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Tratamos aqui da aplicacdo da abordagem sistémica do design voltada para a
educacdo quilombola descrevendo procedimentos e ferramentas
implementados durante o projeto de extensdo intitulado “Era uma vez em
I[tamatatiua...”: a instrumentalizacdo da educac¢do quilombola com vistas na
sustentabilidade cultural. Seu desenvolvimento ocorreu de modo colaborativo
envolvendo as instituicdes de ensino: IFMA, UFSC, escola municipal da
Comunidade de Itamatatiua e os moradores desse povoado considerando suas
variadas geragdes. Nas viagens ao quilombo nos deparamos com um imenso
conteldo que ainda ndo esta nos livros escolares. Um diario colaborativo abriu
espago para o registro das experiéncias com a comunidade e a escola na
perspectiva de alcangarmos um meio de manter o legado cultural local. O
didrio continua recebendo registros, pois este projeto estd em andamento.
Aqui apresentamos um recorte de um projeto que permitiu o encontro entre
saberes, fazeres e educacdo em um quilombo localizado em Alcantara,
municipio do Maranhao (Brasil).

Palavras-chave: Design; Quilombo; Educacao.

We deal here with the application of the systemic approach of design focused
on quilombola education describing procedures and tools implemented during
the extension project entitled "Once upon a time in Itamatatiua...": the
instrumentalization of quilombola education with a view to cultural
sustainability. Its development occurred in a collaborative way involving the
educational institutions: IFMA, UFSC, municipal school of the Community of
Itamatatiua and the residents of this village considering its varied generations.
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On trips to the quilombo we come up with an immense content that is not yet
in the textbooks. A collaborative diary has made room for recording
experiences with the community and schools in order to achieve a way to
maintain the local cultural legacy. The diary continues to receive registration
because this project is in progress. Here we present a cutout of a project that
allowed the meeting between knowledge, doing and education in a quilombo
located in Alcdntara, city of Maranhdo (Brazil).

Keywords: Design; Quilombo; Education.

1 “Era uma vez em ltamatatiua...”

Tudo se passa a partir do ir e vir para um quilombo chamado Itamatatiua, localizado em
Alcantara, no estado do Maranhdo (Brasil), comunidade que a mais de trés séculos existe e
resiste lutando pela continuidade de seus saberes e fazeres. Uma das formas de resisténcia
esta também na identificagcdo de seus desafios internos, tais como: a necessidade de agir junto
as geracdes mais novas para manter a cultura local.

O distanciamento das novas geracdes das manifestacdes culturais do territério advindas dos
ancestrais consiste em um problema que poderd resultar em impactos socioculturais e
econdmicos. Aqui falamos de territdrio no sentido de territorialidade que reflete o sentimento
de pertencimento como algo atrelado ao local onde se vive independentemente da situacao
geografica, gracas as motivacbes e interesses em comum como sinais agregadores e de
revitalizagdo das ldentidades locais e de lagos comunitarios ou identidade cultural comunitaria
(SGOTI, 2016).

Nesse sentido, entendemos que a educacdo, base da formacdo do cidaddo, considerando nao
apenas acbes nas escolas, mas também os diversos espacos de producdo e divulgacdo da
cultura, necessita de constante inovagdo nos instrumentos ou ferramentas estratégicas que
venham valorizar os povos culturalmente diferenciados e seus territérios. Na perspectiva da
sustentabilidade cultural importa o olhar para a geracdo atual e futura, sem perder de vista o
didlogo constante do idoso com esses jovens e criangas de modo que esses sejam levados ao
conhecimento, valorizagdo e respeito as diversidades etnicoculturais e a consciéncia da
importancia da continuidade dos saberes e praticas, em um processo de intergeracionalidade,
que identificam pessoas e seus territérios.

Assim comeca a histéria do projeto de extensdo “Era uma vez Itamatatiua...”, fruto de uma
inquietagdo: buscar formas de instrumentalizar a educagdo quilombola com vistas na
sustentabilidade cultural. Fazer isso de modo que ndo fosse colaborativo era algo que nao
cabia para estes pesquisadores. Assim, o projeto de extensdo de carater multidisciplinar foi
realizado por docentes e discentes do Instituto Federal do Maranhdo (IFMA), pelo Nucleo de
Abordagem Sistémica do Design, NASDesign, da Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC), a escola Municipal Vereador Manoel Domingos Pereira, a Associacdo das Mulheres de
Itamatatiua e o Centro de Producdo de Ceramica de ltamatatiua, com o apoio da lideranca do
quilombo da comunidade e de outros participantes voluntarios, em especial, a ceramista Izabel
Matos.

Para Amado e Cardoso (2014), uma investigacdo colaborativa implica no envolvimento entre
investigadores e investigados. No entanto, ndo significa dizer que cada participante tenha a
mesma func¢do na tomada de decisdes durante todas as etapas ou fases do estudo, a definicdo
das fun¢bes depende das necessidades e da situacdo, e o desenvolvimento da pesquisa ocorre
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mediante a comunicacdo em uma rede de colaboracdo estabelecida entre os envolvidos no
estudo.

Este artigo trata de um recorte deste projeto de extensdao no qual realizamos registros sobre
os planejamentos, acdes e reflexdes durante viagens ao quilombo, resultando em um didrio de
campo, como ferramenta colaborativa, intitulado como: "Era uma vez em Itamatatiua: um
diario de campo viajando entre as histérias do quilombo".

O projeto de extensdo recai sobre o método pesquisa-acdo, pois propde interacdes e
interlocugbes em um encontro entre o conhecimento tacito e académico que resultem em
planejamento de acbes para a instrumentalizacdo da educacdo quilombola e transmissao
intergeracional de conhecimentos acerca dos saberes e praticas do quilombo com o intuito de
contribuir para a sustentabilidade cultural local.

Durante o periodo de viagens ao quilombo foram elaboradas e aplicadas oficinas visando o
compartilhamento das histérias do quilombo de ltamatatiua entre geracdes em espacos da
comunidade destinados a educacdo formal e informal, a saber: a escolar e o Centro de
Producdo de Ceramica.

Realizamos trés viagens no periodo de janeiro de 2020 até marco de 2020. Depois, devido a
pandemia do novo Coronavirus, repensamos nossas praticas e adaptamos os procedimentos
para a realizagdo da quarta viagem seis meses depois, em setembro de 2020. No ano de 2021
nos concentramos em trabalhos no modo remoto e somente neste ano (2022), em nossa
quinta viagem, houveram novos encontros presenciais.

Sistematizamos no diagrama abaixo a realizacdo das cinco viagens ja realizadas até aqui e que
serdo descritas considerando trés momentos, a citar: 1) pré-viagem, consiste no momento
destinado a reflexdes e planejamentos 2) viagem, trata das a¢des com a comunidade e
observagdes “in loco” 3) pds-viagem, aborda o retorno seguido do processamento e
sistematizacdo dos dados obtidos em registros audiovisuais. O término do ultimo momento
nos levava ao primeiro em um fluxo "pratico reflexivo", inerente a pesquisa acdo (COUTINHO,
2013), de modo que os dados obtidos em uma fase servirdo de base para planejar, aplicar e
analisar a¢des.

Figura 1 — Diagrama do processo de pesquisa-a¢ao
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2 Métodos e procedimentos
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O projeto descrito no didario de campo foi respaldado nas premissas da pesquisa-agao,
apoiadas em Amado e Cardoso (2014) e envolvendo a relagdo colaborativa entre
extensionistas, escola e comunidade. Visto que pretendia gerar resultados advindos da
aplicacdo pratica da abordagem sistémica e gestdo do Design, com base nas pesquisas do
NASDesign/UFSC dirigidas a solucdo de problemas especificos em comunidades, no caso deste
projeto, a geracdo de meios para fomentar a educacdao quilombola e a sustentabilidade
cultural no quilombo de Itamatatiua.

As fases do trabalho em uma investigagdao-acdao na escolar relatadas por Amado e Cardoso
(2014,p.193-194) consistem em criar a equipe; selecionar o foco da investiga¢do e estudo da
literatura disponivel; recolher os dados a partir de uma variedade de fontes, usando as
técnicas habituais dos estudos etnograficos e/ou dos estudos de caso; analisar, documentar e
rever os efeitos imediatos, cumulativos e de longo tempo das ac¢des dos alunos e dos
professores; desenvolver e implementar as categorias interpretativo-analiticas; organizar e
interpretar os dados, agrupando circunstancias, acontecimentos e artefatos de modo
interconectado e sistematico; agir na base de planos redefinidos a curto e/ou longo prazo;
repetir o ciclo.

O diario de campo aqui é ferramenta de investigacdo colaborativa e tornou-se produto dela.
Escrito por diversas maos, nele encontramos os quilombolas, ndo como sujeitos investigados,
mas como sujeitos ativos, produtores de conhecimento e com “voz” a ser ouvida. Durante as
interacGes entre os participantes nos interessava, em especial, as falas de quem faz e conhece
a histdria das praticas voltadas a producdo artesanal tradicional e também a oratéria e
expressées bi e tridimensionais das criancas em interlocugGes entre geracGes desse territério.
Somamos “os investigadores e o seu conhecimento de especialistas, por um lado, e
investigados com o seu conhecimento local e da pratica, por outro.” (AMADO; CARDOSO,
2014, p.191).

Nesse interim, as criangas compreendidas como atores sociais, com voz e a¢do, e participantes
do processo de investigacdao “com competéncias e saberes especificos e com capacidades de
escolha e de decisdo de determinados rumos do projeto” (AMADO; CARDOSO, 2014, p.192)
também colaboraram e determinaram a pesquisa-a¢ao com o suporte de técnicas de contagdo
de histéria.

A opg¢do metodoldgica recaiu também sobre a Historia Oral, pois através das narrativas,
obtidas in loco, buscamos, apoiados em Freitas (2006), Alberti (2004) e Meihy e Ribeiro (2011),
apreender e registrar experiéncias e ideias relativas aos saberes e fazeres tradicionais do
quilombo, tendo um olhar especial sobre os aspectos influenciadores da continuidade dessas
tradi¢Ges. A histdria Oral, que envolve ndao apenas o registro de narrativas, mas também o
exercicio do observar abrindo nosso olhar sobre a emocdo e sentimentos do outro que nos
fala, nos permitiu aproximagdes ao conhecimento e imaginario do quilombo e ofereceu
subsidios ao resgate ou renovac¢do da cultura que os representa em suas formas tangiveis
(cultura material) ou intangiveis (cultura imaterial). O tangivel se manifesta em suas imagens
formuladas e concretizadas nos artefatos produzidos pelos membros desse agrupamento, por
sua vez o intangivel apresenta-se no imaginario expressado nas narrativas acerca do
conhecimento tradicional e modo de viver.

Contar histdrias é uma pratica que se encontra em todos os segmentos da humanidade e faz
parte de uma triade minima de comunicagdo formada por: emissor, mensagem e receptor. A
expressdao comunicacdo “deriva do latim e significa tornar comum, partilhar, voltando, assim, a
ideia de circulo, de ir e vir.” (MEDEIROS E MORAES, 2015, p.11). O contar apresenta
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delimitacOes temporais e espaciais e se constitui no ato de intercambiar experiéncias que sdo
passadas de uma pessoa para outra envolvendo narrativas e registros.

Ao tratar da palavra falada, Hampaté Ba (2015), considera que o respeito pela palavra nas
sociedades de tradi¢do oral estd, principalmente, no ato de transmissdo das palavras herdadas
de ancestrais ou de pessoas idosas. Frases como “Aprendi com meu mestre”, “Aprendi com
meu pai” (HAMPATE BA, 2015. p.161) foram ouvidas por nés em Itamatatiua, confirmando o
autor citado sobre a educacdo que ocorre durante a vida inteira.

Narrar sobre modos de viver e produzir, diz respeito ndo apenas as memarias do passado, mas
também ao presente e futuro. Ao provocar os observadores, em um processo continuo de
transferéncia de experiéncias e educacdo que ndo se encerra em si, realizamos um
intercdambio de informacdes entre culturas e geragbes diversas. Para a explicacdo do presente
a tradicdo oral necessita da retomada de aspectos transmitidos por outras geracdes, da-se
empréstimo do patrimoénio narrativo alheio, quase sempre herdado dos velhos.

A acdo de contar envolve o compartilhamento de narrativas prdprias da cultura de um dado
grupo social e, de modo geral, essa técnica permite aos participantes aproximacdes em um
processo de acesso ao passado, reflexdes sobre o presente para posteriormente vislumbrar-se
futuros. Técnicas de contacdo de histérias ddo suporte ao método histéria oral e na sala de
aula torna-se um recurso de aproximagdo e construcdo de teias de didlogos envolvendo
alunos, professores, livros e narradores em uma mesma conversa cultural (SANTHIAGO E
MAGALHAES, 2015). Porém, enfatizamos, a escola é uma resposta, porém existem outras ja
utilizadas pelas sociedades tradicionais.

No processo de contar, conforme Noronha (2019), ocorre a abertura de acontecimentos de um
dado grupo social aos atores externos. A pesquisadora acrescenta, com base em (INGOLD,
2016, p. 408), que ha participacdo ativa dos atores envolvidos na pesquisa com observagdo
participante, também realizada por nds. Essa é uma pratica de correspondéncia, na qual
somos afetados e ao mesmo tempo afetamos uma dada realidade, portanto, ndo ocorre de
forma isolada. O designer/pesquisador é coparticipante nos processos que nio se limitam as
descri¢cdes de fend6menos, “Trata-se, pelo contrario, de responder a esses acontecimentos por
meio das proprias interven¢bes, questdes e respostas. Em outras palavras, viver
atencionalmente com outros.” Isso implica em identificar os saberes e praticas de um grupo
social como formas autébnomas de produzir que inspiram, nos trazem aprendizados, e nos
levam a pensar sobre novas formas de design e contribuigdes, mediante pesquisas e a¢des, em
um pais rico em diversidades étnicas e culturais. Neste contexto, consideramos a educag¢do
institucionalizada ou formal e a educag¢do tradicional ou informal advinda das praticas de
transmissdo de conhecimentos adotadas por comunidades étnicas como Itamatatiua.

Entendemos que os processos metodoldgicos aplicados a pesquisa em Design ndo foram
aleatérios e podem valorizar a auto representacdo dos remanescentes do quilombo como
estratégia para geracdo de meios que venham contribuir para a sustentabilidade cultural de
comunidades étnicas. Sdo, portanto, referenciais de uso na pratica extensionista pretendida,
oficinas de contacdo de histérias no espaco escolar, cuja operacionalizacdo, de forma mais
especifica, apresenta fases, etapas e procedimentos descritos a seguir. E importante destacar,
ainda, que apo6s dois projetos financiadas pelo IFMA, nos quais o foco do primeiro foi o
levantamento de histdrias e o segundo a sistematizagdo em videos para uso educativo, ja
caminhamos para o terceiro, onde pretendemos instituir um site e publicar o e-book,
continuando o movimento ciclico da pesquisa-acao.

3 Abordagem sistémica de design
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A perspectiva da abordagem sistémica de design ganhou forga principalmente pelos
problemas enfrentados atualmente, o que exige dos designers uma visdo holistica do
problema até na solu¢do do mesmo, dando entdo maior énfase ao todo do que as partes. Essa
visdo possibilita a inclusdo de aspectos importantes na maneira de enxergar o problema, como
os relacionados com a sustentabilidade sobre seus pontos sociais, econ6micos, ambientais,
culturais e principalmente na compreensao das suas relagdes sistémicas.

Para nossas pesquisas, intervencdes e a¢cdes adotamos um modelo sistémico inicial (Figura 2),
para pesquisar e entender o evento que pode ser descrito e explicado cientificamente e que
estd no campo do fendmeno Sistémico, fend6meno de Design, fen6meno de Gestdao assumindo
uma forma de pensar, organizar, planejar para chegar a capacidade de escolha do individuo
entre as vdrias possibilidades que |he sdo apresentadas ou seja, usar a inteligéncia, assim
chegando a algo que se consegue perceber pelos 6rgdos sensoriais (pele, lingua, nariz, ouvidos
e olhos), causando, motivo ao sentimento, a acdo, falamos do objeto do desejo. Neste
contexto definimos um protocolo légico (Figura 3) para entender o problema, buscar empatia
e motivacdo dentro de uma estratégia, construir uma forma de pensar para se chegar a uma
ideia, estabelecendo uma tatica e materializando solu¢ées com definicdes de operagdes para
apresentar um produto ou servico a uma comunidade.

Figura 2 - Modelo Sistémico adotado
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Figura 3 - Protocolo Sistémico de a¢des
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As pesquisas do NASDesign/UFSC, participante desse estudo, assumem como postulado
ontoldgico, bases referenciadas pelos precursores do pensamento sistémico. Esse é definido
como um complexo de elementos em interagdo no qual o organismo é um todo maior que a
soma das suas partes conforme Bertalanffy (2010). Para Maturana (2001), o sistema é
composto por componentes que tém propriedades e que se relacionam a partir destas,
configurando uma estrutura prépria, definindo a Autopoiese, uma caracteristica de um sistema
capaz de se autodefinir, autoconstruir e se renovar a partir dessas duas primeiras agoes.

Capra (1998), por sua vez, entende que o sistema é a relacdo entre os componentes processo,
forma, matéria e significado (a interacdo entre esses componentes representa o metabolismo
sistémico). O autor defende o principio da interdependéncia em que todos os membros de
uma comunidade ecolégica estdo interligados em uma ampla e intrincada trama de relacdes, a
"teia da vida''(CAPRA, 1998). Deste modo, entende que "uma comunidade humana sustentavel
estd ciente das multiplas relagdes entre seus membros, bem como das relagdes entre a
comunidade como um todo e seu ambiente natural e social.

Nutrir a comunidade significa nutrir todas essas relacdes” (CAPRA; LUISI, 2014, p. 436). no caso
de Itamatatiua, uma comunidade composta por histérias e tradicdes que, ao passo que sdo
mantidas, identificam a cultura local. A cultura perpetua-se em seu dinamismo criado por
redes sociais em um fluxo ciclico onde valores e crengas sdo continuamente compartilhados,
modificados e sustentados em ciclos de feedback (CAPRA; LUISI, 2014).

Os mais conhecidos discursos politicos e sociais sobre sustentabilidade estdo associados
a preservagdo e conservacdo e, ao contrario disso, na concepcao de Manzini (2008),
caminhar rumo a sustentabilidade é o contrdrio da conservacdo. Em outras palavras, a
preservacdo e a regeneracdo de nosso capital natural ambiental e social significara romper
com as tendéncias dominantes em termos de estilo de vida, produgdo e consumo, criando e
experimentando novas possibilidades. Manzini (2008), argumenta que o design assume uma
abordagem sistémica quando sua tarefa é o desenvolvimento de um novo produto/servigo
com o pensamento voltado para a sustentabilidade, pois a mudanga provocada pelo design
afeta o mundo fisico, bioldgico e social e enfatiza que ao se tratar de inovagdo e
sustentabilidade importa a resiliéncia. nesse contexto o envolvimento da comunidade, que ao
seu modo se renova, mantém suas tradi¢Ges (re) produzindo-as, (re) criando modos de fazer e
viver no quilombo, ou seja, fazendo design (MANZINI, 2017).

Para visualizagdo esta fusdo, a figura 4 mostra o campo de entendimento da nossa aplicagdo
das formas de pensar sistemicamente de cada autor acima citado, no contexto e conceitos de

Sistema, Gestdo, Inovagao e Design.

Figura 4- Diagrama ontoldgico NASDesign
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Didrio de Campo: ha sempre histérias para contar

O diario de campo de um pesquisador estd sempre com ele como bagagem fundamental em
suas viagens, é utilizado como ferramenta para registro de dados observados. Nele vdo constar
as descricGes sobre procedimentos, interacdes, ambientes e outros aspectos no contexto da
pesquisa. Mas, no ambiente de estudo ha de se contar com a imprevisibilidade, pois o
pesquisador ndo se encontra em um campo controlado, mas sim em um espaco onde ha

pessoas, acoes, reacdes e multiplos fatores de interferéncia (MINAYO, 1993; SANTOS et. al.,
2018).

A importancia do didrio de campo em um projeto de extensdo interdisciplinar, envolvendo
diversas habilidades e areas de conhecimentos, estad para além da sistematizacdo e do uso da
ferramenta reflexiva pertinente ao objetivo da pesquisa e tomada de empréstimo das praticas

etnograficas. Ela estda na validagdao da ultima fase do trabalho em uma investiga¢do-agao
relatada por Amado e Cardoso (2014, p.193-194): repetir o ciclo.

Contar, quer seja pela historia oral quer seja registrada em laudas, é resistir. Aprendemos com
esta comunidade que o passar de geragao em geragao é a forma mais tradicional de educar e
queremos também instruir outros. Faremos isso por meio desta base de registros colaborativa

com vistas na produgdo de um livro (E-book) para divulgagdo de experiéncias e possibilidade
de replicar agdes voltadas a educagdo quilombola.

As narrativas dos moradores de ltamatatiua que participaram deste projeto aliadas as
observagdes durante as a¢des no local preenchem as paginas deste didrio de campo revelando
momentos de contacdo de histérias e de producdo de artefatos ceramicos e evidenciando o
fato de que o encontro entre vozes de diferentes geragGes vem delinear quadros sobre o

quilombo do passado, do presente e do futuro na perspectiva dos adultos, idosos e das
criancgas da escola quilombola.

La, por mais de trés séculos, sdo produzidos artefatos ceramicos. Hoje, nascem das maos
habilidosas do seu Elias artefatos voltados a construcdo civil e das maos das mulheres, em sua
maioria idosas, surgem bonecas, potes, panelas e outros utilitarios e figurativos. Essas
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ceramistas se sentem responsaveis pela transferéncia dos saberes e fazeres tradicionais que
identificam a cultura do quilombo e se mantém até hoje sob o viés da intergeracionalidade, a
passagem das praticas tradicionais de geracdo a geragdo nas dancas, cantos, cultos, lendas e
formas de produzir artefatos ceramicos. Na ceramica estd a representacdo de maior destaque
e que hoje ultrapassa os limites dos quilombos sendo vendidas para turistas do Brasil e do
exterior.

A cultura é a expressdo do ser, que se manifesta em todas as suas obras e atividades, é a
condicdo poética do espirito no ato de conformar a matéria”, disse Coelho (2008, p. 61- 62).
Apds aplicacdo das oficinas desenvolvidas pela equipe do projeto compreendemos que a
cultura do quilombo é expressada pelas criancgas, adultos e idosos na contacdo de histérias,
uma forma de transferéncia de experiéncias utilizada pelos chamados antigos no intento de
dar continuidade ao patrimonio cultural imaterial e material local.

Nesse processo de contar a histdria do povoado e do seu oficio, a participacdo das artesas mais
velhas foi essencial. Elas escutaram histérias das maes, das avds. Foram ouvintes e hoje sdo
emissoras porque gostam e querem que a histéria “continue”. Pausadamente elas contam o
que viveram e o que os outros lhe contaram: saberes, modos de fazer, modos de vivenciar o
seu oficio. O barro criou seus filhos e netos, assim elas dizem com muito orgulho, e esse
parece ter o poder de fazer as palavras fluirem enquanto o moldam. No caso das criancas,
desenhos e momentos ludicos tornam o ambiente de contacdo de histdrias mais convidativo.
Desse modo, falam sobre o quilombo onde nasceram e recordam tudo que aprenderam com
os mais velhos.

Por fim, procuramos registrar neste didrio de campo cada fase e etapa realizadas durante
execucdo do projeto de extensdo com o objetivo de expor as nossas experiéncias a todos os
interessados na educag¢do quilombola e sustentabilidade cultural de comunidades quilombolas
e também para instigar o desenvolvimento de pesquisas e a¢des interdisciplinares voltadas ao
mesmo fim. A sustentabilidade cultural dos quilombos é uma responsabilidade de todos nés e
isso implica em repensar a educagdo a partir da base. As vozes das (os) ceramistas e
moradoras (es) mais velhas (os) da comunidade nos mostraram o caminho para escola, pois é
Id que estdo as criangas, a nova geragdo do quilombo que os idosos dizem estarem se
afastando das tradicdes. O dialogo entre diferentes geragdes pode ser uma estratégia
mediante a inovagdo ou a renovagao do ato de contar histdrias. Entdo, vamos a nossa historia
OuU as nossas viagens as historias de Itamatatiua?

4.1 Viagens com destino a educagdo quilombola

Itamatatiua se tornou nosso campo de pesquisa, e seus moradores, tornaram-se participantes
da pesquisa. Chegamos a liderangca da comunidade, aos ancidos e as ceramistas. Também
alcancamos 70 (setenta) criancas em 4 (quatro) classes diferentes da Escola Municipal
Vereador Manoel Domingos Pereira, compreendidas na faixa etaria de 10 a 14 anos e seus
docentes.

Feita a contextualizacdao dos envolvidos, vamos ao passo a passo adotado e sistematizado nas
categorias: (1) pré-viagem; quando arrumamos as malas, (2) viagem, sobre o que é e como é
estar |13 e (3) o pds-viagem, quando desfizemos as malas para cada uma das cinco imersdes no
quilombo.
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Figura 5 — Diagrama do fluxo das viagens

input output
| ... O diario alimenta o planejamentos das viagens, pesquisas e agdes :>

Lo == 1. arrumando as - — — ==lp 2. é sobre estar ld, - —===lp 3. desfazendo as malas, -~
- . X ~
’ malas, momento atuar, observar agbes “na e Processar, sistematizar os \
’ . . ; . . . A \
¢ para refletir, planeja, com” o comunidade de registros do vivenciado |a \
T rever, reformular Itamatatiua
ERA UMA VEZ EM ITAMATATIUA
{ Tomomomox Viagem Viagem Viagem Viagem Viagem
01 02 03 04 05
|
4 |
|
a o
9 w0 o = o o 0TS o S !
owwwr | N S S 28 Sc8 Bl S8 EESEE-N £ '
. N @ o & o 26 e 8 ® s 3S gm |
UM DIARIO DE CAMPO [ =W o 8 c 8 a = ¢ o ~ =270 -
VIAJANDD SKTAE AS MSTORIAS DO QUILOMSO - 3 & o= e by [ £853 1 Ec25c I |
L~ = = = v O T S5 O S [}
© = = = < KB = € N [ N
: R 23 SsS Fl 3S5¢ ] sE3is !
o o @ =) c 2 |
& 3 < Bl £55°% B ;
\ ,’
A ’
\\ - _ ’
~-— - ——- - - - As vivéncias dos participantes do projeto alimentam o diario ... |— - -
output input

Fonte: dos autores

A pratica extensionista, dimensdo tdao importante para a materialidade do conhecimento e
integragdo do processo formativo em conjunto com as dimensdes ensino e pesquisa, também
cumpre sua dinamica de planejamento e organizagao como etapas que precedem e sucedem
as vivéncias em campo. Todo o processo é relevante para uma equipe que estabeleceu
objetivos para o desenvolvimento de um trabalho compromissado com preceitos de ordem
educativa, cultural, cientifica e politica.

A seguir apresentamos trechos dos cadernos que resumem cada uma das etapas das viagens,
sempre pautadas na continuidade do ciclo fazendo-aprendendo-refazendo.

4.1.1 Viagem 1

Neste estudo importa as multiplas vozes e olhares registrados e reconhecidos desde nossa
primeira reunido de equipe entre professores e bolsistas para nos conhecermos e nos
prepararmos para nos apresentarmos a Itamatatiua em um encontro do “outro”, nossa
equipe, com os moradores da comunidade, professoras (res) e ceramistas.

Figura 6 — Viagem 01: Narrativas da equipe de pesquisa em Didrio de Campo
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% preparagio. Primeiro pesquisando : interackio foi dindmico. Virias reunirmos, tinhamos muites
= | sobre o lugar nos livros, nos textas, | A coisas para fazer!l! Alinhamos o
> muoradores deram suas opinides

que foi feito na primeira viegem,
revisamos os videos produzidos,
definimas regras para as
transcrigdes dos videos,
discutimos sobre as edicdes dos
videos, definimas comao seriam
as padrdes das relatdrios sebre
as agdes ¢ determinamas os
prazos parg a réalizacto de
nossas atribuicdes. (Arms, 560
Luis, 21 de joneiro,2020)

nas pesquisas de outros que jd 1
estiveram ent Itamatativa. Nos !
abrimos para o possibilidode de |
mergulhar na realidade do outra,
tenda consciéncia de que Il somos
estrangeiros, respeitar o espoco
alheio como uma prdtica de boa
convivéncia que na maiaria dos
contextos abre oportunidodes.
(Nay, 580 Luis, 07 de janeira,
2020)

sobre os temas propostos. ” Arms,
Itamatative, 14 de janeira,2020.

Os antigos (moradores idosos)
nos contoram um pouco de sug
histdria de vida e trabailhe,
vinculodo oos costumes e
tradigdes do local. Fica evidente a
preocupacio com o educocto dos
Jjovens e continuidade da cultura
local nas suas falas. (Arms,

L\ Hamatotive, 16 de janeiro,2020)

' 1. arrumando as malas...
3. desfazendo as malas....

Fonte: dos autores
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As narrativas da equipe, durante todas as viagens, foram registradas e categorizadas no didrio
de campo considerando trés momentos (ver figuras 6 a 10). A primeira viagem (fig.6)
correspondeu a fase sentir e etapas: sensibilizacdo e verificagdo do projeto, era o0 momento
de conviver, ouvir e registrar histdrias sobre experiéncias vividas na e com a comunidade.

Nesse encontro avangamos com um cronograma de atividades que foi se moldando de acordo
com algumas particularidades dos contextos envolvidos: o da comunidade e o da escola, em
contatos para o (re)conhecimento da rotina local. Era fundamental uma abordagem empatica
para compreensao da realidade do quilombo, mediante a escuta da voz dos moradores e
reunidao de informacdes gerais necessdrias ao desenvolvimento de um projeto colaborativo.

Durante o semindrio na escola, trés perguntas guiaram as narrativas dos moradores e
participantes: O que vocé sabe sobre o quilombo do passado? Como é o quilombo de hoje? E
como vocé imagina o quilombo do futuro?

No pds-viagem, ao desfazermos as malas, percebemos que veio muito mais do que levamos, e
tal como tirar roupas e objetos pessoais para higienizar e guardar, também precisamos
organizar os dados, analisar, sistematizar, sintetizar e definir o que voltaria conosco em uma
préoxima viagem.

4.1.2 Viagem 2

O retorno da primeira viagem oportunizou um panorama de ltamatatiua. Agora nosso foco se
voltou para um olhar mais agucado a intergeracionalidade. Estdvamos ainda na fase sentir, e
etapas: verificagdo e delimitacdo do projeto, momento em que procuramos compreender as
formas de viver e produzir e “o que” identifica Itamatatiua através das vozes dos velhos. Assim
foi, ouvimos e registramos narrativas que nos levaram a diversos aspectos da cultura local.
Essas foram delimitadas aos temas: educacdo, tradicdo e territdrio, tendo em vista a relacdo
temporal.

Passamos dias convivendo com idosos e idosas, adultos e adultas, moradores da comunidade
que abriram a porta de suas casas e nos confiaram as suas histdrias sobre antigamente, suas
ideias sobre o presente e também sobre a visdao que tém do futuro.

O cronograma da pesquisa, como licdo, nos levou a compreensao de que no campo devemos
desenvolver habilidades para nos adequarmos ao contexto em que nos encontramos; planejar,
mas estar sempre disposto a replanejar; observar, em um fluxo continuo "pratico reflexivo"
(COUTINHO, 2013). “O campo nos surpreende e nos ensina”, disse Ellen (ver fig.7). Ao
desfazermos as malas, era hora de organizar nossa bagagem de histérias e planejar o encontro
com as criangas e jovens do quilombo, protagonistas do cenario presente e futuro.

Figura 7 — Viagem 02: Narrativas da equipe de pesquisa em Didrio de Campo
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passada, presente e futuro.(Nay,
S&o Luis, 24 de janeiro, 2020)

devemos desenvolver habilidodes
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ter olhar otento o todas os
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narrativas, o cotidiona, cendrios
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(Tete, 560 Luis, 02 de fevereira, :
2020) i

1. arrumando as malas...
3. desfazendo as malas...

2. é sobre estarld ...

Fonte: dos autores
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4.1.3 Viagem 3

Ao chegarmos da viagem 2, realizamos a transcri¢ao e categorizacdo do conteudo obtido até o
momento. Essas acGes evidenciaram complexidades: tradicdo e educagdo se complementam e
se confundem definindo o territério.

Analisamos os resultados obtidos e preparamos oficinas para as criancas (ver fig.8). Estdvamos
iniciando a fase agir, e etapa: concep¢do, mediante elaboracdo de uma sequéncia de
atividades para aplicar na escola. O foco era fomentar a contacdo de histérias na sala de aula,
pois para sentir as pessoas e 0 espaco onde nos encontravamos era fundamental ver e ouvir as
histérias das meninas e meninos de Itamatatiua.

A viagem 3 nos levou de volta a fase sentir, e etapas: verifica¢do e delimitagéo do projeto,
assim como na viagem anterior, foi delineada mediante a escuta de histérias e a delimitacao
dessas considerando os temas pré-definidos relacionados ao espaco temporal. Porém, as
narrativas dos discentes foram representadas em desenhos produzidos em oficinas de
contacdo de histdrias. O retorno foi um momento de (re) planejamento, a pandemia do
COVID-19 chegou para modificar planos, pesquisas, vidas.

Figura 8 — Viagem 03: Narrativas da equipe de pesquisa em Didrio de Campo
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1. arrumando as malas. ..
3. desfazendo as malas ...

2. é sobre estar Id ...

Fonte: dos autores
4.1.4 Viagem 4

Resiliéncia, a palavra de ordem para manter-se em um mundo afetado por mudancgas de
comportamento sem precedentes na histéria mundial e que nos afetou. Fomos ganhando
confianga para avangar no que fosse possivel, sempre respeitando os protocolos sanitarios
vigentes.

Varias fases e etapas do guia projetual® se encontraram na viagem 4. Delimitamos as narrativas
graficas e orais das criancas identificando a frequéncia de desenhos sobre Itamatatiua e
relacionando-os com os termos ja citados: educacao, territério e tradigdo e tempo: presente,
passado e futuro. Realizamos a entrega, no modo remoto, dos resultados da analise,
categorizacdo e sistematizacdo das oficinas realizadas a lideranca e professoras (es) do
quilombo.

Ainda no modo remoto nos reunimos para agir e conceber um encontro intergeracional no
Centro de Producdo de Ceramica. Em contato com lideranca e docentes chegamos a um
contrato: o desenvolvimento da oficina 3, um encontro entre gera¢des do quilombo para
contagdo de histérias mediante a moldagem de personagens e cendrio para um teatro de
bonecos, o “teatro de barro de Itamatatiua”.

1 http://nasdesign.paginas.ufsc.br/nasdesign/
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No quilombo pudemos novamente sentir, verificar e delimitar narrativas em uma producdo de
teatro feita por criangas e mulheres ceramistas adultas e idosas. Este e demais momentos de
planejamento e agles, anteriores e posteriores, contaram com o corpo docente da escola
quilombola e comunidade, em especial, ceramistas, idosos e discentes, caracterizando
aproximacdes efetivas entre a educacao formal da educagdo informal

Figura 9 — Viagem 04: Narrativas da equipe de pesquisa em Diario de Campo
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2020)
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setembro, 2020)

visondo o possibilidade de
replicagio dos agdes. Este livra
(didrio) representa um dos
instrumentos de registro
imaginadas para a
replicabilidade dos praticas
ocorridas neste projeta
colaborativo.(Glaw,
Flarigndpolis, 31 de outubro,
20)

1. arrumando as malas...

2. ésobre estarld...

3. desfazendo as malas ...

Fonte: dos autores

Ao retornarmos recebemos feedback das professoras e lideranca do quilombo sobre as
oficinas. Esse fato nos levou novamente as reflexdes, observacdes e delimitagdo dos dados,
processando-os e organizando-os. Vislumbramos oficinas replicdveis mediante um diario de
campo (E-book) em fase de concepgdo para servir como material de consulta sobre nossas
experiéncias em um projeto colaborativo. Mas, como fazer essas histérias “viajarem” em uma
linguagem voltada para criangas da mesma idade daquelas que produziram desenhos, histérias
e teatro sobre seu territorio?

Partimos para a concepgao de um instrumento para a educagdo quilombola em um novo
projeto de extensdo, financiado pelo IFMA, desenvolvido com o objetivo de habilitar alunos de
artes visuais para produzirem videos para a educagao infantil.

4.1.5 Viagem 5

Sao recorrentes as queixas de comunidades tradicionais pesquisadas que perdem o contato
com os pesquisadores e ndo percebem a contrapartida dessas trocas concedidas para
execucdo das pesquisas. Para nds, propondo um projeto colaborativo, era necessario
apresentar os resultados desta produgdo conjunta e, assim, fizemos.

Figura 10 — Viagem 05: Narrativas da equipe de pesquisa em Diario de Campo
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comunidade aptamaos por
arganizar dois dias de cinema.
Precisamos do oprovagio dos
pais e lideranca para a utilizacdo
dos instrumentos criodos em sala
de aulo. As criangos também tém
voz e elas tombém irdo nos dizer
se gostaram daquilo que viram.
Confesso: estou nervosa. (Glau,
580 Lufis, 26 de Fevereira, 2022)

1. arrumando as malas...
3. desfazendo as malas ...

2. é sobre estar ld ...

Fonte: dos autores

A educacdo, apoiada nos conceitos de aprendizagem significativa com base em Ausubel (apud.
LEIMIG, 2014) sobre a teoria da aprendizagem significativa e Paulo Freire (apud. LEIMIG, 2014;
FREIRE, 1987), acerca da humanizacdo dos homens e a conquista coletiva da histéria pelos
mesmos, trata da ideia de se reconhecer no conteudo oferecido pela escola e de fazer parte do
processo de ensino e aprendizagem. Partindo-se dessas teorias importam abordagens
sistémicas envolvendo ac¢des colaborativas em uma rede de aproximacdo entre escola e
comunidade, de modo que criancas se sintam representadas no conteudo escolar na
educac3o quilombola, abordada na Lei n° 10.639 que determina a obrigatoriedade da tematica
“Histéria e Cultura Afro-Brasileira” e define que o conteldo das escolas deve resgatar a
contribuicdo do povo preto nas areas social, econémica e politica (BRASIL, MEC, SECADI, 2004).

Portanto, nos dedicamos a producdo de 4 videos sobre Itamatatiua. O primeiro video
apresenta uma visdo geral sobre o quilombo e sobre o teatro de barro; o segundo conceitua
territério; o terceiro mostra as tradigdes e o quarto as variadas formas de educar no quilombo:
formal e informal.

Apds concepgdo dos videos, nos reunimos para pensar no realizar, a entrega do produto a
escola e comunidade. Um momento de culminancia para o feedback sobre as acgdes.
Decidimos, em acordo com docentes do quilombo, lideranca e presidente da Associacdo, fazer
dois dias de cinema na escola. Chamamos o evento de “cineminha em ltamatatiua”. Esse
emocionou e divertiu pessoas de todas as idades. A comunidade estava 1d na tela, suas
musicas, dangas, lendas, jeitos de ser e viver.

No desfazer das malas, mediante nossas observagoes, sistematizacdes e reflexées, imaginamos
os préximos passos: fazer essas histdrias ultrapassarem limites geograficos em um site sobre
as viagens e produgdes colaborativas no quilombo de Itamatatiua, tema do nosso préximo
projeto.

4.1.6 Sintese das viagens

Neste projeto, executado em duas etapas, foram planejadas e executadas agdes que
envolveram o sentir, agir e realizar em momentos correspondentes ao input (entrada de
dados, recursos utilizados para gerar o produtos), put put (processamento de dados, relagdo
entre saida e entrada), e output (saida de dados, produtos gerados pelo sistema). Todas as
fases e etapas foram guiadas pelo objetivo de instrumentalizar a educagdo quilombola. No
decorrer das agbes extensionistas o conteldo resultante de um ciclo alimentava um novo
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ciclo, a retroalimenta¢do, (BERTALANFFY, 2010) mostrando-nos a complexidade de um
sistema, cujos elementos interdependentes formam uma rede onde se interligam vidas em um
ecossistema sociocultural constituido por pessoas, espagos, memdrias, motivacoes,
habilidades, formas de viver e produzir.

A sintese das acGes desenvolvidas na primeira etapa (projeto 1) e na segunda etapa (projeto 2)
€ exposta nas figuras 11 e 12 a seguir. Todos os registros das narrativas, incluindo velhos (as),
adultos(as) e criangas, das oficinas envolvendo desenhos, contacdo de histérias e teatro, sdo a
expressdo da histdria de vida e resisténcia de Itamatatiua, uma comunidade que se insere no
conceito de autopoiésis (CAPRA; LUISI, 2014 e MATURANA; VARELA, 1995, apud ESCOBAR,
2016) ao fazer parte de um ecossistema no qual é capaz de se autogerir e regenerar, ao buscar
meios para manter e (re) produzir seus saberes e fazeres.

Histérias foram confiadas a essa equipe na primeira etapa do projeto (input), e em sua
segunda etapa foram processadas (put put), e materializadas (output), na forma de registros
em um E-book que recebeu o titulo: Um didrio de campo: viajando entre as histdrias do
quilombo e em recursos audiovisuais realizados com a comunidade e escola para a
sustentabilidade da cultura local e educag¢do quilombola.

Figura 11 — Sintese do projeto de extensao: parte 01

Oficina 3

Teatro de Chegada. Mas, continua... }:.f)
E%E barro

“g» Oficina 01

Mapa
mental

Partida

~ Mapa
. Empatia

Fonte: dos autores

A primeira etapa do projeto teve como principal objetivo conhecer as histérias de Itamatatiua
por meio das narrativas das variadas gera¢des. Como ponto de partida fomos ao encontro dos
idosos e idosas do local, em especial, aqueles que mais se dedicaram as praticas tradicionais. O
segundo passo foi o encontro com as criangas em oficinas implementadas na escola em 4
turmas simultaneamente: fundamental 4, 5,6 e 7.

As oficinas 1, 2 e 3 foram desenvolvidas com base em jogos para contagdo de histdrias e
inovagdo (GRAY, BROW E MACANUFO, 2012). Acreditamos que com essas simples atividades a
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escola pode ter uma visdo geral, na perspectiva das criangas, sobre o quilombo onde nasceram
ou vivem.

A oficina 1: o mapa mental de Itamatatiua com raizes iniciais indicando o passado, presente e
futuro foi preenchido pelas criangas mediante desenhos que representassem o quilombo
nesses espacos temporais. Em seguida, palavras e frases ocuparam as demais raizes do mapa
expandindo o entendimento sobre as representacdes graficas.

A oficina 2 foi desmembrada em varias atividades com o objetivo de instigar a criacdo de
histérias. O “mapa da empatia” seguido de uma série de cinco painéis chamada: “mapeando
guem sou e onde vivo”.

O mapa da empatia consiste em um painel que apresenta um garoto e uma garota de
Itamatatiua. Esse foi preenchido com palavras para cada sentido e sentimento dos
personagens apresentando o espelho da vida dos participantes em sua comunidade e nele
foram explorados os 5 (cinco) sentidos percebidos pelos 6rgdos sensoriais (pele, lingua, nariz,
ouvidos e olhos), causando, motivo aos sentimentos das criancas pelo quilombo. O mapa da
empatia alimenta uma narrativa e é alimentado por ela, durante o processo de construcao.

A série “mapeando quem sou e onde vivo” vem servir para detalhar a vida dos personagens.
Esse mapa foi elaborado com o intento de abrir o mundo dos personagens detalhando alguns
aspectos do modo de ser e viver deles na perspectiva de seus criadores, os participantes da
oficina. Cada um apresenta uma ilustracdo e uma pergunta para as criangas responderem com
base nos personagens do mapa da empatia: 1.Qual é a minha comunidade? (com quem eu
convivo); 2.0 que tem de lindo no meu quilombo?; 3.0 que eu costumo fazer em Itamatatiua?
4.0 que os adultos do quilombo fazem? 5.0 que eu quero ser quando eu for adulto também?

A oficina 3, parede de memdrias, trata de um painel com trés quadros para desenhar e contar
uma histéria, com base nos painéis anteriores, em uma sequéncia ldgica. Antes de iniciar
conversamos sobre a construcdo de uma histéria, como referéncia utilizamos o mapa da
narrativa’. Esse mapa foi desenvolvido pelo mentor de narrativas Olavo Pereira Oliveira, trata
de um método de contagdo de histéria inspirado em estudos sobre o pensamento visual e
processo criativo.

O objetivo da parede de memdrias do quilombo foi explorar o mundo dos personagens
mediante o compartilhamento das histdrias desenvolvidas pelos participantes, tendo em vista
suas vidas e experiéncias no quilombo, ou seja, as histdrias do quilombo sob o olhar das
criangas. Mas em apenas 3 (trés) quadros!

A oficina 4, teatro de barro, ocorreu em quatro dias de convivéncia com diversas geragdes em
um encontro intergeracional que resultou em contacdo de histérias sobre Itamatatiua
mediante a producdo de um teatro produzido por criangas e ceramistas. Estavamos I3,
participando de todo o processo, como facilitadores, apenas conduzindo uma sequéncia de
acGes planejadas, mas com aberturas as construgdes e reconstrucdes por parte daqueles que
sabem do que estdo falando e fazendo por pertencerem aquela comunidade.

2 https://narrative.com.br/o-metodo/
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Nesse encontro intergeracional, buscamos a participa¢do das criangas de forma criativa e
prazerosa, para esse intuito escolhnemos inserir a linguagem teatral. A escolha nao foi aleatdria,
encontramos a modalidade do teatro dentro do Centro de Ceramica, nas bonecas ja
produzidas pelas ceramistas de Itamatatiua. As bonecas de ceramica nasceram para além da
visdo mercantilista, elas guardam memorias e contam histdrias conhecidas por quem as
moldou.

A partir das histérias contadas nos eventos anteriores e recontadas neste, as criangas
construiram um texto base para encenacdo da producdo teatral, com personagens de
ceramica, desenvolvida com apoio dos facilitadores, ceramistas e professoras(es). Segundo
Sitchin (2018, p.104): “Bonecos sdo poderosos. Nascem brinquedos, naturalmente aceitos
pelas criancas como integrantes de seu universo”.

Uma vez que buscamos nesses encontros a continuidade das histérias desse quilombo, o
teatro de barro construido trouxe a tona memdrias afetivas e o sentimento de pertencimento
nas criangcas e ceramistas, além de fomentar a intergeracionalidade cultural, passagem de
saberes e fazeres entre geracdes, mediante prdtica secular desse quilombo. No teatro as
bonecas produzidas e exibidas, passaram a ter um novo significado, tornaram-se vivas na
imaginacdo (AMARAL, 2018), artefatos figurativos da histdria de vida dessas criangas e de seu
territério.

Através da construcdo e manipulagdo desse teatro de barro, as criancas puderam recontar as
memorias dos idosos desse quilombo. O teatro de barro, como mediador de encontros de
vida, processos e histdrias, mostrou-se como importante instrumento para a sustentabilidade
cultural no quilombo de Itamatatiua.

Figura 12 — Sintese do projeto de extensao: parte 02

Intergeracionalidade em Worshop: refletindo sobre
contagBo de histdrias

as histérias e educagdo quilombola :
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apresentando
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quilombo na

Cartdes digitais ou
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impressos com QrCode e
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Historia
Oral

Fonte: dos autores

Oficinas realizadas e um vasto e rico conteudo sobre ltamatatiua nos levaram a segunda etapa
desse projeto: a producdo de quatro videos voltados a educagdo quilombola, cujo o conteludo
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foi formado por pesquisas, aces e registros em um didrio de campo e, fundamentalmente,
por vozes do quilombo. Nesses videos histdrias foram recontadas, em uma nova linguagem.
Como forma de compartilhar os produtos, criamos cartGes digitais que podem ser impressos e
levados para sala de aula, neles ha descricdao do tema, QR Code e link de acesso.

Pretendiamos, com esses produtos audiovisuais, responder as demandas expressadas pelos
idosos: aproximar a nova geracao da sua cultura "para ndo morrer". Refletimos sobre o
conteudo e linguagem dos produtos em um workshop com docentes da escola quilombola,
momento em que ocorreu o exercicio de elaborar atividades para os alunos com base nos
videos e também o planejamento de um evento para apresentacao desses na escola para
discentes e comunidade. Chamamos o evento de: "Cineminha em Itamatatiua", esse
aconteceu durante dois dias e contou com a presenca da lideranca representada por Neide de
Jesus, ceramistas, discentes e responsaveis por esses. Como fechamento, tivemos as
impressdes expressadas nas narrativas intergeracionais do quilombo. Dados que estdo em
processo de analise e sistematizagdo como feedback as préximas ag¢des.

5 Consideragdes Finais

Agora entendemos melhor as palavras de Freire (1984) sobre a importancia do aluno se
reconhecerem no conteudo. Criancas do quilombo e sua comunidade estavam 13, colaborando
com suas habilidades e conhecimentos na geracdo de formas de ensinar e aprender no
quilombo e sobre o quilombo, tendo em vista as suas raizes, histérias, modos de ser e viver.
Conteldos, sob forma de imagens e narrativas, que ultrapassaram os limites da educacdo
informal sendo inseridos na educacdo formal. Desse modo, conexdes foram renovadas
aproximando escola e comunidade.

Escutamos os detentores “do saber e do fazer”, aqueles que vivenciam praticas tradicionais e
também construiram e constroem imagens para o futuro de Itamatatiua. Fizemos uso de
ferramentas do design e educagdo para fomentar a contagdo de histérias em oficinas nos
espacos educativos formais e informais de Itamatatiua. Apoiamo-nos nos beneficios da
ludicidade, que tornaram mais explicita a riqueza cultural da comunidade em artesanato,
musica, lendas, festas, dangas e ritos, um patriménio em que velhos e velhas cumprem papel
fundamental como agentes de salvaguarda.

Dentre os referenciais estratégicos implicados durante o desenvolvimento do projeto, em suas
fases e etapas, os oriundos da area do Design apresentaram-se, de forma mais especifica, na
linha da Gestao do Design com foco na abordagem sistémica, evidenciando-se na organizagao
ou gestdo de todo o processo aqui descrito e como ferramenta de abordagem sistémica
territorial voltada para a gera¢do de meios de interlocu¢do entre diferentes geragoes.

Entendemos que a relevancia deste projeto estd nos registros em um didrio de campo que sera
compartilhado a quem interessar no formato de um E-book sobre experiéncias envolvendo
pessoas do quilombo e externas a esse em praticas que demandaram conhecimentos
interdisciplinares advindos da academia e da vivéncia e sabedoria do quilombo no intuito de
difundir as tradicGes de Itamatatiua abordando as especificidades dos saberes e fazeres
herdados dos ancestrais, em especial, o trabalho artesanal, enquanto produto da cultura que
identifica essa comunidade e vem servir de conteldo para a educa¢do quilombola mediante
videos tematicos feitos com a participacdo da comunidade para serem utilizados na escola da
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localidade e, é nosso desejo, em outras escolas e espacgos voltados a valorizagdo da diversidade
cultural.

Para além da avaliagdo positiva da escola e comunidade, é essencial reconhecer que
dificuldades foram vivenciadas, impondo a necessidade de reconhecé-las e avalid-las em
aprendizagem continua. A superacdo de limitacdes de ordem financeira, distancias a percorrer,
reajustes de cronograma, contexto pandémico, foi resultante do empenho coletivo para a
validacdo de um projeto que pretendeu efetivar agdes colaborativas sinalizadoras de novas
praticas extensionistas e pesquisas cientificas.

Aprendemos, nesse percurso de pesquisas, praticas e interlocucdes com educadores e
moradores do quilombo, que o processo de ensino e aprendizagem se torna mais efetivo
guando o discente se identifica com o conteldo. Foram anos de imersdo e muita troca de
experiéncias entre os envolvidos em uma rede de habilidades e conhecimentos. Diante de
tantos registros pretendemos em outras oportunidades discorrer acerca da producdo dos
videos, workshop, cineminha e resultados desses momentos de modo mais detalhado. Por fim,
em breve contaremos mais sobre a continuidade das pesquisas e acdes que tratam de uma
rede em prol da educacdo quilombola e sustentabilidade cultural de comunidades étnicas
como Itamatatiua.
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