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Introdugéo

O Projeto Escola, Curriculo, Conhecimento: praticas pedagdgicas integradas e integradoras: expde e
aciona uma proposta interdisciplinar, mobilizando um numero significativo de atores sociais, dentre
eles docentes das licenciaturas da UNIJUI, gestores, professores de escolas da Educacdo Basica da
rede publica estadual, com o objetivo de evidenciar a importancia e a viabilidade de agregar
esforcos em favor da educacdo com qualidade, como um direito de todos.

A organizacdo/sequéncia dos trabalhos se da, principalmente pela participacdo efetiva dos atores;
académicos e professores, em razdo disso, ha um compromisso de dar voz a estes atores, pois suas
narrativas, além de contribuir para sua formacéo, subsidiardo a definicdo da conducdo do processo.
O projeto envolve agdes educativas que enfatizam as questdes centrais que constituem o cotidiano
escolar tendo em vista 0 empoderamento das criangas, jovens e adultos pelo conhecimento, a
reconfiguracdo curricular e a geracdo de novas praticas pedagogicas interdisciplinares, orientadas
pela pesquisa. Privilegia ages que desafiam a interlocugéo do coletivo da escola e suas diferentes
instancias, entre os pares e as diferentes areas epistémicas, a experiéncia da docéncia e a producéo
de projetos vivenciais.

As acles se desenvolvem ora nos espacos escolares nos quais se reinem por niveis e/ou por area
para debater suas especificidades, ou em interlocucdo interarea, entre as diferentes areas e
instancias, potencializando entendimentos, considerando desdobramentos na vida dos sujeitos, no
cotidiano da sala de aula, na organizacdo curricular, ora em espa¢os da universidade vivenciando
situagdes recorrentes a sua docéncia juntamente aos académicos bolsistas e professores do projeto.
Com essa configuracdo, o projeto articula frentes de atuacdo em resposta a questfes postas aos
atores sociais, sejam gestores, professores, estudantes, funcionarios e comunidade, a fim de que
compartilhem saberes e unam esforcos para o fortalecimento da autonomia de todos e,
principalmente, para uma educagdo de qualidade cientifica e social, pautada na racionalidade
comunicativa das multiplas vozes. No ano de 2015, considerando as avaliagdes dos atores sociais, a
énfase dos debates foi a dimensdo humana na perspectiva do fortalecimento dos sujeitos da escola.
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O presente relato de experiéncia objetiva apresentar, discutir e contextualizar teoricamente 0s
resultados da acdo Oficinas integradoras que tiveram como objetivo oportunizar, por meio de
oficinas semanais na escola, momentos de estudo e construcdo de conhecimento em carater
interdisciplinar aos alunos do 6° ano da Escola Estadual Osvaldo Aranha, de ljui, Rs, a partir de
probleméticas da comunidade escolar e do tema da escola e que ocorreram no ano de 2015.
Metodologia

O projeto elege como metodologia de trabalho a pesquisa acdo e traz a tona uma abordagem
interdisciplinar ao promover o didlogo entre as areas do conhecimento.

Sobre o aporte da metodologia da Pesquisa Agéo cabe salientar que Thiollent (1996, p.14) a define
como sendo: (...) um tipo de pesquisa social com base empirica que € concebida e realizada em
estreita associacdo com uma acdo ou com a resolucdo de um problema coletivo e no qual os
pesquisadores e 0s participantes representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de
modo cooperativo ou participativo. Ou ainda, para Morin(2004), a pesquisa a¢do € uma abordagem
de compreensdo e de explicacdo das praxis dos grupos sociais, pela implicacdo dos proprios grupos,
e com intencdo de melhorar sua pratica. No entanto, tem ainda, a pesquisa acdo, objetivo
emancipatdrio e transformador do discurso, das condutas e das relac6es sociais.

Assim, por meio da pesquisa agdo foram utilizadas as seguintes abordagens e atividades: a
Interdisciplinaridade e a ludica com jogos interativos, criativos, dindmicos, descontraidos e
socializadores que levaram em consideragdo a faixa etéria do grupo envolvido.

Na especificidade do planejamento das oficinas, tanto na elaboracdo dos materiais, quanto da
contextualizagdo tedrica desse relato se fez uso da metodologia da pesquisa bibliografica.

Para o planejamento e o desenvolvimento das Oficinas, seguiram-se as seguintes etapas citadas no
quadro a seguir.

DATAS ATIVIDADES
11/05/2015 Reunido com coordenagio Pedagdgica da Escola.
Reunido com equipe diretiva e professores da Escola Osvaldo
27/05/2015 Aranha.
Reunido com da equipe do Projeto com os professores da
22/06/2015 escola Osvaldo Aranha: Apresentagio do Projeto e da Proposta
das Oficinas.
15/08/2015 Conhecendo a turma do 6° ano.
17/08 /2015 Oficina 1: “Eu e Minha Histéria™.
22/09/2015 Oficina 2: “Eu e Minha Historia”- “SelfiEscrita™.
01/10/2015 Oficina 3: “Construindo as normas de convivéncia”
05/11/2015 Oficina 4: “Diario de Bordo” ¢ Normas de Convivéncia™.
19/11/2015 Oficina 5: “Localizagdo Espacial”.

Quadro 1. Cronograma e etapas/atividades

Resultados e discusséo
Foram realizadas cinco encontros, no turno da tarde (inverso das aulas) com 17 alunos do 6° ano do
ensino fundamental. As oficinas ocorreram conforme planejamento prévio considerando os atores,
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objetivos, conteudos e conceitos, metodologia, atividades, materiais, avaliagdo em uma estrutura
com as seguintes etapas: 1) Momento inicial: ludico, de integracdo, interacdo e socializacdo; 2)
Momento de desenvolvimento das atividades; 3) Momento de Sistematizacdo e avaliacdo e com
registro fotogréafico e filmico das atividades.

A primeira oficina do dia 17 agosto de 2015 oportunizou o conhecimento de todos os atores sociais
e a integracao dos alunos do 6° ano com os professores da Unijui e os académicos bolsistas Pibex
envolvidos no Projeto. O tema gerador das a¢des foi Eu e minha Histéria. Para tanto, utilizou-se de
um jogo denominado super-trunfo, devidamente adaptado aos objetivos do tema em questdo. O jogo
de super-trunfo é um jogo de cartas de baralho, contendo cartas com qualidades e caracteristicas
comparadas numericamente. As cartas seguem um padrdo (personagens, carros, animais, avides,
etc), e as caracteristicas informadas em cada uma delas também (velocidade, peso, altura, duracéo,
etc), podendo-se comparar as caracteristicas entre as cartas a cada rodada. Vence 0 jogo quem
conseguir ganhar mais rodadas consecutivas, acumulando a totalidade das cartas em seu proprio
baralho. Nesta versdo, o jogo possui dois momentos especificos: o primeiro, de elaboracdo das
cartas e 0 segundo o momento de jogar propriamente dito. Elaboracdo das cartas: O jogo é
composto por dois conjuntos de cartas: o primeiro contendo uma coletdnea de personagens
ficcionais (HQs, livros, desenhos, games, etc) com caracteristicas em comum (amizade, coragem,
companheirismo, forca de vontade, etc), mas cujas caracteristicas estdo em branco, ou seja, sem
nenhuma pontuacgdo; e um segundo conjunto de cartas totalmente em branco, apenas com as
mesmas caracteristicas das cartas do primeiro conjunto.

No mesma tarde, outra atividade complementou o Jogo do Super-Trunfo: a SelfiEscrita. Nela, 0s
alunos participantes deveriam responder as seguintes perguntas Quem sou? Como eu sou? Onde
moro? Com quem moro? De onde vim (origens étnicas)? Do que eu gosto? Do que ndo gosto? O
gue me aborrece? O que me alegra? O que as pessoas gostam em mim? O que as pessoas nao
gostam em mim? O que eu gosto no lugar onde vivo? O que ndo gosto e posso mudar no lugar onde
vivo? O que gosto de estudar? O que ndo gosto de estudar? O gque gosto na escola? O que ndo gosto
na escola? Os integrantes do grupo iniciaram a atividade e a levaram para terminar em casa.

No dia 01 de outubro de 2015 ocorreu a apresentacdo e apreciacdo dos dados e sistematizacdo da
primeira oficina: Trabalho com as cartas e a discussdo e adequacdo dos valores. Deu-se ainda a
retomada da SelfiEscrita e proporcionou-se o debate sobre os tipos de escolas e o protagonismo dos
alunos, por meio do video Hackschooling, Raquear a escola.

No dia 22 de outubro de 2015 as atividades desenvolveram-se a partir do tema normas de
convivéncia. Inicialmente foi feita uma dindmica ludica o telefone sem fio, onde os alunos falavam
ao ouvido do colega uma norma que achava importante. Apds, ocorreu um debate sobre normas de
convivéncia, apresentagdo das normas de convivéncia da Escola, de outras escolas. Houve ainda a
apresentacdo em Power Point da sistematizacdo das atividades desenvolvidas nas oficinas ja
realizadas para desencadeamento das demais tarefas e problematicas das oficinas futuras. Foi criado
ainda um diario de bordo onde cada aluno recebeu um caderno no qual elaboraram uma
personalizagdo da capa com a finalidade de registrar/escrever as atividades realizadas em todas as
oficinas

Na quarta oficina, realizada no dia 05 de novembro, foi feita uma dindmica inicial, onde os alunos
falaram sobre suas experiéncias, foi mostrado um video de animacgdo e introduzindo assim a
retomada das normas de convivéncias onde, por fim, os alunos dividiram-se em grupos e fizeram
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cartazes com as normas de convivéncias elaboradas pela turma. Ao final, foram debatidas as normas
de convivéncia definidas em comum acordo pelo grupo de alunos: Respeitar o proximo; Obedecer
aos professores; N&do mexer nas coisas dos outros; N&o brigar, Ajudar o préximo, N&o xingar o0s
outros, N&o atrapalhar a aula, Jogar lixo no lixo, Fazer as atividades, Nao desrespeitar os colegas,
Né&o fazer bullying, Ser educado sempre, N&o correr, Ser organizado, Nao fazer fofoca, Respeitar as
diferencas.

Na quinta oficina, realizada no dia 19 de novembro, os alunos trabalharam com a planta baixa da
cidade de ljui, procurando um ponto de referéncia, a localizacéo da Escola Osvaldo Aranha e de sua
residéncia registrando o trajeto que percorrem diariamente de casa para a escola e vice-versa, bem
como o registro do que observam na paisagem durante o percurso que realizam.

A partir das oficinas e suas atividades se trabalhou com as dimensdes da vida pessoal dos alunos
aproximando-os de suas realidades.

Acredita-se que uma abordagem ludica pode favorecer a compreensdo dessas relagcBes. A
brincadeira é universal e facilita o conhecimento, portanto, a satde: (...) O ato de brincar, por si s0,
é terapéutico e é necessario que se tenha uma atitude social positiva em relacdo a brincadeira.
Brincar, como uma experiéncia de continuidade do espaco transicional, € uma forma béasica de viver
(PIMENTA, 1996, p.49).

A utilizacdo de jogos e brincadeiras nesse processo estd argumentada a partir da compreensao de
que é através do brinquedo educativo, a pedagogia aparece justaposta ao ludico. (...) Ndo é mais
apenas o instrumento que as criancas utilizam para se divertir e ocupar seu tempo, mas é um objeto
capaz de educé-las e torna-las felizes (OLIVEIRA, 1984, p.50).

A reunido das &reas das Artes, Lingua Portuguesa e Inglés, Histdria, Geografia, Pedagogia e
Psicologia atuando juntas efetivaram na pratica a Interdisciplinaridade. Considerando que a
compreensdo do conceito de interdisciplinaridade amplia-se a partir de um novo olhar sobre as
ciéncias e que na escola, a interdisciplinaridade ganha mais sentido no movimento que vai além da
busca das conexdes de contetdos entre as disciplinas visando a interacdo professor/aluno,
aluno/aluno e escola/familia, para dotar de significados os conteudos da realidade/relacéo
teoria/pratica (FAZENDA, 2008, p.65-83) pode-se evidenciar que esta relacdo foi efetivamente
vivenciada tanto pelo grupo de extensionista, como pelos alunos que participaram das Oficinas.

Outro fator relevante foi a interacdo dialdgica que percorreu todo o caminho das acles
proporcionando a convivéncia do grupo e o exercicio de percepcao das subjetividades humanas.
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O diélogo s6 pode ser verdadeiro e frutifero a partir de um esforco de aproximacdo onde todos
tentam perceber e conhecer o outro em seu proprio contexto e a partir de sua propria historia
constitutiva. Ou seja, ver o outro tal qual ele mesmo se vé, e ndo apenas como eu 0 vejo a partir da
minha especificidade (GUTIEREEZ; CATANI, 2006, p. 74).

Conclusodes

Considerando pelo menos os trés tipos de producdes que se realizam ao longo de uma pesquisa
acdo: a didatica, a praxiologica e, finalmente, a cientifica citadas por Andaloussi (2004, p.141-42)
pode-se evidenciar que em relacdo a producdo didatica houve a elaboracdo de materiais e
documentos apropriados na resolucdo dos problemas. Ja, quanto & producgdo do saber praxioldgico
justifica-se pelo argumento de que esta intimamente ligada ao saber didatico; a producdo do saber
praxiologico elabora-se quando os pesquisadores questionam a ampliacdo do conhecimento relativo
a acdo, com o intuito de compreender sua logica e de propor os meios de desenvolver a pratica. Por
fim, a producdo do saber cientifico € aquela que é produzida pelo pesquisador apds ter tomado o
recuo necessario para processar os dados coletados, com o intuito de articular a coeréncia dos fatos
e de produzir um saber cientifico é apresentada aqui, na forma deste resumo expandido.

Paulo Freire (1983) ja alertava para a importancia de se explorar os objetos apreciados na vida
cotidiana do aluno para atrair a sua atencdo no processo de aprendizagem. A escola trabalharia
melhor se usasse instrumentos que ajudassem o0s estudantes a exercitar a curiosidade pelo saber,
conhecendo as experiéncias estudantis extra/escolares: que fazem, como fazem, como brincam,
como trabalham e com esses instrumentos agucar a curiosidade e a possibilidade de criancas
conhecerem melhor o que conhecem e conhecerem de forma sistematizada o que ndo conhecem
(FREIRE, 1983,p.44).
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