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A Energia da Imaginacao: Petrobras e a Descoberta
do Poder do Acervo

Para a Petrobras, a cultura é uma forga viva, capaz de
transformar realidades e conectar pessoas. Celebramos
0s 20 anos do Museu Nacional da Republica (MuN),
reafirmando nossa missdo com a memoria brasileira, e,
através do projeto #ConectaMuN, romper as barreiras
entre o publico e a arte.

Acreditamos que o conhecimento é o combustivel para o
futuro. Através do livro-jogo O Mundo Invisivel do Museu

- A Descoberta do Poder do Acervo, a Petrobras convida
estudantes, educadores e entusiastas a cruzarem o portal
do Museu e encontrar um acervo vivo, em um cenario de
aventura onde o tesouro a ser descoberto sdo as obras que
narram a nossa histéria. Uma jornada épica que garante que
0 patrimonio nacional permaneca pulsante na imaginacéo
das novas geracoes.

Entregamos a sociedade uma ferramenta de sonho,
criatividade e aprendizado. A unido da expertise da
Vanguarda e o fomento da Petrobras através da Lei

Rouanet e do Ministério da Cultura, transforma dados em
conhecimento, iluminando o caminho de um Brasil que se
reconhece em sua pluralidade. Por isso, seguimos investindo
na cultura, pois preservar a nossa histéria € mover a energia
que transforma o futuro.

Petrobras, conectancdo Museus.

Arte, educacio e diversao

O jogo educativo do #conectaMuN convida criancas e
jovens a embarcarem em uma aventura em que imaginagao
e realidade se misturam no Museu Nacional da Republica.
O RPG transforma os participantes em protagonistas de
uma narrativa interativa, na qual cada decisao influencia
os rumos da histéria. Enquanto enfrentam desafios
definidos pelo langamento de um dado, o jogo introduz
conceitos fundamentais da educacdo museal, como
acervo, conservacao, mediagao e patrimdnio por meio de
experiéncias de cooperagao, interpretagao, observacgéo

e reflexdo. Além disso, os participantes aprendem que
cada obra de arte carrega histoérias, pensamentos e
sentimentos que nos ajudam a compreender quem somos
e de onde viemos. Assim, 0 jogo que vocé tem em maos
propde uma experiéncia sobre o valor da memoaria coletiva,
com estimulo a curiosidade e vazao a criatividade, que
fortalece o vinculo entre a arte e o publico e permite o
reconhecimento de que preservar o patrimonio cultural é
preservar as histérias que nos conectam.

Paulo Vega
Diretor do Museu Nacional da Republica



A Aventura da Memdria: 0 Museu como Espaco de
Invencao

Ao celebrarmos os 20 anos do Museu Nacional da Republica
(MuN), compreendemos que a misséo de um acervo publico,
esse “testemunho documental das acées humanas”,

deve transcender o siléncio das reservas para pulsar na
imaginacéo das geragdes vindouras. E desse desejo de
reativar o patrimonio que nasce o livro-jogo de RPG “O Mundo
Invisivel do Museu - A Descoberta do Poder do Acervo”.

Nesta proposta de educacao patrimonial, a gamificacéo
atua como uma nova pedagogia do olhar. O RPG (Role
Playing Game) convida o estudante a romper a barreira da
contemplacéo passiva para se tornar um protagonista: um
investigador da memaria ou um guardido da matéria. Ao
cruzar o portal do Museu, os jogadores descobrem que o
verdadeiro tesouro da instituicdo ndo € o concreto, mas as
obras que narram nossas identidades.

A narrativa mergulha no mistério da Sala do Acervo, um
“mundo invisivel” onde as obras ganham vida e os desafios

da museologia tornam-se mecanicas de jogo. Para vencer o
Diretor rabugento, um ex artista que tentou aprisionar a magia
do lugar, os jovens precisam de cooperacao e estratégia.

Eles aprendem, na pratica, que “o caminho muda quando

ndo cuidamos uns dos outros” e que o patrimonio, em sua
esséncia, “pertence a todos nos”.

Entregar este jogo é consolidar o conceito de um Museu
ludico, que agora traga um caminho sem volta rumo ao
digital. Queremos que cada rolar de dados seja um ato

de cidadania cultural, garantindo que a memoria artistica
brasileira guardada no Museu, agora interativa, torne-se um
legado perpétuo e onipresente.

Tais Castro
Coordenadora Geral do projeto #ConectaMuN
Mestre em Memoaria Social e Patrimonio Cultural

Museu sem Muros: O Acervo como Territorio de Jogo

Para a Vanguarda, conceber o projeto #ConectaMuN foi,
desde o inicio, um desafio de tradugdo: como converter a
solidez do concreto de Niemeyer e a densidade das obras

do acervo em fluxos de informacao e visualidade acessiveis
e vibrantes? Se o catalogo é o nosso marco de salvaguarda
cientifica, o RPG “O Mundo Invisivel do Museu - A Descoberta
do Poder do Acervo”, € um caminho para a educacao
patrimonial e um convite a reativagao poética da memoria.

Acreditamos que a digitalizacdo ndo termina na captura
daimagem, ela se completa quando essa imagem ganha
vida no imaginario de novos publicos. Ao estruturarmos
este jogo, transformamos o Museu Nacional da Republica
em um cenario de aventura e as obras de arte em “itens
encantados” com poder de acéo.

Nossa missdo como produtora foi unir técnica de
conservacao a ludicidade da gamificacao, permitindo que
estudantes de qualquer lugar mergulhem em uma narrativa
onde o patrimdnio publico é o maior tesouro a ser protegido.

Entregamos este material com a certeza de que a
tecnologia, quando aplicada a arte e a educacéo, € uma
ferramenta de democratiza¢céo e soberania cultural.
Convidamos vocé a rolar o “Dado da Memoria” e descobrir
que o0 museu hao é apenas um lugar de guarda, mas um
territério de invencao permanente.

Vanguarda - Arte, Cultura e Producao
Arthur Gonzaga

Edimilson Braga

Tais Castro
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O Museu Nacional da Republica é um dos prédios mais
curiosos de Brasilia. Ele parece uma nave espacial pousada
no meio da cidade.

Criado pelo arquiteto Oscar Niemeyer, o museu tem rampas
enormes, paredes curvas e espacos gigantes que fazem
qualquer visitante sentir que entrou em um lugar diferente.

Por dentro, existem exposicoes, esculturas, pinturas e
muitas histérias para descobrir.

Mas existe algo que quase ninguém sabe.

1. O NIUSEU
NACIONAL

Debaixo do museu, escondido atras de corredores
secretos e portas misteriosas, fica um lugar
chamado Sala do Acervo.

Ali séo guardadas obras de arte de artistas do Brasil
inteiro. Algumas sio0 antigas, outras modernas.

Algumas parecem simples. Outras parecem magicas.

E talvez sejam mesmo.




2. O TESOURO
DO ACERVO

O acervo € como um grande tesouro do
museu. E o conjunto de obras que o
museu protege e guarda para o futuro.

Cada pintura, escultura, fotografia ou
objeto carrega lembrancas,
sentimentos e histoérias.

No Museu Nacional existem obras
de artistas bem conhecidos, como
Di Cavalcanti, Portinari, Anita
Malfatti, Fayga Ostrower, Athos
Bulc&o, Antonio Oba, Raquel
Nava e muitos outros.

Algumas obras falam sobre
sonhos. Outras falam sobre
cidades, pessoas, memorias
ou brincadeiras.
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O mais importante é que
todas ajudam a contar

, um pedaco da historia
do Brasil.

Por isso o acervo
precisa ser protegido.
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3. CONIO JOCGAR

Este é um jogo de RPG. Para jogar, basta este livro e um
dado de seis lados.

RPG significa “Role Playing Game”, ou Jogo de __

Interpretacao de Papéis. As dificuldades funcionam assim:
2 = facil

Uma pessoa sera a Mestra ou Mestre do jogo. Ela 3 = médio

sera responsavel por contar a historia, descrever 4 = dificil

os lugares e apresentar os desafios. 5 = quase impossivel

As outras pessoas serio jogadoras e jogadores. Quando alguém quiser tentar algo
importante, a Mestra dira qual

Vocés irdo decidir o que fazer durante a aventura. numero deve ser tirado no dado.
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oF inochila. de uma das
cas existe um animalzinho
escondido.

Pode ser um gato, um cachorro, um
coelho, um hamster, uma lagartixa
ou qualquer outro bichinho que o
grupo inventar.

14
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Mas ninguém pode
descobrir isso.
Se algum adulto
perceber, a confusao
sera enorme.

15



—Treclamando.

5. HUGO, O
ENCRENOUEIRO
.~ ” o 6nibus continua

atravessando
Brasilia. Vocés
veem & Torre de
TV, o Memorial
JK, a Catedral e,
finalmente, o
enorme Museu
Nacional
surgindo no
horizonte.

No meio da viagem, um garoto
chamado Hugo comeca a olhar
desconfiado para o grupo. Hugo
€ conhecido por ser brigdo e
gostar de provocar as outras
pessoas.

Ele cruza os bracos e fala alto:
— Ei! O que vocés estao
escondendo ai?

Agora vocés precisam agir rapido.
Podem tentar distrair Hugo.
Podem esconder melhor o bichinho.
Ou podem enfrentéa-lo.

Usando o dado:
Distrair Hugo = dificuldade 2
Esconder o bichinho = dificuldade 3
Enfrentar Hugo = dificuldade 4

Se conseguirem, Hugo vai embora

Se falharem, ele descobre o segredo e
ameaca contar tudo para a professora.

16
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Nacional parece ainda maior por dentro.

Pinturas Pendllmdﬁs' na , parede.
Luzes iluminando cada detalhe.

A Mestra diz:

— No museu né,0 podemos COorre
obras ou fazer bagunca. s
Mas podemos imaginar histﬂriws  observar %
detalhes e descobrir coisas novas.

em como caminhos gigantes. O teto
10rme tigela branca. As paredes sido
espaco ecoa cada passo.

Entdo algo inesperado acontece:
o bichinho escapa. kS

: €ss0as observam as
obras conversando
baixinho.

-
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S. 0 CORREDOR
INFINITO

Vocés entram em um corredor escuro
que parece nao acabar nunca.

As luzes piscam.
As paredes parecem se mover.
O ar fica silencioso.

Enquanto caminham, algumas obras
parecem ganhar vida.

Em uma pintura, um passaro quase sai
voando. Em outra, duas pessoas parecem
conversar baixinho. Tudo fica estranho.

E como se 0 museu estivesse
acordando.

Depois de muito
caminhar, vocés
chegam a uma sala
cheia de obras
embaladas.




o. A =
CONSERVADORA

No fundo da sala existe uma mulher -
elegante usando jaleco branco e luvas. - b
Ela observa cuidadosamente uma —

pintura iluminada por luzes fortes.

@Ruando percebe o grupo, sorri
com calma. :
— Eu sou a Conservadora.

Ela conta que trabalha cuidando das
obras do museu. Quando uma pintura
rasga, quando uma escultura quebra
ou quando uma obra precisa de
limpeza, é ela quem ajuda.

A Conservadora parece
gentil. Talvez possa
ajudar voceés.

Para conseguir sua

confianca: W
Dificuldade 3. — O bichinho

entrou na Sala
Se conseguirem, ela decide do Acervo.

revelar um segredo.
Ela entrega uma
Se ndo conseguirem voltem chave antiga.

para o item 7.

=
a5

"t. |
. ~ — Daqui para frente vocés
.. ' . precisariao continuar sozinhos.
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qicena caminha 5 culos.
l l x A L mumeéllal?g;iiizleco pranco, luvas © oeH

NMUSEOLOGA
: i?
A mulhe¥ Perglmtalvcacés, estio fazendo a4
®

_ Criangas, 0 Qu€ oo Ol 6
u .
[ ] et Aria © perguntalm q
® 5 contam a histor!
Voces C

N Ela fala com uma voz tranquila:
ramy — Sou a musedloga deste museu, minha
e\l familia protege este lugar hé muitas
geracoes. Nos somos o0s
Guardides do Acervo.

A Museodloga revela um segredo
sobre o Diretor. Ele ja foi artista e
diretor do museu.

Mas um dia tentou guardar toda a
magia do acervo apenas para si. Por
isso ficou preso naquele lugar.

Mesmo assim, ela explica que ele mudou.
— Hoje ele protege as obras.

Entio aponta para um portal brilhante
do outro lado da sala.

O bichinho esta la.
Para atravessar o portal:
Dificuldade 4.

Se ndo conseguirem voltem para o item 9.
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l 4 & o Se conseguirem: As pessoas caminham

Vocés atravessam o normalmente.
p o n 'r AI portal e retornam As luzes continuam acesas.
ao Museu. Tudo parece igual.

Mas uma sensacao
estranha permanece.

Uma obra na

parede parece
familiar demais.




15. O FINAL
DA SORNADA

Se falharem no dado, algo
magico acontece.

A Musedloga
observa em siléncio.

O bichinho se deita
ao lado dela.

E, pela primeira vez,
0 acervo parece
completo.

37
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