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1. INTRODUCAO

O presente estudo busca compreender como ocorre 0 uso de um conjunto
de recursos ladicos que compde uma exposicao realizada no dia do patriménio de
2024, e que prossegue até o momento, junto ao Museu do Doce, Pelotas, RS. Esta
exposicao quer provocar a interpretacdo da arquitetura da edificacdo que abriga o
Museu assim como quer problematizar as transformacdes da paisagem urbana em
gue ele estd inserido. Deve-se ter em conta o valor cultural destes bens,
reconhecido pelo Instituto do Patriménio Histérico e Artistico Nacional (IPHAN).

A postura interpretativa aqui mencionada diz respeito ao apreendido por
TILDEN (1957), referindo-se ao processo necessario para desencadear a
preservacdo de um patrimbnio cultural, na seguinte sequéncia: interpretar,
compreender, apreciar e, por fim, proteger.

Os recursos, aqui tratados como jogos, em seu conjunto, derivam de uma
trajetdria de producao junto aos projetos de ensino e extensao, em sua maior parte
sob a aplicacdo do método da Adicdo Gradual da Informacédo (AGI). Este método
compreende a producdo de modelos fisicos, para a experiéncia tétil, capazes de
construir uma narrativa para a descricdo formal da paisagem urbana, da arquitetura
e de seus detalhes, portanto em diferentes escalas, como apoio aos processos de
mediacao junto as ac¢des de educacao patrimonial, como se pode compreender em
BORDA et. al. (2020). Desta maneira, na exposicao referida, as representacoes
tateis estdo caracterizadas como pecas de alguns dos jogos e, dependendo das
regras, estdo combinadas com imagens impressas ou digitais, por vezes,
associadas a sons.

O conceito de jogos apresentado pelo fildsofo Vilem Flusser, € adotado para
provocar a reflexdo sobre os tipos de recursos disponibilizados e suas
potencialidades para transitar entre o conceito de jogo aberto e fechado. Nesta
abordagem, em um jogo fechado sdo imutaveis o repertério (elementos
combinaveis) e a estrutura (soma das regras), e por isto 0 jogo termina, como
ocorre em um jogo de xadrez. Em um jogo aberto sdo mutaveis o repertério e/ou a
estrutura (FLUSSER, 1967). Supbe-se que em um momento interativo que
promova a interpretagdo, outros elementos possam ser adicionados ou subtraidos,
sejam regras ou repertorios, para atribuir novos sentidos ao jogo. Esta diferenca,
entre jogos abertos e fechados, pode interessar para compreender o quanto o
conjunto de recursos oferece espagco para 0s jogadores interagirem com O
conteudo focado na educacao patrimonial para além da percepcédo do ludico pelo
ludico, e para ainda intervirem na modificacdo de regras e/ou repertério dos jogos,
sob a possibilidade de outras interpretagdes.
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Destaca-se que a questdo aqui abordada foi provocada pela constatacédo da
postura de visitantes, e da propria equipe do Museu, de transformar, voluntéria ou
involuntariamente, a légica inicialmente proposta para o uso dos jogos.

2. METODOLOGIA

O estudo esta sendo realizado a partir das seguintes etapas: 1) revisao
bibliogréfica, tanto para o reconhecimento de teorias que facilitem problematizar os
recursos produzidos, conforme ja apresentadas na introducdo, assim como para a
compreensao dos jogos utilizados na expografia, em suas regras e repertorios
guando foram concebidos. Isto se fez possivel a partir das publicacées derivadas
dos projetos envolvidos por meio de relatos dos processos de producédo destes
recursos; 2) sistematizacao da descricdo dos recursos ludicos de acordo com a
proposta de uso original; 3) analise das fotografias registradas durante o dia do
patriménio de 2024, para identificar elementos que apontem a permanéncia ou
transformacao de regras e repertorios de cada um dos recursos disponibilizados;
4) aquisicdo e analise de fotografias da expografia apds o dia do patrimdnio; 5)
comparacao das analises das fotografias e reflexao frente ao conceito de jogos e
de interpretacéo de patriménio cultural.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados sédo parciais. Dentre eles estdo os registros de como 0s
recursos foram dispostos originalmente, durante o seu uso e de como atualmente
estdo reorganizados e até mesmo alterados. Estas observacdes estao registradas
em formato de tabela, individualizando cada um dos seis recursos ludicos
disponibilizados, contendo imagens, objetivos, descricbes de seu repertorio e
estrutura nas diferentes temporalidades da expografia. Na Figura la tem-se o
registro da disposi¢éo dos recursos para o dia do patriménio, quando foi realizada
a mediacao pelo grupo responsavel pela producéo dos recursos, sob a proposta de
um circuito apontado pela ordem numeérica indicada na figura. Esta ordem pretende
induzir o visitante a compreender a logica da adicdo gradual da informacéo,
utilizando-se de recursos que fazem referéncia a escala urbana, recursos 1 e 2, a
escala arquitetdnica, recursos 3 e 4, e, por fim, a escala do detalhe, recursos 5 e 6.

O recurso 1(Figura 1b), que aborda a paisagem urbana, ficou situado sobre
um balcdo junto a parede, sob a proposta de disposicdo linear de fotografias
antigas, em preto e branco, para que o jogador conectasse as fotos coloridas,
atuais, relativas ao mesmo ponto de vista das anteriores. Este recurso foi suprimido
da exposicao temporariamente e por isto ndo houve o registro fotografico apos o
dia do patrimonio.

O recurso 2 é caracterizado como “jogo do maquetdo”, Figura 2b. O
repertério (elementos combinaveis) € composto por: uma base constituida pela
fotografia aérea da Praca; volumetrias detalhadas da maior parte das edificacbes
de estilo eclético que compdem este entorno; volumetrias simplificadas das
edificacOes deste entorno, sendo que estas ja estao fixadas sobre a base; cartas
com informacdes (fungédo original, ano de construgéo, arquiteto e/ou construtor,
descricdo das caracteristicas formais). A estrutura do jogo foi apresentada, na
primeira mediacdo, a partir de uma Uunica regra: todas as pecas soltas bem
embaralhadas no centro da base para que de maneira individual ou coletiva elas
sejam situadas de acordo com esta paisagem.
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O recurso 3 se refere ao livro multiformato que traz a historia da edificacéo
em diferentes linguagens e permite assim atribuir autonomia ao visitante.

O recurso 4 se refere a um jogo tangivel, Figura 2a, que abarca a escala da
arquitetura. A base € constituida por uma planta baixa configurada para receber o
encaixe da volumetria de cada comodo do casardo. Estas volumetrias contém a
representacéo da rugosidade dos tetos (estuques ornamentais) e a marcagcao em
baixo relevo do local das esquadrias.

O recurso 5 se constitui por jogos de encaixe de diferentes elementos
construtivos (Figura 1c): escaiola, para que de maneira tatil se compreenda o
desenho desta superficie plana; dos estuques do teto, em diferentes escalas para
compreender os contornos de cada area ornamentada e, logo, ampliando a escala,
tem-se a volumetria de cada elemento; as esquadrias e as fachadas em suas
partes, incluindo a comparacdo com a escala humana.

O recurso 6 € um quebra-cabeca para montar ¥4 do tapete de ladrilhos do
hall de entrada do casardo, com pecas em formato quadrangular cuja dificuldade
esta na diferenca de escala (Figura 1d).

Figura 1: a) circuito da expografia; b) jogo associativo entre paisagem urbana
antiga e atual; c) jogos de encaixes: esquemas tateis de elementos construtivos;
d) quebra-cabeca do tapete de ladrilhos ceramicos do hall de entrada. Fonte:
Acervo GEGRADI

Ao refletir sobre a atribuicdo do conceito de jogo aberto ou fechado,
compreende-se que foram apresentados no dia do patriménio, como jogos
fechados, com o repertério e a estrutura ja determinados pelos mediadores.
Entretanto, pode-se perceber, pela imagem da Figura 2d, que uma visitante
modificou tanto o repertdrio quanto a estrutura de um jogo. O recurso 2 foi ampliado
em seus elementos combinaveis, adicionando pecas trazidas do recurso 1.
Observa-se, na figura referida, o propésito de identificar o modelo tatil de uma
edificacdo em uma imagem em seu contexto urbano. Entende-se que este
resultado indica um movimento na dire¢cdo da postura interpretativa, por demonstrar
o envolvimento efetivo do visitante que passou a criar seu proprio jogo.

recurso 4 b recurso 5

Figura 2: disposicao e uso dos recursos expostos. Fonte: Acervo GEGRADI .

Entretanto, considera-se a necessidade de produzir observacoes
sistematicas de uso destes recursos para compreender a recorréncia de
movimentos similares envolvendo os demais recursos. Por outra parte, o fato de
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haver uma proposta sob a légica da adicdo gradual da informacao, o conjunto dos
recursos pode ser considerado como um Unico jogo aberto, pressupondo a
possibilidade da criacdo de outras estruturas, ao provocar o somatoério de muitas
regras possiveis, mesmo que haja um repertério determinado.

4. CONCLUSOES

O estudo, mesmo que em estégio inicial de desenvolvimento, registra a
l6gica dos repertérios e estruturas dos recursos ludicos disponibilizados junto a
expografia sobre a arquitetura e o entorno urbano relativos ao Casarao-sede do
Museu do Doce. Este registro pode contribuir com a atuacéo de outros mediadores
do Museu, em particular para compreender a proposta do circuito sob a légica da
Adicao Gradual da Informacédo. Ao problematizar estes recursos sob as diferencas
entre jogos abertos e fechados, o estudo provoca pensar outras possibilidades de
estruturacdo dos jogos, mesmo que considerando a limitacdo dos elementos
combinaveis.
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