Material Educativo




Texto Curatorial

As coisas nunca mais retornarao ao seu lugar. Seus fragmentos estao espalhados, jamais dispostos a
reconfigurar-se da mesma forma. O passado apresenta-se entre o que resta e o que falta, sempre
deixando brechas para retornar ao instante derradeiro, o presente.

A Arquedloga na casa do sonho constréi um ambiente afetivo possivel na impossibilidade. Em frestas
deixadas pelo ja ocorrido, fragmentos de memorias materiais e imateriais desdobram-se em
fabulacoes de novas casas possiveis a cada olhar, convidando o publico a adentrar as tramas da ficcao,
seguindo pistas, nao se sabe se criadas pela artista ou pela prépria Arquedloga.

Juntando cacos e restos de experiéncias no mundo, Luanda de Oliveira monta histdrias e cria um fluxo
externalizador, na medida em que os visitantes podem construir sentidos nas lacunas, a partir de suas
proprias memoarias e fabulacoes. Encontra e forja vestigios para multiplicar passagens, abrindo
espacos para novas interferéncias.

No fundar possibilidades, faz reminiscéncias falsas brilharem novamente. Utiliza-se da criacao da
personagem, Arquedloga, para a partir de suas memoédrias, fabular, escavar, remover camadas, abrir
frestas e devolver a matéria para outras construcoes.

A matéria constitutiva desta casa perpassa lugares entre realidade e ficcao, entre desejos de
acolhimento e de fuga, de familiaridade e diferenca, afirmando em seu intimo uma abertura a
transformacao das subjetividades e a criacao de novos lares no mundo. Dos fragmentos de muitas
“casas” do passado- afetos, lugares, épocas, estruturas - sdo construidas possibilidades de
presentes e futuros.

Uma “casa do sonho”, entre tempos e espacos diversos, onde o carater ficcional da estrutura pode
gerar forcas capazes de se infiltrar na realidade e transforma-la.

Macello Carpes
Sandra Correia Favero

Instrucoes Jogo da Memoria

Primeiro imprimir e recortar as cartas previamente. Podemos usar papel de gramatura 250gr, ou
imprimir e colar sobre cartao ou cartolina para ficar mais firme.

0 jogo pode ser jogado de forma individual, em duplas ou em times.

Embaralhe as cartas. Em seguida, devem ser posicionadas de maneira que a parte com a imagem da

obra de arte fique voltada para baixo. Em cada turno o jogador deve escolher duas cartas e desvira-las.
Se elas forem idénticas, o jogador retira-as e guarda-as. Observar se a imagem e a cor de cada carta
sao correspondentes. Esse processo deve ser repetido até que todas as cartas sejam removidas.

Aideia do jogo é virar as cartas e ir memorizando as imagens e o posicionamento delas. Assim, quando
virar uma carta, vocé tem que puxar na memdria para lembrar se ja viu o par dela no jogo e, assim,
tentar acha-lo.
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P6 de estrela,
luz de espelho,
pérolas, diamantes,
falsos.
Eu dou qualquer coisa
& menina dentro de mim.
0 passado um porta joias
de joias roubadas
cheio de caixas menores
vazias
como a promessa constante
de algo que valha guardar.
Talvez os fantasmas mintam
ou eu muito me engane;
talvez a Menina pregue pegas
ou acredite no que inventa
e tenha mesmo me forjado
para encher de sonhos
suas caixas
e un 4lbum escavado:
" Memérias falsas brilham também "
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