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RESUMO

Propde-se discutir o uso de uma linguagem facilmente compreensivel pelo publico em geral para
transmitir valores e signos de uma outra, que a priori, é reconhecida como mais complexa. Assim,
falando de arquitetura e brinquedo, realizou-se uma tradugdo de edificios da cidade de Sdo Carlos para
modelos em dobras em papel, formando um conjunto que quando manuseado proporcionam uma
aproximagdo do individuo com a histdria da cidade. Desta forma, faz-se possivel o reconhecimento das
arquiteturas representadas como elementos constituintes de espagos de cultura dentro o territério da
cidade, pois com os modelos aprende-se sobre espagos e planos, agregando um valor educacional no
processo de construgdao dos objetos, ao passo que se propde usufruir das habilidades motoras e
cognitivas de imaginagdo e abstragdo. Portanto, abordando as questSes da educagdo patrimonial,
buscou-se a caracteriza¢do de um processo de apropriacdao pelo qual a realidade é transformada em
conhecimento.

PALAVRAS-CHAVE: educagdo patrimonial, arquitetura, dobraduras em papel

ABSTRACT

It is proposed to discuss the use of a language easily understood by the general public to convey values
and signs of another, which is recognized as more complex. So, talking about architecture and toy, there
was a translation of buildings in the city of Sdo Carlos for models in folds of paper, forming a set that
when handled provide an approximation of the person with the city's history. That way, it is possible the
recognition of architectures represented as constituent elements of spaces of culture within the territory
of the city. With the models we learn about space and plans, adding an educational value in the
construction process of the objects, while it proposes to make use of motor and cognitive skills of
imagination and abstraction. Thus, addressing the issues of heritage education, we sought to
characterize a process of appropriation by which reality is transformed into knowledge.

KEY-WORDS: heritage education, architecture, folding paper models

RESUMEN

Se propone discutir el uso de un lenguaje fdcilmente comprensible por el publico en general para
transmitir valores y signos de otro, que se reconoce como mds compleja. Asi, hablando de la arquitectura
y el juguete, hicimos una traduccion de edificios de la ciudad de SGo Carlos para modelos de pliegues en
papel, formando un conjunto de plegamientos para proporcionar una aproximacion de la persona con
historia de la ciudad. De este modo, es posible el reconocimiento de las arquitecturas representadas
como elementos constitutivos de los espacios de la cultura en el territorio de la ciudad, porque con los
modelos aprendemos sobre el espacio y los planes, afiadiendo un valor educativo en el proceso de
construccion de los objetos, mientras que se propone hacer uso de las habilidades motoras y cognitivas
de la imaginacion y de la abstraccion. Por lo tanto, abordando las cuestiones de la educacion sobre el
patrimonio, hemos tratado de caracterizar un proceso de apropiacion donde la realidad se transforma en
conocimiento.

PALABRAS-CLAVE: educacion sobre el patrimonio, la arquitectura, plegamiento de papel
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1 INTRODUCAO

Esse trabalho propGe-se a discutir o uso de meios ludicos para a apreensdo de valores do
patrimonio histérico-cultural do municipio de S3o Carlos e insere-se no conjunto de atividades
desenvolvidas pelo Nucleo de Apoio a Pesquisa para os Estudos de Linguagem em Arquitetura
e Cidade (N.ELAC). O Nucleo possui um viés de pesquisas acerca de representacdo e da
linguagem na percepcao da cidade através da exploracdo de meios para construcdo de
processos e atividades cognitivas de imaginacdo e abstracdo na leitura e entendimento da
arquitetura e do espago urbano. Unindo as atividades desenvolvidas pelo N.ELAC com a
recorrente questdo na educagao patrimonial sobre a importancia da divulgacdo da cultura
local, foi proposta o desenvolvimento um conjunto de pesquisas para constru¢do de Sistemas
Interativos Ludicos que estimulem a assimilagdo pelos usudrios do valor histérico de certas
edificagdes sancarlenses. Tendo como resultado trés tipologias de objetos educacionais: blocos
tridimensionais manipulaveis, jogos eletrénicos em meio digital, e no caso especifico dessa
pesquisa, dobraduras em papel.

A perspectiva desta pesquisa consolida a ideia da arquitetura como uma linguagem nao
passivel de ser compreendida pelo grande publico em sua totalidade, sendo necessario dispor
de uma segunda linguagem que tenha certa relagdo com ela, mas que possua outra estrutura,
propria ao repertério do idedrio comum. Desta forma, esse artigo discute a potencialidade das
dobraduras em papel, como brinquedo e objeto ludico, para o auxilio da assimilagdo do
conhecimento em educa¢do patrimonial. Salientando que, historicamente, enquanto
elemento social, o brinquedo cumpre papel de transmissor de valores culturais, por se tratar
de representacdes que permeiam os signos e significantes da sociedade da qual estd inserido.

Nesse sentido, ao propor objetos articuladores entre a conscientizagdo e a proposta de uma
nova percepg¢do do espago urbano, buscou-se a caracterizagdo de um processo de apropriagdo
pelo qual a realidade é transformada em conhecimento. Apoiando o ensino através da
representacao de certas edificacdes que desempenham um valor arquitetoénico, faz-se possivel
o reconhecimento dessas arquiteturas como elementos constituintes de espacos de cultura
dentro o territdrio da cidade. Formando um sistema de representacdo para o estimulo de
novos olhares por meio de novas possibilidades cognitivas, para, assim, trazer ao ambito
cotidiano ponderagbes que incitem uma nova consciéncia no que se diz respeito a ver
patrimonio do municipio.

Com os modelos aprende-se sobre espacos e planos, agregando um valor educacional no
processo de construcdo dos objetos, ao passo que se propde usufruir das habilidades motoras
e cognitivas. O olhar percorre as dobras, os cortes e os encaixes, exigindo a cada etapa do
processo um dominio e controle de uma noc¢do de espacialidade, que transpassa as ideias do
proprio modelo representado e desperta o interesse do entendimento da construgdo. Os
Sistemas de Dobras propostos dispdem de novas vivéncias entre o usuario e a cidade, e
incentiva uma nova compreensao da arquitetura local. Neste artigo propomos discutir como as
representacdes em dobraduras podem sugerir aos usuarios conhecimentos primarios sobre a
edificagdo, para que a aproximacdo do individuo com o patriménio edificado seja verdadeira.

2 PATRIMONIO, CULTURA E IDENTIDADE

No processo histérico é que se caracteriza a producdo de um senso coletivo e se constréi a
identidade de cada sociedade e de dos individuos pertencentes a ela. Segundo Horta:
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A cultura é um processo eminentemente dinamico, transmitido de geragdo em geragdo, que se aprende
com os ancestrais e se cria e recria no cotidiano do presente, na solugdo dos pequenos e grandes
problemas que cada sociedade ou individuo enfrentam. (Horta, 1999, p:7)

E dentro da identidade de cada povo que estdo as formas de expressdo que caracterizam os
patrimonios culturais. Elementos que sdo, antes de tudo, referéncias de um momento
histérico e instrumento de manutencao de uma memoria coletiva.

A valorizacdo e consequente preservacao do patrimonio dependem do seu conhecimento e
partem da necessidade de um prévio reconhecimento dos espacgos culturais e da criagao de
um orgulho de pertencimento de um individuo a um povo. Assim, é importante dentro de
uma sociedade criar meios para a divulgagdo destas formas de expressao cultural, de modo a
estabelecer processos de apropriagdao e aproximagao entre o sujeito e a cidade de forma a
favorecer o fortalecimento dos estes sentimentos de identidade e cidadania.

Neste quadro, coloca-se a educagdo patrimonial, um instrumento de “alfabetiza¢do cultural”
gue caracteriza um “processo permanente e sistemdtico de trabalho educacional centrado no
patrimonio cultural como fonte primdria de conhecimento e enriquecimento individual e
coletivo” (Horta, 1999, p:6). Trata-se, assim, de uma metodologia que pde em discussdo a
apropriagao do conhecimento patrimonial pela populagdo em geral, para consequentemente
proporcionar o reconhecimento da heranga cultural e a formagdo de uma consciéncia
histérica.

Para este artigo, entende-se por patrimonio cultural, uma parcela desse campo que da conta
dos patrimonios arquitdénicos do espaco da cidade. Assim, ao se falar em metodologia para
difundir a apropriagdo do conhecimento patrimonial, tratamos da caracterizagdo de meios que
consolidem o entendimento de certas edificacdes da cidade de S3o Carlos para estimular o
reconhecimento desses espagos como pertencente ao territério de cada individuo e, assim,
estruturar um repertério basico para a busca do conhecimento histdrico-social para a
mencionada a valorizagdo e preservagao do patrimoénio. Sendo assim, é intuito desta pesquisa
gue o conjunto de dobraduras elaboradas incite reflexdo dos elementos representados e criem
fundamentos para o entendimento dessas edificacdes como marcos remanescente da histdria
da cidade que devem ser preservados e integrados ao processo de criagdo e manutencdo de
cultura.

JOGO E BRINQUEDO: MEIOS DE REPRESENTAGAO E ARTICULACAO DE CULTURA

O jogo ludibria e acalma, aparecendo como um recurso a realidade cotidiana. Apresenta, por
instantes, novas regras e novas vivéncias, uma incontestavel oportunidade de simplesmente se
distrair. Entretanto, ndo se pode resumi-lo a um simples artificio de diversdo, “ha de se
considerar a cultura na qual estd inscrito o jogo, pois sé joga quem dispde de significados e
estruturas para interagir com os objetos e os participantes” (GUERRA, 2009, p:36). E enquanto
elemento relevante desta cultura desempenha um papel de transmiti-la ou ao menos
representd-la. Cada sociedade possui seus jogos que se pautam em seus valores e sé é possivel
concebé-los se o individuo estd inserido nessa cultura, mesmo que minimamente. O que torna
aceitavel a afirmacgdo de o jogo enquanto elemento social tem seus componentes intrinsecos a
certas realidades histdricas: suas estruturas e regras correspondem, certamente, a um
conjunto de significados histéricos e culturais, ndo sendo, portanto, uma simples mimeses de
momentos de seriedade e tampouco um componente que se qualifica com seu funcionamento
3 parte de todo e qualquer momento de realidade. E um artificio atrelado a cultura e a
sociedade.
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A necessidade de competicao, disputas por méritos, escolhas por sorte, destino ou habilidade,
componentes intrinsecos a realidade cotidiana, nada mais sdo que esséncias de como o jogo se
estrutura. Portanto, ele se introduz ao ideario comum por estar presente na histéria do
homem e, assim, mesmo que sua origem seja pautada em argumentos que ndo parem na
diversdo, é notdvel que, ao menos minimamente, se configura como uma linguagem
compreensivel e acessivel por todos.

Do mesmo modo, o brinquedo, que passa a existir ao longo da histéria demonstrando atuar
como complemento de diversdo, também se qualifica como uma linguagem compreensivel.
Assim como o jogo, tem papel fundamental na formacdo de um individuo nas mais diversas
culturas. Huizinga® releva que ambos configuravam um dos principais meios de que dispunha a
sociedade antiga para estreitar os lagos entre o individuo e o coletivo. Desta forma o
brinquedo e o jogo sdo articuladores de cultura, pois brincando que o individuo entra em
contato com alguns valores da sociedade e também se relaciona diretamente com a sua
propria cultura. Os lagos entre o individuo e o coletivo se estreitam pelos jogos, brinquedos e
brincadeiras. E quando se ha o contato de uma esfera de um mundo pessoal, com outra mais
coletiva, atrelada a cultura.

Notando que no ambito dessa pesquisa, ao se falar de jogo e brinquedo esta se remetendo a
modelos tridimensionais em dobraduras em papel. Num idedrio de conformacdo espacial, os
as dobras e os recortes, exercitam uma nogao de construgdao espacial. Pensando esse didlogo
entre ensino e composi¢cdo das dobras transmitidas para a educa¢do patrimonial, as nogdes
contidas na construcdo de elementos tridimensionais demonstram ser uma possibilidade de
intermédio entre o patriménio e o individuo. Propde-se incorporar ao aprendizado que
naturalmente ocorre pela interacdo desses objetos, elementos programaticos da educagao
patrimonial. Permitindo uma abordagem para a educagdo que tem como resultado a
aproximacdo da pessoa com o edificio, com o intermédio dos modelos em dobradura.
Portanto, as dobras se destacam enquanto componentes de uma linguagem facilmente
compreendida por todos os individuos de forma geral, e se concretizam como articuladoras
entre a educacado e o individuo.

EDIFICAGOES REPRESENTADAS

O presente artigo discute a potencialidade das dobraduras em papel, enquanto brinquedo e
objeto ludico, para o auxilio da assimilagdao do conhecimento em educagao patrimonial. Para o
desenvolvimento dos modelos objetivou-se dispor dobraduras que quando em conjunto
trariam um repertério do processo de urbanizacdo e desenvolvimento histdrico do municio de
Sdo Carlos. Nesse sentido foi indicado seis edificagdes ao quadro dos Sistemas Ludicos para
compor a abordagem histdrica. Como resultado, foi disposto um conjunto de seis dobraduras
gue tratam de representar construcdes de periodos distintos da cidade para compor o discurso
acerca da valorizagdo e preservacao do patrimoénio.

Para exemplificar essa discussdo e descrever a leitura do processo de producdo das
dobraduras, apresentaremos trés das seis edificacGes representadas nessa pesquisa: o Casarao
Eugénio Franco, a Casa da Cultura e a Igreja Nossa Senhora de Fatima.

O Casardo Eugénio Franco (figura 1) é uma edificacdo marco do periodo arquiteténico eclético
da cidade de S3o Carlos. Teve fungdo residencial ao longo do tempo, passando por diferentes

! Huizinga (1996) apud. VOLPATO, G. (2002)
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proprietarios, e recentemente abrigou o Centro Integrado de Turismo. Atualmente estd em
aluguel e se mantém na lista de interesse histérico-cultural do municipio. A edificacdo é um
excelente exemplar de arquitetura eclética, com um volume Unico, possui suas fachadas
trabalhadas com ornamentagcGes em gesso, e conta com platibandas para conter visualmente
o telhado e dispde de dois pavimentos que se enquadram no desnivel do terreno.

Figura 1- Casardo Eugénio Franco - Casa do Turismo

Fonte: Arquivo Pessoal

A Casa da Cultura “Prof. Vicente Camargo” (figura 2), exemplar de arquitetura moderna da
Cidade, foi desenhada pelos arquitetos Benno Michael Perelmutter e Mariel Peinado.
Inaugurada em novembro de 1982, conta com espac¢os para pinacoteca, biblioteca adulta e
infantil, saldo para amostras artisticas e sala para projecao de filmes. O edificio traz grandes
caracteristicas do movimento arquitetébnico moderno brasileiro, que se revelam em sua
volumetria, organizacdo espacial, materialidade e implantagdo. Atualmente ainda abriga sua
fungdo original, servindo de local para uso e acontecimentos culturais coletivos, contando
também com a Biblioteca Municipal “Amadeu Amaral”.

Figura 2 - Casa da Cultura
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Ja a lIgreja Nossa Senhora de Fatima (figura 3) é um exemplar da arquitetura Eclesiastica
Moderna. Destaca-se pela sua implantacdo na bifurcacdo de uma importante avenida de do
municipio, e por conseguir manter um resguardo interno da movimentagao e ruidos externos.
Além do seu trabalho acustico, caracteriza pela sua volumetria singular e pela modulacdo
estrutural que marca sua estrutura, através dos caixilhos entre uma sequencial de planos de
alvenaria exposta de tijolo.

Figura 3 - Igreja Nossa Senhora de Fatima

Fonte: Arquivo Pessoal

PRODUTO: DOBRAS, SISTEMA E TIPOLOGIA

A tipologia de dobradura desenvolvida para este trabalho responde a exigéncia quanto a
materialidade, escala e montagem, resultantes da proposta de divulgacdo e publico alvo.
Propbe-se que a dobradura seja acessivel e de facil circulacdo, para facilitar o fomento da
utilizacdo desses sistemas com meio de representages culturais e de disseminacdo da
valoracdo patrimonial. Assim, cabe destacar que parte de um repertdrio inicial que a
Dobradura Planificada possa ser disponibilizada em meio digital para ser impressa em qualquer
lugar por uma impressora simples. Fazendo do formato A4, do papel comum, e do diagrama
planificado em apenas uma face da folha, requisitos preestabelecidos para o desenvolvimento
das dobraduras.

Assim, dentre os tipo de dobras estudas, o desenvolvido tem influéncia clara nas ideias do
Kirigami e em um livro de dobraduras chilenas nomeado Desplegar. Como produto teve-se
dobraduras que possuem a proposta que a partir de uma Unica folha A4, fazer possivel a
montagem do modelo por corte, vincagens, dobras e encaixes, sem necessidade de cola ou
desperdicio de papel. Com um limite de material correspondendo as dimensGes da folha
impressa, o resultante das dobras e encaixes ndo se desprende do A4 de origem. O modelo
tem em sua composicdo uma unica folha, que contem a base, a volumetria da edificacdo e o
vazio resultante da tridimensionalizacdo da planificacdo (figura 4).

A caracterizacdo dessa tipologia sugere a necessidade de um trabalho cognitivo de entender
como se estrutura diferentes volumes a partir de suas respectivas planificagées. Ao propor um
modelo que se constitui a partir de uma unica folha de tamanho A4, dispomos um método de
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construcdo de um elemento tridimensional que a cada passo refor¢ca o préprio processo de
montagem.

Figura 4- Modelos em dobraduras montados das trés edificagdes

Fonte: Arquivo Pessoal

A cada passo de montagem existe um vinculo na discuticdo da criagdo de uma percepgao com
a aproximacdo de como se estrutura volumetricamente o espaco da cidade representado.
Levantando as rela¢des da edificacdo e propiciando a representacdo em escala reduzida, o
processo de montagem fornece procedimentos que favorecem a possibilidade do usudrio criar
o repertdrio inicial dos patriménios Sdo Carlenses e incita a busca pelo entendimento das
caracteristicas que norteavam as solugGes projetuais e instigam o conhecimento e apropriagao
do edificio como espacgos de sistemas urbanos de representacdo cultural. Caracteristica estas
gue concretizam as essa tipologia de dobra como um elemento pertencente ao meio de auxilio
na Educacao Patrimonial.

Figura 5 - Modelo em dobradura da Casardo Eugénio Franco

Fonte: Arquivo Pessoal
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Figura 6 - Modelo em dobradura da Casa da Cultura

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 7 - Modelo em dobradura da Igreja Nossa Senhora de Fatima

Fonte: Arquivo Pessoal

PROCESSO E REPRESENTACAO

Para estruturar a discussdo do exercicio de uma consciéncia histérica no coletivo através dos
objetos, se faz pertinente colocar em questionamento como os signos do patrimdnio
arquitonico estarao representados na aproximacao da edificacdo e o publico geral.

Essencialmente, o brinquedo, além de transmissor de valores culturais, é também transmissor
de valores estéticos e, deste modo, ele representa algo. Entretanto, é salutar dispor que
conforme afirmam Benjamin e Callois, a representac¢do do objeto Itdico ndo possui um sentido
de copiar a realidade com a saturacdo de elementos, pois o mimetismo da realidade
desencoraja a descoberta e a criatividade. O brinquedo deve ser aberto para que o individuo
complete as lacunas com o estimulo de seu senso criativo, mas sem que a representacdo
lGdica perca as referéncias de sua origem. No caso das dobraduras desta pesquisa, elas ndo
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deveriam ter funcao de representar fielmente a edificacdo, com os detalhes e todos os signos,
mas de alguma forma, trazer elementos coerentes entre si, que em conjunto sejam
perceptiveis enquanto um modelo, sem recorrer ao um mimetismo extremo, nem tdo pouco,
cair em uma total abstracdo do espaco representado.

Assim, ao trazer algo real para a linguagem ludicas dos modelos em papel, recorremos a uma
necessidade de estabelecer uma sintese na representacdo da edificacdo. Reunindo no
conjunto de dobras um apanhado de valores da arquitetura, buscando dispor componentes
para entender o que a edificagdo fala de acordo com o momento histérico e tipologia
arquitetdnica. Dentro dessa necessidade de sintese, é importante entender que a escolha dos
itens essenciais, ndo se trata de buscar unicamente por uma tradugao simpldria ou minima.
Algumas coisas devem ser abdicadas, ndo apenas pela escala, mas em prol da prépria ideia de
formagdo do brinquedo que se distancia da fungdo mimética. Coube no projeto, escolher dos
aspectos estéticos da edificagdo quais fariam em conjunto, o reconhecimento do que estd
sendo representado.

Tomemos como exemplo a Igreja Nossa Senhora de Fatima que pela escala teve a sua
volumetria contida. As paredes que antes estabeleciam recuos e marcava uma caracteristica
(Figura 8) do projeto foram abandonadas a favor de uma representagdo concisa e adequada a
escala (figura 9). Notando que mesmo que essa caracteristica seja importante a leitura do
projeto, a escolha por manter a ideia volumétrica conseguida pela cobertura e por uma
abstracdo da parede, foi suficiente para manter a identidade da edificacdo.

Figura 8- Modulagdo em alvenaria na fachada oeste do projeto

Fonte: Arquivo Pessoal

10
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Figura 9 - Detalhe da Parte lateral da dobradura: Sequencia de parede passa a ser um Unica fita

Fonte: Arquivo Pessoal

No processo, alguns elementos que favoreceriam a aproximag¢ao do patrimonio foram
abdicados, mas atentar que ndo se diz que alguns aspectos sao menosprezaveis, o fato da
igreja se sobressair pelo seu volume, nao significa que o trabalho que existe dos autores do
projeto em cima da materialidade, das vedagdes e das fachadas em si, sdo insignificantes ou de
menor valor. Esses elementos desempenham papel fundamental na caracteriza¢do da
edificagdo, mas dentro das necessidades de escolhas para representagao sintética dos sistemas
ludicos deste projeto, resultaram as que mantinham em discussdo do projeto enquanto
totalidade.

Pensando em uma conexao entre as duas linguagens desta pesquisa, arquitetura e brinquedo,
encontramos algo ndo tdo abstrato. Enquanto objeto e arquitetura, a dobradura e a
construcdo falam de volume. Desta forma, se faz possivel pesar na relagdo entre a
representagao no sistema de dobras e a forma como a arquitetura responde ao seu momento
histérico. As edificagbes que se incluem em um periodo marcado pela exploragdo de
ornamentos na sua fachada, mais que o desenvolvimento da sua volumetria, corresponde a
dobraduras com passos mais simplificados sem grande rebuscamento formal. Diferente dos
edificios que tem em seu periodo histérico um trabalho volumétrico de cheios e vazios, que
resultam em um conjunto de dobras mais complexos ou mais dificeis.

Figura 10 - Fachada e volume: detalhe do modelo do Palacete Eugénio Franco.

Fonte: Arquivo Pessoal

O palacete, que sediava a antiga casa do turismo de S3o Carlos, possui uma volumetria
simples, mas com um rebuscamento nas fachadas. Como consequéncia, a dobradura dessa
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edificacdo demonstra uma simplicidade formal, que tem como destaque mais a fachada do
gue o volume total (figura 10). Nota-se que, por tratar de uma volumetria simples, a resposta
do conjunto de acdes da montagem do objeto é um agrupamento menor de encaixes, vincos e
dobras. Ja no diagrama planificado do modelo, é visivel que o sobressai graficamente ndo é o
conjunto de recortes, abas e linhas para corte, mas os tracados que formam a composicao das
fachadas. Ao contrario da Casa da Cultura, que tem um como caracteristica de destaque, uma
arquitetura que tem em sua légica um trabalho com cheios, vazios, recuos e entradas, que faz
da dobradura uma representacdo volumétrica que sobressai aos outros elementos, como
textura e fachada. Nessas edificagdes o objeto planificado se sobressai antes pelos numeros de
linha de cortes e de abas para encaixe que pelas texturas das fachadas (ver figura 11).

Figura 11- Comparacgdo entre diagramas planificados de montagem das dobraduras. Esquerda, Casa da Cultura, direita Casardao
Eugénio Franco

Fonte: Arquivo Pessoal

Por ultimo, é esperado que edificacbes com grande trabalho volumétrico resultassem em
dobraduras mais complexas, mas ndo se deve creditar o resultado do objeto ao uma mera
casualidade. Mesmo que no processo dessa pesquisa a relagdo seja plausivel, nada garante
gue o desenvolvimento de uma dobradura resultara em um conjunto onde essa relacdo seja
explorada de forma a dar conta do discurso que falara de cidade e de patrimonio. O resultado
é correspondente a uma projecdo de um repertdrio preestabelecido dos autores, acerca da
arquitetura, do patriménio, da cidade e do préprio objetivo desta pesquisa.

3 CONCLUSAO

A partir do exposto, é reconhecivel que, enquanto elementos sociais, tanto o jogo quanto o
brinquedo se configuram como uma linguagem importante para a relagdo entre o individuo e o
coletivo. Sdo componentes intrinsecos a realidade e se enquadram como facilmente aceitos
por corresponderem a artificios que atuam em momentos de diversdo. Assim, passivel de
serem entendidos por todos, sdo importantes articuladores entre valores programaticos e o
sujeito atuante na sociedade. Sugerem-se, assim, como estimuladores ao desenvolvimento de

12



|
l 11l Encontro da Associagdo Nacional de Pesquisa e Pés-graduagdo em Arquitetura e Urbanismo

arquitetura, cidade e projeto: uma construgao coletiva
| t Séo Paulo, 2014

IIENANPARQ

atividades ludicas e possuem um valor substancial para a educacao, pois ligados a um ideario
ludico, facilitam o entendimento de questdes e conhecimentos que sdo postos em sobreplano.

Os objetos indicam uma nova abordagem de leitura ao propor ver a cidade por uma linguagem
jd conhecida, pois, enquanto modelos tridimensionais em dobraduras em papel, as
representacoes constituem uma linguagem de manuseio e interagdes que levantam questdes
no ambito educacional favoraveis ao aprendizado. Analisando as dobraduras, conclui-se que,
enquanto representacdes de edificacbes, tratam de trabalhar a relacdo entre volume
representado e volume construido. De modo proporcionar na sua estrutura de montagem um
dialogo entre a dobradura e a arquitetura, e desta forma, quando manuseadas contribuir para
a apreensdo de certos valores e signos dos monumentos patrimoniais do municipio. As
representagdes buscam sugerir aos usudrios conhecimentos primarios e incitam a busca por
novos meios de reconhecimento e apropriagdo dos Patriménios Culturais. As dobras
despertam um contado com a edifica¢do que se da pelo manuseio do objeto como meio de
estimular a aten¢do em dinamicas no aprendizado. Deste modo, antes de qualquer coisa, se
concretiza como material didatico de auxilio no ensino de assuntos acerca da histéria, da
cidade e do patrim6nio urbano, notando que ele se insere numa dindmica de ensino que se
vincula também a um material que acompanha a discussao, como cartilhas, textos e diagramas
gue auxiliam o professor acerca do assunto.

E valido colocar que os objetos citados neste artigo estdo em fase de testes de usabilidade
para a avaliagdo da eficiéncia e eficdcia das dobras e tem por objetivo consolidar um material
didatico que sera distribuido nas redes de ensino da cidade de Sdo Carlos e pela Internet para
qualquer cidaddo. Os modelos aqui desenvolvidos demonstram que, por meio de uma
linguagem ligada facilmente ao idedrio lidico, se podem introduzir questées de outra
linguagem mais complexa. Destaca-se que com a utilizacdo desses objetos ludicos em meio
educacional se pode levantar aspectos basicos que propiciem o estimulo a conscientizacdo
cultural e a nogao de espacgos na conformacgao do edificio e na composicdo da cidade pelas
suas arquiteturas. De tal modo, se torna possivel construir uma nova percepg¢ao sobre os
marcos que representam a cidade e conscientizar acerca do valor arquitetonico e histérico de
certos edificios que compde a paisagem urbana.
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