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3. ESTUDIO CASA DA ARVORE

“O que queremos para o mundo?” é o que criangas e jovens de 8 e 15 anos da Rede
Municipal e Estadual de Cataguases, interior de Minas Gerais, foram convidados a refletir
entre os dias 20 de Novembro e 6 de Dezembro de 2017, no PINA — Ponto de Integragao
das Artes, durante a exposicdo audiovisual “Estidio Casa da Arvore”, promovida pela
Cocriativa e patrocinada pela Energisa através da Lei Rouanet. O projeto conta com o
apoio do Polo Audiovisual da Zona da Mata, da Fundacao Ormeo Junqueira Botelho, do
Instituto Fabrica do Futuro e da Prefeitura de Cataguases.

A exposicdo aconteceu no “Esttdio Casa da Arvore”, espaco cenografico que reconstrdi
a casa da arvore presente no longa metragem “O que queremos para o mundo?”(Igor
Amin, 2016, livre) e teve a mediagdo feita por alunos do curso de Pedagogia das
Faculdades Integradas de Cataguases e do Colégio Cataguases que participaram de
uma formagao no més de setembro.

A visita da exposicao é feita em duas partes, sendo elas:

PARTE 1) CINECLUBE
Longa-metragem de ficgdo com 70 minutos de duragdo, onde as criangas assistem o
filme ou fragmentos do mesmo para gerar o didlogo apds exibigao.

Uma das ferramentas sociopedagdgicas desta exposi¢do audiovisual é o filme “O que
queremos para o mundo?”. A partir dele, propomos um cineclube, um espacgo para a
discussdo tanto de sua tematica, quanto de seus aspectos técnicos. No Brasil existe
agoraumallei,an®13.006, que determina que “A exibigado de filmes de produgao nacional
constituirda componente curricular complementar integrado a proposta pedagdgica da
escola, sendo a sua exibicao obrigatéria por, no minimo, duas horas mensais.” Esta
inclui um paragrafo ao artigo 26 da lei 9.394, que estabelece as diretrizes e bases da
educagao nacional. Mais um motivo importante para o surgimento de propostas que
vao além de uma simples exibicdo na escola, mais sessdes que ampliam o olhar dos
estudantes e colaboram para o processo de ensino-aprendizagem.

Assim como diversos filmes da cinematografia nacional, o longa-metragem “O que
queremos para o mundo?” é a criagdo de um universo. Um universo a partir do ponto
de vista de uma personagem. Nesse caso a menina Luzia. Dai nasce a esséncia do
cineclubismo: provocar discussdes e reflexdes através de universos filmados que foram
criados a partir de um ponto de vista. Quando se tem acesso a essa diversidade de
olhares e é possivel debater sobre elas, cria-se um caminho para o desenvolvimento de
cidadaos criticos e com dominio cada vez maior da leitura de imagens. Em uma época
de telas e imagens por todos os lados, essa é uma habilidade e um conhecimento
essencial para qualquer formagédo humana.
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Comegamos entdo, o cineclube pelo nosso longa “O que queremos para o mundo?”.
E que, a partir dele, vocé consiga usar outros filmes para tornar esse cineclube ainda
mais diverso. A seguir, um texto sobre o filme e algumas sugestdes de dindmicas e
pontos de reflexao.

Trata-se de uma histéria narrada por Luzia, uma menina engragada, espirituosa, cheia
de opinides - que, a partir de agora, vamos chamar de Luz. Mas toda essa energia esta
presa, dentro da cabecinha dela. Para o mundo, ela se apresenta como uma garota
completamente introspectiva.

Na sua escola, o professor sugere um trabalho: os estudantes devem criar uma
apresentagdo musical sobre o tema “O que queremos parao mundo?”. Aturma é dividida
em grupos. Luz é colocada em um grupo com a amiga Sol e outras duas colegas com
quem nao se da muito bem, Bela e Lua. Porém Luz € a Unica menina que sabe alguma
coisa sobre musica. Esse é o ponto de partida para a jornada de autoconhecimento
de Luz e suas trés amigas ao construirem o “Estidio Casa da Arvore”, espago de
cocriagao musical das personagens no filme. Surge entdo nossa exposigdo multimidia
inspirada em um dos temas do filme, a Construgédo Sustentdvel, e assim o convite para
conhecerem a Parte 2 da exposi¢do: Uma visita interativa ao cendrio do filme.
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Luzia é uma menina timida, mas dona de uma imaginagao muito criativa e bem
humorada. A partir de um trabalho escolar, se vé no desafio de se enturmar com
suas colegas de sala para criar um trabalho de musica. A partir dai Luz expande sua
criatividade e tira suas ideias da mente para o mundo real. Com a ajuda das amigas Sol,
Bela e Lua, o trabalho escolar se transforma em uma experiéncia Unica.

Elenco: Olivia Blanc, Milena Megré, Sofia Sgarbi, Helena Trojahn Carrion, Silvia Filler,
Sérgio Leoni e Cecilia Valentim.

Producgao executiva: Igor Amin e Vinicius Cabral

Roteiro: Vinicius Cabral

Fotografia: Malu Teodoro

Montagem: Emilia Aidar

Som: Daniel Nunes

Direcao de Arte: Luiza Bastos e Débora Tavares

Cenografia: Luiza Bastos e Débora Tavares

Figurino: Matheus Brisola

Animagao: Lucassou

Trilha Sonora: Polifonia Amor - Banda da Cada da Arvore e Pequeno Cidadao
Madsica Original: Polifonia Amor - Banda da Cada da Arvore e Pequeno Cidadéo
Produtora: Cocriativa Contetidos Audiovisuais
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PARTE 2) JOGO DOS MUNDOS

Ao chegarem no “Estudio Casa da Arvore”, os visitantes sdo convidados a
jogarem um jogo cooperativo, chamado Jogo dos Mundos, onde os jogadores
recebem cartas com desafios para agirem diante cendrios socioambientais e
tecnoldgicos do mundo que vivemos. No jogo todos tem acesso a ferramentas
materiais ou via aplicativo de celular como Cartas, Dados, Oculos Tapa-Olho
e uma Claqueto-Camera Imaginaria, a Unica camera no mundo capaz de tirar
fotos da imaginagédo e filmar além do enquadramento.

0 Jogo dos Mundos é um jogo cooperativo, uma brincadeira audiovisual, onde
os jogadores sdo desafiados para agirem diante cendrios socioambientais e
tecnolégicos do mundo que vivemos, os quais constituirdo suas missdes no
jogo. Essas questdes aparecem através de “Cartas Desafios” divididas em
seis mundos, que estimulam o sentir, imaginar, pensar, dialogar e criar. “Cartas
Inspiracdo” poderdo auxiliar neste processo, sugerindo alternativas. E por fim,
“Cartas Crie Vocé Mesmo” que trardo novas ideias para tornar o jogo mais
divertido.

Para vencerem o jogo, os participantes precisam transformar os desafios em
uma “Colmeia de Cartas” e apresentar um roteiro de uma histéria que ligue
todas as ideias. Na sequéncia, os jogadores precisam fazer, da forma mais
criativa possivel, um ensaio para um filme improvisado, chamado “O mundo que
queremos” onde os membros da “Equipe de Cinema” serdo os protagonistas
da histéria. Ao final da experiéncia, escreva numa folha um manifesto que
represente a “moral da histéria”, capaz de inspirar uma agdo que promova
impacto positivo em sua escola ou sua comunidade.

Classificacao indicativa Livre

CPB B16-006649-00000

*VVocé também pode assistir ou baixar o filme no link secreto:
www.vimeo.com/igoramin/oquequeremosparaomundo
(Senha: polifonia)

Cartaz [Longa-metragem]. Ph.: Malu Teodoro
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INTRODUGAO:

De 6 a 36 jogadores e 1 Mediador. Caso haja mais do que 6 jogadores, os participantes
serdo divididos em equipes por mundo. O mediador ird ler “o que é” o jogo e apresentar
as quatro fases do jogo: a) Apresentagdo do Jogo e dos Jogadores; b) Colmeia de
Cartas; c) Ensaio do Filme; d) Manifesto do Mundo que Queremos;

A) APRESENTACAO DO JOGO E DOS JOGADORES:

1) Os jogadores ficardo em circulo em pé e cada um ira dizer seu nome e fazer um gesto
do que gostam de fazer, todos irdo repetir o nome e o gesto. O mediador ird apresentar
os Seis Mundos, descrevendo-os e caracterizando-os da forma mais criativa e enfatica
possivel como se fosse uma contagéo de histérias;

2) O baralho de “Cartas-Desafios” é disposto na mesa (ou no chao), separados por
Mundos, com a contra-face voltada para cima, como elementos de uma Colmeia. Os
baralhos de “Carta-Inspiragao”, e de “Carta-Crie Vocé Mesmo” ficardo a parte;

3) 0 Mediador ird escolher qual critério prefere para dividir os jogadores em grupos de
6 e seus respectivos mundos. Se forem apenas 6 jogadores, os participantes poderao
escolher cartas de apenas um dos seis mundos para jogar, ou eleger qual mundo
gostaria de representar;

4) Poderdo ser acrescidas “Cartas-Crie Vocé Mesmo’, ideias novas que serdo
substituidas pelas cartas numeradas consideradas pouco atrativas em suas tematicas.
0 Mediador pode entao exercer sua fungdo como curador de cartas, inclusive podendo
escolher anteriormente as cartas que quer colocar na roda para os jogadores.
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5) Na primeira “rodada de cartas”, os participantes jogardo o dado para sortear uma
carta numerada daquele mundo que representa. Se nao for montada equipes por
mundos, ndo vai ter problema se sairem cartas do mesmo mundo, esta coincidéncia
indica que os jogadores devem se unir diante deste chamado;

6) Os jogadores nas suas equipes terdo um tempo, estabelecido pelo mediador para
refletir sobre o desafio da carta que tirou. Caso surja alguma dificuldade de compreensao
quanto ao desafio da carta por parte do jogador ou da equipe, ele podera solicitar ajuda
ao Mediador;

B) COLMEIA DE CARTAS:

7) Apoés cada jogador expor seus desafios, irdo colocar a carta na mesa com o texto
voltado para cima formando uma nova Colmeia. A ideia aqui é transformar a colmeia
em um roteiro de um filme improvisado, o filme do “O mundo que queremos”. Para
contar uma histéria sera necessario definir quais cartas conectam o inicio, meio e fim
do filme, que ird trazer uma “moral da histéria” positiva pro mundo! Lembre-se que
precisa haver um desafio para ser superado nesse filme.

8) Os jogadores, entdo, serdo convidados pelo mediador a descobrirem as relagdes que
existem entre as cartas da Colméia, o que sera anotado nas folhas de papel em branco.
Para isto sera eleito um dos jogadores que sera o Roteirista. Poderédo ser retiradas
“Cartas-Inspiragdo” para ajudar a conectar as ideias.

9) Ao final deste processo o grupo estard apto para formar a “Equipe de Cinema”
definindo o papel de cada. Sao eles:

1) Roteirista; 2) Diretor de Cena; 3) Claqueto-Camera (que filma com sua imaginagéo);

4) Produtor (que marca o tempo e colabora para que tudo ocorra de forma mais
organizada); 5) Diretor de Som (que ird usar o Oculos Tapa-Olho para tampar a visdo
e ampliar a escuta do outro); 6) Atores ou Entrevistados (que irdo expor as ideias do
filme); 7) Plateia (que pode ser o mediador, convidados ou as outras equipes).

C) ENSAIO DO FILME:

10) Chegou o momento de criar o “Mini-Estudio”, espaco onde as dindmicas propostas
irdo acontecer da forma mais criativa possivel, como o uso de fantasia ou objetos
improvisados para ilustrar o roteiro escrito. O momento da gravagao desse “filme da
imaginaga@o” é o mais curioso e divertido, pois todos podem exercer as diferentes
funcdes, entre dirigir, filmar e ser filmado. As criangas descobrem e experienciam as
variadas formas de produgéo audiovisual.fungdes, entre dirigir, filmar e ser flmado. As
criangas descobrem e experienciam as variadas formas de produgéo audiovisual.

D) MANIFESTO DO MUNDO QUE QUEREMOS:

11) Apds o ensaio, volta-se em uma roda na “Colméia de Cartas”, e o jogador roteirista
puxa como sera o “Manifesto do Mundo que Queremos”, escrevendo ou desenhando
qual a “moral da histéria” ensaiada no filme. Essa improvisacdo de um filme imaginario
pode se tornar realidade se quiserem filmar com uma camera o manifesto.
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12) Fim do Jogo, a vitéria sera de todos aqueles capazes de conectar em uma proposta
Unica que transforme uma “Manifestagdo” comum em uma “A¢ao” que gere impacto
positivo na escola ou em sua comunidade.
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4. SOBRE O PROJETO
“O QUE QUEREMOS PARA O MUNDO?”

O projeto O que queremos para o Mundo? vem sendo realizado em diferentes estados
do Brasil e também ja incursionou por paises do continente africano e europeu. Trata-
se de oficinas de formagao continuada com o objetivo de formar multiplicadores para
transmitir as criangas o contelddo recebido através do Kit de Cocriagao, que contém o
filme, jogo de cartas cooperativo com ferramentas materiais ou que poderao ser usadas
via aplicativo de celular do OQPM?, além do caderno do multiplicador com sugestdes
de mini-oficinas e dinamicas para serem feitas em sala de aula. Tais tecnologias
audiovisuais para o ensino-aprendizagem tém o propdsito de facilitar processos de
interacdo entre alunos e professores e estimular as criangas a pensarem, interagirem
e construirem representagdes sobre o mundo tecnolégico, o mundo da natureza, o
mundo interior, o mundo do aqui e agora, o mundo dos sonhos e o mundo do outro. O
projeto conta ainda com exibi¢des educativas, em que apos a sessao sao realizadas
dinamicas e mini-oficinas com os temas do filme.

Além da formagdo continuada, das sessdes educativas e da exposigcdo, o projeto
possui também um Mini-férum de 4 horas de debate para Educadores e interessados
no tema “Audiovisual e Educagao no contexto Infantojuvenil”, e uma chamada criativa
na plataforma It's Noon (https://www.itsnoon.net/chamada/565). L4 todos sé&o
convidados a compartilhar o que querem para o mundo através do envio de video de
um a trés minutos. O objetivo principal é gerar mdltiplas percepgdes e olhares sobre o
mundo que queremos construir.
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