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Resumo

Ainda que se realizem uma quantidade de trabalhos sobre arquitetura e construcdo com terra
no Brasil, a histéria recente vem mostrando que, paulatinamente, a sociedade se distancia de
sua historia construtiva que, por muito tempo, empregou a terra como material de construcao.
Em particular, as criangas ndo vém sendo estimuladas a conhecer as formas de construir
presentes no Brasil desde o periodo colonial.

Assim, este trabalho busca através de experiéncias ludicas, de oficinas e visitas de
reconhecimento, aproximar as criancas em fase de alfabetizagdo (2°° e 3°° anos da rede de
Ensino Fundamental) das constru¢cdes com terra, em especial dos sistemas construtivos que
empregam adobes, taipa de mao e blocos de terra comprimida (BTC) possibilitando os “jogos
de descobertas” e a interacdo desses pequenos cidaddos com a terra, com 0S recursos
ambientais e a paisagem que continuamente é construida e modificada pelo homem.

1. INTRODUCAO

A proposta ora apresentada refere-se ao projeto denominado como “A crianca e a
construcdo com terra...”, que faz parte dos trabalhos em andamento desenvolvidos
pelo Grupo de Pesquisa: Materiais Alternativos para um Habitat Sustentavel, do curso
de Arquitetura e Urbanismo da PUC-Minas, campus de Pocos de Caldas, MG- Brasil.
Na PUC-Minas os trabalhos relativos as pesquisas sobre técnicas de constru¢cdes com
terra, especificamente a producdo de adobes e BTCs vem estabelecendo reflexdes
relacionadas ao meio ambiente, sustentabilidade e preservacdo do patriménio
edificado. Varias oficinas ecolédgicas foram realizadas tanto no campus de Pocos de
Caldas para que, cada vez mais, haja a sensibilizagdo, envolvimento e
conscientizacdo dos académicos do curso de Arquitetura. Durante este processo
identificou-se a necessidade de desenvolver um trabalho voltado as criancas, ja que
estas podem se transformar nos grandes gestores familiares acerca da preservacao
ambiental e resgate das técnicas construtivas em terra, legado e heranca dos
colonizadores portugueses.

Assim, esta proposta foi idealizada para que através de seu desenvolvimento se
tornasse possivel a conscientizagéo, a valorizacdo e o resgate do patrimoénio imaterial,
especificamente as técnicas construtivas com terra, com atencao especial na pesquisa
e possibilidades de materiais naturais passiveis de serem agregados a mistura das
argamassas de terra, matéria prima que remonta os periodos mais remotos da histéria
das edificacdes do planeta.

No que diz respeito as oficinas e workshops de praticas infantis ligadas a arquitetura e
construcdo com terra no Brasil percebe-se que hd uma grande lacuna ja que,
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infelizmente, ndo se encontrou nenhum outro trabalho em que ocorresse o
envolvimento das criancas. Assim, procura-se construir esse processo de
envolvimento da crianca e a terra, que pode ser também uma forma de estimular a
percepgcdo das criangas para uma abordagem que € um segmento da educacao
ambiental e da educacao patrimonial.

2. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Foram escolhidas para participar deste trabalho duas escolas da rede de ensino
fundamental da cidade de Pocos de Caldas- MG, Brasil: uma escola da rede publica e
uma escola da rede privada, com o objetivo de durante todas as etapas do trabalho
proposto serem registradas as abordagens diferentes dentro de cada uma das
realidades escolhidas. A escola da rede publica € uma escola municipal, da zona rural,
implantada na Fazenda Lambari, distante 13 km do centro urbano. A escola da rede
privada estd implantada em sistema de cooperativa de Educagcdo com a parceria do
Servico Social do Comércio (SESC) no centro de Pocos de Caldas.

O projeto baseia-se na metodologia de Educacgdo Patrimonial e Ambiental, onde o
objeto investigado é considerado fonte primaria de conhecimento individual e coletivo.
O tema deste projeto, notadamente as alternativas sustentaveis de construgdo com
terra € abordado, junto as criangas, com descontracdo e estimulo. Todas as etapas do
processo sdo muito bem definidas para que haja percepcdo, compreensao e
internalizacdo do mesmo. Sao elas: observacéo, registro, exploracdo e apropriacéo.
Isto faz com que a crianga numa dindmica de conhecimento, apropriacao e valorizacéo
do patriménio, aprenda a ler o mundo que o rodeia e descubra a realidade cultural em
que esta inserido. A curiosidade é o ponto de partida para a aplicacdo da proposta.
Para as criancas, a curiosidade é um incentivo para investigarem o mundo e registra-
lo. Tal processo € muito importante em seu desenvolvimento. Os pequeninos com
idade variando entre 6 e 9 anos de idade precisam saber 0 que é perigoso e o que é
divertido, estabelecendo suas préprias fronteiras.

Desta forma, a experiéncia inicial se torna intensa e cheia de acdo. Representando o
papel de detetives, as criancas desbravam o desconhecido na companhia dos amigos.
As criangcas adquirem muitas informacdes através de atitudes simples e
aparentemente banais. Realizam tarefas como medir a edificagdo com os pés ou
maos, reconhecer as figuras geométricas principais da estrutura de uma edifica¢céo, ou
identificar as cores utilizadas em sua pintura. A atividade de desbravar leva a
curiosidade e “o exercicio da curiosidade convoca a imaginacdo, a intuicdo, as
emocOes, capacidade de conjecturar, de comparar, na busca da perfilizacdo do objeto
ou do achado de sua razao de ser” (Freire, 2000).

Assim, a curiosidade torna-se um convite a exploracdo. Todo ser humano é
pesquisador, explorador, fascinado pelo novo, intrigado com o mistério, e atraido pelo
desafio de aprender e fazer. A exploracdo € uma investigagdo do mundo, é fazer
perguntas, levantar hipéteses. Se a curiosidade desperta o interesse por algo, a
exploracdo é a atividade que busca as respostas procuradas pela curiosidade. Neste
sentido, conforme afirma Freire (2000) “...A constru¢cdo ou a producdo do
conhecimento do objeto implica o exercicio da curiosidade, sua capacidade critica de
tomar distancia do objeto, de observa-lo, de delimita-lo, de cindi-lo,de cercar o objeto
ou fazer sua observacéo metddica, sua capacidade de comparar, de perguntar”.

Assim, através da observacao e da reflexdo sobre as préaticas de construgdo com terra
e sobre 0s assuntos ambientais como aqueles abordados por este projeto, é possivel
estabelecer relagbes com outras experiéncias, idéias e informacdes, proporcionando a
oportunidade de ampliar seu conhecimento. Os professores das criancas das duas
escolas envolvidas, durante outras atividades em suas escolas sdo orientados para
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levantar reflexdes sobre como diferentes forcas interagem: a qualidade do ar e da
agua, a reciclagem, a populacdo e utilizacdo da terra, que séo itens que envolvem
uma mistura de valores culturais, crengas, tecnologias, politicas, economia, entre
outros.

A consequéncia que se espera de todos 0s momentos investigativos sdo as
descobertas. Sdo elas que mudam a personalidade das criangas, possibilitando que
crescam e vejam o mundo sob outra ética, ndo apenas aquilo que é claro e 6bvio. E na
descoberta que surge o sentimento de pertencimento do objeto investigado, e no caso
especifico deste trabalho, a técnica construtiva com terra. Mas as descobertas estédo
associadas ao impulso de compartilha-las. E o processo de compartilhamento que se
caracteriza como apropriacdo. A apropriacdo é entendida como o momento de
producdo, onde a crianga, repleta de novas informacdes, interpreta, reconstroi, se
expressa livremente, e divide as suas experiéncias com o mundo, podendo até sugerir
mudancas.

Reforgcando o sentido do aprender, Freire (2000) menciona que “mulheres e homens,
sdo os unicos seres que, social e historicamente, tornam-se capazes de apreender.
Por isso, sdo os Unicos em quem aprender € uma aventura criadora, algo, por isso
mesmo, muito mais rico do que meramente repetir a licdo dada. Aprender segundo
esse autor € construir, reconstruir, constatar para mudar, o que ndo se faz sem
abertura ao risco e a aventura do espirito.” Neste contexto o jogo ganha espaco como
ferramenta na exposi¢do do tema, ha medida em que propde estimulo ao interesse da
crianga, desenvolve niveis de sua experiéncia pessoal e social, ajudando-a construir
suas descobertas além de desenvolver e enriquecer sua personalidade. Os jogos
contribuem na formacdo de uma crianga mais confiante e autbnoma, que aprende
brincando, lidando com suas emocdes e preparando-se para enfrentar a vida. Os
jogos com o tema terra, ao envolver as criancas em situacdes divertidas e
estimulantes, as levam a inumeras tentativas de ultrapassar suas dificuldades
adquirindo confianca e seguranca, aprendendo a assumir atitudes mais criativas,
reflexivas e participativas, portanto, mais saudaveis.

“Por serem jogos, incluem-se na categoria das atividades ludicas, onde a partir de uma
leitura construtivista piagetiana”, a acao do sujeito é o centro do processo de busca do
conhecimento “...e caracterizam-se por serem situacfes onde é mais prazeroso e
mais facil assimilar, aprender, havendo o predominio da assimilacdo sobre a
acomodacao. Assim sendo, a tensao de vencer o desafio de controlar a impulsividade,
ameniza-se face a alegria, a motivacao e ao envolvimento inerentes a situacdo. Um
problema passa a ser visto ndo mais como algo que inspira receio, mas configura-se
como algo atraente e estimulante, despertando a atencdo e o raciocinio, conduzindo a

autonomia” (Oliveira, 2004).

Este projeto preparou um “Kit Ludico” para facilitar a aplicacdo da metodologia, junto
das atividades como oficinas de confec¢do de adobes e BTC e visitas as edificacdes
construidas com terra, assim como edificagbes em que outras alternativas
sustentaveis como o aproveitamento da agua da chuva, teto verde, aquecimento solar,
tratamento de esgoto, tinta a base de terra estivessem presentes. Nao é objetivo do
trabalho analisar detalhadamente toda a problemética relativa a educagdo e
ludicidade. O que se pretende é apenas indicar caminhos prazerosos que levem a
reflexdo e interiorizacdo do tema reforcando o surgimento de questdes e a fixacao
sobre o tema: 0 uso da terra como material de construgdo sustentavel. O Kit constitui-
se como uma ferramenta estimuladora, diante das inlmeras existentes.

Os jogos permitem o despertar de habilidades operatérias (observar, registrar,
guestionar, classificar, sintetizar, etc) muito nitidas nesta metodologia e importantes
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para a construcdo do conhecimento. Fazem parte de uma programacédo selecionada,
considerando metas a serem alcancadas. Devem ser utilizadas somente quando a
programacédo possibilitar e quando se constituirem em meio eficiente para alcancar a
meta. E imprescindivel que durante a aplicagdo dos jogos 0s monitores sejam
orientados pelos professores das duas escolas, partindo-se da premissa que esses
conhecem seus alunos em suas capacidades, limites e estagios de desenvolvimento e
aprendizado. Por isso o Kit Ludico se comp&e de alguns jogos mais simples e outros
com maior grau de desafio. Além disso, a cada descoberta ou término do jogo é
importante valorizar com palavras positivas as etapas conquistadas.

Antunes (2000) afirma que os “... jogos extremamente faceis ou cuja solugdo se
coloque acima da capacidade de solugdo da crianga causam seu desinteresse, e 0
que € pior, sua baixa estima, associada a uma sensacao de incapacidade ou fracasso.
Nesse particular é importante que o professor possa organiza-los para simbolizarem
desafios intrigantes e estimulantes, mas possiveis de serem concretizados pelos
alunos, individualmente ou em grupo. Esse nivel de dificuldade ideal ndo é parte
inerente do jogo, mas provém da acuidade e perspicacia de observacéo do professor,
gue pode, aqui e ali dar algumas dicas facilitadoras, se julga muito dificil, ou criar
estratégias mais complexas, se julga de facil solugéo.”

Assim, os jogos do Kit Ludico ndo possuem regras rigidas, o que possibilita alterar,
manter ou substituir as mesmas de acordo com o0 objetivo proposto. Existe ainda a
possibilidade das proprias criancas criarem as regras, 0 que normalmente resulta
numa atividade muito criativa e interessante. E importante a preparacdo para o
momento do jogo, definindo claramente o papel de cada um, assim como as condicdes
fisicas (espaco necessério para manipulacéo das pecas, organizacdo, higiene, etc).

3. 0OS JOGOS PROPOSTOS E SUAS REGRAS

Os jogos desenvolvidos, como afirmado anteriormente, variam quanto ao grau de
complexidade e numero de participantes, porém, entre todos ha o propdsito de
demonstrar que as criangas podem fazer da atividade do envolvimento com a terra e
suas tecnologias de constru¢cdo uma experiéncia agradavel e sedutora. E, ao mesmo
tempo, é também objetivo deste trabalho reforcar a percepcdo das criancas para as
questbes vinculadas ao esgotamento de recursos naturais e o meio ambiente. O
DOMINO é um jogo onde podem participar duas ou mais criancas e contém 28 pecas
com 6 desenhos que representam ferramentas utilizadas na confec¢do dos adobes e
BTC. Uma particularidade diz respeito a presenca de palavras associadas as figuras,
gue ajudam na fixacdo dos objetos (ferramentas). Assim as criancas, além da
associacdo por figuras, poderdo fazé-la por palavras ou cores, outro aspecto é o
reforgo da leitura e a diviséo silabica.

Da mesma forma que o jogo anterior, 0 JOGO DA MEMORIA pode ter a participacéo
de dois ou mais participantes. O objetivo neste jogo foi desenvolver um material que
sirva de suporte para o(a) professor(a) em outras atividades aplicadas nas escolas.
Foram escolhidas imagens de edificagbes com terra, que podem ser comparadas em
dimensdes, cores, formas, localizacdo, estilos, etc, possibilitando outros tipos de
associagdo as criangas participantes.

JA o jogo denominado TRILHAS DA SUSTENTABILIDADE deve envolver a
participacdo de seis criancas e contém 1 dado, 6 caminhdes, o tabuleiro e 12 pecas
para cada desenho (arvores, janela e portas, coletores solares, placas de grama,
adobes e BTC. A regra proposta para este jogo € que os jogadores disputem entre si
quem chega primeiro ou cumpre sua missao. Uma crianca de cada vez, joga o dado
gue indicar4 a quantidade de casas que deve avangcar com o caminhdo. As casas
coloridas representam obstaculos (Ex: jogue somente na proxima vez; volte ao
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comeco,...) ou os prémios (Ex: avance duas casas; jogue outra vez,...). Isto sera
definido pelos jogadores antes de iniciarem o jogo. Ao lado de cada trilha hd um
desenho com uma éarea a ser preenchida com as pecas. (Ex: placas verdes
representam a grama que formaré o teto verde). O jogador recebe estas pecas em
quantidade estabelecida nas casas numeradas. O vencedor deste jogo sera aquele
que, primeiro, cumprir sua misséo, ou aquele que primeiro chegar ao final da trilha. A
imagem deste jogo pode ser observada na figura 1.

O proposito deste jogo foi ao criar este tabuleiro abranger assuntos ambientais que
podem ser mais explorados nas salas de aula das duas escolas envolvidas, dando
origem a atividades mais complexas e interessantes. O tabuleiro representa 6 acbes
sustentaveis: colocacdo de coletores solares, teto-verde, reutilizacdo de portas e
janelas de demolicédo, reflorestamento, confeccéo de adobes e BTC.

= o
GORRIDA DOS OPERARIOS

e r—
@ ABORE & FErma cam, s

Fig.2. Tabuleiro do Jogo Corrida dos Operarios (GEAHAS-PUCMinas, 2009)

A figura 2 corresponde ao tabuleiro de outro jogo proposto, denominado CORRIDA
DOS OPERARIOS. Prevé a participacdo de quatro criancas, uma com cada tabuleiro.
Dos quatro tabuleiros individuais, dois dizem respeito ao BTC e dois ao adobe. Além
disso, o0 jogo é composto de um dado, 20 bonecos (cinco para cada tabuleiro), letras e
pecas que representam os blocos. Como regra, cada jogador lanca o dado, e o
namero indicado é a quantidade de casas que o boneco (operario) deve avancar. O
jogador pode mover qualquer operario, podendo colocar todos em acgdo, nao
necessitando aguardar que o primeiro complete o percurso para depois mover o
segundo. As casas numeradas representam a quantidade de letras ou pecas de tijolos
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que o jogador da vez recebe para completar as palavras ou sua parede a ser
edificada. Porém, o jogador s6 recebe se parou naguela casa ao mover o seu
operario. O ganhador deste jogo sera aquele que, primeiro, chegar ao final do
percurso com 0S cinco operarios, ou aquele que completar primeiro as palavras
determinadas em seu tabuleiro e a construcéo de sua parede com adobe ou BTC.

Este jogo contempla a diferenca do emprego dos materiais utilizados na confeccéo de
cada tipo de bloco (adobe ou BTC). Dessa forma, é interessante que ao final da
partida os jogadores participantes iniciem uma nova jogada, invertendo os tabuleiros.

O jogo denominado DEFENSORES E DESTRUIDORES conta com a participacdo de
duas ou mais criancas por tabuleiro. Fazem parte deste jogo dois tabuleiros de tecido
guadriculado (independentes, pois um trata da técnica do adobe e o outro da técnica
do o BTC), 100 quadrados, 10 pecas coloridas, 4 pecas brancas, duas fichas e
dezesseis cartas, quantidade descrita que sera dividida entre os dois tabuleiros. Este
jogo inicia com a construcdo do tabuleiro, encaixando os quadrados alternadamente.
Alguns quadrados possuem uma frase correspondente a uma fase do processo de
fabricagdo do adobe ou do BTC. Estes s6 podem ser colocados no tabuleiro pelos
defensores. Podem ser distribuidos aleatoriamente, mas ndo devem aparecer na
primeira fileira do lado dos defensores. Depois de arrumado o tabuleiro, os defensores
(pecas brancas) movem-se em diagonal e uma casa por vez. Se a casa estiver
ocupada por um destruidor (pecas coloridas), o defensor podera pular e ocupar a casa
seguinte, ou elimina-lo (tirar a peca do jogo). Somente os “defensores” podem se
mover para tras. Os “destruidores” também se movem em diagonal e uma casa por
vez. Eles deverdo perseguir os “defensores” que serdo eliminados quando os
“destruidores” atingirem a mesma casa. Para os destruidores, as casas escritas devem
ser consideradas como casas comuns. Os defensores, ao atingirem as casas escritas,
deverdo colocar na ficha a carta correspondente a etapa, na ordem correta, para que
ao final seja obtida a sequencia da tecnologia de constru¢do com terra. Os
“defensores” ao atingirem o lado oposto do tabuleiro, passam a transitar quantas
casas desejarem, podendo alcancar alguma casa escrita que tenham deixado para
tras. Neste jogo a crianca vencedora sera aquela que eliminar o adversario. Porém, se
os defensores preencherem a ficha antes do término do jogo os mesmos serdo
considerados vencedores.

Este é um jogo de perseguicao e estratégia, portanto, se jogado com a participacéo de
uma equipe de cada lado, o jogo se torna mais dificil. Além disso, as criangas se
deparam com situagbes em que € necessaria uma boa comunicacdo entre 0s
participantes para que a equipe consiga vencer.

Ha ainda outros jogos que foram desenvolvidos para fomentar a observacdo e a
conscientizacdo das criancas, assim como para possibilitar associacbes, promover
parcerias, estimular trocas. Sao eles: o BURACO DA FECHADURA, LIGA-LIGA,
PLACAS DE RECONSTITUI(}AO, MEU OLHO, MINHA JANELA e, por ultimo, o VILA
ECOLOGICA. Porém, o Kit Ludico agrega ainda um conjunto de fantoches e um
mostruario de terras com diferentes coloracdes, que podem ser utilizados pelos
professores das duas escolas como recurso de apoio a outras atividades.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho inicial com as escolas procurou sensibilizar professores e alunos sobre o
uso da terra como material de construgdo e como sistema construtivo alternativo,
despertando nos alunos uma reflexdo sobre o resgate e preservacdo do nosso
patrimdnio cultural de Pocos de Caldas, do Brasil e do mundo através de atividades
lGdicas. Foram realizadas palestras, oficinas, visitas as dependéncias do curso de
Arquitetura e Urbanismo e & biblioteca da PUC Minas, Pocos de Caldas, assim como
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um grande evento cujo tema foi “Terra, verso mais bonito do planeta”’, em
comemorac¢do ao Dia Mundial do Meio Ambiente, 5 de junho, nas dependéncias do
Shopping Minas Sul em Pocos de Caldas, onde, além das criancas das duas escolas
participaram também membros da comunidade local. Momentos destes eventos
podem ser observados na figura 3.

-

Fig. 3. Momentos das atividades com as crian¢cas em oficinas (Créditos: Isabela A
Maria da Silva e Rosana Parisi, 2009)

et
zevedo,

No Projeto “A crianga e a construcao com terra”, foi previsto criar e fornecer as duas
escolas envolvidas um Kit contendo uma série de jogos. Como se percebe na
literatura, 0s jogos representam uma atividade importante de descobertas e
exploracdo, motivadora para criangas que desejam constantemente estarem
envolvidas em novos desafios.

Os jogos podem ser utilizados para desenvolver a observacao, o cuidado, a protecéo e
0 espirito cooperativo tdo necessario para ajudar o planeta. Nesta pesquisa foram
criados 10 jogos e aqui apresentados de forma completa, somente trés destes. Nos
jogos as criancas terdo oportunidade de exercitar e fixar, ou seja, apreender os
conceitos relativos as varias possibilidades do uso de materiais naturais passiveis de
serem agregados as misturas das argamassas de terra, matéria prima tdo cara e
nobre, que foi empregada na construcdo de edificacdes desde periodos remotos da
histéria da civilizagao.

Os jogos incluem para as criancas novos conceitos como 0 uso de materiais naturais
como a terra, 0 emprego de materiais alternativos, a sustentabilidade ambiental, a
preservacdo dos recursos naturais, a utilizacao de sistemas de tratamento de residuos
e uso de tetos verdes, entre outros aspectos.

Este trabalho, envolvendo criangas, preenche a lacuna existente no que diz respeito a
sensibilizacdo e envolvimento de criangas, além de ser uma importante contribuicdo
para a arquitetura e construcdo com terra no Brasil, ja que acreditamos que as
criangas se constituem no melhor publico para se atingir uma meta, ou seja, a
educacdo ambiental e a preservacdo do patriménio cultural e edificado principalmente
com o emprego da terra.
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