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Materiais Pedagogicos no Ensino e na Formagéo de Professores

O convivio de diferentes etnias faz de nds portadores de uma cultura diversificada
na qual cada grupo tem muito a ensinar, e todos muito a aprender. As questbes que
permeiam a sociedade em que vivemos, inclusive as étnico-culturais, adentram no
espaco escolar onde ocorrem multiplas possibilidades para que os alunos possam
conhecer a constituicdo do nosso povo e, portanto, a formacgédo historica e cultural de
seu pais.

Essa preocupacao, quanto aos aspectos da diversidade étnica e cultural, plural em
nosso pais, esta explicitada na Proposta Curricular Nacional - PCN (BRASIL, 1998),
mais precisamente nos temas transversais, que sdo um conjunto de temas em areas
definidas: Etica, Saude, Meio Ambiente, Orientacdo Sexual e Pluralidade Cultural, que
sdo integradas nas areas do conhecimento: Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias
Naturais, Histéria, Geografia, Artes, Educacdo Fisica e Lingua Estrangeira, trazendo
para a escola a atualidade dos temas sociais.

Tendo em vista a comemoracdo do centenario da chegada dos primeiros
imigrantes japoneses no Brasil, nos perguntamos: o que sabem nossos professores e
alunos sobre esse povo? Como trazer essa teméatica para as escolas?

A partir do projeto de extensdo (KOBAYASHI 2007-2010): “100 anos de imigracéo
japonesa no Brasil: Quem sao esses brasileiros?”, desenvolvido no periodo de marco a
dezembro de 2007 em Bauru, interior do estado de Sao Paulo, professores e alunos de
diversos niveis: ensino fundamental, ensino médio, educacdo de jovens e adultos e
universidade tiveram a oportunidade de conhecer a cultura japonesa, a chegada, o
estabelecimento e as contribuigbes desse povo no Brasil.

Atentos aos objetivos dos temas transversais, dos objetivos e contetdos das
diversas areas do conhecimento que estavam no projeto politico pedagdgico da
instituicdo, e nos planos de ensino de cada &rea de conhecimento elaborado pelos
professores, pudemos, a partir dos estudos da comunidade escolar, com o diretor,
coordenador pedagogico, professores da escola sede onde o projeto foi realizado,
professor supervisor do projeto e dos estagiarios do curso de licenciatura em Educacao

Artistica da UNESP de Bauru, executar as a¢cfes propostas para o projeto, que tinha
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como foco principal: “Desenvolver acbes educativas que permitam aos professores e
alunos de ensino fundamental, meédio, universitario e da comunidade escolar
conhecimentos sobre a vinda, instalacdo e contribuicAo dos japoneses e seus
descendentes nos 100 anos de Brasil”.

A busca de materiais e conhecimentos estreitou as relacbes entre os diversos
membros que se envolveram na proposta, tais como alunos, professores, estagiarios,
professora da Universidade Estadual Paulista “Jalio de Mesquita Filho” — Campus Bauru,
parceiros do Clube Cultural Nipo-brasileiro de Bauru, funcionarios e comunidade.

A interacdo entre as diversas pessoas inseridas no projeto (12 membros do Clube
Cultural Nipo-brasileiro; 04 alunos e 01 professora da Universidade Estadual Paulista;
1000 alunos da escola; 08 professores de Ensino Fundamental I; 14 professores de
Ensino Fundamental I, Médio e Educacao de Jovens e Adultos — EJA; 01 diretora; 01
vice-diretora; 02 professoras coordenadoras; 04 funcionarios da escola; comunidade
local e familiares de alunos) permitiu o estreitamento das experiéncias de trabalho e o
direcionamento das atividades para que se atingissem 0s objetivos propostos. Essa
amplitude de pessoas trabalhando em prol de um projeto de trabalho foi importante para
se respaldar professores e alunos em diferentes quesitos: conhecimentos pedagdgicos
sobre a fundamentacdo da metodologia de trabalho, conhecimentos especificos sobre a
histéria e a cultura japonesa, materiais de pesquisa (livros, sites, revistas especializadas,
videos, musicas e objetos ludicos) e recursos pedagdgicos (materiais € humanos).

De acordo com Helm e Beneke (2005), percebemos a importancia da organizagéo
do curriculo, que é construido a partir das necessidades educacionais para cada nivel
de ensino. Assim, “[...] o curriculo pode ser definido como uma moldura organizada que
delineia as habilidades e o conteldo que as criancas terdo de aprender.” (HELM,;
BENEKE, 2005, p. 21). Contudo, é importante ressaltar a importancia da interacédo entre
0Ss muitos conteldos a serem abordados nas diferentes areas do conhecimento, pois,
dentro de um contexto norteador, o0 ensino passa a ter mais sentido e a aprendizagem &

absorvida de maneira global.

Logo, ao inserir uma proposta de trabalho com um tema norteador - 100 anos de
imigracdo japonesa no Brasil, os professores encontraram maneiras de entrelagar os
diversos componentes curriculares, de forma que todos participassem das atividades de
pesquisa e pratica, em busca de diferentes enfoques de um assunto que trouxesse
aprendizados significativos.

Buscar na realidade exterior aos muros escolares temas relativos ao cotidiano

cultural dos alunos, que muitas vezes ndo € validado como conhecimento na escola,
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motivaram os alunos a conhecerem em profundidade fenbmenos que ja vivenciam e 0s
instigavam. Desta maneira, a partir de um tema comum, é possivel proporcionar
condicdes para que os alunos reconstruam o0 saber que j4 existe a partir do
conhecimento formal. E essa reflexdo que possibilita a apropriacéo de sua histéria e da
histéria de seu pais acerca das muitas oportunidades de conhecimento e reflexdo

disponibilizadas em nosso cotidiano sociocultural.

A cultura lddica

A contextualizacdo da realidade em que vivemos e a reflexdo sobre a origem da

cultura ldica, aqui entendida como:

[...] uma estrutura complexa e hierarquizada, constituida de
brincadeiras conhecidas e disponiveis, de costumes ludicos, de
brincadeiras individuais, tradicionais ou universais (se isso pode ter
sentido) e geracionais (proprias de uma geracdo especifica). Essa
cultura compreende, ainda, um ambiente composto de objetos e,
particularmente, de brinquedos [...] (BROUGERE, 2001, p. 50).

Possibilitou-nos considerar como parte dessa cultura lidica as formas de brincar e
jogar - com objetos, palavras, historias, poesias, musicas entre outras formas. Assim,
algumas brincadeiras japonesas como jankenpon, o senhor daruma caiu, otedama e
sudoku, que séo proprias dos japoneses, foram realizadas no decorrer das aulas de
diversas disciplinas e nos intervalos.

O jankenpon, mais conhecidas como “tesoura, papel e pedra’, utilizado para
decidir a ordem dos jogadores ou ganhadores de uma brincadeira ou jogo que vai
iniciar, sendo que, gu significa "pedra"”, choki "tesoura” e pa "papel". A pedra, formada
com a mao fechada, quebra a tesoura, a tesoura, com os dedos indicador e médio
entreabertos e os demais fechados, corta o papel e o papel, com a méo aberta e os
dedos encostados uns nos outros, embrulha a pedra.

Ja o otedama - mais conhecido entre n6s como “5 Marias”, foi feito pelos alunos. A
estrutura bidimensional dos saquinhos feitos com graos na cultura japonesa ganha em
espacialidade, pois € um cubo e apresenta um grau de dificuldade na sua execucao que
merece um estudo de geometria espacial, que é realizado como um cubo em quatro
pedacos de tecido retangular.

As producbes graficas e mididticas encontradas nos mangas e animés foram
objetos de estudo dos alunos das 32 séries que participaram de oficinas de histérias em
quadrinhos tipicamente japonesas, com 0s alunos estagiarios envolvidos no projeto. Os
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mangas estdo cada vez mais presentes no mercado literario brasileiro com suas
peculiaridades, simplicidade e, simultaneamente, abordando temas complexos que
fascinam grande parte do publico infanto-juvenil.

A arte de brincar ao dobrar ou cortar papéis, conhecida como origami (ori = dobrar
+ kami = papel) e kirigami (kiri = corta + kami = papel), respectivamente, e que fazem
parte de nosso cotidiano, foi o ponto de partida para incentivar nossos alunos a criarem,
a partir de suportes bidimensionais - o papel quadrado na maior parte das vezes, e
entenderem a cultura japonesa a partir dos origamis tradicionais como 0s tsurus ou
grous, que expressam uma das formas mais perfeitas e dobradura de base para outras
figuras, plantas e animais, e que simbolizam saude e fortuna.

O ato de contar e interpretar mitos, fabulas, lendas, contos de fadas, de repeticao
entre outras formas simples da literatura infantil, potencializa a criacdo de cenérios que
sdo “mobiliados” pelas criangas livremente, para imaginar situagées, com personagens e
seus dramas.

Nossos alunos ouviram muitas histérias tradicionais da literatura japonesa , 0s
mukashis banashis, as lendas de antigamente com sdo chamdas no Japao (SAKADE;
KUROSAI, 2005): “Momotaro”, “Urashima Taro”, “O dragdo no Arrozal’, “O casamento
da Ratinha” entre outras. Sao nessas horas que os personagens brincam na imaginacao
das criancas e de adultos. Nesse sentido, os mukashi banashi sdo histérias antigas,
narrativas que foram transmitidas oralmente, de geracdo em geracao entre 0os povos. A
forma basica dos mukashis assemelha-se a estrutura dos contos infantis ocidentais e
retratam as caracteristicas de um tempo e um lugar, como no caso do “Momotaro”, o
menino que nasceu do péssego, que € uma histéria originaria da regido do Japéo de
onde crescem 0s péssegos mais saborosos e maiores.

O brincar com as palavras na poesia japonesa, denominada de haikai ou haiku,
possibilitou 0 estudo comparativo entre as nossas poesias e essa forma nipbnica que
para sua elaboracdo no formato do haikai classico japonés obedece a quatro regras:
consiste em 17 silabas japonesas que séo divididas em 3 versos de 5, 7 e 5 silabas,
contém alguma referéncia a natureza (diferente da natureza humana), refere-se a um
evento particular, ou seja, ndo é uma generalizacdo e registra em poesia um
instantaneo do que foi visto naquele momento, nem no passado, nem no futuro. Nossos
alunos, apesar da dificuldade em obedecer as regras, se esforcaram em escrevé-las.

Um dos maiores desafios para as nossas criancas foi confeccionar e brincar com o
Sudoku, tipico jogo japonés capaz de desenvolver o raciocinio légico-mateméatico. O

objetivo do jogo € inserir nimeros de 1 a 9 nas lacunas vazias existentes em uma grade
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9x9 e nas regides 3x3, que compdem esta grande grade. Cada linha, coluna e regido s6
pode ter um namero de 1 a 9. O desafio foi lancado e 0s alunos se entusiasmaram
bastante com esta brincadeira e obedecendo as regras para a escolha dos numeros.

Desta forma, podemos considerar a cultura como nos apresenta Hernandez (2000,
p. 30), um “[...] conjunto de valores, crencas e significacdes que nossos alunos utilizam
(quase sempre usam sem conhecé-los) para dar sentido ao mundo em que vivem.
Nocao que abarca desde a possibilidade de viajar pelo espaco e pelo tempo [...]". Ou
ainda, se tomarmos as palavras do Aurélio (1995, p. 191) “[...] O desenvolvimento de um
grupo social, uma nacao, etc., que é fruto do esfor¢co coletivo pelo aprimoramento,
desses valores [...]", veremos que o Brasil € uma nacdo hibrida. Desta maneira, refletir,
pesquisar e trabalhar com as diversas culturas presentes em nosso meio é buscar as
raizes da construcdo da nossa cultura.

Os objetivos que direcionaram este trabalho pedagdgico podem ser resumidos na
busca de conhecimento e parcerias com a UNESP e o Clube Cultural Nipo-brasileiro, a
fim de se conhecer e propor situacbes de aprendizagem em que nossos alunos e
educadores pudessem aprofundar conhecimentos sobre as raizes e a trajetoria do
relacionamento entre brasileiros e japoneses nos ultimos 100 anos, proporcionando
condi¢cBes para que todos os envolvidos na proposta, de maneira criativa, conseguissem
construir e vivenciar sélidos conhecimentos (teéricos e praticos) sobre os diferentes
enfoques que foram trabalhados em relacdo ao Japéo e a imigragcdo japonesa no Brasil.
Tendo, desta maneira, a oportunidade de participar ativamente da comemoragcdo do
centendrio da imigracdo japonesa no Brasil junto com toda a comunidade escolar e as
entidades locais (Clube Cultural Nipo-brasileiro de Bauru, Tenrikyo, Seisho-no-I&, entre
outras).

O trabalho em equipe abrangendo diversos setores sociais (escola publica,
comunidade, universidade e clube cultural) garantiu solidez na qualidade das aces que
foram desenvolvidas com o0s alunos pois, buscamos de maneira coletiva praticas
educativas nas quais a ludicidade esteve presente no cotidiano das a¢fes e que nos
fizeram alcancar os objetivos propostos para o projeto.

A ludicidade foi um aspecto de muita importancia e esteve presente durante a
realizacdo do projeto com as criancas da escola que cursam o Ensino fundamental | e 1l
e tém idades entre 7 e 12 anos. Os professores trabalharam com alguns aspectos
culturais escolhidos de acordo com os direcionamentos da Secretaria da Educacéo para
estes segmentos. O trabalho com criancas possibilitou uma abordagem ludica na
construcdo da aprendizagem, pois uma das propostas da metodologia utilizada no

projeto em questdo era que os alunos se aproximassem da cultura japonesa por meio
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de questdes relacionadas ao universo infantil.

O projeto de trabalho foi finalizado com a “I Mostra Cultural Nipo-brasileira”, que foi
realizada na prépria escola no dia 08 de outubro de 2007 e consistiu na socializagdo dos
trabalhos desenvolvidos pelos alunos no decorrer do projeto. A escola foi decorada com
origamis e cartazes de diversos tipos (dobraduras, saudacdes em japonés, mitos e
lendas, etc.), foram organizadas salas tematicas com os trabalhos dos alunos (lendas e
mitos, haikai e haiku, samurais e ninjas, culindria japonesa, jogos e brinquedos
japoneses, mangas, desenhos sobre a histdria e a cultura japonesa, artes marciais e
tecnologia japonesa) e apresentacfes realizadas pelos préprios alunos e convidados
(danca e musica japonesas, dramatizacdo de lendas japonesas, palestras sobre a
Histéria da Imigragdo Japonesa e Cultura Nip6nica, Kendd, Judd, teatro de sombras,
sessao de cinema com animés) a fim de que a comunidade tivesse acesso as

producdes decorrentes dos estudos realizados no decorrer do ano letivo.

As contribuicdes sociais do projeto consistiram no direcionamento do trabalho no
sentido de se aceitar as diferencas; olhar os costumes, as crencas e outros povos com
profundidade; valorizar as tradicbes e 0s ensinamentos orientais, que muitas vezes
estdo proximos de nds e ndo os conhecemos realmente e entender a importancia dos
japoneses na constru¢cdo da identidade do nosso pais, trabalhando desta maneira com
a pluralidade cultural brasileira propagada nos Parametros Curriculares Nacionais
(BRASIL, 1997).

Nossa contribuicdo com o planejamento, execucéo e avaliagdo continua das acdes
resultantes deste trabalho consistiu em ajudar o grupo a utilizar a metodologia de
projetos percebendo que, desta maneira, todos os alunos (inclusive aqueles com
dificuldades de aprendizagem) foram beneficiados com um ensino de melhor qualidade,
pois, dentro do tema proposto, os professores puderam explorar 0os inUmeros conteddos
de maneira ludica e interdisciplinar, resultando num trabalho articulado dentro de um
contexto de aprendizagem apropriado para as criancas.

A mudanca nos paradigmas da educacdo € o primeiro passo para percebermos
que é necessario que os alunos vivenciem e construam uma aprendizagem significativa
e, para isso, a escola deve proporcionar ao aluno oportunidades de construir um
aprendizado dindmico, auténomo, coletivo, contextualizado e global. Nos projetos de
trabalho, o aluno é o protagonista da sua aprendizagem, pois ele € um pesquisador que
vai partir em busca de um novo conhecimento com a mediacdo e orientacdo do

professor, que deve estar atento ao processo e a evolu¢cdo dos alunos, propondo
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trabalhos e intervencdes que atinjam o objetivo proposto para determinada atividade,
tendo em vista a individualidade de cada um.
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