas operações não serem ainda lógicas. Em função disso é que, muitas vezes, as crianças estabelecem relações entre objetos que só têm sentido para elas e que os adultos acham engraçadas ou absurdas.

			(Fonte: Scarpa, Regina. O sincretismo do pensamento da criança à luz das teorias walloniana e vygotskyana.)
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			“Vamos fazer fogo?”

			Era assim que as crianças que participavam do projeto, nos horários de pátio, costumavam convidar umas às outras para brincar. A brincadeira consistia em catar gravetos no pátio e, assim como no filme Guerra do Fogo, que retrata o período pré-histórico, friccioná-los na tentativa de produzir o conhecimento que revolucionou a história da humanidade.

			O interessante, quando se pensa em uma abordagem lúdica, é que, além de alimentar o faz de conta com a produção de outros contextos para sua realização, existe a possibilidade de que, na repetição e no usufruto da brincadeira, a criança entre em contato com aquilo que estuda formalmente sob uma perspectiva não formal. Integrar aspectos formais com aspectos não formais é a saída para promover espaços educativos adequados à infância. 

			Jogo simbólico

			Os jogos simbólicos caracterizam-se pela assimilação deformante (Piaget, 1945). Deformante porque nessa situação a realidade (social, física, etc.) é assimilada por analogia, como a criança pode ou deseja. Isto é, os significados que ela atribui aos conteúdos de suas ações, quando joga, são deformações – maiores ou não – dos significados correspondentes na vida social ou física. Graças a isso, pode compreender as brincadeiras, afetiva ou cognitivamente, segundo os limites de seu sistema cognitivo. As fantasias ou mitos, que a criança inventa ou que escuta tantas vezes e que tanto a encantam, são igualmente expressões dessa assimilação deformante. E têm, além disso, uma função explicativa: fantasiando ou mitificando, a criança pode compreender, a seu modo, os temas presentes nessas fantasias. Isso favorece a integração da criança a um mundo social cada vez mais complexo (adaptação à escola, hábitos de higiene e alimentação, etc.) Em outras palavras, os significados das brincadeiras podem ser, por intuição, inventados pela criança. Essas construções realizadas no contexto dos jogos simbólicos e as regularidades adquiridas nos jogos de exercício serão fontes das futuras operações mentais.

			Qual é a importância da assimilação deformante na construção do conhecimento na escola? De um ponto de vista funcional, a criança – assimilando o mundo como pode ou deseja, criando analogias, fazendo invenções, mitificando – torna-se produtora de linguagens, criadora de convenções. Graças a essas construções simbólicas, pode submeter-se às regras de funcionamento de sua casa ou escola. Esta, como sabemos, costuma ensinar os conteúdos das matérias por um conjunto de signos, convenções, regras ou leis. Mais que isso, como as analogias que possibilitam os jogos simbólicos são convenções motivadas, ou seja, como nelas o representado relaciona-se com o representante, a criança pode firmar um vínculo entre objetos ou acontecimentos e suas possíveis representações. Com isso, poderá, talvez, na sua escola primária, compreender e utilizar convenções que são signos arbitrários, isto é, cuja relação representante–representado não é tão próxima como nos jogos simbólicos.

			De um ponto de vista estrutural, os jogos simbólicos têm, igualmente, uma importância capital para a produção do conhecimento na escola. O sentido e a necessidade de teoria (do esforço humano de explicar as coisas, de dar respostas, ainda que provisórias, às perguntas que nos faz o jogo da vida) formulam-se e ganham contexto nos jogos simbólicos. Em outras palavras, as fantasias, as mitificações, os modos deformantes de pensar ou inventar a realidade são uma espécie de prelúdio para futuras teorizações das crianças na escola primária e mesmo dos futuros cientistas.

			(Fonte: Macedo, Lino. Os jogos e sua importância na escola. 

			Em: Macedo, Lino; Petty, Ana Lúcia S. e Norimar. 4 Cores, Senha e Dominó.) 

			“O filme vai ter que ser mudo!”

			Quando as crianças reuniram-se com a professora para decidir como seria o filme, tiveram de imediato um problema para resolver: não poderiam usar a fala, já que essa não era uma forma de comunicação usual na época.

			Se fosse oferecida a elas apenas a informação de que naquele tempo não se usava a fala tal como hoje, corria-se o risco da não apropriação deste conhecimento. Mas, como as crianças tinham de produzir um vídeo e isso implicava resolver um “problema” (filmar sem usar a linguagem oral), a situação de aprendizagem deu-se diferentemente do modo tradicional de trabalhar os conteúdos na escola. O problema em questão colocou as crianças para pensar, refletir, colocar-se no lugar dos povos primitivos. A relação que elas estabeleceram com o conhecimento foi mais complexa, mais elaborada e ocupou o imaginário dessas crianças, que passaram a crivar os adultos de questões:

			“Como será que eles se entendiam?”

			“E quando queriam algo, como faziam?”

			“Se precisassem contar pra alguém um acontecimento, como seria?”

			“Como pediam socorro?”

			“Como os povos que vieram depois dos homens das cavernas aprenderam a falar, se antes ninguém falava?”

			As crianças começaram a ter muitas questões em que pensar, acionando uma verdadeira profusão de ideias inter-relacionadas na tentativa de compreender a natureza dos fenômenos.

			Para ajudá-las a resolver o problema, propusemos um jogo que consistia em ficar parte do dia se comunicando sem falar. Depois, discu­­timos com as crianças a experiência vivida e as dificuldades que enfrentaram. Ao fazer o vídeo, elas conseguiram entender melhor outras formas de comunicação e se conscientizaram benefícios dessa construção cultural, que é a língua que se fala. Afinal, estudar a história de um povo serve para ter noção de processo, bem como para compreender que o mundo nem sempre foi do jeito como o conhecem.

			“Nas cavernas não tinha baldinho”

			Essa fala, de uma criança do grupo, surgiu no momento de arrumar o espaço para a filmagem. Preocupadas em construir um cenário condizente com o período histórico estudado, as crianças se ocuparam de cada detalhe: cobriram o portão de ferro, recolheram os objetos estranhos ao cenário e tiveram sobretudo um cuidado especial com o próprio figurino, que obviamente não podia ser o uniforme escolar!

			Tudo isso só teve sentido porque as crianças pesquisaram muito e porque todo esse empenho em fazer descobertas tinha um fim social, que era a produção do vídeo. O conhecimento adquirido serviu de base para confeccionarem cenários, figurinos e objetos fabricados na época, como machadinhas, pedras lascadas e outros que foram descobrindo.
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			Filmagens do enredo roteirizado pelas crianças a partir do estudo sobre os homens das cavernas.

			“Mas eles nem sabiam escrever!”

			Pontual essa constatação, surgida quando a professora pediu que as crianças registrassem seus respectivos nomes em pequenas placas de mármore, as quais serviram de suporte para as pinturas rupestres feitas pelo grupo. Imediatamente, uma criança lembrou que seria incoe-rente escreverem na pedra que faria parte da exposição a ser montada na sala de aula para retratar o período estudado. “Como escrever, se os homens da caverna só desenhavam?”

			Essa noção de tempo histórico, propiciada pelo conhecimento em ação da criança (a necessidade de retratar um momento histórico da forma mais fiel possível), fez com que ela redobrasse a atenção e perce­besse a incoerência histórica de escrever em uma pedra que representa o período pré-histórico e, portanto, o pré-surgimento da escrita. 

			

			A professora, orgulhosa do conhecimento de seu aluno, propôs então que escrevessem seus nomes em placas separadas, como as crianças haviam observado em um museu de arqueologia que visitaram.

			O conhecimento ganhou sentido para as crianças quando, além de conhecer e apreciar as pinturas rupestres por meio de slides, filmes e livros, elas puderam vivenciar uma situação semelhante à dos povos primitivos, preparando tintas com materiais orgânicos como o carvão, diferentes tipos de terra e corantes naturais. 

			“E os Flintstones, eram das cavernas?”

			Percebi, nos trabalhos que realizei com crianças e naqueles em que orientei professores, que em projetos desse tipo é sempre muito instigante mesclar textos científicos, literários e filmes relacionados ao assunto.

			O universo literário encanta as crianças justamente pela abundância de conexões subjetivas que ele proporciona. É uma linguagem muito próxima delas. Nesse sentido, é pertinente ler histórias que falam do assunto estudado, ainda que ficcionais, pois elas têm a ver com o jeito como a criança concebe o mundo. É claro que elas também podem aproveitar para fazer uma “análise crítica”, identificando o que tem e o que não tem relação com a História.

			Em um primeiro momento, esse elo entre a subjetividade do universo literário e a objetividade do conhecimento científico pode causar espanto aos educadores, por parecer fugir do campo da Ciência. Entretanto, ao propiciar às crianças a oportunidade de estabelecer uma ponte entre seus conceitos espontâneos e os conceitos científicos, o educador oferece a si mesmo a chance de conhecer melhor seus alunos.

			No caso do projeto em questão, as crianças conversaram muito com a professora a respeito do embasamento ou não do vídeo produzido em histórias reais e em vídeos assistidos, tais como os desenhos animados Os Flintstones e Capitão Caverna. Essa foi uma forma de elas perceberem as influências culturais contemporâneas na produção da mídia.

			O lúdico como motor do aprendizado

			Colocar em prática uma abordagem lúdica para o conteúdo de Natureza e Sociedade, que diz respeito à organização dos agrupamentos, seu modo de ser, viver e trabalhar1, nos permite vislumbrar uma forma de trabalhar que considere os espaços para brincar integrados e articulados com os espaços de aprendizagem. Quando isso ocorre de fato, se estabelece uma comunicação eficaz entre o conhecimento científico e a natureza lúdica de pensar, agir e sentir, própria da criança.
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			Ensaiando caras e bocas na caverna.

			As crianças estão sempre “inaugurando” experiências acerca do mundo e encarando esses aprendizados com muita curiosidade e dedicação. Constantemente elas formulam hipóteses, fruto de suas observações, explorações e de seu contato com o ambiente que as cerca. Quando as crianças têm condições de compartilhar esses aprendizados nas brincadeiras, experimentam uma integração muito maior com aquilo que estão aprendendo. A socialização das aprendizagens nessas situações mostra-se muito eficaz e até contribui para a maior circulação do conhecimento em diferentes momentos e situações da vida das crianças. 
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						1	Participação em atividades que envolvam histórias, brincadeiras, jogos e canções que digam respeito às tradições culturais de sua comunidade e de outras; conhecimento de modos de ser, viver e trabalhar de alguns grupos sociais do presente e do passado; identificação de alguns papéis sociais existentes em seus grupos de convívio, dentro e fora da instituição; valorização do patrimônio cultural do seu grupo social e interesse por conhecer diferentes formas de expressão cultural (Referencial Curricular Nacional de Educação Infantil – MEC).


				

			
		


		
			As Mil e Uma Noites: uma aventura de faz de conta
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			Em um lanche muito especial as crianças conhecem alguns sabores da culinária árabe.

			Quando era professora, desenvolvi um projeto que buscava integrar o estudo sobre diferentes povos e o faz de conta da criança. Hoje, distanciada dessa experiência, aproveito para refletir sobre a relação lúdica que as crianças estabelecem com o conhecimento, procurando mostrar como é possível alimentar suas brincadeiras e ao mesmo tempo apresentar-lhes outra cultura.

			Penso que o aspecto lúdico de que tanto falamos não está presente somente nas brincadeiras, mas no jeito de a criança pensar e representar o que conhece. Por isso, foi um interessante desafio, como professora, conciliar a pesquisa sobre diferentes culturas e o faz de conta. Lecionava para crianças de 5 anos de idade para lá de especiais e muito empenhadas em conhecer o mundo. Ainda guardo na lembrança momentos significativos do trabalho com esse grupo. Durante o desenvolvimento do projeto denominado As Mil e Uma Noites, as crianças transitavam ora pela realidade, ora pela fantasia nas brincadeiras simbólicas alimentadas pelas informações e inspirações vindas do conhecimento sobre diferentes povos árabes. O casamento do estudo com o jogo resultou em uma parceria lúdica (lúcida!). 

			Da literatura à realidade de um povo 

			Iniciamos o estudo sobre a cultura árabe com a leitura de As Mil e Uma Noites. Eu lia ou contava, quase diariamente, as histórias desse fabuloso legado cultural, que vem encantando diversas gerações e povoando a imaginação de muitos leitores. Interrompia a história, contada em capítulos, sempre em uma parte importante para dar continuidade a ela no dia seguinte. Em geral, essas histórias eram esperadas com grande entusiasmo pelas crianças, que desejavam saber como se desenrolava a trama. Aliás, o principal objetivo das histórias de Sherazade era manter o suspense para que, ao dar continuidade à narrativa, ela pudesse salvar sua própria vida. 

			No começo, as crianças achavam que os países árabes, mesmo na atualidade, eram repletos de palácios e oásis, tal como no filme sobre Aladin. Para explorar mais o assunto, intercalamos as histórias de Sherazade com informações sobre lugares e povos árabes, cenários e personagens de boa parte das narrativas de As Mil e Uma Noites. Fomos coletando informações sobre o mundo árabe2 em livros, revistas de turismo, entrevistas com pessoas de origem árabe, filmes, músicas, obras de arte e literatura. Qual não foi o espanto do grupo ao entrevistar um imigrante libanês e saber que, nos países árabes, existe até McDonald’s. As crianças descobriram que o mundo imaginário da literatura tem sólidas raízes na cultura que o gerou e que, por mais fantástico que seja, está impregnado da história do lugar de origem: hábitos, paisagens, perfumes, essências, sabores, etc. 

			Conhecer o diferente para respeitá-lo 

			Creio que o estudo de outra cultura é sempre muito intrigante para crianças de 5 anos, que estão em uma fase na qual as interações vêm em primeiro plano. Conhecer diferentes pessoas e seus modos de vida é importante para quem está tentando entender o mundo e em plena ­construção de sua identidade. Além disso, esse trabalho permite à criança perceber que diferentes costumes e valores têm sua razão de ser em deter­minados contextos históricos e sociais. Dessa forma, ela pode ampliar sua visão sobre o mundo e aprender a respeitar as diferenças. 

			Em diversas situações podemos notar como, em um primeiro momento, as crianças estranham o diferente, mas percebem a existência de outros valores e costumes. Esse é o primeiro passo para entender a lógica do que é estranho a elas, como é o caso da polêmica gerada pela conversa que tivemos depois de ver uma fotografia de beduínos fazendo suas refeições. A primeira reação das crianças foi de estranhamento: 

			[image: ]

			

			O tapete da sala é levado para as areias do pátio e lençóis emendados viram uma barraca para um lanche árabe, a moda dos beduínos no deserto.

			“Que nojo! Comendo com as mãos! Fica tudo lambuzado!”, disse uma das crianças. 

			Sempre buscando encontrar contrapontos com a nossa cultura, perguntei a elas se havia algum alimento que comiam com as mãos. Várias foram as respostas: sanduíches, brigadeiro, salgadinhos, pão, frutas, etc. Conversamos, então, sobre o fato de que é mais adequado comer certos alimentos sem talheres – aliás, grande parte dos pratos árabes dispensa talheres. Quando as crianças viram um prato de sopa na foto, o espanto foi geral: 

			“Que nojento! Já pensou tomar sopa com as mãos assim ó”, disse outra criança, imitando a ação com gestos. 

			[image: ]

			Desenho de Lew, 5 anos.

			“Vocês acham que eles tomam sopa dessa forma?”, perguntei. 

			“Não, né?”, disseram todas. “É só pegar como os japoneses e tomar assim”, afirmaram, fazendo o gesto de levar o prato até a boca. 

			Quando li para o grupo que os beduínos usavam apenas a mão direita para comer, porque limpavam suas “necessidades” com a esquerda, todos riram muito. Chamei a atenção delas para o fato de que se tratava de uma preocupação com a higiene em um lugar onde a água era escassa. Nesse momento, muitas das crianças comentaram: 

			“Eu é que não queria morar em um deserto!” 

			Até então acontecera o contrário: todas as crianças tinham manifestado seu desejo de conhecer e até de morar em um deserto. Porém, quando as dificuldades tornaram-se nítidas, mudaram de opinião. 

			Reconhecendo as regularidades dos fenômenos sociais 

			Criou bastante polêmica a questão das formas encontradas pelos beduínos para limpar as mãos. As crianças ficaram pensando em como esses povos faziam para escovar os dentes. Será que desperdiçavam água? Ou também colocavam areia na boca para fazer a higiene? Interessante essa relação: se usavam a areia para as mãos

			
			
			
			
			
			O faz de conta enriquecido pelo estudo 

			
			
			
			
			A ampliação das fontes de pesquisa 
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