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RESUMO

O contexto educacional contemporaneo busca, cada vez mais, pelo
desenvolvimento de préticas pedagogicas que insiram o0 estudante no processode
ensino-aprendizagem, a fim de promover a participagéo, vivéncia, pesquisa e reflexao.
Nesse sentido, surge o Role Playing Game — RPG como material didatico alternativo,
que trabalha a criatividade e a fantasia com a contacao de historias e a interpretacao,
promovendo participagao e assimilacdodo conteudo. Assim, com essa proposta ludica
e cooperativa, 0s estudantes, juntos, vivenciam as aventuras como personagens,
tomando decisbes em conjunto e sendo criativos durante o desenvolvimento da
aventura. A pesquisa se guia pela questao “Como criar um jogo para o processo de
ensino-aprendizagem do modernismo brasileiro?”, visando produzir um jogo em
formato de RPG que potencialize as acbes pedagodgicas para os estudantes do
Ensino Fundamental I, envolvendo artistas representantes do movimento modernista
brasileiro.Para isso, foi realizada uma pesquisa bibliografica e qualitativa para a
exploragdo e avaliagdo dos dados levantados, com obras que tratam sobre o
modernismo brasileiro; das possibilidades de aplicacgo do RPG; de como
desenvolver uma historia prépria; e porque o jogo seria funcional no ensino de Arte.
Como resultado da pesquisa, foi possivel desenvolver a aventura “Missao Modernista”,
ndo somente aprimorando o ensino dehistéria da arte, como, também, contribuindo

para novos recursos inovadores no campo educacional.

Palavras-chave: Material didatico; Jogo; RPG; Historia da Arte; Arte-educacao;

Ensino Fundamental II.



ABSTRACT

The contemporary educational context increasingly seeks to develop
pedagogical practices that insert students into the teaching-learning process, in order
to promote participation, experience, research and reflection. In this sense,the Role
Playing Game — RPG emerges as an alternative teaching material, which works on
creativity and fantasy together with storytelling and interpretation, promoting
participation and assimilation of the content. Thus, with this playful andcooperative
proposal, students, together, experience the adventures as characters, making
decisions together and being creative during the developmentof the adventure. The
research is guided by the question “How to create a game for the teaching-learning
process of Brazilian modernism?”, with the aim of producing a game in an RPG format
that enhances pedagogical actions for Elementary School Il students, involving artists
representatives of the Brazilian modernist movement. To this end, bibliographical and
qualitative research was carried out to explore and evaluate the data collected, with
works that deal with Brazilian modernism; he possibilities of applying RPG; how to
develop your own story; and why the game would be functional in teaching Art. As a
result of the research, it was possible to develop the “Modernist Mission” adventure,
not only improving the teaching of art history, but also contributing to new innovative

resource in the educational field.

Keywords: Courseware; Game; RPG; History of Art; Art Education; Middle
School.
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Introducao

O uso de metodologias ativas colaborativas esta previsto na Base Nacional
Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018) como forma de se obter uma maior
participacdo dos estudantes e promover momentos de reflexdo e pesquisa. O Role
Playing Game — RPG esta ligado ao contar e vivenciar histérias, por meio de
interpretacdo e criatividade, dando protagonismo aos educandos, visto que 0s
jogadores controlam seus personagens e desenrolam o enredo. Logo, com a questao
“Como criar um jogo para 0 processo de ensino-aprendizagem do modernismo
brasileiro?”, surge o objetivo desse trabalho, construir um produto didatico com esse
estilo de jogo, que conta com uma proposta interdisciplinar capaz de contribuir para a
melhoria do ensino-aprendizagem ao passo que se adequa a diversas competéncias
do curriculo.

Temos para a BNCC (Brasil, 2018) as dimensbes do conhecimento,
apresentadas como caracterizacdo do ensino de Arte no Ensino Fundamental, sendo:
criacao, critica, estesia, expressao, fruicao e reflexdo. Essas dimensdes, que buscam
integrar os conhecimentos do componente curricular, sdo contempladas quando
pensamos no uso do RPG enquanto material didatico, uma vez que ele apresenta a
unido de diferentes experiéncias, desde a fantasia até a criatividade, passando pelo
interpretar e refletir, praticando o pensamento critico e conjunto entre os demais
personagens. Desse modo, € possivel atender os objetivos dessa pesquisa, que
abrange a analise de materiais didaticos ndo tradicionais; o estudo do modernismo
brasileiro; a identificacdo de formas de estimulacédo da criatividade e pesquisa por
meio do RPG e a reflexdo do impacto do jogo na compreensdo e engajamento dos
estudantes.

Atualmente, é possivel encontrar diversos materiais didaticos e préaticas que
proporcionem essa participacdo ativa e colaborativa dos estudantes. Contudo, a
pratica de jogos, de interpretacao e reflexdo, mesmo que apresente diversos trabalhos
e estudos, ndo € vista na maioria dos cenarios educacionais atuais, principalmente
pelos impasses tecnoldgicos e estruturais das instituicdes de ensino, como foi
constatado durante o Estagio Supervisionado. A escolha de um material didatico que
pode ser impresso vem como possibilidade para se adaptar a esses diferentes
contextos educacionais.

O ensino de Historia da Arte frequentemente é um desafio para a assimilacédo
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de conceitos e narrativas que fogem da realidade do aluno que a estuda. Além disso,
ha também a problemética de que € somente nas instituicdes educacionais que alguns
adolescentes tém o contato com a arte,uma vez que a escola carrega consigo esse
dever democrético de acesso a cultura e a informacgéo. Assim, levando o contetudo do
ensino para a vivéncia junto a fantasia, ocorre a interacdo, interpretacdo, conversa,
pesquisa, reflexdo e tomada de decisGes, tornando o processo significativo e
memoravel para esses adolescentes, facilitando o engajamento que é algo tao
desafiador para os professores.

No Capitulo I, foi estudado o ensino das artes e sua trajetdria, contando com
trabalhos de Barbosa em seus livros Arte-educacao no Brasil (1998) e A imagem no
ensino da Arte (2008), e o texto Para gostar de aprender arte, de lavelberg (2003),
que oferecem um suporte para compreender a acao pedagogica que envolve as artes.
Acerca dos materiais didaticos, textos como A pratica educativa de Zabala (1998) e
Materiais didaticos de Bandeira (2009) permitem compreender a diversidade de
propostas de produtos didaticos e em quais 0 jogo se encaixa. Quanto ao jogo, a obra
Homo Ludens, de Huizinga (2000), possibilita compreender sobre a natureza do jogo
e caracteristicas para analisa-lo, em conjunto com as definicbes de aprendizagens
previstas na BNCC (Brasil, 2018).

No Capitulo Il, foi investigada a potencialidade do RPG como recurso
pedagdgico por meio da obra Saindo do Quadro, de Marcatto (1996), com formas de
desenvolver a pratica do RPG em sala de aula. Por meio do texto de Ferreira (2018) e
de Crawford e Mearls (2020), foi possivel destacar regras, contextos e etapas
necessarias para o jogo, unindo ao que se estudou com os autores Lourencgo (2003)
e Amaral (2013), que por meio de seus cadernos guias de aventuras pedagdgicas
possibilitaram o desenvolvimento da aventura “Misséao Modernista”.

No capitulo IIl, o objeto de estudo foi 0 modernismo brasileiro, seus contextos
e implicagbes. Com o suporte da pesquisa de Andrade (2017), Rubricas do cotidiano,
e Boaventura (2015), com a Semana de Arte Moderna: o que comemorar?, foi possivel
realizar a analise a contextualizacdo histérica, social e politica da sociedade em que
nascia o modernismo. Ja Donato (2012), com a pesquisa entitulada Teatro Municipal
de Sao Paulo, permitiu compreender a fundo sobre o ambiente em que ocorreu o
evento, sendo essencial para o desenvolvimento do jogo. O livro Artes Plasticas na

Semana de 22, de Amaral (1972), foi essencial para toda a pesquisa que se seguiu



sobre os artistas, suas obras, técnicas e histéria do evento. Junto a ele, documentarios
e entrevistas feitas para TV Senado (2024), TV Brasil (2009) e TV Cultura (2023)
possibilitaram a andlise dos artistas escolhidos como foco do jogo.

No capitulo IV, por fim, no qual se encontra o caderno guia desenvolvido,
contem toda a histéria, regras, personagens e explicac6es para o professor-mestre
gue utilizar esse material. Em sintese, é nesse contexto que a pesquisa se insere,
onde buscard produzir a historia, personagens, recursos visuais e cénicos para o
desenrolar da aventura desse jogo de interpretacdes de papéis, o RPG. O foco em
ser um material possivel de impressao permite que ndo haja limitacdes para a sua
aplicacao e se torne uma alternativa de metodologia acessivel e pratica. Assim, busca-
se proporcionar uma abordagem interativa e inovadora que tenha um resultado
positivo no ensino-aprendizagem dos estudantes, superando as barreiras da

infraestrutura e de impasses tecnoldgicos.
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Apresentacao da pesquisadora

Desde a infancia, sempre tive um profundo interesse pelas artes, uma paixao
qgue se manifestou de varias formas. Participei de grupos de pintura, danca e teatro,
onde pude explorar diferentes expressdes criativas. Minha curiosidade artistica se
expandiu para a modelagem em argila, impulsionada por meu pai, e, muitas vezes,
me encontrava cercada por pincéis e tintas, criando sem parar. Na adolescéncia, me
encantei pela escrita e pela unidao entre o texto e a imagem. Cada momento livre era
uma oportunidade para criar, dar forma as ideias que fervilhavam na minha mente,
mergulhando cada vez mais no universo artistico que sempre me encantou.

Importante comecar pelo momento principal, onde tive a consciéncia de que as
artes fariam parte de minha vida. Em 2017, com meus 14 anos, entrei no grupo de
teatro que havia no bairro onde cresci e morava, um centro cultural que recebia apoio
do ator Reynaldo Gianecchini — uma vez que era sua cidade natal. Essa instituicdo
oferecia diversos cursos, desde karaté até coral, e se tornou o lugar onde as criancas
da regido poderiam se conectar com a arte e se expressar de algum modo. Nos 4
anos que participei, tive a grande oportunidade de conhecer pessoas incriveis que me
mostraram o quao bela era a arte de se expressar, qualquer fosse a linguagem. O
grupo me abriu portas para me permitir explorar, entendendo que o fazer artistico era
mais do que apenas as 4 horas que ficavamos ensaiando.

Recebi um apoio muito grande da minha familia quando decidi escolher o curso
de Artes Visuais. Durante o curso, tive a chance de conhecer pessoas que me
ajudaram a desenvolver meu processo artistico e, principalmente, descobrir que eu
nao era menos artista por ndo ter grandes obras e producdes. Do meu jeito, eu
descobri que gostava de ensinar, gostava de estudar e poder apresentar esses
conhecimentos e que, mais ainda, gostava de ver as pessoas curiosas e interessadas
em aprender. A arte-educacdo me permitiu, em cada sala que entrei durante o estagio,
conhecer diversas perspectivas, experiéncias e visées de mundo, me ensinando a
importancia da arte na formacéo integral desse sujeito do ensino basico.

A escolha do RPG como recurso pedagdgico se deu devido a minha
experiéncia com esse estilo durante a pandemia, onde tudo em que eu participava
ficou suspenso por tempo indeterminado. Surgiu a possibilidade de jogar com amigos
da minha irmad em uma mesa online e, de primeiro momento, minha personagem

participaria de s6 uma sessdo, contudo, acabei me tornando recorrente e uma das
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principais. A aventura, que era uma one-shot — aventura que dura apenas uma
partida —, se estendeu por um ano e foi nesse periodo que descobri toda a
potencialidade do jogo explorado nessa pesquisa. Vale ressaltar a escolha do tema
da narrativa do jogo, o modernismo brasileiro, uma vez que so tive contato com a
histéria da arte no meu ensino médio, sendo 0 momento em que me senti mais
participativa e envolvida com a disciplina. A curiosidade e participacdo desses
estudantes nos Anos Finais sobre contextos histéricos e culturais, que pude perceber
durante o estagio, podem ser potencializadas se exploradas de uma maneira
envolvente, como o jogo enquanto material didatico. O modernismo brasileiro, nesse
sentido, possibilita que esses jovens conhecam a historia da arte brasileira, seus
artistas, obras, contextos e lugares, criando um sentimento de
identificagéo e pertencimento.

Durante a faculdade, explorei diferentes estilos e técnicas artisticas. Porém, me
encontrei com o desenho em nanquim, adicionando a ele a pintura com canetinhas,
um material que havia deixado de lado desde a infancia e redescobri no Ultimo ano da
faculdade. Foi por meio desse estudo, com a unido desses materiais, que pude
desenvolver os recursos visuais da aventura Missdo Modernista, como as cenas
interiores, exteriores e seus personagens.

No decorrer da minha trajetéria enquanto estudante de Artes Visuais e arte-
educadora, pude vivenciar uma série de experiéncias que ampliaram minha visao
sobre 0 ensino e as praticas artisticas. Minha curiosidade e paixao pela arte me
guiaram, construindo uma visdo sensivel sobre o papel da arte na formacédo dos
individuos, como foi comigo. No dia 25 de agosto de 2019, minha mée me escreveu
“Vocé nasceu para brilhar!” logo apés minha primeira grande apresentacao de teatro.
E hoje, em 2024, posso dizer que o apoio deles foi o que me deu forca para ver que a
Arte era, é e sempre sera minha base. Porque, como a Angélica de 16 anos escreveu

um dia e eu sigo honrando ela, “enquanto eu existir, a arte ha de resistir”.
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Percurso da Pesquisa

A pesquisa tem como metodologia a pesquisa bibliografica, com a finalidade de
aprimorar e atualizar os conhecimentos sobre o objeto de pesquisa. Para isso, a
metodologia parte das Etapas de Pesquisa Bibliografica de Souza et al. (2021).
Inicialmente, ha a escolha do tema relevante que gere contribuicdes para a sociedade
e vida académica, como o material didatico alternativo para o ensino de histéria da
arte. Logo em seguida, ocorre o levantamento bibliografico preliminar, delimitando o
tema proposto. O livro de Marcatto (1996) acerca das possibilidades do uso do RPG
pedagogico serviu de base para guiar no momento de leituras exploratdrias sobre o
tema e para a definicdo do projeto.

Esse levantamento inicial se deu por obras ja publicadas na internet, como o
Google Academic e a base de dados Athena, além da prépria biblioteca da
Universidade. Além disso, a pesquisa inicial foi norteada pela Base Nacional Comum
Curricular (BRASIL, 2018) e suas referéncias no que compete ao componente
curricular Arte no Ensino Fundamental, a fim de que a proposta do projeto atenda ao
documento normativo. Nesse sentido, consideraram-se, também, os trabalhos de
Barbosa (2008; 1998) e lavelberg (2003) para entender a acdo pedagdgica no ensino
das artes.

Seguindo as etapas de Souza et al. (2021), determinou-se, entédo, o problema
da pesquisa. Que possibilitou a elaboracdo de uma hipotese para a questao geradora.
Essa hipotese, de que a aventura de RPG garante um ensino interativo e
compreensivel, norteou a ampliacdo do levantamento bibliografico. A selecdo das
fontes principais do projeto partiu dos sites e ambientes utilizados no levantamento
inicial, com palavras-chave para a localizagcdo, como: materiais didaticos, RPG e
Educacdo basica, a fim de identificar as producbes que competem quanto as
possibilidades da mediagédo do jogo em sala de aula.

Nesse momento de aprofundamento referencial, os livros A pratica educativa,
de Zabala (1998) e Materiais Didaticos, de Bandeira (2009), podem-se estudar a
variedade de produtos pedagdgicos utilizados em sala de aula. O estudo de Ferreira
(2018) possibilitou analisar o uso pedagogico do jogo, além do Guia do Mestre, de
Crawford e Mearls (2020), livro préprio do RPG, que apresentou os meios de se
construir caracteristicas da aventura, como fichas e regras basicas. Além desses, ha
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outros dois autores que construiram suas proprias aventuras: Mini Gurps: o resgate
dos Retirantes, de Lourenco (2003) e Amaral (2013), com o site RPG na Escola.

No decorrer do projeto, hd um estudo acerca do Modernismo brasileiro, com
base em Amaral (1972), com seu livro Artes Plasticas na Semana de 22, e Boaventura
(2015) com texto Semana de Arte Moderna: que comemorar?, identificando o contexto
historico, figuras importantes e obras que representam esse momento, para que
acontecesse o desenvolvimento da histéria, dos suportes visuais e das fichas dos
personagens. Autores como Andrade (2017) e Donato (2012) foram fundamentais
para a construcdo da atmosfera da cidade na década de 1920 e sobre o local do
evento, o Theatro Municipal de Sado Paulo.

Junto a esse levantamento referencial, em que outros autores também foram
relevantes para a pesquisa e citados, ocorreu o fichamento dos textos selecionados,
de modo que houvesse uma organizacao e reflexdo sobre as obras, relacionando-as
com a hipbétese da pesquisa (Souza et al., 2021). O momento de analise e
interpretacdo é a Ultima etapa da pesquisa bibliografica antes da redacdo e
estruturacdo logica do trabalho com as reflexdes obtidas pelas leituras (Souza et al.,

2021), seqguido da confeccao da narrativa do jogo e seus recursos visuais.

14



Capitulo |

O ensino das Artes

15



1. O ensino das artes

O presente capitulo visa discutir sobre a educacdo enquanto campo em
constante evolucéo, refletindo as mudancas culturais, sociais e tecnoldgicas que
perpassam sua historia. Nos ultimos anos, o advento da cultura digital pressionou que
O ensino procurasse por novas abordagens pedagogicas que fossem mais
significativas e dindmicas, com o propoésito de engajar os estudantes. Essa realidade
contemporanea carrega uma reflexdo sobre os desafios e perspectivas no ensino das
artes e um foco especial na diversidade dos materiais didaticos, que seréo tratados
no decorrer do capitulo.

Ao explorar a importancia da educacao artistica, ressaltam-se suas lutas e
conquistas através dos anos, abrangendo desde a falta de apoio de politicas
educacionais até a infraestrutura inadequada das instituicdes de ensino para as aulas
de arte. Esses desafios, estudados por Barbosa (1989), perpassam as varias reformas
curriculares que ocorrem no sistema educacional até hoje, lutando pelo papel da arte-
educacdo enquanto formadora de criticidade e criatividade, possibilitando o
desenvolvimento integral da crianga do ensino basico. Ao questionar o ensino
tradicional vigente, é possivel converter a desvalorizacao de artes enquanto conteudo
didatico por meio de novas praticas pedagdgicas que instiguem a participacdo e
curiosidade dos estudantes, pesquisado por lavelberg (2003), desencadeando no
interesse pelo aprender.

Seguindo esses levantamentos, € possivel refletir sobre o jogo como objeto
cultural pertencente a humanidade, analisado por Huizinga (2000), e como essa
caracteristica reflete no carater participativo do jogo, como o RPG pedagdgico.
Permitindo os jogadores vivenciarem outros momentos, agindo por outras regras e
interpretando papéis durante essa acao educativa, o RPG conecta 0 jogo e 0 ensino-
aprendizagem, possibilitando que esses adolescentes tenham acesso ao
conhecimento artistico, como defendido por Barbosa (2008). Outros pontos a serem
comentados séo as proprias habilidades especificas e gerais destacadas na BNCC
(Brasil, 2018) que condizem com a proposta do jogo e com a etapa de ensino a ser
trabalhada, o Ensino Fundamental — Anos Finais. Além disso, a variedade de
materiais didaticos existentes disponiveis para essa fundamentacéo e apoio para a
pratica pedagodgica, apresentado por Zabala (1998) e categorizado por Bandeira
(2009), permite destacar o jogo como material educativo que une a pratica e a teoria.
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1.1 Desafios e perspectivas da arte-educacao

No campo educacional, existem marcos legais que regulam e norteiam a
educacao no Brasil, como a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018).
Esse documento, de carater normativo, tem o objetivo de padronizar as aprendizagens
essenciais para todas as etapas da educacéao basica — Infantil, fundamental e médio.
No campo das artes, a BNCC (Brasil, 2018) comenta sobre a importancia dessa
disciplina para a formacdo integral do sujeito, estabelecendo competéncias e
habilidades que devem ser trabalhadas pela acao pedagdgica a fim de desenvolver a
sensibilidade estética, 0 pensamento critico e reflexivo e a capacidade de expressao
artistica.

Esse referencial curricular apresenta as artes em quatro linguagens, sendo:
artes visuais, danca, musica e teatro. Essas unidades tematicas articulam saberes e
praticas, praticando a interacao critica desse estudante, favorecendo “o respeito as
diferencas e o dialogo intercultural, pluriétnico e plurilingue, importantes para o
exercicio da cidadania.” (Brasil, 2018, p.193). Além disso, a BNCC define seis
dimensdes do conhecimento a serem trabalhadas em sala de aula, sendo a criagao,
critica, estesia, expressao, fruicdo e reflexdo, articuladamente entre elas.

Em uma perspectiva cronoldgica de eventos que levam a arte-educacao para
0 momento contemporaneo, € importante ressaltar que ter artes como matéria
obrigatoria do ensino basico foi e continua sendo uma luta dos arte-educadores. Como
Barbosa (1989) relembra, apenas em 1971, com a Lei Federal n.° 5692, que
determinava as Diretrizes e Bases da Educacao, € que o ensino de Arte é incluido no
curriculo escolar. Por ser uma época em que a educacao tinha como seu principal
objetivo a criacado de méo de obra barata e profissionalizante, a arte se encontra como
uma das poucas aberturas no ensino para a criatividade, espontaneidade e
pensamento critico do aluno.

Ainda, atualmente, € comum nas salas de aula o0 uso de desenhos impressos
para colorir. O desenho livre, temas cotidianos banais e sem uma variacdo de
proposicdo de técnicas e ideias por muitas vezes deixam de fora do curriculo o
contexto cultural e historico das artes, como Barbosa (2008) comenta. Desse modo,
nao é possivel observar uma evolugdo na compreensao e reflexdo sobre a sociedade
no individuo, por justamente ndo ser explorada corretamente ou instigada. Além disso,
o0 pensamento de que a disciplina de artes “ndao tem conteudo” desvaloriza todo o

17



potencial educativo que o papel da arte tem na educacdo enquanto area do
conhecimento.

Para contrapor essa negligéncia que acompanha a arte-educacao desde as
suas primeiras lutas, € importante refletir sobre como o ensino das artes no curriculo
escolar deve assumir um papel central como elemento formador de cultura e
identidade humana, ndo se justificando apenas pelas competéncias e habilidades
definidas nessa area do conhecimento. Conforme lavelberg (2003) comenta, o
processo de ensino-aprendizagem das artes envolve trés eixos principais: fazer,
apreciar e refletir sobre a producéo social e histérica da arte.

Essa triade aponta para a necessidade de se construir uma abordagem mais
completa, que envolva a prética criativa, a analise critica e reflexiva sobre os contextos
e praticas artisticas, possibilitando a apreciacdo da arte enquanto manifestacao
cultural diversa e desenvolvendo a consciéncia cultural. E possivel refletir sobre
formas de ensino que proporcionem uma compreensao ampliada do mundo e da
histéria, diminuindo os desafios enfrentados na arte-educagdo de modo que o
estudante ndo apenas aprenda um contetdo, mas sim que se conecte a diferentes
experiéncias culturais e sociais, como a proposta didatica do RPG pedagdgico.

O jogo é um dos elementos mais primitivos e enraizados na cultura, segundo a
Otica de Huizinga (2000), pressupondo a sociedade humana e resultando no
nascimento da cultura. O autor, em seu livro Homo Ludens, relembra ainda sobre o
jogo ser “mais do que um fenémeno fisiolégico ou um reflexo psicoldgico [...] E uma
funcao significante” (Huizinga, 2000, p. 5). Portanto, o RPG, enquanto jogo, € um
fenbmeno cultural que ultrapassa uma simples atividade biolégica ou psicoldgica, ela
reflete uma dimensao simbdlica do ser.

Essa funcao cultural do jogo permeia a linguagem e a criatividade, criando esse
mundo alternativo do jogo com uma nova dimensdo e caracteristicas, de forma
poética. Além disso, Huizinga (2000) reforca a ideia de que o jogo nao é inferior a
outras praticas, principalmente no meio educacional, por absorver os jogadores
intensamente, criando um espaco de autonomia significativo para a aprendizagem. O
autor, assim, estabelece essa conexao entre 0 jogo e 0 ensino, ressaltando a
importancia do espirito lidico para a construgcdo e manutencédo da cultura e educacao.

Pensando nisso, é notavel que o papel do professor € crucial para esse

aprendizado efetivo através do jogo, uma vez que € por meio de suas acgodes,
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proposicoes e reflexdbes que o vinculo dos estudantes com a arte € criado. Esse
vinculo pode e deve ser guiado pela curiosidade e interesse, ndo por uma imposicao
externa, principalmente se pensado nos repertdrios individuais que cada sala carrega.
Para as aulas serem motivadoras e interessantes, € importante o didlogo entre
professor e estudante, de modo a considerar suas expectativas e conhecimentos
prévios. Para além desse vinculo, vale ressaltar que o professor deve ir além de

apenas transmitir conteudos, cabendo a ele:

[...] criar mdltiplas oportunidades de interacdo dos estudantes com
esses conteudos, variando as formas de apresenta-los, utilizando
meios discursivos, narrativas, imagens, meios elétricos e eletrénicos,
textos; [...] ciente de que é o aluno quem transforma tais informacées
em conhecimento por intermédio de intera¢des sucessivas. (lavelberg,
2003, p. 27).

Com essa reflexao, € importante observar o professor de arte como criativo e
flexivel, oferecendo diferentes modos de apresentacdo do conteudo e diferentes
formas de aprendizagem, visto que o aprendizado se torna significativo quando o
aprendiz é contextualizado, compreendendo a relevancia daquele contetdo para seu
entendimento de questdes sociais, culturais e historicas. lavelberg (2003) também
ressalta a importancia do professor criar um ambiente no qual o discente possa
explorar e se envolver com a arte de maneira significativa, possibilitando
oportunidades educativas envolventes como, por exemplo, o RPG proporciona.

Por mais que as aulas de Arte sejam desvalorizadas em seu historico, para
muitos estudantes é somente no ambito escolar que had uma aproximacédo e
conhecimento de obras de arte. Assim, a escola seria “o lugar em que poderia se
exercer o principio democrético de acesso a informacéo e formacao cultural de todas
as classes sociais” (Barbosa, 2008, p. 33), permitindo, portanto, o acesso a arte para
diversas camadas sociais, aproximando codigos culturais a esses estudantes,
trabalhando conforme o objetivo fundamental da escola, sendo o civilizatério.

Ao todo, nas quatro unidades tematicas definidas na Base Nacional Comum
Curricular, sdo 32 habilidades definindo quais aprendizados serdo desenvolvidos ao
longo dos Anos Finais (Brasil, 2018). Os codigos presentes no documento, referente
a essas habilidades, sao lidas da seguinte forma: o primeiro par de letras refere-se a
etapa da educacéo, como, por exemplo, EF referindo-se a Ensino Fundamental; os
dois seguintes numeros detalham os anos abrangidos pelo cédigo, como 69 referindo-

se do 6° ao 9° ano; o proximo par de letras compete ao componente curricular, como
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AR sendo a sigla de Arte; por fim, os dois ultimos pares sdo nimeros sequencias no

conjunto de habilidades. Dentre essas, vale ressaltar quatro habilidades

desenvolvidas através do RPG pedagdgico proposto na pesquisa, sendo elas:

(EF69AR01) Pesquisar, apreciar e analisar formas distintas das artes
visuais tradicionais e contemporaneas, em obras de artistas brasileiros
e estrangeiros de diferentes épocas e em diferentes matrizes estéticas
e culturais, de modo a ampliar a experiéncia com diferentes contextos e
praticas artistico-visuais e cultivar a percep¢do, 0 imaginario, a
capacidade de simbolizar e o repertdrio imagético.

(EF69AR02) Pesquisar e analisar diferentes estilos visuais,
contextualizando-0s no tempo e no espaco.

(EF69AR04) Analisar os elementos constitutivos das artes visuais
(ponto, linha, forma, dire¢cao, cor, tom, escala, dimenséo, espaco,
movimento etc.) na apreciacdo de diferentes producdes artisticas.
(EF69AR33) Analisar aspectos historicos, sociais e politicos da
producdo artistica, problematizando as narrativas eurocéntricas e as

diversas categorizacdes da arte (arte, artesanato, folclore, design etc.).

Além disso, é importante destacar que o0 documento estabelece 10

competéncias gerais, que visam integrasr o desenvolvimento intelectual, cultural,

social e emocional do estudante a fim de uma educacao articulada entre as diferentes

areas do conhecimento (Brasil, 2018, p. 9-10). Dessas competéncias, duas se

relacionam com o0 jogo:

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a
imaginacdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipoteses, formular e resolver problemas e criar solugcbes (inclusive
tecnolégicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.
Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das
locais as mundiais, e também participar de préaticas diversificadas da
producéo artistico-cultural.

Entende-se, porém, que os objetivos atuais das aulas de Arte vdo muito além
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do espontaneismo, e sim de ser “ingrediente essencial para favorecer o crescimento
individual e o comportamento de cidaddo como fruidor de cultura e conhecedor da
construcao de sua propria nagao.” (Barbosa, 2008, p. 14). No ensino de Histdria da
Arte no Brasil, busca-se contextualizar o estudante com as producdes artisticas do
cenario brasileiro, a fim de proporcionar uma reflex@o sobre as expressfes artisticas
nacionais e desenvolver um senso critico e transformador (Barbosa, 2008).
Apresentar para alunos do ensino fundamental Il 0 movimento modernista no Brasil e
a Semana de Arte Moderna, contextualizando sua luta e historia, permitindo que
compreendam a diversidade das producdes artisticas nos diferentes contextos
socioculturais.

Ao jogar, o estudante ndo se limita ao mundo externo, uma vez que € possivel
ele explorar e experimentar diferentes papéis sociais, testar limites e desenvolver
habilidades, como essas previstas na BNCC. Assim, como Huizinga (2000) reflete, o
jogo tem um papel fundamental na construcdo de narrativas e resolucdo de
problemas. Isso possibilita que a aprendizagem ocorra de maneira envolvente e
significativa, dando para o jogo, como o RPG, por exemplo, essa caracteristica de
metodologia pedagdgica que propicia a interacdo com contextos histéricos e vivéncia
de situacOes reais. Desta maneira, o0 jogo pedagdgico permite explorar o interesse do
professor junto ao aprendizado dos alunos, instigando sua autonomia e participagao.
Essa forma de ensino permite que, como diz o nome do livro de lavelberg (2003), os

estudantes passem a gostar de aprender artes.

1.2 O RPG como material Didatico

O objeto de estudo dessa pesquisa, 0 RPG como meio de ensino de histdria da
arte, abrange um estudo acerca dos Anos Finais do Ensino Fundamental,
compreendendo do 6° ao 9° ano, que compete dos 11 aos 15 anos. Essa etapa do
ensino basico é marcada pela progressao da autonomia individual, compreenséao de
normas e interesses entre os individuos, consolidando as aprendizagens anteriores.
Desse modo, o ensino nesse momento visa aprofundar e ampliar o repertorio desses
estudantes por meio de acdes que possibilitem o agir e refletir critico, conectando-os
com diferentes areas do conhecimento por meio da transdisciplinaridade.

O foco nessa etapa para o desenvolvimento do jogo se justifica pela
transformacao que esses estudantes passam no momento dos anos finais, sendo

tanto social, de crianca para a adolescente, como biolégica, psicologica e emocional.
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Além disso, € um momento em que o discente é marcado por diferentes formas de
expressao e de culturas. Retomando a importancia da acao pedagogica para alcancar
esses objetivos descritos no documento normativo, vale ressaltar a diversidade de
produtos pedagoégicos que podem ser utilizados no ensino de Arte como
possibilidades para essa acao docente, apresentando um carater potencializador no
campo educacional e mostrando-se um recurso envolvente e eficaz. Tomando esse
guesito de facilitadores do processo de ensino-aprendizagem, Bandeira (2009) define
os materiais didaticos como “produtos pedagogicos utilizados na educacgao e,
especificamente, como o material instrucional que se elabora com finalidade didatica.”
(Bandeira, 2009, p. 14).

A autora ainda relembra que esses materiais apresentam diferentes suportes,
seja impresso ou audiovisual, desde livros didaticos até recursos midiaticos,
abrangendo também os produtos pedagogicos como jogos, brinquedos educativos,
blocos e 4bacos (Bandeira, 2009, p. 14). O esquema a seguir permite uma maior
compreensao acerca dessas possibilidades e apresenta uma classificacao para esses
materiais.

Figura* 1 - esquema adaptado com os tipos de materiais didaticos (Bandeira, 2009)

Prod Material
E;O |:|r|;:5 instrucional
pedagogicos especifico
para a educacao
/ Y + \

. . Material
Brinquedos Jogos Livro iMDresso
educativos educativos didatico P

para EAD

*As imagens que aparecem no decorrer da pesquisa estao referenciadas na p. 102-104

Importante ressaltar que os diferentes modelos de materiais educativos devem
ser avaliados para cada necessidade no ensino, diferenciando o publico-alvo da acao
e qual a intenc&o no uso desse produto, tanto dentro como fora de sala de aula. Além
disso, sobre a oferta desses produtos didatico-pedagogicos, se mostra interessante
combinar diferentes modelos desse material no processo educacional. A depender da
demanda, contexto, condi¢des de oferta do curso, sua finalidade, carga-horaria das
aulas e da proposta pedagodgica (Bandeira, 2009, p. 26), é importante combinar
com possiveis tecnologias em sala de aula.

Esses produtos sdo essenciais para as propostas metodolégicas por

condicionarem a acao pedagdgica, como comenta Zabala (1998) em sua analise dos
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materiais curriculares. Os instrumentos proporcionam referéncias e critérios para o
planejamento das aulas, além de, tomando o jogo educativo como exemplo,
interferirem diretamente na elaboracdo e execucdo do ensino-aprendizagem. Nessa
perspectiva, destaca-se a possibilidade do educador de eventualmente criar um
material de apoio ludico que possibilite a compreenséo e a explicacdo conforme as
necessidades de sua turma — resultado que um material deve alcancar.

Devido as mudancgas tecnoldgicas e culturais, h4 uma preocupacdo quanto ao
critério de escolha dos professores entre as diferentes propostas que existem nos
materiais didaticos atualmente. Para isso, o Guia (MEC, 2007, p. 21, apud Bandeira,
2009, p. 100) separa os produtos em algumas categorias, distribuindo por séries ou
ciclos, que se adequam a programacdo curricular prevista para a turma
correspondente. Dentre as possibilidades destacadas por Bandeira (2009), vale

ressaltar o Material de Apoio Ludico, que agrega o jogo como material:

Material de apoio ludico: jogos de tabuleiro, de cartas, de percurso, de recorte,
montagem e colagem de imagens, adesivos, albuns de figurinhas, de retrato,
de colecbes, papéis coloridos, de texturas, de padrdes variados, tipo de papel
espelhado e outros recursos graficos e de impressdo (Bandeira, 2009, p.
102).

Desse modo, conforme essas categorias, é evidente a diversidade de material
didatico e como o educador tem cada vez mais possibilidades na sua acéo
pedagogica, como recursos midiaticos, fisicos e sonoros, por exemplo. Os materiais
interativos, como o0s jogos de apoio ludico comentado, oferecem possibilidades no
ensino por permitir que os participantes suspendam certas normas da realidade para
acatar as regras do jogo, seja fantasiosa ou nao, atingindo os objetivos propostos e
completando tarefas, como, por exemplo, nos jogos de role-playing game (Bandeira,
2009, p.278)

Quando pensado em produto pedagogico, o que se faz presente nas salas de
aula sao os livros didaticos. Porém, ha ressalvas quanto ao seu uso devido a sua
estrutura que trata de conteudos unidirecionalmente, atuando como transmissores de
certas visfes da sociedade, da historia e da cultura e ndo oferecendo ideias diversas
(Zabala, 1998, p. 174). No texto de Zabala hd a mencéo de outros recursos didaticos,
porém, o livro didatico recebe criticas em relacdo ao seu uso mecanizado e tradicional.
Nesse sentido, temos:

Com frequéncia, as opg¢fes postuladas sao transmitidas de forma dogmatica,
apresentadas como conhecimentos acabados e sem possibilidade de
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guestionamento. Desta maneira se silencia o conflito, fonte de progresso e
de criacéo cultural e cientifica. (Zabala, 1998, p. 174)

Dentre as criticas referentes a esse material, € importante citar a limitacdo da
participacdo dos estudantes no ensino, ndo permitindo iniciativas e dinamicas
integradoras. Ainda, devido a sua estrutura, ndo respeita o ritmo de aprendizagem
nem olha individualmente para suas experiéncias e interesses, tornando esse ensino
coletivizado e ndo percebendo cada individuo. Esse agir, na pratica docente,
transforma a educacdo muito mais em uma memoriza¢cdo mecanizada do que de fato
em aprendizagem, tornando valida a necessidade de se repensar na aplicacdo de
produtos alternativos, como os jogos de material de apoio.

Tendo isso, esse produto didatico em formato de jogo apresenta quatro
elementos fundamentais de acordo com Crawford (1997, p.13, apud Bandeira, 2009,
p. 274). Representacdo, em que as regras definem as situacdes, podendo ser
baseadas no mundo real ou na fantasia; interagao, permitindo que o jogador, nesse
caso, o aluno, reajam aos acontecimentos propostos; conflito, definindo as
dificuldades e obstaculos que serdo encontrados no decorrer do jogo que aumentam
o interesse do aluno em participar; seguran¢ga, uma vez que O jogo permite que
experimentem uma realidade de maneira segura, sem 0s atingirem no mundo real.

A interatividade presente no jogo permite que as aulas, especialmente as de
ensino das artes, proporcionem aos estudantes um estimulo a criatividade e a
imaginacdo dos estudantes, além de favorecer o interesse e engajamento no
conteldo. Essa capacidade do educador de selecionar ou desenvolver seu material
didatico de acordo com sua proposta, resulta num dominio de uso desses produtos
adequadamente diante de diversas situagdes, com um foco na “realizacdo de
multiplas atividades, ndo limitadas temporalmente a uma unica unidade didatica”
(Zabala, 1998, p.192).

Dessa forma, a atividade sequenciada é importante por trabalhar o contetdo
no ritmo de aprendizagem do aluno de acordo com essa ordem trabalhada, uma vez
gue uma unica unidade didatica ndo respeita os diferentes ritmos de aprendizagem
que existem em uma sala de aula. Além disso, com esse material de apoio que € 0
jogo pedagogico, o ensino das artes atende o objetivo da BNCC (Brasil, 2018) de
integrar a formacdo desse estudante e colocar como protagonista do ensino,

conhecendo e vivenciando diferentes manifestagdes culturais.

24



Capitulo I

O RPG pedagégico
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2. O RPG Pedagodgico

Neste capitulo, sera explorado o Role Playing Game - RPG enquanto jogo
narrativo e colaborativo, tratando de todo seu potencial como recurso na educacao.
Como visto, as habilidades desenvolvidas com 0 jogo e suas caracteristicas
educacionais tornam o RPG um material didatico favoravel para o ensino de historia
da arte e, nesse capitulo, é possivel entender o que é o RPG na educacéo e como se
constroi essa historia, se aprofundando em suas regras e modo de jogar.

Explorando seu histérico e toda a linha cronolégica de eventos que o levam de
jogo com proposito de diversdo até o que ele é hoje na educacéo, € possivel notar
gue essa transicdo foi impulsionada pela busca dos professores por novas
ferramentas pedagodgicas capazes de romper com o ensino tradicional, explorando os
conteudos curriculares de modo pratico, como estudado por Ferreira (2018). Para se
construir essa aventura educacional por meio do RPG, compreendendo as habilidades
a serem desenvolvidas e as caracteristicas educacionais envolvidas no processo,
Marcatto (1996) apresenta o caminho a ser seguido pelos educadores para criarem
essa aventura pedagogica. Assim, é possivel observar a construcdo dessa aventura
no ensino, notando os passos para se construir as fichas e tramas da aventura,
estudando o papel do mestre e do jogador.

O potencial do RPG como material didatico € grande, explorado por diversos
autores atualmente. Dentre eles, a aventura de Lourenco (2003) serviu de base para
a criacdo do guia-mestre desenvolvido na pesquisa, apresentando 0s topicos
necessarios a se ter no livro do mestre-professor que aplicard essa historia,
possibilitando, assim, que ele tenha todas as informac¢des necessarias para conduzir
a trama. Destaca-se, também, a importancique a das fichas de personagens, sendo
esses dos jogadores ou do mestre, os chamados Non Playable Characters — NPC’s.
Essa ficha permite que o mestre guie os jogadores durante as rolagens de dados para
decidir acOes e decisdes, se baseando na vantagem e desvantagem de cada um.

Nesse sentido, dentre os sistemas de RPG criados e adaptados, destaca-se o
Dungeons and Dragons, adaptado por Amaral (2013), disponibilizado no site RPG na
Escola, que destaca o uso educacional com regras reduzidas e de facil entendimento,
ideal para a sala de aula. Outro ponto importante desse estilo partiu-se de ndo ser um
jogo competitivo. Pensando no ensino atual, com o foco em vestibulares e em notas,

as proprias escolas acabam por incentivar uma competicdo entre os estudantes. Por
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esse motivo, a escolha de um material didatico, como o jogo cooperativo, resulta em

um ambiente de aprendizagem dinamico e envolvente.

2.1 O que € 0 RPG na educacéo

RPG é uma sigla para Role Playing Game, que significa “Jogo de
Representacdo” em inglés. Atualmente € conhecido como um estilo de jogo eletrénico,
porém sua historia comeca em 1974 como um jogo de papel, caneta e imaginacao
nos Estados Unidos. A mecénica basica do funcionamento do RPG pode ser dada
como um jogo onde os jogadores criam e interpretam papéis de personagens,
desenvolvendo uma narrativa colaborativa conforme interagem com o mestre — ou
game master — que conduz toda a trama e desafios a serem enfrentados. As regras
podem variar conforme o sistema escolhido, mas em sua maioria envolve tomada de
decisfes, rolagem de dados e resolucéo de conflitos.

O Dungeons and Dragons, ou D&D, lancado em 1974 e escrito pelos
americanos Gary Gygax e Dave Arneson, é tido como o primeiro Role Playing Game
publicado, mantendo-se popular durante as décadas de 80 e 90 nos Estados Unidos
(Ferreira, 2018). Esse jogo, traduzido como Masmorras e Dragfes, surge como um
desdobramento dos jogos de guerra, que simulam batalhas e permitem aos jogadores
tomarem decisfes estratégicas, combinando com as narrativas de fantasia. No Brasil,
a chegada das aventuras se deram no final da década de 80, porém, o estilo ganha
popularidade somente em 1985 pela série “Aventuras Fantasticas”, da Editora
Marques Saraiva (Marcatto, 1996, p. 15).

Os RPGs de mesa, ou tabletop RPGs, sao resultados de uma cultura com um
crescente interesse na ficcdo cientifica e fantasia, como Ferreira (2018) relembra,
principalmente devido a sua maneira ludica de contar histérias fantasiosas. Isso
despertou o interesse da cultura do entretenimento, que ganhava forca com obras
literarias como O Senhor dos Anéis, do escritor John Ronald Reuel Tolkien — J. R. R.
Tolkien —, e universos das historias de terror, como as escritas por Howard Philips
Lovecraft — H. P. Lovecraft —, que posteriormente derivou um estilo de RPG
conhecido como Call of Cthulhu, com a famosa aventura de mesmo nome, traduzido
como “O Chamado de Cthulhu”. Conforme Marcatto (1996) comenta, a diferenga dos
antigos jogos de tabuleiro de guerra para os RPGs de mesa € justamente a insercao
da necessidade de interpretagcdo dos jogadores, cada qual com habilidades e
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caracteristicas unicas, tendo uma narrativa baseada no “exercicio de didlogo, de
decisdao em grupo, de consenso” (Marcatto, 1996, p.16).

O interessante do RPG é que o jogador participa ativamente da tomada de
decisdes de um modo que a histdria tome um rumo diferente de acordo com suas
escolhas. Sendo assim, a sua base € a criatividade e a imaginacao, principalmente
por ser uma aventura com uma historia criada, porém, que se reinventa a cada cena
vivenciada, construindo e reconstruindo a histéria durante a partida. A escolha desse
jogo para uso pedagdgico surge principalmente por essa caracteristica, onde o
jogador-aluno tem a flexibilidade de escolher os caminhos a serem tomados na
histdria, vivendo e adquirindo conhecimentos conforme a narrativa caminha.

O RPG, inicialmente, n&o foi produzido para fins educativos e sim como um
estilo de jogo de entretenimento e diversdo. No entanto, esse quesito educacional se
deu a partir dos desafios enfrentados pelos educadores, como a falta de engajamento
dos estudantes e dos conteudos distantes de suas realidades, tornando o processo
de ensino-aprendizagem mais abstrato e cansativo. Assim, reconhecem como a
dindmica do jogo poderia ser aplicada em contexto de ensino, de modo a facilitar e

torna-lo dindmico. Conforme escrito por Marcatto (1996):

Mais recentemente, educadores tém percebido o potencial que o0 RPG
tem como instrumento pedagdgico. Talvez a maior dificuldade que o
professor enfrenta é a falta de interesse do aluno por contetdos que
ndo paregcam ter aplicacdo imediata em sua vida. O aluno, entéo,
estuda por estudar, para atender a uma obrigacao, para ser aprovado
ao final do ano letivo e ndo para desenvolver seus conhecimentos e
capacidades que permitirdo maior liberdade de escolha e satisfagéo
em sua vida. @] RPG permite evidenciar a
aplicabilidade do conteddo de forma imediata e simples no ambiente
da sala de aula. E necessario apenas usar a imaginacgéo. (Marcatto,
1996, p. 16-17)

Desse modo, integrando os conteddos do RPG no contexto educacional,
superam-se 0s métodos tradicionais por meio desse envolvimento ativo entre a turma,
nao sendo mais um processo unilateral. Vale lembrar que esse jogo de interpretacdo
ndo é competitivo e sim colaborativo. Sua principal caracteristica € a necessidade de
cooperagao e interacdo entre os jogadores para poderem dar continuidade no
decorrer da historia. Essa dindmica torna o jogo um recurso pedagoégico valioso por
praticar o didlogo e a escuta ativa. Assim, 0 RPG permite os participantes tomem as

decisbes em conjunto, ndo competindo entre si, mas se unindo para resolver
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problemas e construir solucdes.

A area de estudo do uso de RPG como material didatico é bem ampla e conta
com diversas aventuras escritas para varias areas do conhecimento. Por exemplo, a
aventura de RPG “O Resgate dos Retirantes”, escrita por Lourenco (2003), foi criada
para “apresentar de maneira divertida alguns aspectos relevantes da vida e da obra
de Candido Portinari” (Lourencgo, 2003, p.7). Interessante ressaltar que essa aventura
conta com alguns impressos, como objetos cénicos, cartas, fotografias, entre outros,
a fim de que os jogadores possam compreender melhor visualmente as pistas e o
contexto historico e artistico em que estarao inseridos. Além disso, o autor ressalva a
importancia de trazer as obras de arte que seréo tratadas no decorrer da aventura
para os jogadores poderem estudar e visualiza-las.

Outro site relevante para professores que se interessam pelo uso do RPG na
educacéo é o RPG na Escola, que tem como base os estudos de Amaral (2013), que
visa trazer formas de aplicacdo do jogo para a apreenséo de saberes, seja dentro ou
fora da sala de aula. O site apresenta algumas aventuras, como a “Colonizadores do
Brasil”, que, a partir da transdisciplinaridade, permite aos estudantes aprenderem
sobre os acontecimentos histéricos que envolvem o0s portugueses na época de
colonizacdo do Brasil, com conteudo de Histdria e Geografia.

Outro ponto importante sobre o uso do RPG no ensino € o de ndo o usar como
ferramente de avaliacdo, mas sim como recurso para a forma de ensinar. Informando
isso aos jogadores, permite que se sintam mais livres para explorar e vivenciar a
trama, ndo se preocupando com notas ou avaliacdes ao final. E possivel, contudo,
haver alguma forma de analisar o conhecimento aprendido ao final da aventura, como
perguntas direcionadas ao que foi visto na historia, para perceber a efetividade do
jogo na turma. Como na aventura “Missao Modernista”, a ideia ndo é a de avaliar o
desempenho ou qualificar cada jogador, e sim observar o que foi sintetizado apés
essas aulas, para o professor poder observar o que € necessario ser retomado durante
as aulas.

Devido a essa dinamica proposta pelo RPG Pedagdgico, compreende-se esse
formato como um potencial material didatico para as aulas de arte capaz de agucar a
criatividade, o interesse e a cooperacdo. Sua caracteristica interdisciplinar permite a
aproximacéo da realidade com a fantasia, abrangendo historia, principios sociais,

matematicos, fisicos, além de, também, poder envolver as 4 linguagens da arte —
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artes visuais, teatro, danca e musica, a depender da aventura proposta. Temos, entao,
gue o RPG possibilita essa vivéncia do conteddo, garantindo o engajamento e
interesse do estudante de uma forma unica.

Se torna possivel, por meio da aplicacdo do RPG, que haja uma pesquisa
anterior & aventura. Por exemplo, no caso da histdria proposta que envolve o
modernismo brasileiro, pode ser pedido para os estudantes fazerem pesquisas,
reunirem materiais sobre o evento e os artistas que participaram deste periodo, assim
como suas obras, a fim de que ja tenham esse conhecimento prévio que sera
aprofundado em sala. O interessante € criar uma histéria que permita aos jogadores
explorarem, por obstaculos e investigacdes, o conteudo da aula, possibilitando que
interajam entre si. Assim, a aula se transforma em um jogo, mediada por esse

envolvimento do estudante (Marcatto, 1996).
2.2 Construindo um RPG

Conforme visto, o Role Playing Game é uma ferramenta pedagdgica com
diversas caracteristicas e possibilidades. Para facilitar o processo de aplicacdo em
sala de aula sem perder as caracteristicas do jogo, pode acontecer a simplificacéo de
regras, uma vez que tanto os professores como os alunos podem néo ter nenhum
contato anterior ao RPG, tornando de facil mediacdo e entendimento. Marcatto (1996),
em seu livro Saindo do Quadro, apresenta formas de aplicar uma historia
independente do tema e da turma. Como ele apresenta em seu texto, temos que:

O RPG Pedagogico procura estimular a participacdo do aluno como
agente de seu préprio aprendizado. Desenvolve a criatividade, a
tomada de decisdes, a expressao de suas proprias opinides. Isso
significa que nao dara, necessariamente, respostas conforme o ponto
de vista do professor. Se este for muito exigente e detalhista com
relacdo a exatidao das respostas segundo sua perspectiva, ndo estara
oferecendo espaco necessario para o desenvolvimento do aluno.
Durante uma aventura isso se refletird num artificialismo na a¢éo dos
personagens. O jogador percebe que ndo tem liberdade e que tera que
fazer suas escolhas dentro de um limite estreito esperado pelo mestre.
O jogador estarA mais atento as expectativas do mestre que a
aventura. (Marcatto, 1996, p. 48)

Dessa forma, o principio que baseia a criacdo de uma aventura de RPG é a
liberdade de exploragéo e dindmica entre seus jogadores com o desenrolar da historia.
N&o ha sentido na aplicacdo desse material pedagogico se for algo planejado e

roteirizado entre professor-aluno. A proposta baseia-se na pesquisa, nao limitando a
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criatividade do estudante, de modo que haja sim uma agitacgdo no momento da
proposta e no desenvolver do jogo, garantindo uma experiéncia de aprendizado sem
opressao e criticas, e sim agradavel e produtiva.

Marcatto (1996) apresenta alguns elementos que devem ser considerados ao
planejar uma aventura de RPG pedagdgico, partindo do pressuposto de que tanto o
professor, como o estudante, ndo conhecem o funcionamento e regras de um RPG.
Assim, temos: a informalidade, para o professor estar aberto a expressao e opinides
diversas durante a aplicacéo do jogo; e o nivel de exigéncia, ja que um dos principais
pontos de partida desse material pedagédgico é o de desenvolver a histéria com
jogadores que ndo conhecem o estilo do jogo, ndo determinando limites — mesmo
gue a historia ndo termine conforme o evento historico, possibilitando que o professor
explique posteriormente qual foi o verdadeiro desfecho. Além disso, ele ressalta a
liberdade de participacdo, ndo impondo que um estudante participe e sim que seja
estimulado a participar da atividade, e a reducdo de resisténcia a participacao,
pensando em histdrias mais simples, sem a complexidade que existe no RPG,
permitindo que a turma se interesse de maneira espontanea.

O autor ainda comenta sobre o professor-mestre ja ter que estar preparado
para os alunos timidos, com dificuldade de compreensao ou os criticos e rebeldes.
Em cada caso, deve-se pensar individualmente nas caracteristicas desse individuo e
qual a melhor forma de inseri-lo na histéria. E preciso aceitar como cada aluno
responde e colabora, porém, é importante se atentar as regras ja que, mesmo sendo
uma brincadeira, o RPG e o ensino tém seu planejamento e normas.

A construcgéo e o desenrolar do jogo funcionam consoante o sistema escolhido.
Por exemplo, ha dois livros que apresentam a base do sistema D&D, sendo esses “O
guia do Mestre” e “O livro do jogador” (Crawford e Mearls, 2020), em que 0 primeiro
contem as regras e a forma de criar e guiar um jogo no papel de mestre e o segundo
com detalhes sobre a criagdo dos personagens e como preencher a ficha. Como dito
anteriormente, a narrativa se constréi em conjunto, com o0s jogadores sendo
inicialmente contextualizados sobre a realidade em que estardo inseridos para
poderem estudar e pesquisar caracteristicas para seus personagens conforme o
contexto da aventura. A partir da ficha construida com a histéria, motivacao,
personalidade, temperamento e caracteristicas fisicas, comeca-se a distribuir

pontuacdes entre as pericias presentes na ficha.
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Figura 2 — Ficha de Personagem D&D

o | o000
W (o s OO0
o .
framamina] | o
o
& 7 N
(4 o
o
WISDOM o
o
o
(T |°
o
o
o
o
S@p P

OTHER FOFCIENCIES B LAMCUAGES EQUIPMENT E Faras & AT P

Cada estilo de RPG tem seu modelo de ficha, podendo até mesmo ser
adaptado conforme as necessidades. Porém, todas preveem determinados campos a
serem preenchidos para a criagcdo desse personagem, sendo possivel interpretar de
acordo com suas caracteristicas, tornando uma experiéncia desafiadora e inspirativa.
Esse papel sera fundamental para o jogador-aluno por ser através dele que sera
possivel observar as vantagens e desvantagens durante as rolagens. Por cada
personagem ser diferente, eles se complementam, tornando o grupo capaz de
resolver os desafios da aventura e explorar suas a¢des durante o jogo.

Nessa construcdo de um RPG no plano pedagogico, em que é necessario partir
do pressuposto de que os estudantes ndo conhecem o sistema, é importante construir
0S personagens pensando nos possiveis desafios que o cenario da aventura propde,
a fim de tornar a histéria fluida. Apos a criagcdo da ficha, o narrador, no caso o mestre,
tem o papel de iniciar os jogadores com uma cena introdutéria, permitindo que seus
jogadores interajam nesse primeiro momento entre si e entendam a personalidade de
cada personagem (Ferreira, 2018). Durante a jornada, a equipe toma decisdes e age

usando a criatividade conforme os recursos e informagdes oferecidos pelo narrador,
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restando para o mestre conduzir a narrativa conforme suas acoées e falas.

O professor-mestre, quando opta pelo uso do RPG, pode criar aventuras
baseadas em outras aventuras ja existentes, seja de livros, flmes ou acontecimentos
histéricos. Esse mestre € entendido como a pessoa que define as regras, o sistema e
a aventura do jogo. E o narrador e mantém a historia acontecendo. Um ponto
importante comentado por Marcatto (1996) é de que esse mestre, onipresente,
onisciente e onipotente, ndo deve exagerar nas decisoes e agdes para ndo ser uma
aventura exagerada, seja para dificil, seja para facil.

A ideia é de que o mestre mantenha o desafio acontecendo, ndo extrapolando
para a histéria ter seu desenvolver, principalmente se pensado no contexto
educacional, a fim de que ndo desmotive os estudantes. Além disso, esse mestre tem
o papel de representar os demais personagens que aparecem no decorrer da
aventura, os NPC’s. Esses personagens sao importantes para a historia acontecer,
guiando os jogadores em missdes e dando informacdes. No caso da aventura com
fins educativos, esses personagens podem ser representagfes de figuras histoéricas,
possibilitando que os estudantes interajam com eles, aproximando a turma do
contexto historico, artistico e cultural significativamente.

O jogador ou o mestre, entdo, elabora um personagem segundo as regras e
definicbes da aventura, adequando-se ao tipo e estilo de RPG (Marcatto, 1996, p. 15).
Além disso, vale ressaltar sobre os diferentes estilos de RPG que existem atualmente,
cada um se adequando as necessidades especificas e realidades. Dentre os tipos de
RPG, alguns se destacam, como: O RPG eletrénico, sendo mestrado pelo aparelho
de videogame ou computador; o RPG de Mesa, que segue o sentido do D&D de
interacdo mestre e jogadores, sendo online ou presencialmente; e O LARPG, sigla
para Live-action Role-Playing Game, com os jogadores atuando e vestindo-se de fato
COmMOo 0S personagens.

No RPG, é importante se ter definido o sistema das regras para as acdes
acontecerem, limitando ou permitindo as decis6es dos personagens que ocorrem na
narrativa. Assim, € possivel se estruturar a narrativa de modo a equilibrar a histéria,
além de permitir que haja uma fluidez, possibilitando uma maior imersdo desses
jogadores por poderem desenvolver suas estratégias de acordo com esse sistema.
Contudo, como recordado por Marcatto (1996), € importante que essas regras sejam

simples a fim de que nao dificultem a compreenséo, aprendizagem e envolvimento
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desse estudante. As regras definidas para a aventura criada se baseiam no sistema
do Dungeons and Dragons, porém, desenvolvidas propriamente para a educacéo,
adaptadas por meio das propostas pelo Livro do Mestre (Crawford e Mearls, 2020) e

de Amaral (2013). Dentre as regras adotadas, esté:

a. Cooperacéao e rodizio entre o grupo de jogadores que representam um
personagem, a depender da quantidade de estudantes na turma.

b. A ficha contém apenas cinco habilidades, sendo forca, destreza,
inteligencia, sabedoria e carisma, cada uma determinada para cada tipo
de acao tomada pelos jogadores.

c. Uso de um dado de 6 lados, por ser mais acessivel para futuras
aplicacdes da aventura.

d. Uso de Inspiragdo durante o jogo, recompensando e dando vantagens
para o grupo de jogadores que se comprometer com a interpretacao e a

investigacdo durante a aventura.

Assim, essas regras, que estao detalhadas no capitulo IV com o jogo e sua
histéria, sdo estabelecidas de modo que sejam de facil entendimento tanto pelos
jogadores como para futuros professores que optem por usar essa aventura como
recurso didatico. Vale ressaltar que o atributo “Constituicdo”, presente no Livro do
Mestre (Crawford e Mearls, 2020), ndo serd utilizado pela aventura ser de investigagédo
e nao de sobrevivéncia, ndo contendo cenas que envolvam a saude fisica do
personagem. O que pode acontecer, contudo, é o estudante propor alguma acao
agressiva e o0 personagem do mestre precisar revidar no mesmo sentido. Assim, o
mestre deve pedir duas rolagens, uma para constatar se o personagem consegue ou
nao fazer aquela agcdo — dependendo de ser metade do valor do dado para ter eficacia
—, € outra para a quantidade de dano, definindo que a rolagem do dado equivale aos
Pontos de Vida que podem ser tirados do personagem.

Além disso, a proposta de o personagem ser controlado em grupo parte da
realidade de que as salas de aula comportam em média 40 alunos por turma, sendo
preciso que esse material atenda a essa realidade. A ficha desenvolvida para a historia
se baseou na de Amaral (2013), com a ideia de ser uma ficha simples e de facil

entendimento.
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Figura 3 — Ficha de personagem desenvolvida
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A descricdo do ambiente durante as cenas também faz parte da criacdo de um
RPG e desempenha um papel fundamental na crian¢cdo da ambientacao, envolvendo
0s jogadores nessa experiéncia por meio dessa imerséao narrativa, apresentando para
esses jovens a instituicdo cultural importante o qual € o Theatro Municipal de Séo
Paulo. Ao unir os recursos visuais, como ilustragdes do cenario e mapas dos locais da
aventura, com o detalhamento do local, sons e a atmosfera, a experiéncia se torna
mais vivida, estimulando a criatividade, a imaginacéo e enriqguecendo o conhecimento
dos estudantes sobre a cultura e contexto da época.

Do mesmo modo se torna importante para a resolucéo dos problemas, uma vez
que prestando atencado nos detalhes descritos do cenério, se torna possivel encontrar
Ou procurar por pistas importantes para o desenvolvimento da narrativa, construindo,
também, a atmosfera do ambiente que determina se a cena se guia pelo suspense ou
mistério. Toda essa descri¢cdo, que faz parte do jogo de RPG, mantém o engajamento
dos participantes, tornando as cenas potencializadoras de interacdo. Para essa
aventura, foram utilizadas como base as plantas do Theatro Municipal (figura 4),
disponibilizadas pelo proprio site da casa, simplificando e tornando todos os andares
em um sé mapa, com a localizagdo de possiveis lugares a serem explorados

(apéndice D).

35



Figura 4 - Planta do Theatro Municipal

A ideia é de que o RPG seja aplicado em aula, atuando como um recurso que
agregue e potencialize o ensino-aprendizado. Para enfrentar os desafios da
educacéo, se torna preciso que o professor utilize de meios alternativos, e 0 jogo
oferece essa incorporacdo de elementos ladicos e narrativos, porém sendo preciso
gue o professor desenvolva os conceitos a serem abordados no jogo antes e depois
da sua aplicacdo, a fim de inserir o estudante do assunto, para que esse possa
pesquisar e explorar o mesmo. Tornando o conteudo em vivéncias desses estudantes,
0 jogo nao se torna substituto das praticas pedagogicas e sim um recurso estratégico

que permite um ensino dinamico.
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Capitulo Il

O Modernismo Brasileiro
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3. O Modernismo brasileiro

O capitulo que se segue visa analisar alguns pontos importantes sobre o
movimento modernista brasileiro, explorando todo o seu rico contexto histérico,
politico e social. Nesse sentido, destaca-se o periodo da década de 1920 marcado por
intensas transformacdes sociais, culturais e econémicas que resultaram no marco da
Semana de Arte Moderna de 1922. Dentre essa perspectiva, se faz importante uma
discussao sobre o contexto urbano e cultural da cidade sede do evento, Sado Paulo,
além do palco central que foi o Theatro Municipal, simbolo dessa efervescéncia
artistica paulistana, e o préprio evento em si como marco do inicio da renovacao
artistica brasileira.

O tom reformista de S&o Paulo, devido as mudanc¢as que ocorriam no pais e
na capital paulistana, atinge tanto o ambito cultural como o social, sendo possivel
perceber isso por meio das cronicas da coluna da época Coisas da Cidade, estudada
para perceber habitos cotidianos e sentimento dos cidadaos, além de ambientarem a
cidade, analisado por Andrade (2017). E um estudo importante para o
desenvolvimento do jogo por permitir a descricdo da ambientacdo na qual os
jogadores se encontram fiéis a realidade. Além disso, o estudo sobre o teatro e sua
estruturacdo por Donato (2012) permite descrever detalhes espalhados pelo espaco
e escolher os locais relevantes para ocorrerem as cenas. Essas descricbes sao
importantes principalmente pelo motivo de aproximar os estudantes desses locais,
principalmente para aqueles que ndo tém referéncias visuais da cidade, do teatro e
dos costumes da época.

Importante destacar o estudo sobre a Semana de 22, com base na obra de
Amaral (1972), visto que foi por meio desses levantamentos que a historia do RPG
pode ser escrita. A partir da pesquisa sobre os artistas relevantes do momento, podem
ser escolhidos os trés artistas principais a serem desenvolvidos mais a fundo durante
a aventura, além de demais NPC’s. O contexto politico e cultural e a origem do evento
possibilitam uma reflexao critica sobre o apoio e financiamento dos modernistas pela
elite cafeeira, conforme analise de Boaventura (2015). Esse capitulo tem o intuito,
principalmente, de ressaltar os interesses que haviam por tras da Semana e
desenvolver toda a trama, cenas, acontecimentos e personagens do jogo, construindo
suas biografias e listagem de obras via documentarios, como da TV Cultura (2023) e

TV Brasil (2009), além de entrevistas com pesquisadores, como a da TV Senado
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(2024), com Bortoloti, e das biografias escritas por Amaral (1972), levantando

informacdes a respeito dos artistas presentes no jogo.

3.1 Sao Paulo nos anos 20.

Tomando o final do século XIX, tem-se um cenario de mudancas e expectativas
para as terras brasileiras. A abolicdo da escravatura, em 1888, e a Proclamacéo da
Republica, em 1889, sdo processos recentes que refletem em um novo olhar para as
relagBes sociais, politicas e culturais do Brasil. Surge, entdo, a necessidade de
reestruturacdo e criacdo de uma nova identidade para o pais, além de alterar sua
imagem, distanciando-se da sua imagem imperial ao assumir o sistema republicano
(Andrade, 2017). Isso resulta nas producdes de pinturas histéricas e retratos oficiais,
que retratam acontecimentos e pessoas importantes da nacdo para construir a
narrativa do pais.

Em contraponto, no comec¢o do século XX, surgem novas necessidades para
serem trabalhadas nas teméticas da arte. Desse modo, recai sobre o estado de Sao
Paulo e, principalmente, em sua capital, a responsabilidade e o protagonismo desses
novos ares modernizantes, tanto na arte como na reestruturagdo enquanto pais. O
grupo modernista que se consolida nessa metrépole foi um grande exemplo da busca
pela modernizacao, ndo se identificando com as tematicas trabalhadas até entao nas
Academias Imperiais de Belas Artes e buscando tracar uma arte que exaltasse a
liberdade artistica e estética, refletindo e criticando questdes politicas, culturais,
regionais e sociais do pais.

Nesse sentido, ndo é de se estranhar que no periodo de 1920 tenham ocorrido
diversos projetos que redesenharam a cidade de Sao Paulo, trazendo novas
expectativas e esperancas para o futuro da capital. A cidade contava com um
ambiente em que se tinha um grande crescimento econdmico e populacional,
resultado da politica do café com leite e da imigracdo. Nesse momento, gradualmente,
a capital toma sua nova forma, fortemente influenciada pelo crescimento industrial, e
passa de um centro regional a uma metrépole nacional, implementando novos bairros
e expandindo seu perimetro urbano.

Esse desenvolvimento desenfreado, na necessidade de se reerguer e se
refazer, seria 0 comeco da criagcdo de uma nova identidade da proépria cidade. Essas

transformacdes se dao com os olhos de uma elite que deseja marcar uma presencga
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na nova cidade, carregando caracteristicas do exterior. Essa transformacdo da
arquitetura colonial demonstra a forga que grupos politicos e sociais detinham para
moldar a cidade conforme seus principios e referenciais, espalhando-se pela cidade
esse cenario de transformacéo. Por isso, mostra-se fundamental esse estudo acerca
das influéncias das elites no cenario da virada do século para se entender como foi o
decorrer da modernizacdo desse grande centro que era a cidade de S&o Paulo e sua
atuacao no movimento modernista que se aflora.

A construcdo de monumentos nesse periodo, como a Estacdo da Luz e o
Theatro Municipal, marca presenca na grande cidade e se torna simbolos da
modernidade urbana. Os vestigios que restaram da arquitetura colonial foram
rapidamente derrubados para dar lugar a essa cidade diversificada e moderna,
auxiliando na construcdo da identidade urbana. Até hoje em dia, como ressalta
Andrade (2017), é possivel encontrar em diversos bairros ornamentacao paisagistica
gue se confunde entre nacionalidades, como europeias, norte-americanas e a propria
cultura brasileira.

Vale ressaltar que esse processo de modernizacao foi fortemente influenciado
pela vinda dos imigrantes europeus entre o final do século XIX e o inicio do século XX
(Andrade, 2017). A chegada desses novos habitantes criou um sentimento positivo
entre essas pessoas que planejavam a nova identidade da cidade. Tomados pela
imagem do progresso, resolvem abandonar essa imagem colonial em busca de um
desenvolvimento aos moldes da nacionalidade desses novos habitantes — neste
caso, europeus. Essa transformacgao da arquitetura e costumes demonstra a forca que
grupos politicos e sociais detinham para moldar a cidade conforme seus principios e
referenciais, sendo fundamental esse estudo acerca das influéncias das elites no
cenario da virada do século para se entender como foi o decorrer da modernizacéo
desse grande centro que era a cidade de Sédo Paulo e sua atuacdo no movimento
modernista que se aflora.

A metrépole em ascensdo chama a atencdo de seus habitantes, e isso fica
evidente na imprensa que documenta a reacdo e 0S comentarios acerca das
mudancas que ocorrem. Vale-se destacar a pesquisa de Andrade (2017) acerca do
jornal O Estado de S. Paulo que, dentre a midia impressa da época, contava com suas
cronicas que pertenciam a coluna chamada Coisas da Cidade. Na pesquisa, Andrade

(2017) destaca que € com a documentacdo presente no jornalismo desse periodo,
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com suas fotografias, reportagens, publicidades e principalmente as cronicas, € que
se registram os habitos, formas de viver, de ser e de estar no mundo nesse momento.
Toda a gente aplaudiu o arrasamento do lado impar da rua Libero Badard,
e a transformacdo dessa via publica numa ampla avenida. Os aplausos
esmoreceram quando, em vez de se deixar inteiramente livre a rua,

permitiu-se a constru¢do de dois grandes edificios no local dos prédios
demolidos!

— Isto é um crime, dizia um. Estragar-se assim uma rampa magnifica, que
devia ficar livre do Viaduto a rua S. Jodo, para maior embelezamento da
cidade — s6 S. Paulo se vé disso...

— Outras cidades — comentava outro — fariam sacrificios incriveis para
conservarem bem o centro que nés estragamos...

[...] Em boa hora a rua foi prolongada até a ladeira de S. Francisco
passando a trafegar pelo trecho os bondes, que até entdo faziam, na
esquina da rua José Bonifacio, uma curva perigosissima. (OESP, 25 set
1920, p.4, apud Andrade, 2017, p. 43)

Na crbnica acima, o autor apresenta uma reforma nas ruas da cidade. O
interessante do texto é perceber como o escritor apresenta a opinido publica, a reacao
acerca do processo de modernizacdo e o tom reformista que toma conta do espaco
urbano, demonstrando desde excita¢do a critica (Andrade, 2017). N&o foi passado
despercebido pelo jornal o sentimento conflitante no cotidiano das pessoas que
passavam pelas ruas diariamente. Além disso, o texto permite perceber a ideia de Sao
Paulo como metrépole em processo de reforma, principalmente devido a
comemoracao do centenario da independéncia que se aproximava, em 1922.

Outro ponto importante que pode ser levantado através das crbnicas citadas
€ a questdo das expectativas quanto as modificacbes até a preocupag¢ao que vem
com elas. Essa mudanca reflete como a cidade se estruturava diferente do que estava
acostumada, principalmente pelo aumento da verticalizagcédo da cidade. As melhorias
nas ruas, na higiene e nas estruturas demonstram um remodelamento urbano em seus
aspectos fisicos, estruturais e sociais (Andrade, 2017, p.47).

Retomando a ideia da construcéo planejada da cidade aos moldes europeus,
h& uma croénica da coluna em questdo que demonstra os sentimentos e reacdes que
ocorriam pela cidade, ajudando a construir o contexto de Sao Paulo na década de
1920:

Sete meses depois. Quem regressa a S. Paulo, depois de uma auséncia mais
ou menos prolongada pelo estrangeiro ndo pode ocultar uma impressao que
bem merece ser aqui assinalada, para reinicio destas notas ligeiras sobre as
coisas da cidade: é a do desenvolvimento espantoso da cidade, visivel em
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tantas construcdes novas, prédios grandiosos que modificam sensivelmente
a fisionomia de ruas e pracas. Ha aqui, por toda a parte, uma febre de trabalho
e progresso, tdo intensa e geral, revelada em obras iniciadas ou projetadas
gue, ao ver a cidade assim animada e estuante de vida, e somando isso as
circunstancias que fazem deste lugar o entreposto de uma zona riquissima
do Brasil, a gente ndo pode deixar de ter plena confianca no futuro de S.
Paulo, esperando com tranquilo e seguro optimismo, que a capital seja,
dentro de algumas dezenas de anos, uma das maiores cidades do mundo. —
P. (OESP, 02 mar. 1929, p.4, apud Andrade, 2017, p. 101)

Esse texto, de titulo Sete meses depois, foi escrito por Plinio Barreto apos o
jornalista retornar de uma viagem ao exterior e comprova 0 sentimento de
transformacdo que rondava o municipio. Como comentado anteriormente, o
planejamento se deu pelo futuro de uma S&o Paulo desenvolvida e com o intuito de
ser, como dito, uma das maiores cidades. Assim, € possivel perceber a “febre de
trabalho e progresso” que pairavam pelos paulistanos. Essa aceleracdo na expansao
da cidade ndo se deu apenas economicamente, mas também culturalmente. Nesse
cenario, além dos projetos de arboriza¢do e construcdo de parques, 0 protagonismo
recai no inicio do projeto em comemoracgdo ao centendrio da independéncia, com a

construcdo de uma casa de Opera na cidade de Sao Paulo.

3.2 O Theatro Municipal como cenario

Em setembro de 1911, S&o Paulo, ja conhecida como uma cidade promissora
devido as constantes transformagdes no inicio do século XX, inaugura seu importante
espaco cultural: o Theatro Municipal. A construcdo veio para responder aos anseios
da elite paulistana, como comenta Andrade (2017), a fim de se ter uma cidade
equipada e a altura do titulo que carregava, como importante centro urbano das
primeiras industrias e, sem esquecer, dos bardes do café, como podemos conferir no
trecho retirado da coluna Coisas da Cidade, em que retratava a reacéo dos habitantes

da cidade sobre as mudancas ocorridas:

A inauguracéo do Teatro Municipal é justo motivo de jubilo para os paulistas.
Os que amam a arte enxergam e sabem devidamente preza-la no seu duplo
carater de fator e expoente de cultura mental num povo, esses tém razao de
sobra para uma intensa e nobre satisfacdo. (Jornal O Estado de S&o Paulo
de 12 de setembro de 1911, Apud Donato, 2012, p. 40)

O planejamento da cidade se dava por uma Séo Paulo desenvolvida e com o
intuito de ser, como dito, uma das maiores cidades do pais. E com o projeto para a

casa de Opera da cidade, ndo seria diferente. Vale destacar que esse espaco cultural
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era entendido como “polo educativo e cultural importantissimo da cidade, oferecendo
uma ativa agenda de concertos” (Donato, p. 24, 2012). Diversos teatros ja estavam
sendo ou ja haviam sido construidos pela cidade, porém, nenhum deles comportava
a vinda das companhias liricas e teatrais europeias.

Desse modo, nao representavam o desejo da elite paulista que precisava de
um monumento ao nivel para essas producdes internacionais, além de um lugar que
se consagrasse como ponto de encontro dos intelectuais e artistas da cidade. Dentre
as pessoas que trabalharam na construcao da casa de Opera, Donato (2012) destaca
Claudio Rossi, que foi autor do projeto, Domiziano Rossi, com seus desenhos, e 0
notavel Ramos de Azevedo, que cuidou da execucao de tantas obras pela cidade. De
inicio, é importante evidenciar a influéncia da Opera de Paris sobre Azevedo no

desenvolvimento do projeto.

Figura 5 e 6 — Fachadas do Theatro Municipal

Sua fachada apresenta um estilo eclético com influéncia neoclassico, assim
como outras constru¢des do mesmo periodo, como a Pinacoteca. Tornando-se a se
pensar nas questdes sociais e politicas que acompanharam o processo do Teatro
Municipal, é importante lembrar que antes mesmo de sua inauguracdo ocorrem
mudancas no ambito politico, cultural e social da cidade que pretendia abrigar esse
novo espaco. A questao era ter um simbolo politico e cultural, tanto no quesito estético
como a servico da modernidade.

Como informado por Donato (2012), o Teatro Municipal ocupa uma area de
3.609 metros quadrados, possuindo sete pavimentos e um subterraneo, dividido em

trés corpos e subsolo, o pavimento alto, pavimento sob a cuUpula central para a
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cenografia e depdsito, e o subterraneo, sendo possivel observar na figura 6 os

diferentes niveis. Isso demonstra os ambientes que existem pelo Teatro, sendo

necessario esse estudo prévio para se desenvolver as cenas do jogo.
— Sim, disse elle, dentro de cinco anos o Theatro estara enterrado ou
emparedado, o0 que € peor. S. Paulo gastou uma fortuna para construir o seu
melhor e mais grandioso monumento urbano, criando uma perspectiva Unica
no centro da cidade, e vae consentir agora ao aniquilamento dessa
perspectiva e no soterramento do Theatro. Essa destruicdo da admiravel
perspectiva do Municipal coincide, entretanto, com a demolicdo de dois
andares do Hotel Astoria, nos Campos Elyseos decretados pelo Conselho de

Estado em Pariz, porque essa construcao prejudicava a perspectiva do Arco
do Triumpho.

- E a praca da Sé?

- Vae se dar alli o mesmo que se ve e prevé no Municipal. S. Paulo gastara
vinte ou trinta mil contos na sua Cathedral, e quando ella estiver concluida,
os arranha-ceus da praca terdo esmagado o seu perfil como as pobres
egrejas de Nova York, verdadeiros andes ao lado dos desgraciosos tubos de
pedra e cimento que enchem a grande cidade americana (OESP, 02 out
1926, p.4, apud Andrade, 2017, p. 51)

Como ja visto, a coluna Coisas da Cidade, do jornal O Estado de Sao Paulo, foi
um veiculo fundamental de comunicacéo, trazendo cronicas sobre o cotidiano e sobre
como o paulistano se sentia em relagdo a essa realidade urbana da época. E um
documento importante para se acompanhar o antes e o depois da inauguragao, no
ponto de vista da populacdo. Nesse trecho, o autor demonstra o sentimento de
transformacao e progresso que rondava 0 municipio e seus habitantes, destacando o
modo como a paisagem urbana e a arquitetura, gradualmente, vao se confundindo.
Porém, essa visdo nao exclui o fato de como as constantes transformacdes trouxeram
um novo olhar para as ruas da cidade. Surgiram novos locais de referéncia para lazer
e entretenimento, além da sociabilidade que frequentar locais culturais trazia para as
pessoas, 0 que acaba por ser a justificativa dos modernistas para sediar seu grande

evento no Theatro Municipal.

3.3 A Semana de Arte Moderna

O centenario da independéncia do Brasil em 1922 foi marcado por
transformacdes nas esferas culturais e sociais do pais. Assim, esse momento de
alteracdes que ocorriam por todas as esferas, desde politicas até materiais, chega as
manifestacdes culturais devido a insatisfagdo com o tradicionalismo e academicismo
presente no fazer artistico. Nesse contexto, uma nova potencialidade comeca a surgir
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entre 0s jovens intelectuais brasileiros, fruto dessa crescente corrente de cunho
modernista e transformador.

Esse grupo inquieto e entusiasmado, que, na maioria, ocupava as Academias
de Belas Artes e outros ateliés, procurava tragar uma arte que exaltasse a liberdade
artistica e refletisse sobre novos projetos artisticos e culturais. Desse modo, cresce a
corrente modernista brasileira, resultando no evento da Semana de Arte de 1922,
ocorrida no Theatro Municipal de S&o Paulo, fruto desse desejo de romper com 0
conservadorismo nas artes e apresentar novos artistas e técnicas, alcancando novos
parametros para o fazer artistico.

[...] E sobretudo que se saiba que somos reacionarios, porque nos
domina e exalta uma grande aspiracdo de clacissimo construtor.
Queremos mal ao academicismo porque éle € o sufocador de to6das
as aspiracoes joviais e de tddas as iniciativas possantes. Para vencé-
lo destruimos, Dai 0 nosso galhardo salto de sarcasmo de violéncia e
de for¢ca (Andrade, 1922, apud Amaral, 1972, p. 197)

Como podemos perceber na fala de Mario de Andrade ao jornal nas vésperas
do evento, em 11 de fevereiro de 1922, o movimento modernista tinha como reagao
as imposi¢cdes académicas na arte, nao definindo, também, um parametro a ser
seguido no movimento. Isso resultou na oscilacdo de estilos dentre os artistas, uma
vez que buscavam novas linguagens e expressdes que rompessem com esse
passadismo, que Mario ird entender como essa arte importada, a fim de que
realizassem uma arte segundo o seu tempo. Essa inquietacdo pode ser explicada
devido ao sentimento de nacionalismo crescente no pais, devido ao centenario da
independéncia, e, como comentado, a industrializacdo que se passava principalmente

na capital paulista, impulsionando essas mudancas.

Figura 7 - Cartaz da Semana de Arte Moderna, por Di Cavalcanti.
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Em aspectos de historiografia, Boaventura (2015) reflete sobre todo o contexto
inserido na construcao da cidade do futuro, como era chamada Séao Paulo, e questiona
sobre as influéncias que agiram sobre a Semana de Arte Moderna de 22, como quem
a financiou e porque a cidade de Sao Paulo foi escolhida para conceber o que seria o
estopim do modernismo. Pode-se entender que esse grupo modernista se aliava a
essa elite paulista, contando com o apoio de doacfes dos bardes do café. Porém,
apesar da modernidade material, S&do Paulo carecia de um ambiente cultural que
refletisse a transformacgé&o social, resultando na alianca da nova geragao de artistas
com a aristocracia.

Ha controvérsias sobre quem teria dado origem a Semana, porém, de acordo
com Oswald de Andrade em relatos para o estudo de Amaral (1972, p. 121), é possivel
entender seu surgimento por meio da interacdo entre diversos artistas e intelectuais.
O evento é fruto de uma série de reunides, discussdes e colaboracdes, ressaltando o
chamado Grupo dos Cinco, um conjunto de artistas formado pelas pintoras Anita
Malfatto e Tarsila do Amaral junto aos escritores Menotti Del Picchia, Oswald de
Andrade e Mério de Andrade, que buscavam um evento voltado para a renovacgéo da
arte e da tradicdo. Para além desses nomes, vale ser destacado o de Emiliano DI
Cavalcanti, apontado como o artista principal responsavel por idealizar a Semana com
o incentivo do escritor e diplomata Graca Aranha, buscando uma grande exposi¢cao
moderna inspirada nas exposi¢des europeias, que contassem com conferéncias,

recitais, musicas e exposicoes.

Figura 8 — Fotografia do grupo de modernistas.

A escolha de ocupar o teatro era estratégica e este foi concedido pelo apoio

das elites e, mais especificamente, dos Bardes do Café, movidos pelo principio de
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modernizacdo da cidade. Para os eventos, o Theatro se mostrava de grande
relevancia por ser no centro da cidade, a fim de relacionar as grandes producdes com
o publico. A alianca dos modernistas e da elite foi uma unido de interesses em comum,
como relembrado por Boaventura (2015), com essa busca por criar um dialogo direto
entre as novas estéticas e visées de mundo junto a sociedade, buscando reverter o
desinteresse da sociedade pela renovacao artistica. Assim, para a elite, mesmo que
seu objetivo principal ndo fosse de fato a renovacao artistica, o evento reafirmaria S&o
Paulo como cidade moderna e cosmopolita. A0 mesmo passo, para os artistas, se
dava a visibilidade para o evento, importando o reconhecimento necessario de
importancia cultural e politica.

Como Amaral (1972) comenta, ha poucos registros visuais ou sonoros do que
foi de fato a semana, ndo tendo, também, uma cobertura completa da imprensa sobre
o evento. Dentre os poucos documentos, destaca-se o catalogo desenhado por Di
Cavalcanti, artigos publicados na imprensa como anuncios, criticas e elogios sobre a
exposicdo — valendo destacar o trabalho da midia jornalistica como uma das poucas
referéncias escritas durante os dias que se realizaram o evento —, e 0 registro em
esboco feito por Yan de Almeida Prado com a disposi¢ao dos artistas pelo saldo, feito

pelo artista para Amaral em 1969.

Figura 9 — Programacé&o da Semana de 22 no jornal.
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O catédlogo de exposicao (figura 11) foi um documento importante para o
desenvolvimento do jogo, ja que apresenta uma relacdo das obras expostas,
possibilitando que os jogadores vivenciem o mais proximo da realidade o que foi o
evento. Conforme relata Anita Malfatti para os estudos de Amaral (1972), também se

fizeram presentes na exposi¢cado outras obras e outros artistas além das descritas,
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porém poucas mencdes sao feitas acerca deles, ndo podendo se ter uma veracidade.

Figura 10 — Capa do Catalogo da Exposicéo, por Di Cavalcanti.
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Outro documento importante para o jogo foi a distribuicdo de obras no saguéo
do Teatro Municipal de Sao Paulo durante a Semana de 22, esbocada por Yan de
Almeida Prado para Aracy Amaral em 1969 (Amaral, 1998) (figura 12). Esse esboco
€ essencial para a construcao da narrativa e da imersdo do RPG, uma vez que é
preciso ambientar os jogadores sobre o cenario em que se encontram, oferecendo
uma experiéncia mais tangivel e visual ao contexto do momento. Detalhando a
localizacdo dos artistas e de suas obras, € possivel favorecer a interacdo dos
jogadores com elementos visuais e narrativos, conectando o desenrolar da trama

entre as cenas e estimulando a criatividade e a participacao.
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Figura 12 — Distribuicdo das obras na Semana, por Yan de Almeida Prado.
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A semana foi marcada por Vitor Brecheret, Anita Malfatti e Di Cavalcanti, que
seriam a “trinca” que encarnaria 0 modernismo para os visitantes da exposi¢ao do
Municipal (Amaral, 1972, p. 163). Desse modo, 0 jogo gira em torno desses trés
artistas: Malfatti, com tracos de cubismo e expressionismo em suas pinturas de cenas
tipicas do pais, Brecheret, no naturalismo e estilizacdo pds-impressionista nas
esculturas, e Cavalcanti, com o expressionismo e cubismo em seus desenhos. Esses
trés artistas sdo mais explorados durante o jogo, explicando todo o contexto,
influéncias e caracteristicas que atuaram sobre o evento, ressaltando, também, que
0s estudantes observem as caracteristicas das esculturas, pinturas e desenhos
presentes na Semana de 22. Além desses trés, outros artistas também se fazem
presentes no jogo, a fim de apreciacdo, sendo necessaria uma breve biografia que
compreende até a década 1920 e uma selecdo das obras expostas para estarem

presentes no jogo.

e Vitor Brecheret (1894-1955)

Vitor Brecheret nasceu em1894 na cidade de Farnese di Castro, provincia de
Viterlo, na Italia. Ficou 6rfao muito novo, viajando para o Brasil aos 10 anos com sua
irma, criado pelos tios, irmaos de sua mae, como conta Amaral (1972). Desde crianca
apresentou inclinagcéo para as artes, sendo colocado pelos seus tios no Liceu de Artes
e Oficios ap6s finalizar o primario. Trabalhava na fabrica do seu tio pelo dia e a noite
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estudava desenho, modelagem e pintura.

Figura 13 — Fotografia de Vitor Brecheret.

.
-

Ja reconhecido sua vocacado nas artes pelos parentes e pessoas proximas da
familia, é incentivado a viajar para a Italia em 1913, com 19 anos, e torna-se aprendiz
no atelié de Arturo Dazzi, um escultor classico da arte italiana na época. Conforme
visto no documentario da TV Cultura (2023), nesse momento o artista passa a
aprimorar seus conhecimentos e técnicas sobre a arte de esculpir, estudando
anatomias e técnicas de diferentes materiais. Comeca a frequentar as Belas Artes
como ouvinte, tendo contato com artistas como Ilvan Mestrovi¢, que inspirou nas suas
linhas e relevos; Rodin, que impacta nas caracteristicas de luz, sombra e maneiras de
conceber a forma na escultura; além de Bourdelle e Maillol. Esse contato influenciou
fortemente sua aproximac&o com o modernismo.

Em 1916, cria seu atelié, participando de sua primeira exposicdo no mesmo
ano. Ja em 1919 participa de uma amostra de estrangeiros na mesma cidade,
apresentando obras como Eva, tida como uma de suas primeiras manifestacbes
modernistas devido sua anatomia naturalista jA com tendéncias impressionistas, com
a luz e sombra trabalhadas pelos volumes da obra e a dramaticidade presente nas
tor¢cdes pelo corpo, como descrito por Amaral (1972). Essa obra, premiada no evento,
faz seu nome ser conhecido na Italia e no Brasil, aproximando o artista dos
modernistas brasileiros.
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Figura 14 — Eva (Brecheret, 1919).

Retornando para o Brasil em 1919, encontra-se com alguns dos principais
representantes do modernismo, como Oswald de Andrade, Mario de Andrade, Di
Cavalcanti e Menotti del Picchia, em seu atelié na cidade de Sdo Paulo. Quando
reconhecem suas caracteristicas nao académicas e carregadas de inovacgdes, é
integrado no grupo e ganha reconhecimento entre intelectuais da época, até mesmo
de Monteiro Lobato, o qual teceu criticas a falta de representacao fiel a realidade na
exposicéo de Anita Malfatti em 1917 (TV Cultura, 2023).

Figura* 15 — Brecheret e os modernistas.

*Brecheret, Di Cavalcanti, Menotti del Picchia, Oswald de Andrade e Hélio Seelinger no

Palacio das Industrias em 1920
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Em 1920, devido a chegada da comemoracéao do centenario da independéncia,
recebe a encomenda pelo governo de Sao Paulo para realizar a escultura
“‘Monumento as Bandeiras”, que ficaria no Parque do lbirapuera. Ja na maquete é
possivel notar uma obra composta por diversas alegorias e tragos expressionistas,
distanciando-se do naturalismo visto até entdo e rompendo com o classicismo (TV
Cultura, 2023). Seu estilo mesclava o0 modernismo com temas nacionais e indigenas,
representando os bandeirantes durante o periodo colonial, o que o fez crescer entre

0S grupos modernistas.

Figura 16 — Maquete do Monumento das Bandeiras.

Um ano antes da Semana de Arte Moderna, que ocorreria em fevereiro de
1922, Brecheret recebe uma bolsa do Pensionato Artistico do Estado de cinco anos
de duracéo para ir a Paris. Por esse motivo, ndo esteve presente durante o evento,
porém deixou obras com seus amigos e organizadores do evento para serem expostas
(Amaral, 1972). Contudo, tendo sua relevancia no campo das esculturas do
modernismo, estara presente no jogo para os estudantes poderem conhecer, cabendo
ao professor-mestre elaborar essa ressalva. Dentre os trabalhos descritos no
Catélogo da exposicéo, destacam-se Soror Dolorosa e idolo, tendo a primeira sido um
exemplo do que era a escultura na primeira fase modernista — e, por esse motivo,
sera a obra destacada a ser estudada durante o jogo.

Estudos recentes mostram que diversas obras que estiveram presentes na
Semana de 22 se perderam, como no caso de Brecheret. Em uma reportagem do G1,
a filha do escultor, Sandra Brecheret Pellegrini, comenta que das 13 obras que
estavam expostas, oito delas sumiram apos o evento (Matos, 2022). Assim, foi feita

uma pesquisa das obras que ainda se tem registro, sejam fotografias ou moldes do
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que seriam, sendo elas Soror Dolorosa, idolo, Cabeca de Christo, Cabeca de Mulher,
Sapho e Victoria. Das outras, ndo se tém registros e algumas ndo tém como garantir
gual peca do catalogo da semana se refere, como as obras Torso e Baixo Relevo, por
terem diversas versdes. Além dessas, foi encontrada somente uma foto do artista junto

a obra Génio, também presente na exposicao.

Figuras* 17 a 23 — Obras de Vitor Brecheret.

*As obras apresentadas sao: idolo (1919), em bronze; Soror Dolorosa (1920), em bronze;

Cabeca de Christo (1920), em bronze; Brecheret e a escultura Génio (1920), fotografia da

escultura em marmore; Sapho (1919), em bronze; Victoria (1921), em bronze; Cabeca de
Mulher (1914), em terracota.

Sua estadia em Paris acaba por estender-se de 5 anos para 16 anos, tendo
mantido contato com os artistas e intelectuais brasileiros e retornando algumas vezes
para o Brasil nesse meio tempo, mantendo seu atelié em S&o Paulo e participando de
exposi¢des no Rio de Janeiro e na capital paulista. Como relatado no documentario
(TV Cultura, 2023), € somente em 1937 que o artista retorna em definitivo para o
Brasil, retomando a proposta do Monumento das Bandeiras. Assim, simplificando a
maquete original, Brecheret encontra algumas dificuldades nos anos seguintes por
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guestdes politicas do pais, o que fez com que a producdo fosse interrompida e
continuada algumas vezes. A inauguracdo da obra se da somente em 1954, na

comemoracao do IV Centenario da capital paulista, um ano antes de seu falecimento.

Figura 24 — Monumento das Banderias.

O momento que compreende a década de 40 e 50, o artista produz obras
explorando as variedades de materiais e técnicas, usando a terracota, marmore,
gesso e granito. Além disso, comeca uma grande producdo de baixo-relevo em
marmores e pedras. Em 1951, na primeira edi¢do da Bienal de S&o Paulo, o escultor

é premiado pela sua obra em bronze de nome indio e Suassuapara.

e Anita Malfatti (1889-1964)

A percursora do movimento modernista, Anita Catarina Malfatti, nasceu em
1889 na cidade de Séo Paulo. Conforme o documentério da TV Brasil (2009) sua mae,
uma professora de pintura, foi quem possibilitou que a filha tivesse desde cedo contato
com arte. Contudo, Anita nasce com uma atrofia no braco e na méo direita, o que fez
com que ainda jovem desenvolvesse habilidades de pintura com a mao esquerda.
Estudou no Mackenzie College e, em 1910, apés a morte de seu pai, viaja para a
Alemanha, estudando no Museu Real de Artes e Oficios. Nesse momento, 0 pais
passava por um momento de efervescéncia cultural, com diferentes vanguardas
coexistindo, e esse contato permite a pintora conhecer técnicas e tematicas diferentes

do que se via no Brasil.
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Figura 25 — Fotografia de Anita Malfatti.

F 4
-

Enquanto aluna de Lovis Corinth, aprende licbes sobre o impressionismo e
expressionismo alemao. Como escrito por Amaral (1972), a arte que aprendeu em seu
pais, de temas agradaveis e suaves, toma um novo rumo, com seus trabalhos
passando a contar com fundos de pinceladas Unicas e impasse nas cores, 0 que
carrega esse impacto caracteristico de suas obras. Expressivamente, a artista usa a
cor com liberdade a fim de explora-las, complementando cor e forma enquanto
expressa alguma sensacao, seja dela ou do que esta representado.

Em 1914, retorna para o Brasil e expde alguns de seus trabalhos feitos nessa
temporada na Europa. O publico estranha suas producdes, uma vez que esperavam
temas delicados e naturalistas, tal como eram as obras brasileiras do momento.
Importante ressaltar que, nessa época, artistas como Pedro Américo, Almeida Junior
e Eliseu Visconti eram referéncias do meio académico, uma representacdo do pais
rural e oligarquico, pautado nesse academicismo no qual o publico estava acostumado
(Amaral, 1972). Assim, em 1915, parte para Nova York, nos Estados Unidos, visando
aprimorar sua técnica e deixa-la mais suave.

Contudo, encontra por la diversos artistas europeus que fugiam de seus paises
devido a Primeira Guerra Mundial. Nessa pluralidade de caminhos artisticos, ocorre o
oposto do seu objetivo inicial, com a produc¢ao de obras significativas do modernismo
brasileiro, como A Estudante Russa, O Farol e A Mulher de Cabelos Verdes, que

contam com uma explosdo de cores e alteracdo das formas, referéncias do
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expressionismo. Como visto no documentario (TV Brasil, 2009), O Farol é uma das
principais producdes da época, demonstrando sofisticacdo da técnica, perdendo a
preocupacao de caracteristicas académicas, como as trés dimensoées, e reduzindo
tudo ao mesmo plano. Essas formas sintetizadas ganham gestualidade e pinceladas
livres, se liberando da expectativa de representar a realidade de maneira fiel.

Figura 26 — O Farol, Anita Malfatti.
e~ .

R

A artista regressa ao Brasil com toda essa bagagem construida em 1917,
realizando uma exposicdo individual nesse mesmo ano a fim de mostrar esses
trabalhos. Como comentado pelos entrevistados no documentéario da TV Brasil (2009),
€ nesse momento que se tem o considerado pontapé inicial do modernismo, com suas
obras na maioria expressionistas e cubistas. Interessante ressaltar que essa influéncia
de diversos estilos ndo nega um ao outro, e sim se complementam, como no caso de
Malfatti. Essa exposicao choca a cidade, principalmente por romper com essa cultura
naturalista e suas imposic¢des. Desse choque, nasce a critica de Monteiro Lobato.

Ha duas espécies de artistas. Uma composta dos que véem
normalmente as coisas e em consequéncia disso fazem arte pura,
guardando os eternos rirmos da vida, e adotados para a concretizagéo
das emocdes estéticas, 0s processos classicos dos grandes mestres.
[...] A outra espécie € formada pelos que véem anormalmente a
natureza, e interpretam-na a luz de teorias efémeras, sob a sugestao
estrabica de escolas rebeldes, surgidas ca e & como furinculos da
cultura excessiva. Sao produtos de cansaco e do sadismo de todos os
periodos de decadéncia: sao frutos de fins de estacdo, bichados ao
nascedouro. Estrelas cadentes, brilham um instante, as mais das
vezes com a luz de escandalo, e somem-se logo nas trevas do
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esquecimento. (Lobato, 1917 apud Estadao, 2022)

O texto que o escritor escreve para o Estado de Sao Paulo (Estadao, 2022)
atacava duramente tanto a exposi¢ao da artista, como a nova geracao de artistas,
como € possivel notar no trecho acima, quando ele comenta sobre essa “outra
especie”. Enquanto ele relembra sobre os movimentos artisticos classicos e
tradicionais, ele coloca a arte moderna como “fruto do cansago e do sadismo”. Ainda
que ao final de seu artigo ele deixe elogios a artista, comentando que a artista “possui
talento vigoroso, fora do comum. Poucas vezes, através de uma obra torcida para a
ma direcdo, se notam tantas e tao preciosas qualidades latentes” (Lobato, 1917 apud
Estadéo, 2022), ainda considera suas obras como uma “ma diregao”.

Em suma, Lobato tece uma critica a essa arte moderna que contradiz os
canones estéticos vigentes. E a partir desse momento, em que artistas brasileiros
como Malfatti trazem essa referéncia do que ocorria nas vanguardas europeias, que
comeca a surgir uma oposicao entre as vertentes artisticas brasileiras. A repercussao
do texto de Monteiro Lobato pode ser entendida como o inicio do modernismo, uma
vez que Mario de Andrade, em defesa a Anita Malfatti, consegue articular uma
agitacdo entre esses jovens artistas para a renovacao da arte do pais, culminando na
Semana de Arte Moderna, em 1922.

No evento da Semana de 22, a artista apresentou 20 trabalhos, com obras que
estavam presentes na sua exposicao de 1914 e de 1917. No levantamento dessas
obras, assim como aconteceram com as de Brecheret, algumas n&o foram
encontradas ou ndo se pode ter certeza, considerando também obras anteriores para

serem apresentadas. A seguir, as obras estudadas:

Figuras* 27 a 36 — Obras de Anita Malfatti.
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* As obras apresentadas sdo: A estudante russa (1915), 6leo sobre tela; O Homem Amarelo
(1915), dleo sobre tela; O Japonés (1915), 6leo sobre tela; A mulher de cabelos verdes
(1915), 6leo sobre tela;Torso (1915), carvao e pastel sobre papel; O Homem de Sete Cores
(1915), carvéao e pastel sobre papel A onda (1915), 6leo sobre tela; A Ventania (1915), 6leo
sobre tela; Rochedos (1915), éleo sobre tela; A Boba (1915), 6leo sobre tela; Penhascos

(1915-1917), 6leo sobre madeira.

Um ano apods o evento, em 1923, Malfatti consegue uma bolsa de estudos para

Paris financiada pelo pensionato do Governo do Estado, onde fica por mais 5 anos.

Quando retorna para o Brasil em 1928, comeca a lecionar aulas de arte, criando um
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novo conceito em arte-educagdo com seu meétodo de ensino individualizado (TV
Brasil, 2009).

e Di Cavalcanti (1897-1976)

Emiliano Augusto Cavalcanti de Alburqueque, conhecido como Di Cavalcanti,
foi um artista modernista nascido no Rio de Janeiro, em 1897. Além de pintor, também
se destaca enquanto ilustrador, desenhista, cronista, muralista e jornalista. Comecga a
educacdo artistica aos 11 anos, em 1908, sendo aluno do pintor Gaspar Puga Garcia.
Em 1914, com a morte de seu pai, inicia sua carreira caricaturista e de ilustrador,
trabalhando para a Revista Fon-Fon, desencadeando sua primeira exposicdo em
1916. No ano seguinte, segundo Bortoloti (TV Senado, 2024), o jovem artista ingressa
na faculdade de Direito do Largo de Sdo Francisco, dedicando seu tempo também ao
jornalismo. Foi nesse periodo, em 1917, que consegue sua exposi¢cao em Sao Paulo,
na redacao de “A Cigarra”.

Figura 37 — Fotografia de Di Cavalcanti.

Nesse momento, o nome de DI Cavalcanti passa a ser conhecido
principalmente como ilustrador. Dentre seus trabalhos dessa época destacam-se seus
trabalhos para a revista O Pirralho (figura 38), em 1917, que predominavam tematicas
literarias e politicas, e da revista Pandplia, em 1918, que tratava de arte, ciéncia e
literatura. Além disso, em 1921, ilustra o texto “A Balada do Enforcado”, do poeta
irlandés Oscar Wilde, e de colegas autores nacionais, como Manuel Bandeira, Menotti

del Picchia e Guilherme de Almeida (Amaral, 1972).
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Figura 38 - Capa de Di Cavalcanti para O Pirralho (1917).

DIRRDNO i

Na pasta do Exterior

A CONVERNAO DE 810 PAULO

Por mais que a ideia sobre a realizagdo de um evento com manifestacbes
artisticas modernistas ja estivesse em vigor desde 1920 com Mério de Andrade e seu
grupo, foi apenas com Di Cavalcanti, recém-chegado do Rio de Janeiro, que a
Semana acontece. Conforme comentado por Bortoloti (TV Senado, 2024), préximo ao
momento da Semana de 22, no final de 1921, Di Cavalcanti lan¢a o album intitulado
Fantoches da Meia-Noite. No langamento, foi apresentado ao escritor Graga Aranha,
gue tinha o intuito de se reunir aos artistas e intelectuais de Séo Paulo, encontrando-
se com Oswald de Andrade, Menotti de Picchia, Mario de Andrade e Guilherme de
Almeida no mesmo evento. Concretizando esses contatos, ocorre o desenrolar que
resultaria na Semana de Arte Moderna. De acordo com um trecho do proprio livro
autobiografico de Di Cavalcanti, entende-se que:

Gragca Aranha tinha uma ligacdo de amizade com Paulo Prado,
personalidade que nenhum de nds conhecia e muito menos sabiamos
ser um erudito da Historia do Brasil e um escritor excelente. Graca
Aranha explicou quem era Paulo Prado e suas disposi¢cées em relacao
ao nosso movimento. Partindo para o Rio, Graca deu-me um cartao
de apresentacao a Paulo e fui eu, do grupo modernista, o primeiro a
conhecer aquela figura[...] e, da conversa com aquele grande homem
gue possuia um passado de vida intelectual e de boa vida parisiense,

nasceu a idéia da "Semana de Arte Moderna (Cavalcanti, 1955, p.
114-115, apud Amaral, 1972, p. 122-123)

Em 1922, participa da Semana de Arte Moderna, apresentando obras que

buscavam alegorias do cotidiano com esse olhar romantico da realidade. Como
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refletido por Bortoloti (TV Senado, 2024), Di Cavalcanti vem de uma realidade
diferente do que os outros modernistas, ndo fazendo parte dessa elite cafeeira. Teve
uma vida turbulenta e muito carente, e por isso representa esse modo de vida, dessa
classe trabalhadora, o que gera essa iconografia brasileira que é referéncia até hoje.
Das 11 obras expostas na semana, apenas uma se tem registro, sendo a obra Amigos,
de 1921 (Matos, 2022), além de algumas ilustracdes do seu album de ilustracbes
“‘Fantoches da Meia Noite”, como o “Fantoche no piano”, “Fantoche com leque” e
“Fantoche com baralho”. Por isso, outros desenhos anteriores a Semana e ilustracdes

de livros, mesmo nao registrados no catalogo, se fardo presentes no jogo.

Figuras* 39 a 45 — Obras de Di Cavalcanti.
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*As obras apresentadas sdo: Retrato de Josephime Baker (1920), guache sobre cartao;
Amigos (1921), pastell; Paulicéia Desvairada (projeto para a capa) (1921), nanquim e
guache sobre papel; llustracdes de Fantoches da Meia Noite (1917-24), Fantoche no Piano
(1917-24), Fantoche com Leque (1917-24), Fantoche com Baralho (1917-24).

No ano seguinte a Semana, o ilustrador viaja para Paris. Diferente de seus
colegas modernistas, Di ndo tinha o apoio financeiro de seus familiares nem as bolsas
do governo do estado, conseguindo a viagem pelo seu posto de correspondente do
jornal Correio da Manh&. Nesse meio tempo, realizou algumas exposi¢cdes e tomou
conhecimento sobre as vanguardas europeias nesse cenario inquieto e movimentado
de pds-guerra. Desse modo, como Amaral (1972) relembra, Cavalcanti apresenta
obras com grande influéncia do expressionismo alemdo e do cubismo, com a
luminosidade, cores vibrantes e formas sinuosas, que revelam uma ruptura com a
tradicdo em unido ao olhar roméantico presente nas obras.

Sua teméatica muitas vezes trabalha a cultura e o cotidiano popular, com um
olhar especifico para as agdes como movimentos populares, os trabalhadores,
fabricas e os desfavorecidos, além de paisagens de suburbios e de festas culturais
(TV Senado, 2024). Sua grande diferengca ao grupo modernista era resultado dessa
sua origem diferente, vindo de outra realidade social e econémica, preocupando-se
mais com a luta pelos contetudos a serem representados, focando na representagéo
social, do que com a ruptura estética e das formas tradicionais. Retornando para o
Brasil em 1925, traz consigo toda essa referéncia dos movimentos europeus e dessa
necessidade de prezar pelo regionalismo e representacéo da realidade, expondo por

Sao Paulo e Rio de Janeiro.

e Mario de Andrade (1893-1945)

Nascido na cidade de Sdo Paulo em 1893, Mario de Andrade foi um escritor
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modernista, ativista cultural e critico literario. Além da escrita, conforme Amaral (1972)
comenta, também se dedicou ao piano e ao canto, se tornando professor de Historia
da Musica e Estética no Conservatorio Dramatico e Musical, em S&o Paulo. Seu estilo
literario marcou a primeira fase modernista, inovando o que se produziu até entéo,
como suas obras “Paulicéia Desvairada” e “Ha uma Gota de Sangue em Cada
Poema”, sendo a primeira citada no jogo, apresentada por meio de Di Cavalcanti. Teve
um papel muito importante para a implementacdo do Modernismo no Brasil,
representando o que foi a Geracdo de 22. E amigo de Oswald de Andrade, outro
escritor importante dessa fase, além de ser proximo de Anita Malfatti, defendendo-a
guando ocorreu a grande critica em sua exposi¢cao, em 1917. A Semana de 22, no
geral, teve um foco muito grande nas producdes literarias, sendo o nome de Mario de
Andrade referéncia na exposicgao.

Figura 46 — Fotografia de Mario de Andrade.

.f-f"a « e .}
Suas obras procuravam por uma linguagem nacional que se libertasse das
caracteristicas portuguesas e formais, introduzindo elementos da cultura brasileira a
fim de criar um sentimento de identidade nacional. Obras como Macunaima
apresentavam figuras e historias do folclore brasileiro. Sua nova geracao de escritores

rompia com o Romantismo e o Parnasianismo, presentes até entdo, com uma

literatura que ndo se preocupava com a estética, realidade e metrificacao.
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e Vicente do Rego Monteiro (1899-1970)

Nascido em Recife em 1899, se muda para Paris aos 12 anos, cursando a
Academia Julian. O artista é pintor, desenhista, escultor e artista grafico. Na Europa,
expde em 1913 no Saldo dos Independentes, retornando em 1914 para o Brasil, no
Rio de Janeiro, devido a Primeira Guerra Mundial, momento em que comecou sua
carreira artistica ativamente a partir de concursos e exposicoes tanto em S&o Paulo
como no Rio de Janeiro. Segundo Amaral (1972), estudou arte marajoara em 1920,
explorando a representacédo indigena. E proximo de Di Cavalcanti, Tarsila do

Amaral e Oswald de Andrade.

Figura 47 — Fotografia de Vicente do Rego Monteiro.

Suas producdes contam com a tematica religiosa e indigena, aproximando o
modernismo das tradi¢cdes culturais brasileiras, além de retratos e natureza morta. As
suas principais técnicas eram 6leo sobre cartdo e sobre tela, além de grafite sobre
papel. Muitas pinturas apresentam formas sinuosas e cores discretas e suaves,
optando por uma coloracgéao terrosa, a fim de conectar com essa natureza. Suas linhas
retas representam as imagens humanas figurativamente, geometrizada e
abstratamente, uma grande influéncia do cubismo, se aproximando, também, de uma
representacao na pintura que remete a esculturas. Tem 8 obras expostas na Semana,
trabalhadas tanto em 6leo como em aquarelas, porém, como Matos (2022) pesquisa,
apenas duas obras se tém em acervos atualmente. Para se poder apresentar mais
obras com as caracteristicas marcantes do artista, foram inseridas duas obras a mais,

ambas feitas no ano da Semana.
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Figuras* 48 a 52 — obras de Vicente do Rego Monteiro.

/

*As obras apresentadas sdo: Lenda Amazénica (1920), aquarela sobre papel;
Cabecgas de Negras (2020), 6leo sobre tela; M. Maunier Et Sa Fille (1922), éleo sobre tela, A
Crucificagdo (1922), 6leo sobre tela; Sem titulo (1921), 6leo sobre tela.

e Zina Aita (1900-1967)

Nascida em 1900 na cidade de Belo Horizonte, muda-se ainda nova para a
Itélia, durante o periodo da Primeira Guerra Mundial. La, estuda na Academia de Belas
Artes de Florenca. Quando retorna ao Brasil, se aproxima do grupo modernista, se
tornando amiga de Anita Malfatti e Mario de Andrade. Com sua exposi¢éo individual
em Belo Horizonte no ano de 1920, é considerada a percursora do modernismo
brasileiro no estado de Minas Gerais, onde também causa polémica com sua mostra.
Suas obras contam com influéncias de sua estadia em Florenga, utilizando
principalmente aquarela e pastel para seus desenhos (Amaral, 1972).
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Figura 53 — Fotografia de Zina Aita.

Suas obras se aproximam de movimentos como art nouveau e pos-
impressionismo, com interesse pela arte figurativa, decorativa e da representacédo da
figura humana. Com cores fortes utilizadas inovadoramente, recusa a harmonia
cromética tradicional da arte, sem perder o tom classico. Tem 8 obras expostas na
Semana de 22, contudo, foi possivel encontrar apenas duas obras, devido ao sumico
das obras relatado por Matos (2022). A artista conseguia equilibrar o moderno com a
tradicdo, segundo analise de Amaral (1972), contrastando diferentes tons pela obra
toda, como em A sombra (1920) (figura 53), com as cores dificultando essa limitagao
de espacos e dando continuidade a cena para além do representado. A ideia da
sombra ao fundo demonstra uma sensa¢do de movimento, de passagem de tempo,
contando também com uma composi¢cao de manhas coloridas sobrepostas.

Figuras* 54 e 55 — Obras de Zina Aita.

*As obras apresentadas sao: A Sombra (Homens Trabalhando) (1920), pastel sobre

papel; icaro (1922), nanquim sobre papel.
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Capitulo IV

A Aventura: Missdo Modernista
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4. A aventura: Missdo Modernista

Nesse momento, o presente capitulo atua como um guia-mestre, em que se tem
todas as informacfes necessarias pelo professor-mestre para se aplicar a aventura
em sala de aula. Recursos visuais e fichas de personagens, por exemplo, estao
nos apéndices para melhor organizacédo e compreenséao de futuros mediadores, a fim
de que possam imprimi-las e usa-las na narrativa. Além das cenas, dicas e
informagdes complementares para o decorrer do jogo estdo delimitadas em caixas
para separar acoes e narracoes do jogo de outros recursos, como rolagens de dados,
contextos adicionais ou cenas alternativas, caso o0s jogadores quebrem a linha
narrativa esperada, precisando o mestre se adaptar e improvisar novos elementos
para a histdria continuar.

A aventura “Missdo Modernista” € um RPG pedagdgico com o objetivo de
incentivar os jogadores a refletirem e se aprofundarem no cenario artistico brasileiro
da década de 1920. Resolvendo conflitos e decifrando codigos, exploram-se questdes
sobre os conflitos do modernismo na arte e 0 impacto desse movimento tanto na
comunidade artistica como na identidade cultural nacional. O jogo é organizado em
cinco cenas interligadas, cada uma com a duracdo de uma aula de 45 minutos,

totalizando aproximadamente 4 horas de duracéo.

4.1Sinopse

Durante a exposi¢ao que ocorria na Semana de Arte Moderna, trés obras em
destaque que pertenciam aos artistas Victor Brecheret, Anita Malfatti e Di Cavalcanti
sdo roubadas de maneira curiosa. O ladrdo deixa no lugar das obras um recado
dizendo “Isso n&o é arte”. As criangas, temendo pela grande perda artistica e cultural
gue seria 0 cancelamento da Semana de Arte Moderna, saem em busca por todo o
Theatro Municipal numa misséo de investigacao e descobertas por meio de pistas com

detalhes e informacdes sobre os artistas e suas obras roubadas.

4.2 Ambientacéo

A ambientac&o trata do ponto de partida dos personagens. E a narracao inicial
para os jogadores poderem compreender o mundo em que estdo inseridos, seu
contexto social, a época, 0s costumes e outras caracteristicas importantes para
introduzir o universo do jogo. Deve ser lida antes da primeira cena, tirando possiveis

davidas que surgirem.
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Ponto de partida: Sdo Paulo, 1920.

A cidade do futuro, com suas ruas de paralelepipedos e construcdes até onde
o olho alcanca. Seu centro histérico, com o contraste das construcdes coloniais junto
aos grandes arranha-céus, carrega a imagem do desenvolvimento e do crescimento
da cidade. Mudancas fervilhavam na década de 1920, tudo caminhava para o que a
sociedade paulistana chamava de progresso, influenciados pela chegada do
centenario da Independéncia do Brasil. As ruas movimentadas, marcadas pela
presenca dos bondes elétricos, automoveis e carrocas, demonstravam a vida corrida
e agitada dos seus habitantes.

O centro da cidade é o lugar onde tudo acontece. Esse ritmo frenético da vida
urbana é percebido em cada esquina. O barulho dos bondes, dos sinos, dos canteiros
de obras, dos vendedores ambulantes e dos burburinhos pela rua ecoa pela cidade
incessantemente. Os cafés chiques, os museus e teatros, como o Theatro Municipal,
sdo ocupados pela alta sociedade, aqueles que ndo sé debatem questdes financeiras
e politicas, mas também acerca das tendéncias culturais e artisticas. E é nesses
debates que surge a ideia de realizar uma exposicao que apresentasse as novidades
do fazer artistico para a sociedade, que estava acostumada com obras tradicionais.

Foi entdo anunciado que, nos dias 13, 15 e 17 de fevereiro de 1922, Sdo Paulo
se tornaria o centro das novidades que envolviam a expressao artistica e intelectual.
Os artistas modernistas, como se chamavam, tomaram a grande casa de Opera para
desafiar as convencdes tradicionais estabelecidas, realizando a Semana de Arte
Moderna, um evento para que novos e conhecidos artistas pudessem expor seus
trabalhos, além de realizar concertos, conferéncias e debates sobre arte, musica e
literatura. Assim, durante essa semana artistica, era possivel ouvir aplausos e criticas
da elite cultural paulistana pelos corredores imponentes do Theatro e seus salfes

adornados.

4.3Lista de personagens
A histéria conta com seis personagens, cada um com sua personalidade,
habilidade e equipamentos. Todos estudam juntos, tendo sido escolhidos por meio de
um concurso da escola em que testava as habilidades artisticas e intelectuais de seus
estudantes, a fim de selecionar seis jovens para irem visitar o evento da Semana de
Arte Moderna, acompanhados por um dos representantes do evento. As fichas de
cada personagem estdo no Apéndice A. Esses personagens sao:
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Jodo, 11 anos: representante de turma na escola, cria estratégias para as
aventuras do grupo dos amigos. Com sua capacidade de unir o grupo e de
comunicacdo, consegue convencer os artistas de que eles conseguem ajudar na
investigagao e trazer as obras roubadas de volta.

Laura, 13 anos: ama estudar histéria, sendo uma fonte de informacdes dos
lugares e monumentos de S&o Paulo. Contribui para a aventura com a capacidade de
conectar os eventos histéricos e as pistas encontradas, liderando o grupo para o
proximo local que devem investigar.

Maria, 12 anos: lider do grupo e apaixonada por arte. Curiosa, gosta de
estudar diferentes estilos e movimentos, com grande capacidade de analise critica,
tornando-se uma peca fundamental para a investigacao.

Pedro, 14 anos: ama invengdes mecanicas e elétricas. No seu tempo livre,
gosta de decifrar cddigos e montar pequenos circuitos, podendo desvendar as
possiveis pistas codificadas deixadas pelo ladrao.

Rafael, 14 anos: leitor de HQs e livros de ficgdo, passa a maioria do seu tempo
na biblioteca. Um grande observador, consegue notar padrbes e detalhes pequenos
nos ambientes e nas pessoas. Com suas ideias de investigacdes que leu em seus
gibis e livros, é capaz de encontrar pistas cruciais para o desenvolvimento da
aventura.

Sofia, 11 anos: artista, se aventura desde tintas e pincéis até agulhas e linhas.
Participa das atividades artisticas da escola e da cidade, com conhecimento sobre os
artistas que estédo visitando Sao Paulo para a Semana de Arte Moderna, ajudando a

desvendar possiveis pistas.

4.4 Personagens do Mestre

Além dos personagens controlados pelos jogadores, ha alguns interpretados
pelo mestre, como o préprio antagonista ou informantes entre cenas. Dentre esses,
se faz preciso apenas a ficha de Ferraz, o ladrao das obras, e seus ajudantes, o
zelador e o motorista. Outros personagens recorrentes, como 0s proprios artistas que
conversam com os jogadores, sdo apresentados na propria aventura, ndo sendo
necessaria uma ficha ou informacdes adicionais, uma vez que nao sera feita rolagem
de dados por eles. Fica a critério do professor interpretar da forma que achar

adequado, segundo a mini biografia apresentada na narrativa.
Francisco “Arkhais” Ferraz (ladrao), 35 anos: critico artistico e artista,
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Ferraz ja foi defensor do modernismo junto do Grupo dos Cinco, porém se sentia
excluido por razGes que considera injustas — foi rejeitado por divergéncias pessoais,
devido ao seu olhar conservador e académico as obras. Sua critica ao movimento € a
hipocrisia e favoritismo dos modernistas, sentido-se vitima desse grupo que nao
consideravam suas ideias. Seu objetivo com o roubo é de desacreditar o evento e
reduzir o impacto do modernismo, como ato de protesto e vinganca, desmoralizando
0 movimento e mostrando essas obras como impostoras da verdadeira arte.

Antonio Farias (Zelador), 56 anos: de aparéncia humilde, esse senhor de
meia-idade trabalhou anteriormente como faxineiro de revistas e jornais, como O
Pirralho e O Estado de Séao Paulo. Deve sua posicédo a Mario de Andrade, que viu nele
um trabalhador dedicado, possibilitando melhores condi¢des. Inicialmente, valorizava
seu emprego e respeitava os artistas que por ali passavam. Porém, com a influéncia
de Ferraz, comecou a questionar o valor e mérito das obras e dos artistas, corrompido
pela retorica do artista e pelo medo das ameacas ao seu emprego. Assim, trabalha
para Arkhais, acreditando estar contribuindo para uma causa maior, com medo do que
aconteceria se fosse pego.

Manoel Braga (Motorista), 42 anos: um homem misterioso e Sserio,
conhecido por trabalhar para grandes nhomes do momento. Embora sem interesse
algum por arte, ndo se opondo nem apoiando 0 movimento moderno, é movido por
interesses financeiros, aceitando participar do plano de Ferraz pelo dinheiro. Nao tem
intencdo alguma de se envolver com os artistas, porém, se for preciso, nao ira deixar

nada sair dos planos.

4.5 Regras basicas
l. Cada personagem deve ser conduzido por um grupo de jogadores, a
depender da quantidade da sala envolvida. Esse grupo deve entrar em
consenso sobre as acBes a serem tomadas, com um rodizio entre eles

sobre quem serd o lider desse grupo a cada cena.

l. A definicdo da ficha de personagens contém cinco habilidades principais
que caracterizam esses personagens:
a. Forca: usada para momentos de forca fisica e atletismo, como derrubar
uma porta ou mover um movel.

b. Destreza: usada para momentos de agilidade, reflexos e equilibrio, como
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se esconder ou se libertar de correntes.

c. Inteligéncia: usada para momentos que envolvem memoria e razao,
como lembrar algum conhecimento especifico ou descifrar uma
mensagem criptografada.

d. Sabedoria: usada para momentos que envolvem percepcéao e forca de
vontade, como achar algo escondido ou perceber quando alguém esta
mentindo.

e. Carisma: usada para momentos que envolvem influéncia social e

confianga, como persuadir, intimidar ou mentir para alguém;

A rolagem de testes, que se da por um dado de 6 lados, serve tanto para
resisténcias — acdes sofridas pelos personagens — como para as
habilidades — ac¢des propostas pelos personagens. Essas rolagens devem
ser feitas por todos os participantes do grupo, sendo realizada a soma
desses valores. Para melhor entendimento, o chamado d6 refere-se a um
dado de 6 lados.

a. Para se ter sucesso na rolagem, o valor dessa soma deve ser superior
a metade do valor total dos d6's rolados, como, por exemplo: se um
grupo de 4 pessoas faz a rolagem de 4d6, para se ter sucesso é preciso
obter 12 ou mais.

b. Cada personagem tera vantagens e desvantagens em duas habilidades,
adicionando ou retirando 2 para a soma dos testes.

c. Se o grupo tiver uma Falha Critica — ao menos uma rolagem com o
resultado 1 -, o grupo fica com desvantagem de -1 na soma da proxima
rolagem, podendo alterar se houver, por exemplo, duas rolagens com o
valor 1, sendo entdo descontado -2 e por assim em diante. Do mesmo
modo, ocorre se tiver um Acerto critico — ao menos uma rolagem com
o0 resultado 6 -, o grupo ganha uma vantagem de +1 na somatoria da

proxima rolagem, alterando se houver mais rolagens com valor 6.

O professor-mestre pode conceder um recurso chamando Inspiracdo, que
seria um modo de recompensar o0 jogador quando esse tomar alguma
decisdo ou realizar uma acéo criativa, além dos momentos em que ele

interpretar seu personagem de maneira auténtica e conforme a
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personalidade descrita, a fim de incentivar a interacao entre os jogadores.

a. Essainspiracao oferece a vantagem de 2d6 que podem substituir outras
duas rolagens.

b. Quando concedido, ser4 anotada na ficha que o jogador recebeu, sendo
usada quando o grupo determinar.

4.6 Recursos visuais

E importante que o professor-mestre leia toda a aventura, estudando e
entendendo cada momento que se deve usar 0S recursos visuais e seus objetivos. A
seguir, uma breve lista com a indicacdo do apéndice e sua finalidade:

¢ Fichas de personagens:

No Apéndice A estdo as Fichas de Personagens, que devem ser entregues
para os jogadores, exceto os Personagens do Mestre. E a partir dessas fichas que os
estudantes podem entender qual a personalidade do personagem que irdo interpretar,
pensando em suas qualidades e defeitos. A desvantagem descrita na ficha influencia
na rolagem de dados e no role-playing das cenas, sendo importante o mestre estar
atento se as caracteristicas estdo sendo interpretadas e seguidas, a fim de
recompensar com 0s pontos de Inspiracdo. H4 um campo para os jogadores
escreverem o home dos participantes do grupo e em que sala esta sendo aplicada,
além do campo equipamentos, em que podem acrescentar o que encontrarem e
acharem necessario, contanto que néo ultrapasse o que 0 mestre considerar como
peso superior ao que uma crianga consegue carregar. O tamanho das fichas, para fins
de impresséo, esta definido em proporcao de 1:1, com 17 cm de largura e altura.

e Tokens:

No Apéndice B, os tokens — também chamados de miniaturas — serdo a
representacéo dos jogadores no espaco no decorrer da aventura, auxiliando-os a
visualizarem suas posi¢cdes e o espaco do jogo. Devem ser entregues no inicio do
jogo com as fichas, permitindo aos estudantes moverem seus respectivos
personagens. Com os tokens percorrendo o cenario, é possivel que entendam e
visualizem suas acdes no ambiente, tornando o jogo mais dinamico e envolvente. O
token do ladrdo possui duas versbes, consoante o momento do jogo. Para a
impressao, contam com um didametro de 3 cm, a fim de que todos os tokens possam
se acomodar no mapa.

e Ambientacdes:
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As ilustracdes dos espacos explorados do teatro a cada cena, no Apéndice C,
enriquecem a experiéncia imersiva e visual dos jogadores, criando uma conexao entre
0 cenario descrito e a cena que se desenvolverd nele. Com os desenhos, 0s
participantes podem se orientar no espaco quanto a disposi¢cao dos objetos, caminhos
e saidas. Unindo o desenho a descricdo narrativa que deve ser feita quando os
personagens entram em um novo ambiente, € possivel criar a atmosfera que se deseja
para cada momento, além de que essa unido texto-imagem permite que imaginem
outros objetos que estejam no local. O professor-mestre pode, também, ambientar por
meio de musica, colocando para tocar as composi¢cdes de Heitor Villa-Lobos enquanto
jogam, criando uma atmosfera para o decorrer do jogo.

As ilustracOes sao feitas em papel A4 texturizado branca 180g com nanquim,
marcador colorido e ajustes no digital. Ja os elementos que compde a cena, como
mesas, cadeiras, pessoas e quadros, foram adicionados com colagem de papel sulfite
branco 50g, nanquim e marcador colorido, destacando na cena esses elementos do
ambiente. No apéndice C estdo a frente e verso de cada ilustracdo, com 0 verso
produzido digitalmente. Essas ilustragcbes podem ser colocadas na mesa junto ao
mapa, alteradas conforme a histéria se desenvolve, com o tamanho de 17 cm de
largura por 12 cm de altura, para fins de impressao.

e Mapa:

Nos RPG, os mapas possibilitam que os jogadores compreendam melhor o
espaco explorado, potencializando a imersdo e o planejamento de ag¢bes, sendo
utilizados em conjunto com os tokens como uma ferramenta eficaz para a narrativa.
O mapa utilizado na aventura, localizado no Apéndice D, foi desenhando unindo
digitalmente as plantas de cada pavimento, tornando um Unico mapa que permite ao
mestre guiar 0s jogadores pelos ambientes. Ha locais apontados no mapa que nao
estdo citados nas cenas, contudo, os participantes podem decidir explora-las, e cabe
ao mestre descrevé-las e indicar que ndo ha nenhuma informacéo relevante nelas.
Para o jogo, seria interessante que a imagem fosse impressa em uma folha A3, para
possibilitar melhor nitidez dos elementos e movimentacéo dos tokens.

e lItens encontrados durante a aventura:

Nas cenas, os jogadores encontram algumas notas e enigmas do ladrao, sendo

importante que carreguem consigo no inventario essas informagfes para futuras

davidas. Elementos como as chaves, bau e lamparinas ndo estdo aqui representados,
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porém, cartas, bilhetes e codigos, sim, no Apéndice E, produzidos no digital em sua
grande parte com a plataforma Canva. Em momentos em que é preciso da informacéo
contida em alguma nota para dar continuidade a cena, 0s jogadores podem interagir
e passar entre si 0 objeto, incentivando a interagdo e interpretacdo. Itens que
apresentam duas versoes, a depender do uso da luz negra, o Mestre deve entregar
na ordem que a historia pede. Para impressado, cada item esta definido com uma
dimenséo propria que garante a sua funcionalidade.
e Obras apresentadas na Semana:

As obras que estdo presentes na Semana estdo no Apéndice F, com frente
verso de cada carta, contando, também, com a fotografia dos artistas que as criancas
podem encontrar durante a narrativa. A ideia é que o Mestre, durante a apresentacao
de cada personagem e de cada obra, enfileire as obras junto a fotografia do artista,
também permitindo que os jogadores manuseiem as cartas. Para impressao, as cartas
podem manter o tamanho definido ou podem ser ampliadas, para fins de melhor
apreciacéo das obras.

e Obras para o desafio das Obras Embaralhadas:

Nesse desafio, as criancas devem observar cada imagem e associa-la ao nome
de algum artista. As cartas, no apéndice G, estdo com a mesma confec¢ao das obras
apresentadas na Semana, contudo, ndo devem ser produzidas como frente e verso e
sim separadas, para os jogadores poderem uni-las. O propoésito desse desafio é de

gue associem a técnica, material e estilo aos nomes dos artistas.

4.7 Cenas

Cena l. Oinicio de tudo

Envolvimento dos personagens
A cidade estad ansiosa pela tal Semana de Arte Moderna. Ha alguns meses, a
prefeitura organizou um concurso entre suas escolas para que seus estudantes
tivessem a oportunidade de visitar a exposicdo junto a um dos organizadores do
evento: Graca Aranha. A ideia era estimular esses pequenos futuros artistas quanto a
revolugéo na arte que estava acontecendo, desafiando-os a demonstrar seus talentos

em diferentes areas, desde literatura, artes visuais, teatro, musica, até em analises
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criticas, observando suas capacidades reflexivas artisticas. O concurso buscava
testar as habilidades artisticas e intelectuais desses jovens, com uma banca
avaliando néo s6 a qualidade técnica, mas também a criatividade e a originalidade. As
criangas que se destacaram, Maria, Sofia, Pedro, Jodo, Laura e Rafael, foram entdo
levadas, no dia 15 de fevereiro de 1922, para o Theatro Municipal.

Ao entrar no Theatro Municipal, as criancas ficam maravilhadas com a
grandiosidade do lugar. Ainda na escadaria, recebem o catalogo da exposicdo. Ali,
puderam observar a fachada, notando a cupula cbnica de cobre dourado, os vitrais
gue se destacavam pela iluminagéao interior, as colunas representadas por um homem
e uma mulher segurando a estrutura na porta de entrada e as alegorias e bustos por

toda a estrutura.

TESTE DE SABEDORIA (percepcao)
— Os personagens que tiverem sucesso vao poder ver uma silhueta de casaco
e chapéu escrevendo algo num caderninho e entrando por outra porta

— Os personagens que falharem no teste sO verao as pessoas na fila para
entrar.

Ao entrar, as criangas se deparam com o0 saguao principal, onde se encontra
a grande escadaria que leva a sala de espetaculos e outros salbes, os tapetes
vermelhos cobrindo o marmore branco, os detalhes em gesso, 0s lustres e 0s vitrais.
Os personagens conseguem observar por todo o saguao diversos artistas com suas
obras expostas, com a musica de Villa Lobos tocando ao fundo. A conversa era alta
demais até que eles ouvem uma voz os chamando
e Mario de Andrade os recebe, dizendo estar feliz por poder acompanha-
los, porém, precisa dar um discurso na abertura primeiro. Diz também
gue os artistas estdo aguardando para conhecé-los e responder suas
perguntas.
e As criancas podem decidir ir aos seguintes artistas: Anita Malfatti, Di
Cavalcanti, Mario de Andrade, Victor Brecheret, Vicente Monteiro,
Zina Aita (ir para as sub cenas seguintes).
e Os personagens podem conversar entre si, narrando suas obervacoes,

reacdes e duvidas, decidindo para qual artista irdo primeiro.
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@ 01. DICAS PARA O MESTRE

Exemplos de perguntas que
permitem desenvolver uma
compreensdo acerca do
movimento modernista e do
artista explorado.

— “Como vocé comecou a
trabalhar com essa forma de
arte?”

— “Quais sdo as principais
inspiracdes por tras desta obra
que vocé esta expondo?”

— “Quais técnicas ou materiais
vocé utilizou para criar esta
peca?”

— “Como vocé vé a sua obra
em relacdo ao movimento de

Conhecendo os Artistas
O mestre deve se apresentar como 0s
artistas aqui listados, considerando o que as
criangas perguntarem (veja Dicas para o

mestre 01).

1. Anita Malfatti

Biografia: nascida na cidade de S&o Paulo, 2 de
dezembro de 1889. Sua mée foi quem a ensinou
a pintar. Mudou-se para a Alemanha em 1910,
permanecendo até 1914, estudando no Museu
Real de Artes e Oficios. De 1915 a 1916 morou
nos Estados Unidos, estudando na Liga de

estudantes de Arte de Nova York e na Escola de

arte moderna no Brasil?”
Arte Independente. Sua primeira exposi¢cao
Se perguntarem sobre 0s outros
artistas do catalogo, o Mestre
pode dar uma breve descricdo
do que esta exposto.

individual ocorre em 1914, na sua cidade natal,

expondo novidades teméaticas e inclinagdes

expressionistas com limitacbes tradicionais,

chocando a sociedade paulistana ao mesmo passo que ganha reconhecimento.
Porém, destaca-se sua exposi¢cdo de 1917, com producdes da sua estadia nos
Estados Unidos e de grande importancia para o modernismo brasileiro, com obras
novamente expressionistas. Nesse evento foi grandemente criticada pela imprensa
e critica conservadoras, tendo a formagcao de um grupo de escritores, jornalistas,
artistas e intelectuais em sua defesa, como o préprio Mario de Andrade. Esse grupo,
posteriormente, seriam 0s personagens iniciais do modernismo que protagonizaram
a Semana de Arte Moderna de 1922.

Estilo artistico: No momento de sua estadia pela Alemanha, o pais passava
por transformacdes artisticas e movimentos inovadores, como 0 expressionismo,
fauvismo e cubismo. Essa influéncia aparece em suas obras, caracterizada pelo
abandono da técnica claro-escuro tradicional, deformacédo parcial de figuras,
desconstrucao da espacialidade e cores intensas, rejeitando a reproducdo exata da
realidade.

Obras apresentadas: A Estudante Russa; O Homem Amarelo; O japonés;
A Mulher de Cabelos Verdes; O Homem de Sete Cores; A onda; A ventania;
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Rochedos; Penhascos.

2. Di Cavalcanti

Biografia: Nascido no Rio de Janeiro, 6 de setembro de 1897, DI Cavalcanti &
pintor, desenhista, cartunista, escritor, jornalista e ilustrador. Tem sua educacgao nas
artes iniciada em 1908, aos 11 anos, sendo aluno do pintor Gaspar Puga Garcia. Em
1914, com 17 anos, trabalha com ilustracdes e caricaturas para a Revista Fon-Fon.
Com 19 anos, em 1916, inicia-se na faculdade de Direito no Rio de Janeiro, mas
muda-se para S&o Paulo e continua seus estudos na Faculdade de Direito do Largo
de S&o Francisco, tendo conhecido nesse momento os irmdos Mario e Oswald de
Andrade e abandonado a instituicdo em 1922. Em 1917, Di Cavalcanti retoma seus
estudos artisticos, ilustrando livros e realizando sua primeira exposi¢ao individual de
caricatura. Foi através dessa sua primeira exposi¢cao que comecou a chamar atencao
pela sua caracteristica avessa ao academicismo, expondo pinturas e recebendo
elogios de artistas do cenario modernista, se aproximando do grupo paulista. Com
Oswald de Andrade e Mario de Andrade, idealizam um evento modernista e
elaboraram a programacéao da semana, onde expdem 11 obras.

Estilo artistico: Tem influéncias do expressionismo alemao, cubismo,
surrealismo e muralismos mexicanos, com artistas como Picasso e Diego Rivera.
Suas obras dialogam com caracteristicas da cultura brasileira, com representagfes do
cotidiano popular, da classe dos operarios, dos suburbios e favelas e das
manifestacdes culturais, por muita vezes caricatas. Como toda tematica modernista,
buscava pela identidade nacional em suas artes.

Obras apresentadas: Retrato de Josephime; Amigos; Paulicéia Desvairada;
llustracbes de Fantoches da Meia Noite.

3. Victor Brecheret
Biografia: Nascido na Italia, em 1894, se muda para o Brasil aos 10 anos ap0s
a morte de sua mae, sendo criado pelos tios maternos com sua irma. Aos 12 anos,
ingressa no Liceu de Artes e Oficios de Sdo Paulo, trabalhando na fabrica do tio de
dia e estudando desenho, modelagem e pintura a noite. Aos 19 anos, viaja para a
Itdlia, sendo aprendiz de Arturo Dazzi, escultor classico italiano, e frequentando como
ouvinte a Belas Artes. Nesse momento, teve contato com diversos mestres, como

Mestrovi¢c e Rodin, que inspiram em suas técnicas, linhas, relevos e sombras. Em
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1919, de volta ao Brasil, cria seu atelié em S&o Paulo, encontrando-se com 0s
modernistas brasileiros como Oswald de Andrade, Mario de Andrade e Di Cavalcanti.

Estilo artistico: Suas esculturas representam muitas vezes figuras humanas
histéricas ou mitologicas, apresentando uma anatomia naturalista em unido as
tendéncias impressionistas, com luz e sombras trabalhadas pelo volume da obra de
maneira a conceber as formas e tor¢des em seus trabalhos. Essas caracteristicas
carregam dramaticidade devido essas linhas, relevos e técnicas em materiais, usando
desde terracota até bronze, além de seus famosos relevos em pedras.

Obras apresentadas: Soror Dolorosa, idolo, Cabeca de Christo, Cabeca de

Mulher, Sapho e Victoria.

4. Méario de Andrade (apresentado por Di Cavalcanti ao falar de Paulicéia

Desvairada)

Biografia: Nascido na cidade de S&o Paulo em 1893, Mario de Andrade foi um
escritor modernista, ativista cultural e critico literario. Seu estilo literario marcou a
primeira fase modernista, inovando o que se produzira até entdo, como sua obra
“Paulicéia Desvairada”, que teve a capa ilustrada por Di Cavalcanti. Teve um papel
muito importante para a implementacdo do Modernismo no Brasil, representando o
que foi a Geracgéo de 22. E amigo de Oswald de Andrade, outro escritor importante
dessa fase, além de ser préximo de Anita Malfatti, defendendo-a quando ocorreu a
grande critica em sua exposi¢cdo, em 1917. A Semana de 22, no geral, teve um foco
muito grande nas producdes literarias, sendo o nome de Mario de Andrade referéncia
na exposicao.

Estilo Artistico: suas obras procuravam por uma linguagem nacional que se
libertasse das caracteristicas portuguesas e formais, introduzindo elementos da
cultura brasileira a fim de criar um sentimento de identidade nacional. Obras como
Macunaima apresentavam figuras e histérias do folclore brasileiro. Sua nova geragao
de escritores rompia com o Romantismo e o Parnasianismo, presente até entdo,
buscando uma literatura que nao estivesse preocupada com a estética, realidade e
metrificac&o.

Obras apresentadas: Paulicéia desvairada.
5. Vicente do Rego Monteiro

Biografia: Nascido em Recife em 1899, se muda para Paris aos 12 anos para
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gue sua irmd, também artista, pudesse estudar, tendo ele também cursado a
Academia Julian. O artista é pintor, desenhista, escultor e artista grafico. Na Europa,
expde em 1913 no Saldo dos Independentes, retornando em 1914 para o Brasil, no
Rio de Janeiro, devido a Primeira Guerra Mundial, momento em que comecou sua
carreira artistica ativamente. Em 1920, estudou arte marajoara, explorando a
representacéo indigena em suas obras. E proximo de Di Cavalcanti, Tarsila do Amaral
e Oswald de Andrade. Tem 8 obras expostas na Semana, trabalhadas tanto em 6éleo

como em aquarelas.

Estilo artistico: suas producdes contam com a tematica religiosa e indigena,
aproximando o modernismo das tradi¢cdes culturais brasileiras, além de retratos e
natureza morta. As suas principais técnicas eram 6leo sobre cartdo e sobre tela, além
de grafite sobre papel. Muitas pinturas apresentam formas sinuosas e cores discretas
e suaves, optando por uma coloracéo terrosa, a fim de conectar com essa natureza.
Suas linhas retas representam as imagens humanas figurativamente, geometrizada e
abstratamente, uma grande influéncia do cubismo, se aproximando, também, de uma

representagdo na pintura que remete a esculturas.

Obras apresentadas: Cabecas de Negras; Lendas Amazoénicas; M. Maunier
Et Sa Fille.

6. Zina Aita

Biografia: Nascida em 1900 na cidade de Belo Horizonte, muda-se ainda nova
para a Italia, durante o periodo da Primeira Guerra Mundial. L4, estuda na Academia
de Belas Artes de Florenca. Quando retorna ao Brasil, se aproxima do grupo
modernista, se tornando amiga de Anita Malfatti e Mario de Andrade. Com sua
exposicao individual em Belo Horizonte no ano de 1920, é considerada a percursora
do modernismo brasileiro no estado de Minas Gerais, onde também causa polémica
com sua mostra. Suas obras contam com essa influéncia de sua estadia em Florenca,
uma vez que a cidade italiana tinha grande influéncia do art nouveau, utilizando

principalmente aquarela e pastel para seus desenhos.

Estilo artistico: Suas obras se aproximam de movimentos como art nouveau
e poés-impressionismo, com interesse pela arte figurativa, decorativa e da
representacdo da figura humana. Tem 8 obras expostas na Semana de 22. Suas

producdes contam com cores fortes utilizadas inovadoramente, recursando a
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harmonia cromatica tradicional da arte até entdo, sem perder o tom classico nas suas
obras. A artista conseguia equilibrar o moderno com a tradicdo, contrastando
diferentes tons pela obra toda, como em A sombra (1920), realizada com a técnica de
pastel sobre papel, com as cores dificultando essa limitagdo de espacos e dando
continuidade a cena para além do representado. A ideia da sombra ao fundo
demonstra uma sensac¢ao de movimento, de passagem de tempo, contando também

com uma composi¢cado de manhas coloridas sobrepostas.

Obras apresentadas: Homens Trabalhando, Icaro.

O Roubo

Enquanto as criancas andavam por entre os artistas, sdo chamados para irem
até proximo a escadaria, para ouvir o discurso de inauguracdo. Nesse momento, o
Theatro parece pequeno demais, as pessoas comecam a ficar em volta da escada
para ouvir Graga Aranha, que estava junto aos demais artistas, com seu discurso “A
emocgao estética na arte moderna”.

“Para muitos de vOs a curiosa e sugestiva exposi¢ao que gloriosamente
inauguramos hoje, é uma aglomeragéo de “horrores” (...) Outros “horrores” vos
esperam. Daqui a pouco, juntando-se a esta colecao de disparates, uma poesia
liberta, uma musica extravagante, mas transcendente, virdo revoltar aqueles que

reagem movidos pelas forcas do Passado. Para estes retardatarios a arte ainda é o
Belo.”

TESTE DE SABEDORIA (percepcéo)
— Os personagens que tiverem sucesso verao um assistente do evento saindo
do meio da multiddo, colocando um chapéu e jogando um cracha no chéao. O
mesmo chapéu que viram na entrada.

— Os personagens que falharem no teste sé observam a multiddo ouvindo com
atencdao as palavras do poeta.

“l...] Que importa que o homem amarelo ou a paisagem louca, ou o Génio
angustiado ndo sejam o que se chama convencionalmente reais? O que nos
interessa € a emogao que nos vem daquelas cores intensas e surpreendentes,
daquelas formas estranhas, inspiradoras de imagens e que nos traduzem o
sentimento patético ou satirico do artista. Que nos importa que a musica
transcendente que vamos ouvir nao seja realizada segundo as férmulas
consagradas? O que nos interessa € a transfiguragdo de nés mesmos pela magia do
som, que exprimiré a arte do musico divino. E na esséncia da arte que esté a Arte. E
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no sentimento vago do Infinito que esta a soberana emoc¢éo artistica derivada do
som, da forma e da cor.”

Nesse momento, os refletores no alto da escada comegam a piscar e sair uma
fumaca. Pequenas fagulhas comecam a sair, colocando fogo no tapete vermelho logo
atras dos artistas. Nesse momento de caos e desespero, com a multiddo toda eufdrica,
alguns funcionarios e técnicos subiram rapidamente para solucionar o problema.
Quando os animos se acalmam e o fogo é contido, os burburinhos sé aumentam. No
meio de toda a bagunca, um grito de espanto, trés obras ndo estavam mais em seus
lugares de exposicao: Soror Dolorosa, de Brecheret; A Estudante Russa, de Malfatti;

e Amigos, de Cavalcanti.

# TESTE DE SABEDORIA (percepgdo)

— Os personagens que tiverem sucesso conseguem passar por entre a multidao
e chegar até as exposigdes, notando um papel escrito “Isso ndo é arte” onde antes
estavam as obras.

— Os jogadores que falharem no teste serdo barrados de andar pela multidao.
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TESTE DE DESTREZA (furtividade)

— Os jogadores que conseguiram chegar até as exposicdes e tiverem sucesso
na furtividade, conseguem pegar os papéis antes que a multiddo visse o que
estava escrito.

— Os jogadores que falharem no teste, as pessoas veréo o que estava escrito e
comecara um burburinho.

e Conversas e olhares desconfiados aumentam e as pessoas estao prestes
a ir embora, quando Graca Aranha retoma a fala acalmando as pessoas
sobre ser apenas um problema de iluminacgéo, de que ainda ha muito para
desfrutar na noite.

e Com as perguntas sobre as obras que sumiram, Mario de Andrade diz que
€ apenas um protocolo da curadoria, mas que estariam de volta.

i TESTE DE SABEDORIA (percepcéo)
- Os jogadores que tiverem sucesso conseguem observar uma silhueta de chapéu
subindo as escadas enquanto todos os outros descem. (entregar a informagéo
para o jogador para ele compartilhar com os outros)

- Se ndo conseguirem, as pessoas verao 0 que estava escrito e comecgara um
burburinho e caos.
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e Os jogadores se encontram e podem conversar sobre o que acham que esta
acontecendo, mostrando o que encontraram. Podem conversar com o publico

se ouvirem falando que vao embora. (ver Dicas para o mestre 02)

e Mario de Andrade se desculpa por ndo poder

i
¥ 02 picas ParA O MESTRE acompanhar as criangcas no momento, nao

O mestre pode comentar, como comentando sobre o sumigco das obras. Os
Mario de Andrade, sobre as ) ) .
performances, conferéncias e jogadores podem interagir e tentar alguns testes
concertos que acontecerao
para acalmar o publico. Fazer
referéncia a programacéo, com lembrando da inteligéncia e criatividade das

poemas de Guilherme de ) ,
Almeida. a musica de Heitor | criancas que as fizeram ganhar o concurso, pede

para fazé-lo falar. Ao final da conversa, Andrade,

Villa-Lobos e o recital de | zjuda para encontrarem as obras sumidas,
musica comandado pelo

maestro Ernani Braga. relembrando as criancas sobre a lacuna

irreparavel que a falta dessas obras fara para o

movimento.
Agora, com a missdo em maos, as criancas precisam decidir os préximos
passos da investigacao e salvar a Semana de Arte Moderna.
e Se decidirem seguir a silhueta que subiu as escadas, va para a cena 2

e Se decidirem ir para o Teatro, a porta estara trancada.

Se decidirem continuar pelo Saguéo, podem continuar conversando com 0s
artistas, porém eles nao terdo nenhuma ideia de quem pode ter roubado ou

tentardo desviar do assunto para ndo fazer alarde.

Cena 2. A busca pelo Saldo Nobre

O saldo nobre

Ao subirem a escadaria, se deparam com as imponentes portas do Saldo Nobre
entreabertas e das outras salas fechadas. Os murmarios do publico no andar de baixo
€ abafado pelo ranger da porta do Saldo Nobre, ecoando pelo corredor, revelando a
grandiosidade do saldo. Nessa grande sala, conhecida como local de socializacao
anterior e posterior as operas, era coberto por uma luz suave que refletia por todos os
detalhes em dourado e marmore por toda a sala. Nas paredes estdo grandes
espelhos, refletindo o brilho das luzes e a beleza do saldo. Contava com 3 portas a

direita, cada uma com um rosto esculpido acima do batente, além das portas que
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davam para a sacada. As paredes do saldo sdo cobertas de detalhes e vitrais, além

de afrescos cobrindo todo o teto. Espalhadas pela sala estdo poltronas de veludo

@ 03. DICAS PARA O MESTRE
As pinturas do Saldo Nobre

O livro de Laura sobre historia
da arte pode conter algumas
informacdes a mais sobre essa
sala: usado para festas, bailes e
concertos, foi insiprado na
Galeria dos espelhos do Palacio

vermelha, uma mesa de madeira com alguns
papéis em cima e cavaletes da exposicéo vazios
(veja Dicas para o mestre 03 para mais detalhes).

De costas para as criancas, mexendo
freneticamente nos macos de papéis na grande
mesa e rabiscando com a mao trémula, estava

um senhor de idade com roupas de zelador. Aos

de Versalhes, com molduras
folheadas a ouro. O que chama
atencdo é uma pintura no teto
feita por Oscar Pereira da Silva,
artista carioca que realizava
pinturas decorativas e da vida
caipira e urbana, com afigura de
dionisio, deus do teatro na
mitologia grega, com mascaras
e simbolos que remetem ao
teatro. Nas laterais, ha a
presenca das musas, entidades
inspiradoras, com a
representagdo da musica, teatro
e danca. Nas portas laterais, ha
também tapecarias importadas
da europa com representacdo
dessas musas e entidades das
artes. A direita, os rostos
esculpidos sobre as 3 portas
representam  0S  MUSICOS
Mozart, Molier e Hazard.

seus pés, € possivel observar uma pilha de
quadros, alguns fora de molduras e outros
amontoados desleixadamente. Ao ouvir as
criancas entrando, ele para rapidamente o que
estava fazendo e se vira, empurrando alguns
guadros com 0 pé para baixo da mesa, indo em
direcdo as criancas e brigando com elas,
afirmando que ali era um lugar restrito.

e Os personagens conversam entre si e com o
zelador. Pode acontecer uma rolagem de
percepcao para perceberem que o senhor esta
nervoso e escondendo algo. O zelador ndo pode
deixar as criangas explorarem a sala, barrando-

as com uma vassoura.

O que o zelador sabe?
— Ao ser perguntado pelo roubo, prontamente diz que ndo sabe de nada, mas que
também acha que essas obras ndo deveriam estar ali, sendo afrontas, rabiscos e
manchas confusas, sem valor em comparacdo com as producdes passadas.
— Continua sempre tentando chutar as obras e, se perguntado sobre estar tentando
destrui-las, tenta desviar do assunto, mas concorda que ele est4 apenas corrigindo
um erro, que apenas as verdadeiras artes devem ser preservadas;
— Se as criangas tentarem passar, ele bate nelas com a vassoura;
— Se as criangas o atacarem de volta, o zelador corre direto para um quadro e comega
a forca-lo, prestes a rasga-lo.
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Quando o zelador estiver prestes a rasgar a obra, Mario de Andrade aparece,
fazendo o zelador vacilar e ficar mais nervoso. As criancas podem interagir com Mario
e contar o que esta acontecendo, fazendo Mario tomar o quadro das méaos do zelador,

dizendo:

“Antbnio, o que € isso? eu mesmo que te consegui esse emprego e é assim que
voceé retribui? Estou desapontado, contava com sua ajuda para preservar e cuidar da
nossa arte, nao a destruir! O que vocé esta fazendo nao € proteger a verdadeira
arte, vocé esta rasgando o futuro da arte. Destruir essas pecas é apagar o trabalho e
toda a luta que eu e todos esses artistas enfrentamos, cada critica e cada desafio
para trazer algo novo. Vocé esta comprometendo o proposito da semana! olhe para
essas criangas, tdo novas e tdo espertas. Vocés acham que esse pensamento dele

esta certo?”

e As criancas podem responder ou interromper Mario de Andrade durante sua
fala, se quiserem adicionar alguma informacdo ou convencer de que o
zelador estava errado.

O zelador, abatido, senta-se na poltrona e leva as méos ao rosto, dizendo:

“Ele... ele me disse ser o certo. Ele me disse que eu estava salvando a arte, assim
como ele... droga, eu misturei tudo. Estava tdo convencido de mostrar que ndo
tinham valor que pensei que, embaralhando e tirando as etiquetas, ninguém saberia
a guem pertence e veriam apenas como manchas e rabiscos, pensei que isso
desvalorizaria ainda mais o evento. VOCés precisam corrigir iSso, preciso encontra-lo

no teatro... “

e Mario de Andrade pede para as criancas organizarem as obras, mesmo
gue nao sejam parte da exposicdo naquele momento, fazem parte do
acervo dos artistas e que poderiam ser expostas. Nesse meio tempo, fica
no canto conversando com o zelador.

e Mario de Andrade ouve barulhos no térreo e interrompe dizendo que
precisa ir, conferindo se as criangas etiquetaram certo as obras, e
informando que o zelador ndo deve sair dali.

e Se as criangas tentarem tirar a informacdo do nome da outra pessoa
trabalhando com o zelador, ele se mostra convicto a néo falar, sentando-se

num canto e murmurando arrependido, mas apreensivo, sobre seu colega.
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A Unica coisa que diz € “Ndo confiem em ninguém, ndo contem para

ninguém, ndo da para saber se mais estdo com ele”.

(I} Desafio das obras embaralhadas

As criancas devem observar as obras e etiqueta-las corretamente com o
nome do artista correspondente, exercitando o que puderam observar nas

obras e conversas que tiveram com os artistas no saguéo.

e A Unica coisa dita pelo zelador, ap6s desembaralharem, serd uma pista
sobre olharem pela sala. Nela ha dicas sobre o ladrdo frequenta-la.

h
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TESTE DE INTELIGENCIA (conhecimento)

- Os jogadores que tiverem sucesso conseguem se lembrar das suas aulas
de histéria da arte sobre a obra que esta no teto e percebem que a figura
aponta para uma direcdo na parede. Além disso, tem uma lampada fraca na
mesma direcdo. Nessa direcdo, ha um espelho que leva para a sala
escondida.

- Os que nao tiverem sucesso, sé observam os afrescos (veja Dicas para o
Mestre 04).

§ 04. DICAS PARA O MESTRE e Quando notado o espelho com a

Caso ndo tenham sucesso nos imagem turva, como se fosse falso, podem
dados, dar uma alternativa,
como alguma rachadura na

parede, alguma mancha ou a | njo quebrarem. Atras dele, ha uma porta
prorpia luz piscando. Ir guiando

os jogadores pelo ambiente escondida, porém trancada.
para que encontrem 0s itens
necessarios ou usarem outros
meios, como 0s  proprios | funciona muito bem, abaixo da imagem de
equipamentos. Se pegarem
algo durante as cenas, como a Mozart, encontram uma chave que abre essa
chave, pedir para anotarem nas
fichas.

tentar puxar, havendo um teste de forca para

e Se forem na lampada que nao

sala.

A sala escondida
O ar é abafado, a porta € pesada, a iluminacgéo € fraca. Tudo indicava um lugar antigo

esquecido do Theatro, porém, com sinais de uso recentes por toda parte. Havia uma
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Unica lampada pendurada no teto, que, quando ligada, projetava sombras na parede.
Por toda parede ha jornais amarelados, rasgados e desbotados, com nomes dos
artistas envolvidos na Semana de Arte Moderna, destacando principalmente as
criticas ao movimento. Encostado na parede, uma mesa velha de madeira guarda

livros antigos de histéria da arte, varios papéis com recortes de revistas e esboc¢os de

varias obras expostas na semana, porém
1
© 05. DicAS PARA O MESTRE diferentes, como adaptadas e recriadas aos

Ndo deixe as criancas irem moldes tradicionais e académicos. No chdo, ha
avisar algum adulto sobre o
gque aconteceu. Se fizerem
isso, essa pessoa € um | quebrado, refletindo o caos que parte da sala,
comparsa ou, caso Sseja um
artista, também acaba causando uma sensacado de desconforto. Na
sumindo. A ideia € de que as
criangas resolvam sozinhas os
enigmas. (Veja Dicas para o Mestre 05).

potes de tintas, pincéis e pedacos de um espelho

sala, as criancas podem interagir e conversar

(L) ITENS ENCONTRADOS NA SALA

e Uma carta do ladrao;
e Um recorte da critica de Monteiro Lobato, com trecho sublinhado;
¢ Na gaveta, outra chave, maior do que a anterior, que abrira a porta do

teatro na cena seguinte.

Enquanto as criangas exploram a sala, a porta se fecha bruscamente e se ouve
um barulho de uma chave girando na fechadura. Uma conversa abafada se inicia do
lado de fora, e reconhecem a voz de Mério de Andrade e outra desconhecida.

“Nao consigo acreditar que era vocé por tras disso tudo! Como pode? Destruir

tudo que estamos tentando construir!”

“Vocé nao entende, Mario. Tudo isso € uma tentativa de proteger nosso pais,
nosso legado, nossa verdadeira esséncia! Isso tudo que vocé defende ndo passa de
um desrespeito!”

“Vocé esta cometendo um erro terrivel! Tudo que o evento representa é
mudanca, e VOCé ndo consegue enxergar isSso porque esta preso a um passado que

nao serve mais. Devolva as obras, deixe o evento ocorrer tudo. Nao precisamos
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envolver mais ninguéem”
“Sei que isso parece extremo, mas ndo ha outra maneira. Esse evento ndo
pode acontecer.”
“Se é o0 que vocé acha... vocé esta cometendo um terrivel erro, e eu hdo vou
deixa-lo continuar, revelarei quem esta por tras de todo alvoroco, seu grande nome

néo te servira mais.”

De repente, as criangas ouvem um estrondo. Um barulho de vidro seguido de
um grande baque e do espanto do zelador, seguido de sua voz tremula pedindo que
o deixe em paz, que ele ndo iria falar nada. E entdo, o barulho da porta se fechando

e siléncio.

Cena 3. Os segredos no Teatro

A Sala escondida
Presos na sala escondida, as criangas podem explorar e conversar sobre
como sairdo dali. H4 duas opc¢des que podem ser seguidas:

e Se olharem atras de um quadro torto na parede, encontram uma alavanca.
Quando puxam, uma passagem estreita na parede se abre e leva de volta ao
corredor entre os saldes.

e Se olharem embaixo da mesa, presa no tampo, encontram um pé de cabra

gue podem usar para abrir a porta, encontrando apenas cacos de vidro na

sala ao lado do chapéu de Méario de Andrade,
06. DICAS PARA O MESTRE

além da vassoura do zelador caida. Nenhum sinal
@ Para potencializar o]
envolvimento e a
participacdo, permita que haviam etiquetado e da voz desconhecida.
olhem por outras salas,
retornem a conversar com
outras pessoas, criancas podem decidir ir direto para o teatro, pela
improvisando detalhes e
informagbes que podem
encontrar pelo caminho. ndo ha informacgéo relevante para a busca das

do zelador, do Mério de Andrade, das obras que

Saindo no corredor ou no Salao Nobre, as

fala do zelador, ou explorar. Nas outras salas,

criancas. (Veja Dicas para o Mestre 06).

No teatro

Chegando na porta do teatro, ele se encontra trancado, porém com o lenco de
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Méario de Andrade caido na entrada. As criancas podem usar a chave que pegaram
na gaveta ou usar o pé de cabra para forcar a porta.

Assim que a grande porta se abre, as criangcas sao envolvidas por uma
atmosfera solene, marcada pela grandiosidade da arquitetura neoclassica presente
em todo o teatro. O espaco é tomado por um tapete vermelho que percorre varias
fileiras de cadeiras estofadas em veludo vermelho. Ha também quatro andares de
balcbes superiores e camarotes, esses decorados com ornamentos em dourados.
Observando os arcos e colunas, chamando atencdo das criangas € a grande cupula
acima de toda essa composicdo, que conta com figuras alegéricas em volta do
majestoso lustre. A luz difusa lancada pelo lustre e outras luminarias destacam os
detalhes de toda a sala, criando uma harmonia de luz e sombra. O palco elevado ao
fundo & amplo, com suas cortinas de veludo bordd entreabertas, possibilitando ver a
coxia, os bastidores, as cordas e mecanismos das apresentacdes. Acima dele, um
grande painel esculpido que referencia o Nascimento de Vénus, de Botticelli,
roubando a atencdo da cena. No palco ha apenas um piano com algumas partituras
espalhadas por ele e pelo chéo, além de alguns refletores pelo chéo, equipamentos e
ferramentas espalhadas, indicando que o espaco ainda estava sendo preparado para

as apresentacfes. Quando chegam no espaco, ndo ha sinal de ninguém.

(i) ITENS ENCONTRADOS NO TEATRO

e 3 pedacos de folhas rasgadas, cada uma nos seguintes lugares:
plateia principal, plateia lateral, em baixo do piano. Ao juntar, forma
o folheto com o cartaz da Semana, com um escrito rabiscado 1816
no canto e parecendo ter algo escrito apagado atras. (podem usar
grafite para ver o que estava escrito antes, mas ndo mostrara tudo,
ou usar o luz negra que vao encontrar depois)

¢ No bau acham um filtro de luz negra e uma folha solta com algumas
anotacodes e o titulo “Cifra de César”.

e Um bau trancado por um cadeado de 4 digitos ao fundo do palco,
ao lado direito, coberto por um pano, com uma etiqueta rasgada

pela metade escrito “Ferr” Sé abre com a combinagao 1816.
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@ 07. DICAS PARA O MESTRE

Caso em alguns momentos 0s
jogadores ndo pensem em
alguma acdo descrita, Anita
Malfatti pode oferecer ideias.
Ou, caso deem outras
possibilidades, é possivel
adaptar conforme a narrativa
criada, sempre lembrando de
realizar possiveis testes de
habilidades durante as acdes,
mesmo que ndo definidos no
texto.

O que Anita Malfatti sabe?

e Anita Malfatti aparece, procurando por Mario
de Andrade. Ela diz que ele avisou que estaria no
teatro organizando a apresentacdo que
aconteceria naquela noite e ela o ajudaria, mas
ndo o encontrou mais. Pode soar suspeita,
perguntando para as criangas sobre quem sao
elas e o que sabem sobre o movimento,
questionando se acreditam na causa modernista
ou ndo. As criancas podem escolher se contam
para ela tudo que aconteceu ou néo (Veja Dicas

para o Mestre 07).

— Na&o acredita que foi um roubo, porém percebeu que outras obras estédo

sumindo e as pessoas estdo comecando a ficar desconfiadas.

— Se as criancas escolherem mostrar o papel rasgado que encontraram para

ela, podem dizer que parece estar escrito algo com tinta invisivel, que sera preciso de

luz negra e que deve haver um filtro no bau de Ferraz.

— Se as criancgas perguntarem quem € Ferraz, ela pode dizer apenas que € um

© 0s. DICAS PARA O MESTRE
A missdo Francesa

Foi um grupo de artistas que
veio ao Brasil a convite da corte
portuguesa, a fim de
estabelecer uma Belas Artes no
Rio de Janeiro, que seguia
padrfes europeus nas artes. A
ideia era formar artistas nos
moldes classicos e académicos,
com temas historicos e
religiosos, documentando a vida
e paisagem colonial brasileira.
O Modernismo brasileiro visou
romper com essa Visdo
eurocéntrica vinda da
importagdo cultural, rejeitando
as tradicbes académicas por
meio da inovacdo e autonomia
cultural.

artista complicado, mas amigo deles. Diz que ele
esta por ai hoje no evento se precisarem da ajuda
dele para algo, que ele é muito esperto com essas
coisas de enigmas.

— Anita pode dizer que nao sabe a senha
do bau dele, apenas que sdo 4 numeros e que ele
deixa anotado em algum lugar (pode ser uma dica
para usarem a senha que acharam no papel
rasgado).

— Se mostrarem o rabisco “1816”, Anita
pode explicar que a data faz referéncia a chegada
da missdo francesa no Brasil e explicar o que
seria. (Veja Dicas para o Mestre 08).

— Se as criancgas insinuarem que pode ser

Ferraz por tras do roubo, Anita Malfatti acredita
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gue essas mensagens ndo sao dele e que ir4 procura-lo, com Mario de Andrade, para
entender o que esta acontecendo.

e Quando aberto o bau, usam o filtro com a lamparina, algo que carregam com
eles ou o0 que acharam no teatro. Assim, descobrem uma mensagem no papel
rasgado que, quando decodificado pela cifra de César, mostra “Subterraneo.
21h. Levar as obras”.

e Seiluminarem o palco com esse mesmo filtro, conseguem ver um caminho de
pegadas e gotas de tinta invisivel que levam até o fundo do palco, em uma
portinha no chdo. Podem forcgar para abrir com o pé de cabra, dando para um

corredor escuro.

Cena 4. O subterrdneo de Sdo Paulo

A caminho do subterraneo

Ap6s andarem agachados pelo corredor estreito por baixo do teatro, encontram
um pequeno corredor, empoeirado, sem iluminacdo. Esse corredor guardava algumas
ferramentas, folhas, capacetes de construtores. Era como se tivesse sido esquecido
durante a construcdo do teatro e nunca mais aberto. No fim dele, encontram uma
escada que leva para o subsolo. Seguindo por ela, chegam ao Saldo dos Arcos. O
Saldo dos Arcos é grandioso e intimador, como se estivessem entrando em um mundo
esquecido. Suas paredes eram de pedra e tijolos a vista. As abdbodas no forro,
combinados com os arcos formando corredores, traziam a sensacao de um labirinto
sem fim e mal iluminado, com vérias lampadas quebradas por todo o caminho, criando
uma grande area de penumbra por todo o caminho. Essas poucas que funcionavam,
piscavam e lancavam sombras fantasmagoricas pelas paredes com a silhueta das
criangas. E possivel notar os dutos de ventilagdo do Theatro presos ao teto, causando
alguns sons de assobio do vento e dos dutos que se soltaram com o tempo. O ar
cheirava a poeira e umidade, junto ao cheiro de madeira velha.

Conforme andavam, o siléncio era quebrado pelas pegadas ecoando por todo
o lugar e isso, junto aos corredores escuros que nao deixavam ver o fim desse saléo,
aumentava a sensacao de mistério daquele lugar. Estavam andando abaixo do centro
de Sao Paulo, correndo contra o tempo. Seguindo o caminho, passam por portas
trancadas com moveis quebrados, estofados rasgados, poltronas de veludo

desbotados, figurinos empoeirados, capacetes e ferramentas de construcdo, até

91



chegarem em uma esquina, se deparando com o zelador que conheceram no Saldo
Nobre, amarrado e amordacado, sentado no chéo proximo a parede, desmaiado.

e Se pedirem para ver em volta, ha apenas mais jornais, espelhos quebrados,
guadros antigos do acervo do Theatro com alguns rasgados, desbotados,
esculturas trincadas, quebradas, candelabros apagados e uma
escrivaninha menos empoeirada com um telefone em cima.

e Se tentarem acordar o zelador e o desamordacar, ele se mostra muito
assustado, ndo querendo dizer nada as criangas, apenas para fugirem. Nao
diz o nome do ladrdo por medo do que pode acontecer, que nao importa o
nome dele nesse momento e sim sua ameaca.

No meio disso, ouvem um barulho de uma porta abrindo e fechando. O zelador

manda as criancas se esconderem atras da pilha de caixas ali atras.

TESTE DE DESTREZA (furtividade)
— Os personagens que tiverem sucesso se escondem sem fazer barulho.

— Os personagens que falharem no teste acabam fazendo algum barulho que
chama a atenc¢do do ladrédo quando ele chega perto dali. (Veja Dicas para o Mestre
09).

@ Uma pessoa mascarada chega com Anita
09. DICAS PARA O MESTRE .
Malfatti amordacada, empurrando-o enquanto ele

Se a rolagem for critica ou | se debate. As criancas conseguem ouvir 0S
baixa, o ladrdo pode encontrar

com as criangas e as amarrar murmurios da artista e a voz grossa da pessoa
proximo ao zelador,
amordagando-as. Depois que
sair, elas podem usar o | metido. As criancas ndo conseguem ver de onde
canivete que um deles tem no
bolso do short para se livrarem estdo, mas ouvem passar pelo zelador, que volta
e seguirem a cena. Importante
seguir para as proximas cenas
conforme definido nessa, se o | para o fundo do sal&o. De longe, ouvem o barulho

ladrdo as pegar ou néo, e
lembrar de rolar os dados para | de algo sendo afastado, um barulho de notas

as acoes.

mascarada falando que ela néo devia ter se

a fingir que estd desmaiado, e seguem caminho

sendo batidas num piano desafinado, e um

barulho de luta. E entéo, siléncio. Novamente, o
barulho de algo sendo afastado e de pegadas se aproximando. Um telefone comeca
a tocar na mesa ao lado do zelador e é possivel ouvir a voz da pessoa mascarada

atendendo.
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“Arkhais falando. Mudancgas de planos. Em 30 minutos, vocé deve estar no
portdo de saida. Apagarei todas as luzes do prédio e esse sera 0 momento ideal. As
outras obras ja foram pegas e estdo na minha sala, logo des¢co com elas. Nao
podemos falhar e temos que ser rapidos, estdo comecando a levantar suspeitas.
[Pausa] Estarei no saldo para garantir que todos figuem no saguédo de entrada,
ninguém pode sair ou entrar. Estou conseguindo manter as aparéncias, ninguém
desconfia.”

ApGs desligar, € possivel ouvir o mascarado mexendo em uma cortina e depois

saindo andando rapido, deixando o siléncio se instaurar novamente.

e Se pedirem para conversar com o zelador, ele s6 diz que € alguém
importante do evento e que ha mais pessoas com ele |4 fora. Pode dar a
ideia das criangcas acharem e pegarem as obras e usarem 0 momento do
blecaute para fugir com a obra para o salédo principal.

e Se perguntarem de Ferraz, o zelador Ndo nega nem confirma, diz que
apenas o chama de Arkhais, que vem de Arcaico.

e E possivel ver essa cortina vermelha de veludo numa parede proxima a
escrivaninha. Ao puxarem, encontram uma salinha pequena com mais

algumas caixas e quadros.

(L) ITENS ENCONTRADOS NO SUBTERRANEO

o~

e Na escrivaninha em que o ladréo desligou o telefone, € possivel ver que

ele esqueceu uma chave.

e Um quadro menor esta virado de costas, menos empoeirado que 0s
demais. E uma fotografia dos modernistas, com uma nota junto a
moldura e um numero gravado.

¢ A moldura solta dessa fotografia guarda um papel com o desenho da
planta do saldo dos arco e escrito no canto direito “O verdadeiro valor
da arte esta nos detalhes. O que esta escondido sera revelado pela

luz da verdade”.

e Se usarem a luz negra na planta do subterraneo, é revelado o desenho de
uma escrivaninha e de um piano. Esse mapa revela quanto deve ser
andado de um ponto ao outro, para néo se perder no labirinto do saldo dos

arcos
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Andando até o piano, as criancas podem perceber que algumas partes dele
estdo empoeiradas e outras com marcas de dedo. O instrumento esta na frente de um
grande armario com cadeados. Comecam a ouvir alguns murmurios vindo de dentro
do armaério.

e Se decidirem empurrar, sera preciso um teste de forca

e Ao empurrarem, conseguem tirar o piano. A chave que estava na

escrivaninha abre o armario, mas podem usar outros meios. Dentro dele,
estdo Mério de Andrade, desacordado, e Anita Malfatti, que era quem

murmurava e se debatia dentro do armario, ambos amordacados.

Cena 5. O Resgate

A busca pelo ladréo
Ao encontrar Mario de Andrade e Anita Malfatti no aMario amordacados e
amarrados, as criangas podem desamarra-los. Mario de Andrade ndo acorda mesmo
com as tentativas das criancas, e é possivel ver um lengco cobrindo sua boca, que
pode indicar que tenha sido usado um sonifero. As criancas podem interagir entre si

e com Malfatti, decidindo os préximos passos.

Informacdes dadas por Malfatti

— Informa que assim que saiu do palco depois das criangas, foi surpreendida por
uma pessoa mascarada que a colocou um saco na cabeca.

— Diz que, quando foi deixada no armario, pode ver que as obras roubadas
estavam ali, mas que o ladrédo as colocou em uma caixa antes de tranca-los.

— Pode dizer sobre deixar Mario de Andrade com o Zelador, j& que nem as
criangas, nem ela conseguirdo carrega-lo na escadaria de volta.

— Informa que ira avisar aos outros e pedir que os policiais ndo deixem ninguém
sair do local, pedindo para as criancas irem ao fundo e redobrarem a atencéo por Ia,
e, caso encontrem alguém suspeito, facam de tudo para essa pessoa ndo escapar,

porque falta 10 minutos para o combinado do ladré&o.

O Blecaute
Nas ruas ao fundo, as criangcas veem um carro escondido na penumbra, na

lateral do Theatro, com algumas caixas no seu banco traseiro e as obras que haviam
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desembaralhado anteriormente. Podem escolher se irdo conversar, enganar, chamar

alguém ou nao fazer nada. (Veja Dicas para o Mestre 10)

o Se forem conversar, podem tentar enganar

1

Q 10. DICAS PARA O MESTRE ou distrair para que essa pessoa saia do carro.
Caso o0s jogadores n&o e Se forem chamar alguém, podem encontrar
consigam pensar em outras
possibilidades e acabarem
parando na cena, pode | motorista ird dizer que as criangas o estdo
relembrar as criangcas do
canivete que uma delas perturbando e o policial ficara contra elas,
carrega, insinuando  que
podem furar o  pneu.
Importante  ressaltar 0 | o  Se nAo fizerem nada, o blecaute acontece e
improviso na cena a depender
da agressividade dos o ladréo consegue escapar.
jogadores, podendo ocasionar
em alguma cena de briga onde
sera preciso uma rolagem de Quando o blecaute ocorre, a depender da
dados envolvendo forca e .
destreza nas acdes, tanto para acdo tomada, pode ser um momento que O
eles como para o personagem
motorista.

com um policial ali nas proximidades, porém o

tentando fazé-las irem embora.

motorista tem sua visao limitada, podendo ser o

momento ideal das criangas impedirem esse

comparsa de algum modo. Nesse momento, o ladrdo aparece, ainda de mascara,
carregando algumas caixas.

e O ladrao, se ja tiver conhecido as criancas, pode ficar furioso por elas
escaparem, podendo ser agressivo (dependendo da acdo das criancas
guando o encontrarem), as sequestrando e colocando no carro, ou
ameacando as criangas com uma arma para ficarem longe dele.

e O ladréo, se ndo as conhecer, pode ter a reacdo de indiferenca com as
criangas ou ficar nervoso por ter testemunhas.

e Se a situagao sair do controle, o ladrdo pode mandar o motorista atrasar as
criancas e quem vier atras, dizendo que ele ira atras.

e Se ele tentar ligar o carro, ndo ira conseguir sair se as criancas tiverem
furado os pneus.

No momento que o ladréo estiver para fugir de algum modo, as luzes do teatro
reacendem, e varios carros de policia aparecem, com Mario de Andrade saindo de um
deles. Outros artistas e convidados aparecem, cercando o local. Policiais vao até o
ladrédo e o seguram, para que ndo escapasse, com Andrade indo até ele e retirando

sua mascara, revelando Ferraz. Todos os artistas se chocam com a revelagéo,
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comecando um burburinho.

“Yocés se acham os pioneiros de uma nova era, mas o que fizeram? Vocés so
criaram mais uma jaula para a arte. Vocés falam de liberdade, de romper com o
passado, mas, na verdade, s6 estabeleceram outra ditadura, onde a verdadeira arte
foi silenciada e qualquer um que ouse pensar diferente € descartado. Vocés me
viraram as costas, me excluiram, porque eu ndo aceitei essa obsessao por chocar,
por quebrar tradicbes sem propadsito! O que vocés chamam de liberdade é apenas
uma desculpa para mascarar o caos que criaram. Vocés falam em renovar, mas a
Gnica coisa que fizeram foi destruir o que havia de belo. O modernismo € um
movimento vazio, sem alma! Vocés exaltam formas disformes, cores desconexas,

como se fossem superiores. E quem ndo segue essa corrente é tratado como nada.”

§ 11. bicAs PARA O MESTRE Os jogadores podem interagir durante a

Durante essa conversa de | conversa. Algumas das possiveis conversas

Ferraz e os artistas, as
criangcas podem conversar e
tentar mostrar o erro na visao

podem ser (veja Dicas para o Mestre 11):

do ladrdo. Podem, também, e Ferraz (envolvendo as criancas): voceés ja
guestionar sobre suas acgoes. ~ . f

Caso ndo tentem essa estdo cegando esses jovens com a farsa do

interacdo, usar algum dos modernismo, mas se preparem jovens, VOCés

artistas para perguntarem a

opinido das criangcas. E
interessante focar no ladrédo
responder 3 questdes: motivo,
justificativa e sua visdo sobre a
arte, que estdo descritas nas
possibilidades.

serdo descartados no momento que nao se
encaixar na visao deles. Vocés acreditam
nessas ilusées? depois de tudo que viram hoje,

nao concordam nem um pouco comigo?

e Ferraz (respondendo sobre sua motivagéao): Roubar as artes e criar todo esse

caos era meu momento de mostrar o que de fato é esse modernismo: uma piada,

uma bagunca. Esse erro seria apagado, as pessoas me agradeceriam por ser o

responsavel de evitar uma eminente quebra e decadéncia da arte que viria depois

dessa farsa de evento.

e Ferraz (respondendo sobre o que ele acredita ser arte): A arte deveria elevar,

deveria inspirar. Nao deveria ser iSso0... iISSO que VOCés veem aqui Sao cores

jogadas ao acaso, formas que nao fazem sentido. Eles dizem que estéo
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libertando a arte, mas estdo apenas criando confusdo. Nao ha beleza nisso, ndo
ha significado.

Ao final da conversa, Anita Malfatti caminha em direcéo a Ferraz e diz:

A nossa arte ndo € uma destruicdo do passado, mas uma transformacéo. O
modernismo nao esta aqui para negar o que veio antes, mas para expandir 0S
horizontes, para dar voz ao presente e ao futuro. Sim, h& espaco para o novo, para o
inusitado, mas isso nao significa que o antigo ndo tem valor. O problema nao foi sua
arte, foi seu medo de enxergar além das suas préprias convic¢gdes. Vocé se prendeu

ao que ja conhecia e se recusou a evoluir. A arte precisa unir, nao dividir.

ApoOs essa fala, os policiais levam Ferraz e o motorista. Mario de Andrade pede
para que todas as pessoas retornem ao evento que a arte ndo podia parar e esse

evento s6 confirmou a necessidade de se refletir sobre as producdes artisticas

e Apo0s todos retornarem, Anita Malfatti, Victor Brecheret e Di Cavalcanti vao
até a caixa deixada pelo ladrdo, recolhendo suas obras. Mario de Andrade

aproveita o momento e diz para as criangas:

Bem criancas, depois de tudo o que vimos e ouvimos, eu quero saber de vocés... O
gue aprenderam com tudo isso? O que acham de tudo o que aconteceu aqui? Vimos
um homem cheio de ressentimento, tentando destruir o que ele ndo conseguia
aceitar. Mas a arte, como vocés sabem agora, pode ser tantas coisas. Entdo me
digam, qual é a verdadeira licdo que tiram dessa experiéncia? A arte deve ser um
campo de batalha, ou uma ponte que nos une, mesmo com pensamentos

diferentes?

e ApOs as criangas responderem, os artistas agradecem as criangas por toda
a ajuda, dizendo que elas séo tdo artistas como qualquer um ali, que
esperava que continuassem estudante, pesquisando e fazendo arte, que

iriam precisar mais do que nunca de todo apoio, de todas as geracoes.

De volta ao evento
As criancas, cansadas, mas vitoriosas, retornam ao grande saguao do evento,

onde a Semana de Arte Moderna continua a todo vapor. As luzes vibrantes do teatro
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iluminam o espaco, agora preenchido com um ar de alivio e celebracdo. As obras que
haviam desaparecido foram recuperadas e estdo voltando para seus lugares. O
burburinho dos convidados é cheio de admiracédo, como se o que havia acontecido s6
tivesse acrescentado mistério e grandiosidade a noite. Os artistas que antes estavam
preocupados agora sorriem, aliviados, enquanto Anita Malfatti e Mario de Andrade se

aproximam das crianc¢as, Andrade diz:

Vocés aprenderam que a arte ndo se trata apenas de criar algo novo ou
manter o velho, mas sim de unir pessoas, de abrir os olhos e o coracgéo para o que
nao conhecemos. Hoje, vocés nos mostraram que ha mais de um caminho para
seguir. E agora, essa Semana de Arte sera lembrada ndo sé pelas obras, mas pela

coragem de vocés.

O publico e os artistas comegcam a bater palmas, olhando com respeito para as
criancas. As criancas sentem euforia com um sentimento de dever cumprido. A musica
suave de Heitor Villa-Lobos volta a preencher o ambiente, marcando o encerramento
de uma noite que ainda ndo se sabe, mas sera lembrada e estudada por jovens de

todas as geracoes seguintes.
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Considerac0es finais

Explorar o RPG como recurso pedagdgico demonstrou a potencialidade que
materiais alternativos com metodologias ativas carregam para a sala de aula. A
criacdo de uma narrativa sobre arte brasileira junto ao aprofundamento tedrico acerca
dos desafios da educacao e suas alternativas permitem uma visdo Unica e direcionada
a essa realidade educacional, percebendo o estudante como individuo singular e com
possibilidade de participagdo. Os resultados obtidos demonstram a necessidade
crescente de proporcionar aos individuos do ensino béasico a construcdo do
conhecimento por meio de atividades ludicas, como o jogo.

Retomando a questdo geradora da hipétese e do direcionamento da pesquisa,
que seria ‘como criar um jogo para 0 processo de ensino-aprendizagem do
modernismo brasileiro?”, ela permitiu compreender o processo de criacdo e
exploracdo tedrica que garantiu a caracteristica interativa e criativa da aventura em
RPG. A escolha do tema sobre o0 modernismo brasileiro relacionou essa habilidade de
interpretacdo e de investigacdo do jogo junto a narrativa ficcional, valorizando o
ensino-aprendizagem ao passo que nao se perde de vista o contexto histérico que
ocorreu na realidade, equilibrando a aventura entre a ficcdo e a realidade.

Os objetivos educacionais que permeiam esse estudo trabalharam o processo
que envolve a produgcdo de jogo sobre o modernismo brasileiro para o Ensino
Fundamental Il. Foi possivel estudar os artistas do movimento, verificar os materiais
didaticos nao tradicionais e identificar as caracteristicas pedagdgicas do RPG,
permitindo analisar qual o impacto do jogo no engajamento dos estudantes e
identificar as formas de estimulacdo da criatividade e pesquisa que 0 jogo apresenta.
O RPG construido nesse trabalho mostra-se um recurso capaz de potencializar a
dindmica colaborativa entre professor-estudante, impactando na compreenséo sobre
esse momento da historia da arte. Entretanto, foram encontrados alguns desafios e
obstaculos durante a criagdo do jogo, como a quantidade de aulas que devem ser
usadas para concluir o jogo e o tempo necessario de estudo do professor-mestre
sobre as cenas, contextos e possiveis improvisacdes. Pensando na realidade atual,
em que h&d uma carga horéria e conteddos a serem cumpridos ao final de cada
bimestre, a autonomia do docente de organizar os contetidos tem diminuido na préatica
devido a demandas burocraticas, limitando sua liberdade.

Como resultado desse processo de exploragdo, andlise e criacdo, foi possivel
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refletir sobre minha trajetéria enquanto arte-educadora, consolidando minha visao
sobre o ensino de artes. A pratica pedagodgica se mostrou, durante toda a vivéncia nos
Estagios Supervisionados, uma habilidade em constante desenvolvimento e
aprimoramento. A fundamentacdo teo6rica e o desafio de propor inovagbes e
alternativas na sala de aula permitiu desenvolver minha pratica profissional e exercer
0 pensamento critico quanto ao papel do professor como facilitador do aprendizado,
devendo criar um ambiente propiciador de exploracdo, participagdo e apreciacgao.
Além disso, foi fundamental para minha formacao enquanto artista visual, uma vez
que pude explorar a criagdo de mundo unindo texto — as cenas e histérias — e imagem
— 0S ambientes e personagens.

Por fim, acredito que esse trabalho, para além do registro da criacdo de uma
aventura e sua utilidade educacional, permite aos arte-educadores, professores que
buscam interdisciplinaridade e interessados por histéria da arte que possibilitem uma
experiéncia vivida e Unica aos jogadores. Ao incorporar essa metodologia junto a
pratica de ensino, a educacgao se mostra mais significativa, participativa e exploratoria,
transcendendo o ensino tradicional e atuando como ponte entre a histdria da arte

brasileira e a experiéncia desse individuo, aproximando-o da arte.

100



Referéncias

AMARAL, Aracy A. Artes plasticas na Semana de 22. 2. ed. Sdo Paulo, Perspectiva,
1972.

AMARAL, Ricardo Ribeiro do. RPG na Escola. Recife, 2013. Disponivel em:

https://www.rpgnaescola.com.br. Acesso em 17 abr. 2024.

ANDRADE, Ana Luiza Mello Santiago de. Rubricas do cotidiano: transformacdes
urbanas e sociabilidade burguesas na crénicas do O Estado de S. Paulo (década de
1920). Tese (Doutorado em Historia Social) — Faculdade de Filosofia, Letras e

Ciéncias Humanas da Universidade de Sdo Paulo. Sdo Paulo, p. 236. 2017.

BANDEIRA, Denise. Materiais Didaticos. Curitiba, PR : IESDE, 2009.

BARBOSA, A. M. Arte-Educacé&o no Brasil: realidade hoje e expectativas futuras.
Traducédo de Sofia Fan. Estudos Avancados, Sao Paulo, v. 3, n. 7, set./dez. 1989.
BARBOSA, A. M. A imagem no ensino da Arte: anos oitenta e novos tempos. 4. Ed
— Séo Paulo, SP : Perspectiva, 2008

BOAVENTURA, Maria Eugenia. Semana de Arte Moderna: o0 que
comemorar?. Remate de Males, Campinas, SP, v. 33, n. 1-2, p. 23-29, 2015.

BRASIL Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular.Brasilia, 2018.

CRAWFORD, Jeremy; MEARLS, Mike. Dungeon Master's Guide: Livro do Mestre.
52 ed. Sdo Paulo: Galdpagos Jogos, 2020.

DONATO, C. C. R. Teatro Municipal de Sdo Paulo: da percepc¢ao do patrimonio a
experiencia estética. Tese (Mestrado em Educacédo, Arte e Historia da cultura) —
Universidade Presbiteriana Mackenzie. S&o Paulo, p. 200. 2012.

ESTADAQO. Leia o texto de Monteiro Lobato contra Anita Malfatti em 1917. Fev.
2022. Disponivel em: https://m.acervo.estadao.com.br/noticias/acervo,leia-o-texto-de-
monteiro-lobato-contra-anita-malfatti-em-1917,70003974798,0.htm. Acesso em 01
ago. 2024.

FERREIRA, Leonardo Freitas. RPG na arte educacdo. Monografia (Licenciatura em

Artes Visuais) — Instituto de Arte, Universidade de Brasilia. Brasilia, p. 34. 2018.

GALERIADASARTES. Victor Brecheret e a Semana de Arte Moderna de 1922.
101



2022. Disponivel em: https://www.galeriamultiarte.com.br/victor-brecheret/. Acesso
em: 28 set. 2024.

HUIZINGA, J. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo: Cortez
Editora. 2000.

IAVELBERG, Rosa. Para gostar de aprender arte: sala de aula e formacéo de
professores. Porto Alegre: Artmed. 2003

LOURENCO, Carlos Eduardo. Mini Gurps: O Resgate dos “Retirantes” : Uma
Aventura de RPG pela vida de Candido Portinari. Sdo Paulo, SP : Devir, 2003.

MARCATTO, A. Saindo do Quadro: Uma Metodologia Educacional Ludica e
Participativa baseada no Role Playing Game. Sdo Paulo: Exata Comunicagao e
Servigos S/C LTDA. 1996.

MATOS, Thais. Onde foram parar principais obras da Semana de Arte Moderna?
G1 vai atras de pecas que mudaram a cultura brasileira., 13 fev. 2022. Disponivel
em: https://g1.globo.com/pop-arte/noticia/2022/02/13/onde-foram-parar-principais-
obras-da-semana-de-arte-moderna-gl-vai-atras-de-pecas-que-mudaram-a-cultura-

brasileira.ghtml. Acesso em: 11 ago. 2024.

SOUSA, A. S.; OLIVEIRA, S. O.; ALVES, L H. A pesquisa Bibliografica: principios e
fundamentos. Cadernos da Fucamp, Minas Gerais, 2021. V. 20,n. 43, p.64-83

TV CULTURA. Vitor Brecheret. Diregéo: Zita Bressane. TV Cultura, 2023. 1 video (58
min). Acesso pelo site da emissora. Disponivel em:
https://cultura.uol.com.br/videos/8007_documentario-victor-brecheret.html

TV BRASIL. De La Pra Ca: Anita Malfatti. Rio de Janeiro: TV Brasil, 2009. Nucleo de
Programas Especiais. Disponivel em:

http://www.youtube.com/watch?v=xeM5oru2mQw.

TV SENADO. A biografia do icone do modernismo brasileiro, Di Cavalcanti, por
Marcelo Bortoloti. TV Senado, 2024. 1 video (27 min). Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=EHEE8DK6fL0&t=1435s

ZABALA, Antoni. A pratica educativa: como ensinar / Antoni Zabala; trad. Ernani F.
da F. Rosa — Porto Alegre, RS : ArtMed, 1998.

102



Referéncias das imagens

Figura 1. BANDEIRA, Esquema adaptado com os tipos de materiais didaticos. In:
Denise. Materiais Didaticos. Curitiba, PR : IESDE, 2009.

Figura 2. NUCKTURP. Dicionario do RPG: Ficha de personagem. s/d. Disponivel em:
https://nuckturp.com.br/dicionario/ficha-de-personagem/

Figura 3. SPADARI, A. Modelo de ficha de personagem desenvolvida. Bauru, 2024.
Figura 4. THEATROMUNICIPAL. Base Padrdo Geral. Sdo Paulo, 2022. Disponivel
em: https://theatromunicipal.org.br/wp-content/uploads/2022/12/Anexo-11-Base-
Padrao-TMSP.pdf.

Figura 5 e 6. SPADARI, A. Fachada do Theatro Municipal. Sdo Paulo, 2024.

Figura 7. ARTSANDCULTURE. Cartaz da Semana de Arte Moderna. s/d. Disponivel
em: https://artsandculture.google.com/asset/cartaz-da-semana-de-arte-moderna-di-
cavalcant/GAG8WTTh7vBNwQ.

Figura 8. CARTACAPITAL. Foto tirada em 1922, no Theatro Municipal de S&o Paulo
— Imagem: Biblioteca Méario de Andrade/Prefeitura de SP. s/d. Disponivel em:
https://www.cartacapital.com.br/cultura/semana-de-arte-moderna-motiva-o-
lancamento-de-dezenas-de-livros/.

Figura 9. ESTADAO. O Estado de S. Paulo - 11/2/1922. Fev. 2012. Disponivel em:
https://www.estadao.com.br/brasil/arquivo/a-proposito-da-exposicao-malfatti-por-
monteiro-lobato/

Figura 10. ITAUCULTURAL. Capa do catalogo da exposicdo da Semana de Arte
Moderna. s/d. Disponivel em: https://enciclopedia.itaucultural.org.br/obra35342/capa-
do-catalogo-da-exposicao-da-semana-de-arte-moderna

Figura 11. ITAUCULTURAL. P&aginas internas do catadlogo da Semana de Arte
Moderna de 22, contendo relacdo de obras e artistas. s/d. Disponivel em:
https://enciclopedia.itaucultural.org.br/obra35345/paginas-internas-do-catalogo-da-
semana-de-arte-moderna-de-22-contendo-relacao-de-obras-e-artistas.

Figura 12. AMARAL. Distribuicdo das Obras na Semana, por Yan de Almeida Prado.
In: AMARAL, Aracy A. Artes plasticas na Semana de 22. 2. ed. Sdo Paulo,
Perspectiva, 1972.

Figura 13 a 22. ARTSANDCULTURE. Obras de Brecheret. s/d. Disponivel em:
https://artsandculture.google.com/story/o-atelié-de-brecheret-museu-
catavento/hQVxuapkauH72g?hl=pt-BR.

103



Figura 23. PINACOTECA. Acervo: Cabeca de Mulher (1914), Victor Brecheret. s/d.
Disponivel em:
https://acervo.pinacoteca.org.br/online/ficha.aspx?id=8557&ns=216000&lang=po&IP
R=-1.

Figura 24. ARTSANDCULTURE. Monumento as Bandeiras (1920/53), Victor
Brecheret. s/d. Disponivel em: : https://artsandculture.google.com/asset/monumento-
as-bandeiras-victor-brecheret/8wEb-u8Z0qrOvQ.

Figura 25 e 26. TODAMATERIA. Anita Malfatti. s/d. Disponivel em:
https://www.todamateria.com.br/anita-malfatti/.

Figura 27 a 35. ITAUCULTURAL. Obras Anita Malfatti. s/d. Disponivel em:
https://enciclopedia.itaucultural.org.br/pessoa8938/anita-
malfatti/obras?ordem=09&p=2

Figura 36. UNESP. Acervo Digital: Penhascos (1915/17), Anita Malfatti. s/d. Disponivel
em: https://acervodigital.unesp.br/handle/unesp/378671?locale=pt_ BR&contrast=
Figura 37. METROPOLES. A biografia de Di Cavalcanti. s/d. Disponivel em:
https://www.metropoles.com/colunas/guilnerme-amado/a-biografia-de-di-cavalcanti
Figura 38. AMARAL. Capa de Di Cavalcanti para a revista Pirralho. In. AMARAL, Aracy
A. Artes plasticas na Semana de 22. 2. ed. S&o Paulo, Perspectiva, 1972.

Figura 39 a 42. ITAUCULTURAL. Obras Di Cavalcanti. s/d. Disponivel em:
https://enciclopedia.itaucultural.org.br/pessoa971/di-cavalcanti/obras?ordem=09
Figura 43. MULTIARTE. Fantoche no piano, Di Cavalcanti. s/d. Disponivel em:
https://www.galeriamultiarte.com.br/victor-brecheret/.

Figura 44. DASARTES. Fantoche com leque, Di Cavalcanti. s/d. Disponivel em:
https://dasartes.com.br/agendalvictor-brecheret-e-a-semana-de-arte-moderna-de-
1922-galeria-multiarte/attachment/emiliano-di-cavalcanti-1897-1976-fantoche-com-
leque-1917-1924-assinado-di-cavalcanti-no-canto-superior-esquerdo_credito-
obrigatorio-di-cavalc/

Figura 45. HANNUN, Aline. Fantoche com baralho, Di Cavalcanti. Abr. 2013.
Disponivel em: https://alinehannun.blogspot.com/2013/04/fantoches-da-meia-noite-
de-di-cavalcanti.html

Figura 46. SAOPAULOANTIGA. Mério de Andrade. Mai. 2023. Disponivel em:
https://saopauloantiga.com.br/a-sao-paulo-de-Mario-de-andrade/

Figura 47. WIKIPEDIA. Vicente do Rego Monteiro. Jun. 2024. Disponivel em:

104



https://pt.wikipedia.org/wiki/Vicente_do_Rego_Monteiro

Figura 48 e 49. Obras de Vicente do Rego Monteiro. s/d. Disponivel em:
https://www.galeriamultiarte.com.br/victor-brecheret/

Figura 51 a 52. ITAUCULTURAL. Obras Vicente do Rego Monteiro. s/d. Disponivel
em: https://enciclopedia.itaucultural.org.br/pessoa8953/vicente-do-rego-
monteiro/obras

Figura 53. NUTRICAOVISUAL. Zina Aita. Mar. 2022. Disponivel em:
https://nutricaovisual.art.br/historia/zina-aita/

Figura 54. ARTSANDCULTURE. A Sombra (1922), Zina Aita. s/d. Disponivel em:
https://artsandculture.google.com/asset/homens-
trabalhando/mwEUChwOANnkXEA?hI=pt-BR

Figura 55. DASARTES. licaro (1922), Zina Aita. s/d. Disponivel em:

https://www.galeriamultiarte.com.br/victor-brecheret/

105



APENDICE A: Fichas dos personagens da aventura “Missdo Modernista

Aventura: [ Personagem: Joao Tdade: 11 ‘I
Missdo
Wodermista [ Jogadores: Turma: 1

<)

PR
PV 10 wsrreacio| J OO OO

C

Personalidade

Representante de turma va escola, cria estratégias para as
aveutiras do gripo dos amigp s Com sia capacidade de uwir o
grupo € de comuvicagdo, consegiie convencer oS artistas de due
eles conseauem ajudar va nvestigagdo e trazer asobras
roubadas de volta.

€ esforgo corporal

E) Desvantagens: tem dificuldade em atividades due exigem for¢a

\_
& 2
Habilidades U VTG/ITNTG [ Eduipamentos 1
D Forea -1 Par de Walkie Talkies
D Pestreza Oculos para leitura
Tuteligéncia +2
O Sabedoria
Carisma +2

106



Aventura: [ Personagem: Laura Tdade: 13 1
WMissao
Wodervista [ Jogadoras: Turma: 1

PV 10 wsereacio| JO OO0

Personalidade

Ama estudar histéria, sevdo tnma fonte de ivformagses dos
lugares e monumentos de Sao Paulo. Contribui para a aventura
com a capacidade de covectar o5 eventos histéricos € as pstas

encontradas, liderando o aritpo para o préxine local due devem
investigar.

Desvantagens: +em dificuldade ew se comuvicar e hesita em
wteragées socials

4
Habilidades VTGITNTG Eduipamentos 1
O For¢a Livros sobre histéria da arte
Destreza +2 Corda de pular
Tuteligéucia +2
O Sabedoria
O Carisma 1
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Aventura: [ Personagem

Wissao

¢ Waria Tdade: 12 1

Turma: 1

Wodermista [ Jogador&s:

o T+ |

PV 10 mwsrreaciol J O OO0

Personalidade

VT

Lider do gruyo e apaixonada por arte. Curiosa, gpsta de estudar
diferentes estilos e movimentos, com gravde capacidade de
avdlise critica, torvavdo-se uma peca fumdamental para a
mvestigacao.

O

Desvantagens: pode ser impulsiva as vezes, o due pode colocar o
aruFe em risco.

8
Habilidades VTGITNTG [ Edquipamentos 1
O Forea Lupa
O Destreza Livro sobre arguitetura
Twteligéucia +2.
O Sabedoria 1
Carisma +2
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Aventura:

Wissao

Wodernista

Tdade: 14 1

[ Personagem: Pedro

Turma: 1

D

[ Jogadores:
a—a

1Y 10

wsrreacio| J OO OO

[ ¢

Personalidade

T

Ama iwvengses mecanicas e elétricas No seu tewpo livre, apsta
de decifrar cédigps e wowtar pedueves circuites, podewdo
desvewdar as possivels pistas codificadas deixadas pelo ladrao

Desvantagens: acredita due <abe resolver tudo <ozivho €, por

. 1520, Igvora conselhos e sivais importantes.
£
Habilidades VTGITNTG [ Eduipamentos 1
D Forea Kit de ferramentas
Destreza +2 Cadervo com cédigps
Tuteligéncia +2
O Sabedoria
O Carisma A
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Aventura: [ Personagem: Scfia Tdade: 11 1
Missdo
Wodernista [ Jggadnrasz Turma: 1

 E—
PV 10 ”IIMSPI’EH;%O DDDDDI

Personalidade

Artista, se avewtura desde tivtas e pinceis até agulhas e
linhas, Farticipa das atividades artisticas da escola e da cidade,
com conhecimente solere o5 artistas due estio visitands Séo
TFaule para a Semana de Airte Moderna, ajudands a desvendar
possivels pistas,

manter a comcewtragdo.,

E) Pesvantagens: apesar de muitas ideias, tem dificuldade em

Habilidades VTGIVTGE Eduipamentos
O Forga Lit de pincéis e Hwtas I
O Destreza Cadervo de desenhno I
O Tuteligéucia A
Sabedoria +2
Carisma +2
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Aventura: [ Personagem: Rafael Tdade: 14
Wissao a
Wodermista [ Jogadorcs: Turma:

—a
PV 10 mwsereacio| J O OO0

C

Personalidade

Leitor de H Qs e livros de ficcdo, passa a waior parte do seut
tempo va biblioteca. Um gravde observador, consegie votar
padrées e detalhes peduencs vos ambientes € vas pessbas. Com
sias ideias de investigagses, € capaz de encowtrar pistas
Criucians para o desewolvimewto da aveatura.

exata, igvoravdo solugses simples e palpites.

8 Desvantagens: busca evcontrar a resposta perfetrtaon a pista

\
a
Habilidades VTGITNTG Eduipamentos 1
Forga +7 Livros de ficgao e HQ s
D Pestreza Peduens cavivete
Tuteligéncia +2
O Sabedoria -1
O Carisma
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Aventura:

Wissao

Wodernista

Personagem: Fravcisco Ferraz (Arkhais) Tdade: 35

PV 10

INSPIRACAD

0oo0ao

Personalidade

Fol rejertade do grupe wedervista por divergevcias pessoais, pelo
seut olhar conservador e académico. Se sewte vitima desse grupo
€ 6 o)etivo do roubo € de<acreditar o evewto € reduzir seu
impacto, como ato de protesto e vinganga, desworalizavdo o
movimente € wostrawde essas obras cowo impostoras.

Desvantagens: seu rancor impede due Ve wovas soligses o

oportuvidades.

Q
Habilidades VTGIDNTG 1 Eduipamentos 1
For¢a +2 Wascara
O Destreza Caveta de tinta visivel
O Tnteligéucia A1
O Sabedoria
Carisma +2
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Aventura:

Wissao Personagem: WMavoel Braga (wmotorista) Tdade: 42
Wodermista

PV 10 mwerreacio| J OO0 OO0

Personalidade

Wisterioso e sério, conhecido por trabalnar para grandes vowes.
Nao +em interesse alaum por arte e € wovido por interesses
fivaceiros, acertando participar do plave de Ferraz pelo divheiro,
Se for precico, wao ira deixar vada sair dos Haws.

Pesvantagens: sua ambigdo foz com due igvore sinais e tome
decisies arriscadas.

I~
fi Habilidades U VTGITNTG 1 Edquipamentos ‘l
Forea +2 Arma de pedueno porte
Destreza +2 Chave do carro
O Tuteligéncia =
O Sabedoria
O Carisima
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Aventura:

Wissao Personagewm: Antonio Farias (zelador) Tdade: 56
Woderista

—a
PV 10 wsereacio| J OO0 OO

[ 4

Personalidade

JT
Peve seit traballho a Wario de Andrade, gie possibiliton melhore<
condicses. Por influéncia de Ferraz, comegont a duestiovar o Valor
¢ mérito das obras e dos artistas, corrompido pela retérica do
artista e peb medo das ameacas ao scu empregp.

e wteracies.

D Desvantagens: o wiedo de <er pegp o torva hestante vas falas

)
f Habilidades ﬂ VTGITNTG 1 [. Equipamentos 1
O Forca Vasss Ura
O Destreza Chaves das sdlas
Inteligéncia +2
Sabedoria +2
) Carisma 1
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APENDICE B: Tokens dos personagens da aventura “Miss&o
Modernista”
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Cena 1: Saguao do Teatro Municipal (frente e verso).
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Cena 4: Saldo dos Arcos (frente e verso).




Cena 5: Lateral do Theatro Municipal (frente e verso).




APENDICE D: Mapa da aventura “Missdo Modernista”

CAMARIM
(do térreo até o 5% andar)

PALCO
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& &
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(do térreo até o 5% andar)
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APENDICE E: Itens encontrados durante a aventura “Missdo Modernista”
Cena 1: Catalogo e bilhete encontrado no momento do roubo.

Isso niv € arte

ARCHITECTURA

ANTONIO MOYA

| — Entrada de Templo.

2 — Templo.

3i— .

4 — Monumento.

5 — Pantheon.

6 — Templo.

7 — Casa do poeta

8 — Rendenm (vlulu ¢ fachada).
9— T
10 — “ & i
1 — - W a e
12— »
13— Vohme archnecmmco
14 — Entrada.

15 — Cariathyde.

16 — Fonte.

17 — Tumulo.

18 — Tumulo.

g GEORG PRSIREMBEL
19 — Taperinha na praia grande (Maguette ¢ plantas).

ESCULPTURA

VICTORIO BRECHERET
* 1 — Genio.
2 — Angelus.
3 — Soror dolorosa.

|3 — Impressao divisionista.
14 — O Homem das sete cores,
15 — Arvores japonezas.

16 — Bahianas.
17 — Capa de livro.
18 — Christo.
19 — S. Sebastiao.

20 — Moémas.

DI CAVALCANTI

21 — Ao pé da cruz — painel para capella.
22 — O Homem do Mar — 1920,
23 — Café turco — 1917.

7 TN . | 8
25 — Retrato.

26 — A Duvida.

27 — Intimidade.

28— .

29 — Illustragdes para um livro.
30—Coquehnn.

31 — Bohemios.

32 — A piedade da inerte.

33 — Missa no tumulo.

34 — S. Francisco fallando ao p
35 — Retrato do Ministro G.
36 — Natureza morta.

37— .

38 — Paysagem Smlu

39 — Paysagem de Espanha.

s " " "

4 — Idolo.
5 — O regresso.
6 — Pietd.

W. HAERBERG
13 — Nossa Senhora (madeira).
14 — Mae ¢ filho (lndﬁﬂ)~
15— .

Ib-Gnlpo (mdnn)
17— Peq
PINTURA
ANNITA MALFATTI
1 — A Estudanta russa.
2 — O Homem amarello.
3 — O Fauno.
4 — O japonez.
5 — A mulher de cabellos verdes.
6 — A onda.
7 — A ventania.
8 — Rochedos.
9 — Casa de ché,
10 — Pedras preciosas
11 — Penhascos.

12 — Flores amarellas.

MARTINS RIBEIRO

41 — Tedio.
Az
43 — Desenho.
44—,

ZINA AITA
45— A sombra.

46 — Estudo de cabeca.
47 — Paysagem decorativa
48 — Mascaras Sianezas.
49 — Aquarium.
50 — Figura.
51 — Painel decorativo.
52 — 25 impressdes.
J. F. DE ALMEIDA PRADO
53 — Dois desenhos.

FERRIGNAC
54 — Natureza dadaista.

VICENTE REGO MONTEIRO
55 — Retrato de Ronald de Carvalho.
56 — Retrato.
57 — Retrato.
58 — Cabegas de Negras.
59 — Cabeca Verde.
60 — Baile no Assyrio.
61 — Lenda Brasileira.
62 — Lenda Brasileira,
63 — Cubismo.
64 — Cubismo.
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Cena 2: Carta e jornal rasgado encontrados na sala escondida.

e L ,gfdtzz@{()m@ﬂémm,éeﬁfaca _éi!?.‘ﬁ’l(é{[”&

o Sisas obias wiv pertencem ao fataro. Ssses chamados
artistas ofendem a_ verdadeira arte, a beleza
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eﬂﬂ/emﬁér So en 4//0 0 tnsalto ¢ o erro / e tudy
s (S50 Trard para nossa arte. %/em z‘em‘ﬂr e

—  impedir, podem niv me compreender; mas isso ni ¢

a St'mﬁ/és mmfé L u Son 0 %em’i ﬁ/€SJﬂ histivia, ew
eston Sﬂf/’ﬂﬂﬂ/{) y: / /gm/() 0/4 arte antes Zﬁe e/@ sefa
ﬂﬁ)ﬂﬁ/ ﬁ/{) 5{?4 74/”61 0 ﬁﬂfm para prote 76/” 0 ﬁdJ,L?LA
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e
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iiiisllc;
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A0 10r80 dag.iive 9008 IMawes s

dolros. A

¢
* paramois ¢
De ha malte

84 & eMsdam o paychiatras

Ha duss cspocies &  artlstas.
Umas composta dos que véem nor-

om.m

A PROPOSITO DA EXPOSICAO

pelma=ia a8 colsss < om comse-

pelca_sue vism  asocmelments o
L interpretam-na 4 )
mm:uo:

nada

BASMSS ctom

com s mystiticagje.

|
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Cena 3: Cartaz rasgado (frente e verso) e bloco de anotacédo do bad.

SEMA NA L
DE Ap TE @ \N}:é A \/
MODE RNA q,O\MA( \ AV reud,
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1927
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e
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Cena 4: Quadro com fotografia, nota e mapa (duas versfes, usando ou ndo luz negra).

I arte /4( promete renoiacao mas escolhe /uem /fo/e crear € wma

/gr.sa. & /me nasce da eaclisio et ser silonciadb,
/4
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O verdadeiro valor da arte esta vos
detalhes. O que estd escondido serd
revelado pela luz da verdade

SR
[ =2 ~~ i A"

O verdadeiro valor da arte esta vos
detalhes. O que esta escondido sera
revelado pela luz da verdade
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APENDICE F: Obras apresentadas na Semana e seus artistas.

Victor Brecheret

Avita Malfatti
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APENDICE G: Obras do “Desafio das Obras Embaralhadas” da
aventura “Missao Modernista”




