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Usando o método
“faga Voot mesmo’

por Sandra Regina da Silva
de S3o Paulo-

‘ ‘ ste jogo é
muito mais

. legal do que

5 . um compra.

: . do numa lo-
ja porque fui eu que fiz”,
diz Jodo Ricardo Mendes
‘Gongcalves Costa Filho. No

alto da sabedoria adquirida -

aos sete anos de idade,
Jodo Ricardo finaliza um
tabuleiro quadriculado e as
pecas em madeiras clara e
escura,. que, depois, serfio
usadas como um jogo de
damas. Antes disso, o jo-
vem projetista construiu
uma rampa de skate e dois
rob6s — um de madeira
‘que acende uma luz e outro
.de garrafa pléstica movido
‘a corda. -
- Jo#io Ricardo freqilenta
'h4d trés meses a 4rea de
‘marcenaria do atelié de
tecnologia Tempo & Espa-
-¢o, em S#o Paulo, cuja pro-
‘posta é propiciar um espa-
'¢0 para criancas de seis a
.quinze anos realizarem
seus desejos e sonhos, atra-
vés da construcéo de proje-
tos idealizados por elas,
fornecendo as ferramentas
e. matérias-primas neces-
sérias para sua realizacfo,
ao lado de um adulto com o
conhecimento técnico. :
Em troca, os pais pagam
juma mensalidade equiva-
lente a US$ 100 para que ca-
da um de seus filhos
|freqilente o atelié por qua-

do Ary Fazio Favero, prc
fessor das ireas de enge
nharia e mecénica, cont:
que foi realizada uma pro
va de veleiros no lago d«
parque do Ibirapuera
“um dos garotos se apegot
tanto ao seu barco, que na«
deixou colocé-lo na égua
dizendo que ela era suja’’.

O homem da-
*‘caixa preta’’

Maria Tereza Bortol
afirma que o atelié desem
penha um papel pedagégi
co importante para-a for
mac#o da criancga, que trz
balha com a metodologi
de projeto, isto é, desenhz
maqueta, faz pesquisa d:
material, de técnicas e d'
acertos e erros, e traga
caminho a percorrer.

Durante toda a constru
¢#io, a crianca descobre co
nhecimentos aplicados n«
seu trabalho. “E o alun
que constrdéi a ‘caixa preta
de seu projeto, entendend(
seu funcionamento- e- apli
cacfio”, explica a coorde
nadora pedagégica. Assim
completa Maria- Tereza, :
crianca desenvolve habili
dades motoras, aumenta «
interesse pelo conhecimen
to j4 que ela precisa dar so
lucdes-para- seu projeto, ¢
fortalece: o' seu‘hutoconhe
cimento por se sentir capa:
de realizar- o que quiser
‘“H4 também troca de co
nhecimentos entre a

‘criancgas’, diz.

tro horas (divididas ‘em
duas vezes por semana) ou

. trés horas e meia (uma vez

por semana). E poderfio
ouvir frases como ‘‘o que a
gente constréi tem mais
valor”, dita por Gustavo
Cruz de Morais, de onze
anos. Passando massa pa-
ra alisar o tampo de madei-
ra de uma mesa, Gustavo
vai depois utilizar o mével
onde serfio colocados os
aparelhos de tevé e video-
game no seu quarto.

A marcenaria -é apenas
uma das sete 4reas do
Tempo & Espaco (ver qua-
dro), que, ao lado da enge-
nharia, é a mais procurada
atualmente, segundo Ma-
ria Tereza Bortolo, coorde-
nadora pedagégica do ate-
lié, hoje com 68 alunos, sen-
do apenas treze meninas,
que geralmente preferem
as artes gréficas e marce-
naria. “Apesar da divisfio
das 4reas, existe uma inte-
gracfio entre elas, depen-
dendo da proposta do proje-
to que seré executado pela
crianga”, explica.

Discussédo de
profissionais

. Para participar de cada
frea, sfio respeitados os
conceitos que serfo aplica-
dos e a habilidade motora
hecesséria para a realiza-
¢lo dos projetos. Por isso,
na mecénica e na engenha-
ria, a crianca n#o deve ter
menos de onze anos, do
contrério ela nfio ird com.
preender todos os proces-
sos, segundo Maria Tereza.
“A marcenaria, por exem-
plo, desenvolve as habilida-
des motoras. Por isso, o
@ﬁ:al é comegar por ela’”,

Na engenharia, Michel
Caspari, de onze anos,
construiu um planador.
“No projeto, usei madeiras

de dois, trés e quatro milf-

metros. Apesar de serem
um pouco finas, consegui
deixar a estrutura firme
devido ao bom. projeto’”,
conta. . o
Segundo Michel, -as-
sim seu planador vai voar
melhor, por ser-mais leve
do que os feitos de chapas
de madeira balsa. ‘“Para
fazer as nervuras; eu cortei
uma por uma e depois fiz
um anduiche delas e lixei-
as para ficar iguais. No es-
tabilizador, eu também
usei nervuras em formato
aerodinimico para aumen-
tar a sustentacfio’’, com-
pleta. )
No atelié, pode-se fazer
também barcos, jogos de
futebol de botfio, revistas
| de histérias em quadrinhos
| e muitos outros projetos. E
tudo deve funcionar sob os
mesmos principios fisicos e
técnicos de um equipamen-
to profissional.

Os barcos e avides feitos

ipelas criancas, por exem-
plo, sfo testados. O enge-
nheiro-mecénico aposenta-

““]Jdealizado-pelo empresa

rio José Carlos Teixeir:
Moreira, que tem quatro fi-
1hos, 0 Tempo & ESpaco es--
t4 fazendo dez anos. Come-
¢Ol COMO Pplano-puoto na
Escola Rainha da Paz, em
Alto de Pinheiros. Depois

de passar por Pinheiros eg.'.s\

Sumaré, o atelié instalou-
se numa sede prépria na
Granja Viana, bairro loca- !
lizado no quilémetro 24 da
Rodovia Raposo Tavares,
em S#o Paulo. :
Mas nfo sfo sé as-crian-
cas que fazem projetos no
Tempo & Espaco. Os proé-
prios dirigentes do atelié
elaboraram um projeto, in-

- titulado Centro de Desen-

volvimento da Tecnologia
da Crianca (CDTC), em
1987, que durou quatro
anos. Com subsidios da Ro-
bert Bosch Ltda., o projeto
treinava professores de es-
colas piblicas, que, por sua
vez, aplicavam as técnicas
nos alunos de primeiro
grau. ‘““A crise levou a
Bosch a tirar o subsidio e,
conseqilentemente, o proje-
to acabou”, relembra Ma-
ria Tereza.

A direcfio da divisfio de
ferramentas elétricas da
Bosch, que estava ligada
ao CTDC naquela época, li-
mita-se a informar que to-
das as etapas do projeto fo-
ram cumpridas e que n#o
existe intencfio em voltar a
subsidid-lo. .-

0 CDTC foi aplicado em
sete escolas de S3o Paulo,
doze de Campinas, cinco de
Sto José dos Campos e trés
de Ribeirio Preto, entre
outras cidades. Em 1988,
Erika Yagushita, da 7 sé-
rie da escola Professora
Dulce Carneiro, da capital

- paulista, deixou registrado

0 seu pensamento sobre a
transformacfo de sucata
em coisas i\iteis durante a
aula: “Isso tudo é muito in-
teressante e nos faz ter
mais criatividade. As
criancas de agora sé que-
rem saber de brinquedos
industrializados e nem pen-
sam em inventar nada. Os
adultos s6 pensam em coi-
sas computadorizadas e
nfo tém muita criativida-

/

de”. ]
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AS AREAS DO TEMPO & ESPAGO

g

Idade

(s partir de) | Projetos

6 ancs Trabalhos em madeira

7 anos Agendas, revistas de historia em quadrinhos, c
braduras, em xilogravura e silk-screen

11 ancs Motor de automoveis, walkmachines

11 anos Avides, barcos, pipss, com principios aerodina
cos i

8 snos Jogos com componentes eletrdnicos

7 anos Jogos e conceitos, baseados na utifizacio da
guagem Logo
brinquedas com eldstico, com principios de eq
brio, alavanca e inércia




