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Cap��tulo 18Como dar Conheimento Enilop�edioao Seu Bebê O mundo est�a t~ao heio de oisasque ertamente dever��amos seralegres omo reis.- Robert Louis Stevenson
A aquisi�~ao do onheimento �e, em sentido inteletual, o objetivo da vida. �E do onheimentoque tudo o mais se origina - iênia, arte, m�usia, l��ngua, literatura e tudo aquilo que diz respeitoaos seres humanos.O onheimento baseia-se na informa�~ao que �e adquirida somente atrav�es de fatos. Cada fato �eum simples peda�o de informa�~ao. Quando o fato �e apropriadamente apresentado �a rian�a, ele setorna um Peda�o de Inteligênia, tanto porque faz reser seu �erebro, quanto porque serve de basepara todo o seu onheimento futuro.Este ap��tulo vai onduzir pais e �lhos atrav�es do Programa de Conheimento Enilop�edio eassim abrir o aminho para o saber em geral.Os pais que desejarem maiores informa�~oes sobre os prinipios de omo dar ummaior onheimentoenilop�edio a seus bebês, devem ler o livro Como Dar A Seu Bebê Conheimento Enilop�edio(ainda n~ao traduzido para o português).Este ap��tulo foi esrito omo se fosse dirigido a m~aes em tempo integral, uma vez que n~ao h�alimite para o que as m~aes pro�ssionais podem fazer.N~ao foi esrito para intimidar as m~aes que n~ao est~ao o tempo todo om seus bebês. Essas ir~aosimplesmente ensinar um n�umero menor de ategorias.N~ao �e maravilhoso que tenhamos mais para aprender do que �e poss��vel reeber durante toda umavida?O programa de onheimento enilop�edio deve ome�ar quando voê j�a tiver iniiado o programade leitura e sentir-se bem om ele. Isso pode oorrer em pouas semanas ou alguns meses. Estes doisprogramas se autoomplementam.O programa de leitura �e laramente o mais importante de todos. Este programa, omo o deleitura, �e bastante divertido e dar�a �a rian�a maior prazer por toda sua vida j�a que abrange, omoo faz, iênia, arte, m�usia, hist�oria e outras oisas enantadoras que a vida tem a ofereer.131



18.1 O que �e um art~ao de \Peda�os de Inteligênia?"Um art~ao de \Peda�os de Inteligênia" representa um peda�o de informa�~ao. Um Peda�o de In-teligênia �e um art~ao onde se oloa uma ilustra�~ao ou um retrato da melhor qualidade. Requerertas arater��stias importantes. Preisa ser preiso, disreto, n~ao amb��guo, e novo. Tem que sertamb�em grande e Claro. N~ao deve ser hamado simplesmente de \art~ao" porque seria denegri-lo.18.1.1 PreisoPor preiso subentende-se orreto, om detalhes apropriados. Deve ser o mais exato que for huma-namente poss��vel onseguir.Se o Peda�o de Inteligênia for a representa�~ao de um orvo, deve ser desenhado om lareza etodo uidado.18.1.2 DisretoPor disreto quero dizer um item somente. S�o deve existir um objeto em ada art~ao de Peda�os deInteligênia.Se o seu Peda�o de Inteligênia for o desenho de um orvo, n~ao deve onter tamb�em uma vaa,uma montanha, uma or e algumas nuvens.18.1.3 N~ao amb��guoPor n~ao amb��guo entendemos aquilo que tem designa�~ao espe���a, um signi�ado erto. Cada art~aode Peda�os de Inteligênia possui um r�otulo que s�o pode ser interpretado de uma maneira.Se for um orvo, deve ter esrito Corvo e n~ao \um erto p�assaro negro."18.1.4 NovoPor novo queremos dizer algo que sua rian�a ainda n~ao onhee.A ilustra�~ao seguinte mostra uma imageminorreta de um Peda�o de Inteligênia. A �gura �eimpreisa porque o orvo n~ao foi desenhado detalhadamente e onfude-se om outro menor ao fundo.N~ao �e disreta porque tem dois orvos, montanhas e nuvens numa s�o �gura.Seria amb��gua mesmo se a rotul�assemos Corvo por ausa da quantidade de objetos que nelaapareem.Ilustra�~ao n~ao aeit�avel de um Peda�o de Inteligênia representando um \Corvo".A pr�oxima �gura exempli�a a imagem orreta de um Peda�o de Inteligênia. O desenho �e preisoporque o orvo �e mostrado om todos os seus detalhes e bem desenhado.�E disreta porque s�o h�a um objeto no art~ao.N~ao �e amb��gua porque n~ao resta a menor d�uvida de que �e um orvo e est�a assim rotulado orre-tamente no verso.Boa ilustra�~ao de um Peda�o de Inteligênia representando o \Corvo".Portanto, qualquer peda�o de informa�~ao visual, para ser onsiderado verdadeiramente um Peda�ode Inteligênia, deve passar por seis testes. 132



1. Deve ter detalhes exatos;2. Deve onter um s�o objeto;3. Deve ter uma designa�~ao espe���a;4. Deve ser novo;5. Deve ser grande;6. Deve ser laro.Se estiver faltando uma destas arater��stias este Peda�o de Inteligênia n~ao deve ser inlu��do noseu Programa de Conheimento Enilop�edio.Se todas essas qualidades estiverem presentes, ent~ao �e um Peda�o de Inteligênia apropriado e suarian�a ir�a aprendê-lo failmente omo parte deste programa.Tenha a erteza de ter entendido ompletamente tudo o que deve onstar de um Peda�o deInteligênia antes de organizar em detalhes o seu programa.Como Enontrar Figuras para fazer art~oes de Peda�os de InteligêniaAs m~aes têm literalmente feito em asa entenas de Peda�os de Inteligênia para seus �lhos. Asmelhores fontes de ilustra�~oes s~ao livros, revistas, artazes, art~oes eduaionais e art~oes �a vendaem museus.O melhor tipo de livros s~ao os oloridos \Tesouros de (assunto)". Tesouros de p�assaros, ores,insetos e mam��feros s~ao exelente fonte de ategorias de material visual. O prop�osito destes livros �e133



instruir e informar e, assim sendo, a qualidade das ilustra�~oes e fotogra�as �e geralmente muito boa.Este tipo de livros proporiona-lhes uma ategoria j�a pronta para o uso.As revistas tamb�em podem ser uma valiosa fonte de ilustra�~oes para seus \Peda�os de Inteligênia".Entretanto, nem todas as revistas servir~ao. Se voê quiser ensinar sobre a vida selvagem, ontar�aom uma variedade de revistas que abordam este assunto om boas fotos e ilustra�~oes.Mapas de idades, estados, pa��ses e ontinentes têm enorme valor para formar a ategoria degeogra�a e s~ao bons art~oes de Peda�os de Inteligênia. Uma vez que muitas outras ategoriasrelaionam-se �a geogra�a, os mapas podem ser um exelente reurso utilizado pelas m~aes.Cartazes de todo tipo s~ao uma fonte de material bruto para os Peda�os de Inteligênia. Agêniasdo governo quase sempre tem artazes om informa�~oes regionais que podem ser onvertidos embonsmateriais de ensino.Quase todos os museus ofereem algum tipo de mat�eria bruta para fazer os Peda�os de Inteligênia.Reprodu�~oes de obras de artistas famosos, esultura e arquitetura est~ao sempre dispon��veis. Osmuseus de iênia s~ao uma fonte potenial de fotos, ilustra�~oes e diagramas.A Better Baby Press foi a pioneira no lan�amento dos art~oes de Peda�os de Inteligênia e oloaestes materiais dispon��veis ao p�ublio.N~ao h�a restri�~oes para o que pode ser enontrado para alimentar o �erebro, o ora�~ao e a alma doseu bebê, al�em do seu pr�oprio talento e limita�~oes humanas.18.2 Como preparar art~oes de Peda�os de Inteligênia18.2.1 QualidadeN~ao �e dif��il fazer art~oes de Peda�os de Inteligênia de boa qualidade em asa. Em verdade, aqualidade preisa ser muito boa para voê usar esses materiais preiosos om a rian�a que �e maispreiosa ainda. Voê deve fazer seus materiais om uma oisa em mente:qualidade.Esse n~ao �e um jogo bonitinho a ser brinado, nem um bônus. �E a apresenta�~ao do onheimentohumano a seu �lho.Seus art~oes de Peda�os de Inteligênia devem reetir o seu respeito pelo que vai ensinar e o quea sua rian�a vai aprender. N~ao h�a bem mais preioso do que o onheimento. A �unia oisa pior doque algo barato num inv�oluro so�stiado �e a vulgariza�~ao de um bem de grande valor.Seus art~oes de Peda�os de Inteligênia devem ser vistos omo heran�a de fam��lia, destinados apassar de uma rian�a �a pr�oxima, e depois guardados uidadosamente para os netos.18.2.2 MateriaisVoê preisar�a dos seguintes materiais failmente dispon��veis.1. Fotos, ilustra�~oes e outros materiais visuais apropriados para fazer Peda�os de Inteligênia;2. Papel art~ao;3. Marador preto om ponta de feltro do tipo �a prova d'�agua;4. Cola espeial;5. Papel Contat transparente ou plasti�a�~ao (opional).134



Material visual apropriado para fazer art~oes de Peda�os de InteligêiaMais uma vez voê preisar�a de fotos, ilustra�~oes e outros materiais visuais preisos, disretos,n~ao amb��guos e novos. Sua mat�eria-prima para fazer Peda�os de Inteligênia deve ser preisa enova quando adquiri da. No entanto, materiais que n~ao s~ao disretos ou n~ao amb��guos podem sermodi�ados depois de enontrados.Voê logo ir�a se tornar uma espeialista em deidir se uma ilustra�~ao tem potenial ou n~ao. Sea imagem tiver potenial para um bom Peda�o de Inteligênia, mas o fundo for heio de distra�~oes,simplesmente reorte o objeto livrando-o do fundo.Se existirem v�arios objetos dentro de uma �gura, reorte ada um separadamente e fa�a de adaum deles um Peda�o de Inteligênia.Se a mat�eria-prima tiver oisas esritas embaixo, orte-as fora.Se o objeto tem um vago, amb��guo ou enganador t��tulo, dê-lhe o melhor r�otulo poss��vel. \Tarta-ruga", por exemplo, n~ao �e informativo. Voê preisa dizer Tartaruga de Caso Adornado.Finalmente, antes que voê jogue o resto do material fora, erti�que-se de ter guardado numarquivo toda a informa�~ao que tenha vindo junto om o objeto seleionado. Voê vai preisar destainforma�~ao para sua rian�a, no futuro, daqui a alguns meses. Portanto, oloque-a num lugar def�ail aesso.18.2.3 Papel art~aoReomendamos que seus Peda�os de Inteligênia sejam feitos om artolina brana dupla. As vezesela �e onheida omo \papel art~ao," artolina dupla e outros nomes dependendo da omposi�~ao equalidade do material.Papel n~ao possui rigidez su�iente para ser usado em art~oes de Peda�os de Inteligênia.A artolina que for utilizada deve poder ser segurada em uma das m~aos e n~ao \dobrar" e deve serforte o su�iente para suportar o manuseio repetido (espeialmente se voê planeja ter outros bebêsal�em do que est�a ensinando).Onde a artolina brana n~ao ontrastar om o objeto do Peda�o de Inteligênia sendo preparado,use artolina preta ou de uma or apropriada para fazer o ontraste.Para failitar o seu trabalho ompre os art~oes j�a ortados. Se voê estiver omprando-os empapelaria, loja de material de arte ou em uma gr�a�a, pe�a que fa�am o trabalho por voê om oortador de papel espeializado que eles têm. O art~ao deve medir 28 m x 28 m.18.2.4 Marador preto �a prova d'�aguaPara esrever no verso do seu art~ao de Peda�os de Inteligênia voê preisar�a de um marador pretode ponta grossa. Eles s~ao fabriados sob diversos nomes e o mais popular �e o pinel atômio. Estetipo de marador �e �a prova d'�agua e usa um verniz omo base. Lembre-se de oloar a tampa quandon~ao o estiver utilizando para que a tinta n~ao evapore. Guarde sempre os materiais longe do alanedas rian�as.18.2.5 Cola espeialN�os desobrimos que a ola de l�atex �e a melhor para olar fotos e ilustra�~oes na artolina. Apliqueuma �na amada nas ostas da �gura e outra na superf��ie do art~ao a ser utilizada. Quando as duas135



superf��ies estiverem meio seas, pressione a �gura ontra a artolina. Isso pode ser feito oloando-seum papel sobre o novo Peda�o de Inteligênia e alisando-se a superf��ie om a m~ao.18.2.6 Plasti�a�~aoO Peda�o de Inteligênia ideal �e plasti�ado nos dois lados. A plasti�a�~ao refor�a o art~ao tornando-o mais resistente �as impress~oes digitais e �a sujeira do h~ao. Quando se onsidera o tempo e aten�~aoneess�arios para fazer ada Peda�o de Inteligênia, paree l�ogio que queiramos preserv�a-los, damelhor maneira poss��vel, para ouso futuro de outras pessoas da fam��lia.A maioria das pessoas n~ao pode se dar ao luxo de mandar plasti�ar os seus art~oes �a m�aquina.Entretanto, �e poss��vel adquirir o papel Contat transparente que �e auto-aderente e f�ail de usar.Voê pode ompr�a-lo nas papelarias, armarinhos e lojas que vendem papel para forrar gavetas.18.2.7 Juntando tudoVoê terminou de juntar todos os materiais que preisava para fazer belos art~oes de Peda�os deInteligênia. Agora rie uma linha de produ�~ao para aproveitar ao m�aximo o que voê tiver onseguidoenontrar.Primeiro, prepare a mat�eria-prima visual que voê tem, assegurando-se de que ada item estejaorretamente identi�ado e que as informa�~oes pertinentes sobre o assunto estejam todas arquivadas.Em segundo lugar, se o objeto n~ao for disreto, orte fora o fundo para ter s�o uma oisa no art~ao.Em tereiro lugar (e esta etapa �e �as vezes omitida pela m~ae, aloura em Peda�os de Inteligênia,para seu arrependimento imediato) rotule o verso do art~ao antes de montar a imagem para que n~aotenha que jogar tudo fora, se ometer um erro esrevendo o t��tulo. Identi�a�~ao apropriada do objetodeve ser feita nitidamente no verso usando-se um marador indel�evel grosso e negro. O tamanho daletra n~ao deve ter mais do que 2,5 m - realmente quanto maior, melhor.

Agora, om sua artolina rotulada ole o material que preparou usando a ola de l�atex. Certi�que-se de que a amada usada seja bem �na, espeialmente se a mat�eria-prima for impressa no verso. Oexesso de ola poder�a fazer esorrer a tinta e arruinar seu belo e uidadoso trabalho.Voê agora tem um material de ensino resistente e de alta qualidade. Se desejar preserva-lo, pormuitos anos, aonselhamos air em frente e plasti�ar o seu Peda�o de Inteligênia omo desrevemosaima. 136



18.2.8 Organiza�~aoCart~oes de Peda�os de Inteligênia s~ao organizados em ategorias. Voê desobrir�a que as ategoriasome�am muito amplas. Por exemplo: um ome�o t��pio s~ao aves, presidentes da Rep�ublia, estados,s��mbolos musiais, pinturas de Van Gogh, ossos do orpo humano, pontos, ferramentas omuns, partesdo orpo em japonês e esritores.Um passar de olhos no mesmo programa, dezoito meses depois, indiar�a um grande aumento norequinte da organiza�~ao dos Peda�os de Inteligênia. As aves agora s~ao aves d'�agua, omedoras desementes ou aquelas que se alimentam de arni�a. Resumindo, voê estar�a onstantemente arrumandoe reorganizando o material da sua bibliotea de Peda�os de Inteligênia para atender �a resentehabilidade de seu �lho em juntar e relaionar uma ategoria �a outra.Cada ategoria deve ter um m��nimo de dez art~oes de Peda�os de Inteligênia e n~ao h�a limitem�aximo para ada uma delas. Isto depender�a inteirarnente do entusiasmo e interesse do seu �lhopor esta ategoria.Quando voê tiver terminado de usar ativamente um art~ao de Peda�os de Inteligênia, voêdever�a arquiv�a-lo uidadosamente, por assunto, para que possa ser usado mais tarde.18.2.9 Resumo1. Conhe�a todos os rit�erios dos Peda�os de Inteligênia.2. Enontre uma ampla variedade de mat�eria-prima para fazer Peda�os de Inteligênia.3. Organize a mat�eria-prima por assuntos.4. Reorte os objetos dos seus Peda�os de Inteligênia.5. Guarde as informa�~oes sobre estes objetos para futuros Programas de Inteligênia.6. Reorte ou enomende art~oes de 28 m x 28 m.7. Rotule o verso do art~ao aima om marador preto.8. Passe ola na �gura a ser usada no Peda�o de Inteligênia.9. Cole a ilustra�~ao na frente do art~ao de 28 m x 28 m.10. Cubra om papel Contat ou plasti�que (opional) o seu Peda�o de Inteligênia depois depronto.11. Crie um sistema funional de arquivo para os art~oes de Peda�os de Inteligênia aposentados.18.3 Categorias de art~oes de Peda�os de InteligêniaJ�a foi demonstrado nos rit�erios para sele�~ao dos Peda�os de Inteligênia que qualquer fato que possaser apresentado de maneira preisa, disreta e n~ao amb��gua, �e a base para onstruir a inteligênia.A liga que mant�em essa estrutura �e a ategoriza�~ao dos art~oes de Peda�os de Inteligênia.Uma ategoria �e um grupo de dez ou mais Peda�os de Inteligênia diretamente relaionados entresi. Por exemplo Aves s~ao uma ategoria. AVES137



1. Corvo2. Tordo ameriano3. Gaio azul4. Papagaio5. Cardeal de bio grande6. Fais~ao de oleira7. �Aguia8. Pato ameriano9. Pardal10. Pia-pau ristadoEsta ategoria de aves pode ser ampliada para inluir todos os p�assaros j�a existentes, desde apr�e-hist�oria at�e o presente, ou pode parar ao hegar a trinta. Resumindo, uma ategoria tem queter no m��nimo dez Peda�os de Inteligênia e �e limitada somente pelo n�umero de membros existentesneste grupo.Por exemplo, uma s�erie omo a de presidentes dos Estados Unidos ir�a expandir-se somente �amedida que novos deles s~ao eleitos.Por que art~oes de Peda�os de Inteligênia relaionados?Este simples detalhe organizaional tem um profundo efeito sobre a rian�a pequena. Se lhemostrarmos dez fatos n~ao relaionados em art~oes de Peda�os de Inteligênia preisos, disretos, n~aoamb��guos e novos, n�os teremos presenteado a rian�a om dez magn���as amostras de sabedoria. Isso�e uma oisa maravilhosa. Ela vai saber esses dez fatos por toda a sua vida.Se agir orretamente, pode mostrar esses dez art~oes para um bebezinho por dez segundos. Trintasegundos s~ao demais para manter a sua aten�~ao.Isso �e muito bom e quando voê usa dez segundos, três ou quatro vezes por dia deste modo, elesaber�a om erteza e para o resto de sua vida, se voê revisar os fatos de vez em quando.Nos mesmos dez segundos voê pode dar-lhe uma ategoria de Peda�os de Inteligênia de dez fatosrelaionados o que totalizar�a no m��nimo 3.628.800 permuta�~oes e ombina�~oes. Esta �e uma utiliza�~aomuito mais e�az dos dez segundos e por isso usamos os Peda�os de Inteligênia em ategorias.N�os denominamos Categorias de Inteligênia a estes Peda�os de Inteligênia relaionados.18.3.1 Esolhendo as ategoriasN�os deidimos dividir o onheimento existente em dez partes.1. Biologia2. Hist�oria3. Geogra�a4. M�usia 138



5. Arte6. Matem�atia7. Fisiologia Humana8. Ciênias9. Linguagem10. LiteraturaObviamente poder��amos ter oloado toda a informa�~ao em ino ou em divis~oes. A medida queformos avan�ando, �ar�a evidente porque esolhemos dez itens.O seu objetivo deve ser dar �a sua rian�a a fundamenta�~ao mais ampla que for poss��vel. Seriainteligente esolher um t��tulo de ada uma das dez divis~oes de onheimento ao ome�ar.18.3.2 ExemplosEis alguns exemplos: Divis~ao: BiologiaCategoria: AvesCart~oes de Peda�os de Inteligênia:Corvo Tordo amerianoGaio azul PapagaioCardeal de bio grande Fais~ao de oleira�Aguia Pato amerianoPardal Pia-pau ristado(Estas s~ao ilustra�~oes das aves.)Divis~ao: Hist�oriaCategoria: Presidentes AmerianosCart~oes de Peda�os de Inteligênia:George Washington John AdamsThomas Je�erson James MadisonJames Monroe John Quiny AdamsAndrew Jakson Martin Van BurenWilliam H. Harrison John Tyler(Estes s~ao retratos dos presidentes.)Divis~ao: Geogra�aCategoria: Estados amerianosCart~oes de Peda�os de Inteligênia:Maine VermonttRhode Island New HampshireNew York MassahusettsPennsylvania New JerseyDelaware Maryland(Estes s~ao os ontornos dos mapas dos estados.)139



Divis~ao: M�usiaCategoria: Notas musiaisCart~oes de Peda�os de Inteligênia:D�o R�e Mi F�a Sol L�a Silave de sol lave de f�a nota inteira, et.(As pr�oprias notas musiais omo aima.)
Divis~ao: ArteCategoria: Quadros de Van GoghCart~oes de Peda�os de Inteligênia:O estudante Madame Roulin eseu bebêGirass�ois Auto-retratoO arteiro Roulin Caravanas de iganosO Velho Doente A Igreja em AuversCaf�e-terra�o �a noite Campo ompessegueiosem or, et.(Estas s~ao reprodu�~oes das pinturas)
Divis~ao: Fisiologia HumanaCategoria: Ossos do orpo humanoCart~oes de Peda�os de Inteligênia:rânio mand��bula ostelas t��biar�adio v�ertebras f��bula ulnafalanges l�aviula, et.(Estas s~ao ilustra�~oes dos ossos)
Divis~ao: Matem�atiaCategoria: Quantidade pura (pontos)Cart~oes de Peda�os de Inteligênia:�, ��, � � �, � � ��, � � � � �,� � � � ��, � � � � � � �, � � � � � � ��,� � � � � � � � �, � � � � � � � � ��, et.(Estes s~ao pontos vermelhos em art~oes.)(Ver ap��tulo 19 sobre matem�atia.)
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Divis~ao: CiêniasCategoria: Ferramentas omunsCart~oes de Peda�os de Inteligênia:tesoura faa martelomahado have de fenda furadeiraaliate vassoura serra et.alavana(Estes s~ao desenhos ou fotogra�as das ferramentas.)
Divis~ao: L��nguasCategoria: JaponêsCart~oes de Peda�os de Inteligênia:me (olhos) mimi (ouvidos)oheyso (umbigo) atama (abe�a)kata (ombros) hana (nariz)kuhi (boa) kaminoke (abelo)ashi (p�es) hiza (joelho)(Estas s~ao palavras esritas nos art~oes.)(Ver ap��tulo 17 sobre leitura.)

Divis~ao: LiteraturaCategoria: Esritores amerianosCart~oes de Peda�os de Inteligênia:Thomas Je�erson Thomas PaineNathaniel Hawthorne Herman MelvilleEdgar Allan Poe Louisa Mae AlottHenry David Thoreau F. Sott FitzgeraldErnest Hemingway Mark Twain(Estas s~ao fotogra�as ou pinturas retratando os esritores.)A dieta inteletual de sua rian�a deve ser bem ampla. Quanto mais ategorias forem ensinadasmaior ser�a a sua vis~ao do mundo. N~ao �e nossa inten�~ao inueniar seu �lho nesta ou naquela dire�~ao,bem ao ontr�ario. Queremos dar-lhe um panorama do mundo todo. Assim poder�a deidir em quedire�~ao seguir.Quando uma ampla variedade de esolhas �e ofereida, as deis~oes tomadas baseiam-se no onhe-imento e n~ao na ignorânia.Como Ensinar Usando Cart~oes de Peda�os de Inteligênia.A sess~ao seguinte a assistir�a a ensinar seu �lho usando os art~oes de Peda�os de Inteligênia.Embora esta informa�~ao t�enia seja muito importante, o ingrediente mais vital e valioso do seuprograma est�a em voê. �E a afei�~ao e o respeito om que ensina. A t�enia �e simplesmente paraajud�a-la a erti�ar-se de que voê e seu �lho est~ao em onstante resimento e desenvolvimentoatrav�es deste proesso. 141



18.4 Uma sess~aoEsolha a ategoria que voê quiser mostrar primeiro a seu �lho. Essa s�erie dever�a onter dez Peda�osde Inteligênia.Posiione-se onfortavelmente om a rian�a, um de frente para o outro. Segure os art~oes a 45m de distânia dela.Comee por anuniar om alegria: \Eu tenho umas aves para lhe mostrar!"Ent~ao, o mais r�apido que seus dedos puderem, passe os art~oes de tr�as para frente e diga: \Essaave �e um pardal"; \Essa ave �e um gaio azul"; \Essa ave �e um orvo."Ao puxar os art~oes de tr�as para diante voê pode dar uma r�apida olhada no nome esrito noverso do art~ao a ser mostrado. A��, enquanto oloa-o na frente dos outros, voê diz seu nome paraa rian�a.Com enorme entusiasmo voê passa rapidamente pelos dez art~oes. Seu objetivo �e mostr�a-loso mais depressa poss��vel. Isso deve levar 10-15 segundos, ertamente n~ao mais do que isso. Umsegundo para ada art~ao - e ino segundos para manuse�a-los. Voê logo vai tornar-se espeialistano assunto.Durante os primeiros dias de uma ategoria voê deve ontinuar dizendo: \Esta ave �e (nome)", masdepois diga somente: \papagaio", \tordo ameriano", \orvo", et., t~ao depressa quanto poss��vel.�E prudente veri�ar se os art~oes est~ao de abe�a para ima e om o r�otulo virado para voêantes de ome�ar, para n~ao desperdi�ar o tempo da rian�a enquanto a m~ae se organiza. Voê devetamb�em embaralhar os art~oes a ada sess~ao, para que n~ao sejam mostrados na mesma ordem.Como j�a deve saber, depois de ter ome�ado a ensinar seu �lho, �e preiso eliminar as distra�~oes doambiente, espeialmente ao abordar qualquer assunto pela primeira vez. Ao ome�ar seu Programade onheimento enilop�edio, seja uidadosa e esolha uma hora alma e sossegada para apresentarseus art~oes de Peda�os de Inteligênia.18.4.1 Freq�uêniaEspae as suas sess~oes de Conheimentos Enilop�edios durante o dia para que possam ser v�ariase breves e n~ao uma ao lado da outra, formando sess~oes prolongadas. Interale-as om sess~oes deleitura. Quando tiver terminado, passe para outra oisa.Se seu �lho pedir \mais" (omo muitas vezes aontee), diga \Claro, assim que tivermos posto amesa!" Seu �lho ser�a um devorador de tudo isso. Voê �e quem deve tomar uidado para que ele n~aose exeda, sempre parando ao �m de uma sess~ao e mantendo sua promessa de voltar aos Peda�os deInteligênia mais tarde.O per��odo da manh~a �e melhor para ensinar. A tarde geralmente n~ao �e muito boa e �a noite ome�aa melhorar de novo. N~ao obstante, esolha os momentos em que seu �lho esteja alerta e radiante, eevite omo a peste qualquer instante que ele n~ao esteja.18.4.2 IntensidadeVoê tem sido bastante uidadosa mostrando somente Peda�os de Inteligênia. que sejam laros,grandes e om uma boa margem a seu redor. Isso garante �a sua rian�a poder ver om lareza oobjeto dos art~oes e voê, agora, poder�a mostrar seus Peda�os de Inteligênia sem se preoupar se arian�a poder�a vê-los ou n~ao. 142



Posiione-se a aproximadamente 45 m de seu �lho. Suas m~aos n~ao devem, de maneira alguma,obstruir o objeto a ser mostrado.A ilumina�~ao deve ser boa e todas as distra�~oes visuais, auditivas e t�ateis devem ser eliminadas.Um outro fator �e a intensidade da sua voz. Quanto mais nova a rian�a, mais alta e lara a suavoz deve ser. S�o n~ao grite.18.4.3 Dura�~aoVoê n~ao deve levar mais do que um segundo por art~ao de Peda�os de Inteligênia. Deve sempre,sempre, sempre mostrar �a rian�a menos art~oes do que ela desejaria ver. Se voê sabe que elagostaria de ver quinze, mostre-lhe dez; se dez for o m�aximo que seu �lho gosta, dê-lhe ino.A aten�~ao de sua rian�a �e exelente. Certi�que-se de onserv�a-la, fazendo om que suas sess~oessejam breves, ligeiras, altamente organizadas e entusi�astias.18.5 Sess~oes de um diaComee por apresentar três ategorias diferentes om dez Peda�os de Inteligênia em ada sess~ao.Certi�que-se de ensinar ada ategoria, três vezes, antes do �m do dia. �A medida que sua on�an�afor resendo, omee a juntar mais ategorias at�e hegar a dez s�eries diferentes a ada dia. Maisuma vez, ada ategoria �e apresentada por dez segundos três vezes ao dia.18.5.1 Aresentando novas informa�~oes; retirando as antigasDez dias depois que voê tiver hegado a dez ategorias, omee por retirar diariamente um Peda�ode Inteligênia velho de ada s�erie. Coloque estes art~oes retirados no arquivo para serem usadosmais tarde. Aresente um Peda�o de Inteligênia novo por dia, a ada ategoria, para substituir oque foi retirado. Da�� por diante ontinue a juntar um art~ao por ategoria, ou seja, perfazendo umtotal de dez novos Peda�os de Inteligênia di�arios. Este �e o n�umero m��nimo e n~ao o m�aximo.Se voê puder apresentar novos art~oes mais depressa, n~ao h�a d�uvida de que sua rian�a poder�aretê-los. O m��nimo dado aqui reete o tempo dispendido pesquisando, ortando, e olando. N~aorepresenta a apaidade do �erebro de uma rian�a pequena. Para os devidos efeitos e prop�ositoseste �e sem limites.Quando voê n~ao tiver mais art~oes novos de Peda�os de Inteligênia em uma ategoria, retiretodos os outros e apresente uma s�erie nova de dez art~oes em seu lugar. Mais tarde, quando tiverenontrado novos Peda�os de Inteligênia su�ientes na ategoria substitu��da, poder�a reapresent�a-la.Neste meio tempo, arquive os retirados, om uidado, porque ir�a preisar deles mais tarde.18.5.2 A vida �util de um art~ao de Peda�os de InteligêniaCada m~ae deve omandar o programa de seu �lho. Por exemplo, deve saber exatamente quantasvezes preisa mostrar �a rian�a um Peda�o de Inteligênia antes que ele se torne banal para ela. Evital que saiba disto uma vez que est�a aonteendo o tempo todo.Por exemplo, no programa desrito aima quantas vezes a rian�a vê ada art~ao antes que sejaretirado? Se voê estiver aompanhando om uidado ver�a que a vida �util de um art~ao �e de trintasess~oes, porque um art~ao novo �e visto três vezes por dia, durante dez dias. Entretanto, se voê �zer143



o programa om energia e entusiasmo, de três a seis meses, poder�a desobrir que trinta apresenta�~oesem dez dias s~ao mais do que o neess�ario para sua rian�a.Por que isso oorre?Voê tem tido suesso em desenvolver a vis~ao de seu �lho. Agora voê pode mostrar-lhe seusnovos art~oes s�o três vezes por dia por ino dias (um total de quinze vezes) e voil�a - ele j�a sabe!Essa tremenda mudan�a na freq�uênia �e omum alguns meses ap�os o in��io do programa aima.Uma vez que voê tenha ome�ado, pergunte-se repetidamente \E preiso mudar o ilo devidados art~oes de Peda�os de Inteligênia ao notar o freq�uente amadureimento da vis~ao do meu �lho?"Se voê estiver se divertindo, sua rian�a tamb�em estar�a e n~ao h�a a menor d�uvida de que em brevevoê ir�a onstatar que seu �lho s�o preisa ver ada art~ao novo uma ou duas vezes para sabê-lo bem.�As vezes as m~aes enaram isso omo um problema. Ent~ao, desobrem que atingiram o seu objetivo:uma rian�a apaz de aprender depressa e sem esfor�o logo da primeira vez. O �erebro da rian�aest�a resendo muito rapidamente a ada dia.18.5.3 O que �e um \Programa de Inteligênia"?Uma vez que voê tenha estabeleido uma vasta rede de art~oes de Peda�os de Inteligênia, sistema-tiamente agrupados em ategorias, �e hegada a hora de expandir seu Programa de ConheimentoEnilop�edio.Quando tiver ensinado 1000 art~oes de Peda�os de Inteligênia voê deve ome�ar a riar osProgramas de Inteligênia.Enquanto uma ategoria de inteligênia estabelee Conheimento profundo de uma �area, os Pro-gramas de Inteligênia proporionam uma magnitude asendente de onheimento dentro de umaategoria. Cada programa novo dentro de uma s�erie aresenta uma extens~ao maior, ome�ando dainforma�~ao mais simples e terminando om a mais profunda. Eis um exemplo:Divis~ao: BiologiaCategoria: AvesPeda�o de Inteligênia: CorvoPrograma de Primeira Magnitude: O orvo faz seus ninhos em �arvores ou arbustos.Programa de Segunda Magnitude: Os ninhos dos orvos s~ao feitos de gravetos revestidos degrama ou abelos.Programa de Tereira Magnitude: Corvos alimentam-se de insetos, sementes, frutas e nozes.Programa de Quarta Magnitude: Sabe-se que orvos tamb�em omem molusos, animais mortos,amundongos, ovos, peixe, lixo, borraha, massa e isolantes pl�astios.Programa de Quinta Magnitude: A fêmea do orvo tem uma ninhada de �lhotes por ano.Programa de Sexta Magnitude: O anto do orvo �e rouo e alto, n~ao �e musial.Programa de S�etima Magnitude: Os orvos s~ao parte da fam��lia Corvidae.Programa de Oitava Magnitude: A fam��lia Corvidae �e omposta de orvos, gaios, e pombos.Programa de Nona Magnitude: a maioria dos p�assaros da fam��lia orvidae une-se por toda avida. 144



Programa de D�eima Magnitude: A maioria dos Corvidae �e greg�aria - eles habitam olôniasompatas.Programa de D�eima Primeira Magnitude: Os �unios lugares do mundo onde n~ao existemmembros da fam��lia Corv��dae s~ao a Nova Zelândia e a maioria das ilhas do Oeano Pa���o.Programa de D�eima Segunda Magnitude: A fam��lia Corvidae �e omposta de 103 esp�eies de26 gêneros diferentes.Est�a laro que estas magnitudes n~ao terminam a�� e est~ao limitadas somente pelo onheimentohumano atual nestas �areas.Quando voê ome�ar seus Programas de Inteligênia deve ter omo objetivo estabeleer umaamplitude de onheimentos em todas as ategorias, e n~ao somente ontinuar a aumentar o grau deimportânia de qualquer simples Peda�o de Inteligênia ou ategoria.Iniialmente voê deve ter em mente fazer um Programa de Inteligênia de primeira grandeza paraada art~ao aposentado, em ada uma das suas ategorias. Ao ompletar esta etapa voê pode riarmagnitudes ada vez mais elevadas em todas as ategorias.�A medida que isso �e onseguido, em importânia asendente, informa�~ao sobre itens individuaisdentro de uma mesma ategoria ome�am a se sobrepor. As ategorias em si passam a se interrela-ionar.O seu Programa de Conheimento Enilop�edio no �nal se tornar�a uma vasta rede de onhei-mentos onde nenhuma parte �e aresentada sem inueniar as outras.Quando voê tiver atingido esse est�agio, desobrir�a que quanto mais ensinar o seu �lho mais eleser�a apaz de reter.Isso �e uma oisa muito boa tanto para voê quanto para ele.18.5.4 Outras arater��stias nos Programas de Inteligênia1. Um Programa de Inteligênia �e exato.�E um fato e n~ao uma onjetura ou opini~ao. Por exemplo, \George Washington foi o primeiro presi-dente dos Estados Unidos" �e um Programa de Inteligênia. \Zahary Taylor foi um mau presidente"n~ao �e um Programa de Inteligênia - �e uma opini~ao.2. Um Programa de Inteligênia �e laro.�E desrito o mais lara e diretamente poss��vel para evitar qualquer tipo de m�a interpreta�~ao.Por exemplo: \A Chita �e o mam��fero mais r�apido da terra" �e uma delara�~ao que n~ao pode serinterpretada erroneamente.Os Programas de Inteligênia podem ser usados para relaionar uma ategoria de art~oes dePeda�os de Inteligênia aposentados �a outra. Por exemplo, \George Washington naseu na Virg��nia".Para a rian�a que onhee George Washington e o estado da Virg��nia, esta �e uma maneira inteligentede juntar duas ategorias n~ao relaionadas.Voê e seu �lho desobrir~ao in�umeras maneiras de relaionar uma ategoria �a outra e sua emo�~aoser�a renovada e refor�ada a ada nova desoberta. Programas de Inteligênia devem tratar de fatosrelaionados aos que seu �lho j�a onhee.�E verdade que Bah foi hamado o Mestre da Fuga, mas omo um primeiro programa sobre Bahisso seria muito esot�erio. 145



\Bah teve vinte e três �lhos" vai hegar aonde voê deseja, melhor e mais rapidamente. Voêpode failmente voltar e dar Programas de Inteligênia de maior importânia aera de um homemque teve vinte e três �lhos.Resumindo, voê quer que os Programas de Inteligênia abram portas para as rian�as. Para queseu �lho queira espreitar atr�as dessas portas, os programas iniiais preisam ser relaionados �as oisasque ele j�a sabe. Depois disso, voê pode obrir assuntos novos om failidade.Os Programas de Inteligênia devem ser interessantes. �E um fato que Filad�el�a mede tantosquilômetros quadrados, mas isto n~ao �e muito interessante a n~ao ser que voê esteja estudando ma-tem�atia e os quilômetros quadrados tenham uma raz~ao de ser. N~ao �e muito mais interessante saberque Filad�el�a �e a terra do Sino da Liberdade.Se voê aha uma informa�~ao �arida e desinteressante, seu �lho provavelmente pensar�a o mesmo.Insista naquilo que provoa o seu interesse, e voê ter�a a aten�~ao de sua rian�a.Programas de Inteligênia devem ser divertidos quando for apropriado. O humor �e uma dast�enias de ensino mais subestimadas e menos utilizadas que existem.Pouos programas �zeram tanto suesso om as rian�as dos Institutos do que: \Thaikowskysegurava o seu queixo om a m~ao esquerda enquanto regia om a direita porque temia que suaabe�a fosse air."O mundo est�a repleto de fatos interessantes e engra�ados. Enontre-os.18.5.5 Como enontrar Programas de Informa�~aoO primeiro lugar para onseguir informa�~ao sobre um Peda�o de Inteligênia aposentado �e a fonteutilizada para o item em primeiro lugar. Alguns pais espertos fotoopiam a informa�~ao enontradaom os desenhos ou �guras, antes de olo�a-los nos art~oes, e arquivam esta informa�~ao. Voê vaipreisar tamb�em de uma enilop�edia ompleta ou um bom diion�ario enilop�edio de um volume.Se n~ao puder omprar um, passe algum tempo na bibliotea loal fazendo pesquisas.Um bom diion�ario de urso seund�ario ou fauldade, vai ser �util a ada aspeto do seu programa.Diion�arios omo esse devem ter guias de pron�unia om as de�ni�~oes.Quando estiver em d�uvida, onsulte-os.N~ao dê �a rian�a o que voê pensa que �e verdade. Veri�que as informa�~oes da melhor maneiraposs��vel.18.5.6 Como preparar Programas de InteligêniaExistem três maneiras b�asias de preparar os Programas de Inteligênia. A mais f�ail �e esrever oque planeja ensinar em �has de 12,5 m x 17,5 m. Coloque ino programas em ada uma. (Voêos estar�a lendo para seu �lho.) Corvo1. O orvo onstr�oi seu ninho em �arvores e arbustos.2. Os ninhos dos orvos s~ao feitos de gravetos e revestidos de abelos e grama.3. Corvos omem insetos, sementes, frutas e nozes.4. Sabe-se que os orvos omem tamb�em molusos , animais mortos, amundongos, ovos, peixe,lixo, borraha, massa e isolantes pl�astios.146



5. A fêmea do orvo tem uma ninhada por ano.Outra maneira de ensinar �e esrever as senten�as em retângulos de artolina om letras grandes.Voê ir�a ler para ele tamb�em, mas seu �lho poder�a ver as palavras enquanto voê lê.Isto pode onstituir uma parte importante do seu programa de leitura.Corvos omem insetos, sementes, frutas e nozesUma outra maneira de apresentar os programas �e preparar um livro feito em asa, om umprograma por p�agina, e ino a dez programas por livro. Isso �e para ser lido por voê, no in��io, emais tarde a rian�a ser�a apaz de fazê-lo por si pr�opria. �E laro que o tamanho da letra a ser usadavai ser baseado no n��vel de leitura da rian�a a esse ponto.
18.6 Como ensinar Programas de Inteligênia18.6.1 Uma sess~aoUma sess~ao n~ao deve ter mais do que ino programas. Programas demoram mais para serem lidosdo que os art~oes de Peda�os de Inteligênia e para manter as sess~oes breves �e preiso fazer menosdeles.Se voê estiver simplesmente dando os programas, use um sistema de �has para mantê-la emordem. �E divertido atar ino velhos Peda�os de Inteligênia e mostr�a-los rapidamente a seu �lhojunto om algumas novas informa�~oes.Por exemplo, voê pega a ategoria aposentada de aves e diz ao mostr�a-la:Corvo -\Os orvos onstroem ninhos em �arvores e arbustos."Tordo ameriano -\Os tordos têm peitos vermelhos e asas de or inza."Gaio azul -\O trinado do gaio �e `djei' ou `djia'."Papagaio -\O papagaio �e apaz de imitar a voz das pessoas."Cardeal do bio grande -\O ardeal do bio grande �e vermelho vivo om uma m�asara preta."Isso deve levar 10-15 segundos. Se voê preferir usar os artazes om senten�as em vez do Peda�ode Inteligênia, mostre-lhe a frase enquanto lê.Se preferir usar o livro, sente-se e leia-o om seu �lho. Qualquer dessas maneiras que voê esolher,dever�a ser r�apida e muito divertida. 147



18.6.2 Um dia de sess~oesComee om ino ategorias de ino programas ada. Mostre ada uma três vezes por dia. Agoraj�a pode expandir e dar quantas ategorias desejar.18.6.3 Aresentando novos programas e retirando antigosDepois de ino dias, retire todos os programas que voê estiver usando e oloque ino novos emada ategoria. Isso quer dizer que um novo programa ser�a visto três vezes em ino dias, totalizandoquinze vezes antes de ser retirado. A ada ino dias voê estar�a aresentando pelo menos vinte eino novos programas. Se notar que seu �lho est�a aprendendo antes, retire-os mais edo e apresenteoutros.Quando voê n~ao tiver mais bons programas numa ategoria espe���a, retire-a e omee a traba-lhar om outra ategoria retirada.18.6.4 Magnitudes nos programasQuando tiver feito muitos Programas de Inteligênia de Primeira Magnitude, pode ome�ar a ensinaros de Segunda Magnitude. Cada magnitude requer um onheimento geral mais extenso do que aanterior. Portanto, os seus primeiros programas ir~ao onter informa�~oes novas em um ontextoonheido. Voê ir�a usar voabul�ario familiar nos programas iniiais. �A medida que for avan�ando,seu voabul�ario vai �ar ada vez mais so�stiado.Assim, seu �lho estar�a sempre querendo ir al�em do que sabe para desobrir novas informa�~oesporque �e apaz de �xar-se em bases muito �rmes de ompreens~ao. �E seu papel fazer om queada passo para ima seja uma ombina�~ao de novas informa�~oes dentro de um ontexto familiar epreferido.Em verdade, o equil��brio orreto entre esses dois elementos �e a base de todo bom ensino18.7 ResumoNesse ponto deve ter �ado bem laro que voê pode ensinar a seu �lho, virtualmente, qualquer oisaque possa apresentar de maneira honesta e direta. Todos os assuntos que onhee e ama podem serofereidos a seu �lhinho. Tudo aquilo que voê sempre quis aprender, mas nuna teve a oportunidade,agora pode ensinar �a sua rian�a. Mesmo aqueles que apresentavam di�uldades ome�am agora aser uma possibilidade.Em verdade, as m~aes que têm ensinado os seus �lhos por doze meses ou mais desobrem que asua atitude em rela�~ao ao onheimento e �a aprendizagem mudou ompletamente. Para tais m~aes omundo �e a sua ostra. N~ao h�a assunto que seja importante demais para elas. Podem n~ao entender detodos os assuntos existentes, mas têm uma boa no�~ao de onde onseguir o material neess�ario paraos seus Peda�os de Inteligênia. Possuem reursos espalhados por todo o mundo.N�os �amos onstantemente surpresos om a imagina�~ao sem �m das nossas m~aes e pais pro�s-sionais. E seguro dizer que duas m~aes nuna ir~ao fazer Programas de Conheimento Enilop�edioiguais.O programa de ada rian�a �e um reexo �unio da riatividade, imagina�~ao e habilidade da m~ae.Como a apaidade da rian�a, a per��ia de uma m~ae pro�ssional paree n~ao ter limites.148



Cada m~ae que embara nessa aventura espera expandir a habilidade do seu �lho pequeno. Ela ofaz om tanta determina�~ao e energia que pouas vezes se d�a onta das mudan�as que est~ao oorrendona sua pr�opria apaidade e pontos de vista.Um dia, quando se prepara alegremente para ensinar �alulo ou f��sia nulear, ela perebe queaprendeu por meio de seu pr�oprio desa�o.Ela �a surpreendida, mas por pouo tempo.\Eu sempre soube no meu ��ntimo que poderia aprender qualquer oisa," diz para si mesma eontinua a ensinar a seu �lho.N�os n~ao somos mais apazes de aprender nem om uma pequena fra�~ao da veloidade de umarianinha, nem podemos omparar a qualidade do nosso trabalho om o dela.Entretanto, temos a emo�~ao e a honra de pegar este aprendiz maravilhoso e suavemente olo�a-lonos nossos ombros. Que ombros largos têm os pais pro�ssionais e que vis~ao panorâmia proporionam�as nossas rianinhas.
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