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EDITORIAL

A ARTETERAPIA RUMO A REGULARIZAGCAO DA PROFISSAO: ALGUMAS REFLEXOES

Temos vivenciado no Brasil um crescimento significativo da atuacéo profissional em diferentes areas e
locais, com incremento nas investigac6es de Arteterapia e, conseqlientemente, um aumento da qualificacdo da
formacao profissional. Essa melhora tem sido traduzida pelo avanco e profissionalizacdo da Arteterapia no Brasil,
cabendo destacar a insercdo da Arteterapia na Classificacdo Brasileira de Ocupagdes — CBO do Ministério
do Trabalho, decorrente de uma luta intensa e efetiva pelas associacbes estaduais, em especial pela Unido
Brasileira das Associagdes de Arteterapia (UBAAT).

A CBO pertence a familia dos profissionais das terapias criativas e equoterapicas e seu n° é 2263-10, que
podera ser visualizado pelo site: www.mtecbo.gov.br. A CBO é um avanc¢o considerado a legitimagcado dos
profissionais que vem sendo admitidos nos servigcos de salde e educacéo publicos e privados ao longo dos anos
no Brasil. Parabéns e todos que lutaram nesta frente rumo ao progresso da nossa area!

Prof2 Ana Claudia Afonso Valladares Torres
Coordenadora do Conselho Editorial da Revista Cientifica Arteterapia Cores da Vida

Art therapy heading for regulation of the profession: some reflections

We have been living in Brazil a significant growth of the professional performance in different areas and
places, with increment in the investigations of Art therapy and, consequently, an increase of the qualification of the
professional formation. That improvement has been translated by the progress and professionalization of Art
therapy in Brazil, fitting to detach the insert of Art therapy in the Brazilian Classification of Occupations - CBO of
Department of Labor, due to an intense and effective fight for the state associations, especially for the Brazilian
Union of the Associations of Art therapy (UBAAT).

CBO belongs to the professionals of the creative therapies family and equotherapies and this number is
2263-10, that it can be visualized by the site: www.mtecbo.gov.br. CBO is a progress considered to the
professionals legitimating that has been admitted in the services of health and education publics and private along
the years in Brazil. Congratulations and all that struggled in this front heading for the progress of our area!

Prof® Ana Claudia Afonso Valladares Torres
Coordinator of Board Members of Editorial of the Scientific Magazine Arteterapia Cores of the Life

El Arteterapia rumo alaregulacién de la profesién: algunas reflexiones

Tenemos vivenciado en Brasil un crecimiento significante de la actuacion profesional en las areas
diferentes y lugares, con el incremento en las investigaciones de Arteterapia y, por consiguiente, un aumento de la
calificacion de la formacién profesional. Esa mejora se ha traducido por el progreso y profesionalizacién del
Arteterapia en Brasil, cabiendo destacar la insercion del Arteterapia en la Clasificacion brasilefia de Ocupaciones -
CBO de Departamento de Labor, decorrente de una luta intensa y eficaz por las asociaciones estaduales, en
especial por La Union Brasilefia de las Asociaciones de Arteterapia (UBAAT).

CBO pertenece a los profesionales de la familia de las terapias creativa y equotherapies y este nimero
que es 2263-10, que puede visualizarse por el sitio: www.mtecbo.gov.br. CBO es un progreso considerado a los
profesionales que legitiman eso se ha admitido en los servicios de salud y publicos de educacion y privado a lo
largo de los afios en Brasil. jLas felicitaciones y todos que se esforzaron en este titulo delantero para el progreso
de nuestra area!

Prof2 Ana Claudia Afonso Valladares Torres
Coordinadora del Consejo Editorial de la Revista Cientifica Arteterapia Colores de la Vida

Nota

As opinides emitidas nos trabalhos aqui publicados, bem como a exatiddo e adequacédo das referéncias
bibliograficas sdo de exclusiva responsabilidade dos autores, portanto podem ndo expressar o pensamento dos
Editores e ou Conselho Editorial.



ARTIGO ORIGINAL

1 - APLICACAO DA TECNICA DE ORIGAMI NO PROJETO “MIL E UMA ARTES”, COMO PROPOSTA
ARTETERAPEUTICA"

Cilene R. Marostica Alberto?
Sandra E. Jamelli L. Cabral®
Sonia M. Bufarah Tommasi*

Resumo: Esse trabalho faz parte do projeto “Mil e Uma Artes” e foi desenvolvido por integrantes da ONG Arte
Sem Barreiras no Instituto Dom Bosco, Unidade Bom Retiro-Sao Paulo com criangas na faixa etaria entre 06 e 08
anos. Todas as culturas possuem simbolos e formas de expresséo especificas. A humanidade vive em um mundo
de simbolos, ao mesmo tempo em que outro mundo de simbolos vive dentro de cada um. O desenvolvimento da
imaginacgédo esta ligado ao ludico, ao prazer, a criatividade e aos simbolos. A expressao origami € originada no
idioma japonés “ori” (dobrar) e kami (papel), portanto, origami se caracteriza por criar figuras e objetos a partir de
dobras do papel. O resultado final depende de dobras exatas, exigindo paciéncia, concentracdo e atencdo para
seguir uma seqiéncia pré-determinada. Objetivos: estimular a criatividade e a concentracdo, adquirir habitos de
disciplina e cooperagéo, viabilizar integracdo de contelddos internos e externos. Metodologia: fundamentado na
psicologia analitica, neste trabalho a Arteterapia se serviu da milenar técnica de construcdo de origamis da
seguinte forma: narrativa do conto, comentarios sobre a histéria, escolha de um trecho do conto. Esta reflexdo
viabilizou a expresséo plastica, na qual os origamis foram construidos e em seguida utilizados na montagem do
cenario que abarcou ndo s6 a producdo, assim como os aspectos significativos e relevantes da historia. E na
construcdo de novos significados que o produto final pode abrir caminhos de entendimento sobre a sensibilidade e
emocdao ligadas nessa agdo. Resultados: o fato de ouvir, refletir, dobrar, vincar/marcar e depois criar possibilitou a
compreensao de conceitos relacionados a comeco, meio e fim, sequencia e construcéo, suscitando a elaboracéo
de novas formas concretas, revelando aspectos simbolicos. Concluséo: o resultado final evidenciou a importancia
das partes na construcdo do todo, colaborando para a melhoria da concentracdo, atencéo e a percepc¢do do seu
potencial criativo, viabilizando a integracao de conteldos psiquicos internos e externos. A relevancia da arte ndo
se limita ao desenvolvimento da estética, do belo e harménico, pois também versa sobre a relacdo do homem com
0 mundo e de como estimulos externos agem em seu imaginario.

Palavras-chave: Arteterapia, Competéncia, Habilidade, Origami.

Application of the origami technique in the “Mil e Uma Artes” project, as an art therapy proposal

Abstract: This work is part of the “Mil e Uma Artes” project and was developed by members of the NGO Arte Sem
Barreiras at Don Bosco Institute, Bom Retiro Unit-Sao Paulo, with children between 6 and 8 years old. All cultures
have symbols and specific forms of expression. Humanity lives in a world of symbols, while another world of
symbols lives within each one. The development of imagination is connected to playful, pleasure, creativity and
symbols. The expression origami comes from the Japanese words "ori" (folding) and kami (paper), therefore,
origami is characterized by creating forms and objects from paper folds. The final result depends on precise folds,
requiring patience, concentration and focus to follow a predetermined sequence. Objectives: stimulate creativity
and concentration, acquire habits of discipline and cooperation, enable integration of internal and external content.
Methodology: based on analytical psychology, in this work the art therapy used the millennial origami construction
technique as follows: tale narrative, comments on the story, selection of an excerpt of the tale. This reflection has
enabled the artistic expression, in which the origami was constructed and then used to set the scenario that
covered not only the production, as well as the significant and relevant aspects of the story. It is in the construction
of new meanings that the final product can open paths of understanding about the sensitivity and emotion involved
in this action. Results: the fact of listening, thinking, folding, wrinkling/marking and then creating, enabled the
understanding of concepts related to beginning, middle and end, sequence and construction, leading to the

! Esse trabalho foi apresentado parcialmente no IX Congresso Brasileiro de Arteterapia: “No séc.XXI: Diversidade
e profissionalizagdo”. Sao Paulo, 2010

% Psicéloga, esp. em Arteterapia e Psicologia Junguiana, membro da Arte Sem Barreiras. E-mail:
cipsi@terra.com.br

® Arte-Educadora, Pedagoga, esp. em Arteterapia, membro da Arte Sem Barreiras. E-mail: reginata@terra.com.br
* Psicéloga, Dra. em Ciéncias da Religido, Mestre em Psicologia Clinica, Arteterapeuta por notério saber, membro
da Arte Sem Barreiras, Organizadora, autora e co-autora de livros em Arteterapia, Presidente da ACAT (2012-
2014) Membro Conselheira da UBAAT. E-mail: soniabtommasi@gmail.com
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development of new concrete forms, revealing symbolic aspects. Conclusion: the final result showed the
importance of the parts to the construction of the whole, collaborating to improve concentration, focus and
perception of their creative potential, enabling the integration of internal and external psychic contents. The
relevance of art is not limited to the development of aesthetics, beauty and harmony; it also deals with men's
relationship with the world and how external stimuli act on their imaginary.

Keywords: Art Therapy, Competence, Ability, Origami.

Aplicacién de la técnica de origami en el proyecto “Mil e Uma Artes”, como propuesta arteterapéutica

Resumen: Este trabajo es parte del proyecto “Mil e Uma Artes” desarrollado por integrantes de la ONG Arte Sem
Barreiras en el Instituto Dom Bosco, unidad Bom Retiro-S&o Paulo con nifios de edad entre 06 y 08 afios. Todas
las culturas poseen simbolos y formas de expresion especifica. La humanidad vive en un mundo de simbolos, al
mismo tiempo donde otro mundo de simbolos vive dentro de cada uno. El desarrollo de la imaginacién es
conectado al ludico, al placer, a la creatividad y a los simbolos. La expresién origami se origina en la lengua
japonesa “ori” (doblar) y el kami (papel), asi que, origami se caracteriza por crear figuras y objetos a través de
pliegues de papel. El resultado final depende de doblas exactas, que exige paciencia, concentracién y atencion
para seguir una secuencia predeterminada. Objetivos: estimular la creatividad y la concentracion, adquirir habitos
de disciplina y de cooperacidn, promover la integracién posible de contenidos internos y externos. Metodologia: de
acuerdo con la psicologia analitica, en este trabajo el Arteterapia utiliza la técnica milenaria de construccion de
origamis de la siguiente manera: narrativa de cuentos, comentarios sobre la historia, eleccion de un trecho del
cuento. Esta reflexion hizo posible la expresién plastica, en la cual los origamis habian sido construidos y después
utilizados en el montaje del escenario que no sélo atingié la produccién, como también, los aspectos significativos
y relevantes de la historia. Es en la construccién de nuevos significados que el producto final puede abrir caminos
de conocimiento sobre la sensibilidad y la emocién agregadas en esta accion. Resultados: el hecho de escuchar,
reflexionar, doblar, arrugar/calificacion y después crear permite la comprensién de conceptos relacionados con
principio, medio y fin, la secuencia y construccion, lo que lleva al desarrollo de nuevas formas concretas, que
revela los aspectos simbolicos. Conclusion: el resultado final demostré la importancia de las partes en la
construccion del conjunto, contribuyendo a una mejor concentracion, atencion, y la percepcién de su potencial
creativo, lo que permite la integracién de los contenidos psiquicos, internos y externos. La importancia del arte no
se limita al desarrollo de la estética, la belleza y la armonia, ya que también se ocupa de la relacién del hombre
con el mundo y de cdmo los estimulos externos actian en su imaginario.

Palabras-clave: Arteterapia, Competencia, Habilidade, Origami.

A pesquisa, origami em educacao e Arteterapia, € resultado da oficina dobrando e vincando, que integra o
projeto Mil e Uma Artes, desenvolvido com criangas na faixa etaria entre 06 e 10 anos de idade, pelos integrantes
da OSCIP Arte Sem Barreiras em parceria com o Instituto Dom Bosco, Unidade Bom Retiro-Sao Paulo. O projeto
“Mil e Uma Artes”, teve seu inicio na década de 80, é constituido por oficinas de arte, que visam transformacoes
psicolégicas, culturais e sociais. A participacdo nas oficinas estimula o processo de aprendizagem, facilitando a
relacdo educacional e interpessoal. A0 mesmo tempo, 0 processo criativo possibilita a identificagdo e reflexdo
sobre possiveis solu¢des para os conflitos vividos. Ao gerar a ampliagdo do conhecimento, da criatividade e da
capacidade de pensar, surgem alternativas para alterar o futuro.

O foco dos ateliés, além da aprendizagem e do desenvolvimento criativo, esta na transformacao psiquica
emocional afetiva.

A formacéo de carater e de personalidade se faz durante o periodo da infancia e inicio da adolescéncia,
portanto o projeto “Mil e Uma Artes” inserido nesta instituicdo e trabalhando com a populagéo entre 06 e 14 anos
vem oferecer subsidios para que os participantes conquistem condi¢des psiquicas para circunscreverem-se numa
sociedade de direitos e deveres, buscando serem cidadéos inseridos, integrados e participantes, vislumbrando
inclusive um futuro profissional promissor.

O projeto “Mil e Uma Artes” utiliza a arte como facilitadora do desenvolvimento do potencial criativo e
terapéutico, do autoconhecimento, da autoestima. Utiliza a arte também como mediadora nas relag6es
interpessoais e familiares e, neste projeto em especial, utiliza os recursos da Arteterapia na educagdo como
estimulo a aprendizagem. Segundo Fusari & Ferraz, "A arte € uma das mais inquietantes e eloquientes producfes
do homem. A arte como técnica, lazer, derivativo existencial, processo intuitivo, genialidade, comunicacao,
expressdo, sdo variantes do conhecimento arte que fazem parte de nosso universo conceitual, estreitamente
ligado ao sentimento de humanidade" (1993, p.99).

Parte deste projeto compde-se com a técnica do origami. Esta técnica viabilizou um novo pensar quanto a
sua utilizacdo em Arteterapia coadunada com a educacao e que ultrapassando as fronteiras da sala de aula e do
lazer potencializou a elaboracéo do recém editado livro origami em educacao e Arteterapia.



A expressao origami é originada no idioma japonés “ori” (dobrar) e kami (papel). Apesar de ter surgido na
China e atualmente ser encontrada em inUmeros paises, foi no Japdo que esta arte se consolidou como arte
tradicional.

O origami se caracteriza por criar figuras e objetos a partir de dobras do papel. Originalmente estas
criacdes iniciam-se a partir de um pedaco de papel quadrado com uma de suas faces colorida e na sua forma
mais usual ndo utiliza cortes ou colagem. O resultado final depende de dobras exatas, exigindo paciéncia,
concentracao e atencao para seguir uma sequéncia pré-determinada.

Para falar sobre o origami se faz necessario conhecer a histéria do papel.

Desde o inicio da civilizagdo, com o objetivo de representar e/ou registrar objetos inanimados ou em
movimento o homem tem desenhado em superficies de diferentes materiais. Esta atividade ligada ao raciocinio
I6gico e abstrato possibilitou utilizar materiais prontos na natureza, como, paredes das rochas, pedras, 0sSso0s,
folhas de certas plantas etc. Com a evolugdo das capacidades humanas as representacdes graficas tornaram-se
cada vez mais complexas, exigindo do homem novas maneiras para seus registros, que o encaminhou, segundo
pesquisas de fatos histéricos, para o uso de tabletes de barro cozido, tecidos de fibras diversas, papiros,
pergaminhos e, finalmente, o papel.

Boa parte da histéria do Egito s6 foi possivel conhecer, gracas aos rolos de papiro encontrados nos
timulos dos nobres e farads. Por volta de 2200 a.C, os egipcios inventaram o papiro, espécie de pergaminho e
antepassado do papel. Papiro € uma planta aquatica e os egipcios utilizavam o contetdo de seu talo, finas fibras,
que prensadas geravam um fino papel amarelado, muito préximo da textura de tecido, de nome igual ao da planta
gue o gerou.

O papel surgiu no século I, na China e os historiadores em sua maioria concordam em atribuir a Cai Lun
ou Tsai Lun a primazia de ter feito papel por meio da maceragéo de cascas de arvores, restos de redes de pesca
e trapos e, mais tarde, usando fibras vegetais e era conhecido entre o povo como "papel TSai Lun". A partir dele o
uso do papel tornou-se mais acessivel, pois até entdo seu uso era restrito, somente aos nobres e aos religiosos.
Pode ser que o origami tenha surgido logo apds a sua descoberta. Este método foi introduzido primeiro no Vietna
e na Coréia, sendo que desta ultima é que seguiu para o Japao.

O papel artesanal japonés, washi, produzido com as fibras de kozo (planta da familia da amoreira, tipica
do Japéo), teve seu desenvolvimento nas aldeias japonesas e nos dias de hoje ainda é comercializado. Os idosos
gue trabalham na confeccao deste papel sdo reconhecidos como verdadeiros tesouros vivos do Império.

No mundo, o papel teve uma trajetéria muito longa e tem sua histéria relacionada a legitimos e nobres
ascendentes. Além das placas de argila, ossos, metais, pedras, peles, 0 homem escreveu, desenhou e pintou em
papiro, sobre o liber, em pergaminhos e no papel como conhecemos hoje. Liber € uma palavra latina que significa
entrecasca da arvore, material também utilizado para fazer papel. Sabe-se que liber também deu origem a palavra
livro.

No Brasil, a primeira fabrica de papel surgiu entre 1809 e 1810 no Andarai Pequeno (RJ). Fundada por
Henrigue Nunes papiro, sobre o liber, em pergaminhos e no papel como conhecemos hoje. Liber é uma palavra
latina que significa entrecasca da arvore, material também utilizado para fazer papel. Sabe-se que liber também
deu origem a palavra livro. Cardoso e Joaquim José da Silva, industriais portugueses, transferidos para o Brasil
pretendiam trabalhar com fibra vegetal, mas foi o portugués Moreira de S& que divulgou a precedéncia da
descoberta do papel criado a partir da pasta de madeira como estudo de seu laboratério e produto de sua fabrica.
Hoje cerca de 96% da fabricacdo de papel é feita a partir do tronco de arvores cultivadas.

Relatar um breve histérico do papel, possibilita compreender a evolu¢cdo da humanidade e da tecnologia,
permitindo uma reflexdo sobre o valor do papel, material tdo utilizado e pouco valorizado e que para o origami é
matéria imprescindivel. Vale ressaltar, a importancia da escolha correta do papel na elaboracdo da dobradura e
que cabe ao educador ou terapeuta mostrar e propiciar 0 manuseio dos diferentes tipos, bem como, escolher as
formas a serem trabalhados por temas, privilegiando os objetos de uso comum.

Na técnica de dobradura, podem-se utilizar diversos tipos de papéis. O papel sulfite d& sustentacdo as
dobraduras. O papel laminado requer maior atencdo e cuidado, pois 0 excesso de manuseio pode causar
rachaduras. O papel camurca devido a sua espessura € mais dificil de ser manuseado. O papel Kraft, € mais
resistente, por isso, € mais utilizado em dobraduras maiores. O papel vegetal necessita de atengéo e cuidado ao
ser trabalhado, porque as dobras marcam com facilidade. O papel de revistas, jornais, papéis usados de
impressoras etc., sdo considerados sucatas e, portanto, de facil acesso, permitindo assim a pratica do origami por
todos, com excelentes resultados. O papel espelho, também conhecido como papel dobradura, é o mais indicado.
Apresenta uma grande variedade de cores e o origami com este tipo de papel tém mais realce.

Entre os séculos VI e X, por intermédio dos monges budistas a técnica de fabricacdo do papel foi
introduzida no Japdo. Em posse da técnica o Japéo a desenvolveu, deixando-o mais fino e flexivel, diminuindo o
seu custo e democratizando o seu acesso, fato este que viabilizou a ascenséo da arte do origami, que era, em
principio, acessivel apenas a nobreza e se prestava a festas e eventos religiosos. Somente por volta do século Xl
a sua préatica deixou de estar circunscrita a tais limites e passou também a ser lidica.

Em seus primérdios ndo havia a preocupacao de registros em livros, sendo assim disseminada de forma
oral entre as geracdes de uma mesma familia. Estes encontros revelam que, em principio, esta era uma pratica
entre os adultos, que ao se reunirem, praticavam e criavam novas formas, aprimorando e iniciando novos



membros da familia nesta arte. Posteriormente tornou-se atividade pertinente também ao mundo das criangas e
dos adolescentes. Para os japoneses 0 papel de presente deveria ser branco, a cor sagrada. Como era impossivel
inicialmente obter a pureza do branco, criou-se uma dobradura significando o branco sagrado: o noshi. O noshi
tornou-se um origami tradicional, colocado sobre os pacotes de presentes como simbolo do desejo de fortuna para
a pessoa presenteada (TOMMASI & MINUZZO, 2010, p.28).

No século XVI a arte de dobrar papel desenvolveu-se na Europa, mas sem conotacéo religiosa. Sabe-se
que também foi levada pelos arabes para o norte da africa e pelos mouros para a Espanha, no entanto a religido
dos mouros nao lhes permitia a criacdo de figuras simbodlicas e, portanto, utilizavam as dobras em papel apenas
para o estudo da geometria. Apos a expulsdo dos mouros da Europa, os espanhéis desenvolveram a papiroflexia,
uma arte a partir do dobrar ligada a geometria e que perdura até hoje na Espanha e na Argentina.

Somente em 1797 surgiram, no Japdo as primeiras publicagbes com instrucBes escritas sobre a
construcdo de origamis.

O conhecimento da técnica origami a partir de sua historia, assim como os estudos sobre a origem do
papel e sua disseminacao pelo mundo corrobora a afirmacéo de que o criar € inerente a condigdo humana, faz
parte de sua esséncia e a imaginagao pode ser considerada como fonte inspiradora das descobertas. “O processo
criativo ndo é apenas uma questdo individual, mas nao deixa de ser questdo do individuo. E cada ser humano é
indivisivel sem sua personalidade e na combinagao de suas potencialidades” (TOMMASI, 2010a, p.25).

Os aspectos simbodlicos, tanto do papel quanto das figuras em que se transforma sdo de extrema
relevancia neste trabalho, assim como a utilizagdo dos preceitos da pedagogia simbdlica junguiana desenvolvida
por Byington (2004), na qual o autor ressalta a importancia em resgatar a vivéncia emocional e prazerosa no
ensino para aprofundar o aprendizado e dificultar seu esquecimento. Para tanto é justificavel utilizarmos técnicas
expressivas participativas em sala, favorecendo a espontaneidade do corpo, da emocédo e da imaginacgdo ludico-
criativa tanto do arteterapeuta quanto ao participante da oficina.

Vale ressaltar, a importancia da escolha correta do papel na elaboracdo da dobradura e que cabe ao
educador ou terapeuta mostrar e propiciar o manuseio dos diferentes tipos, bem como, escolher as formas a
serem trabalhados por temas, privilegiando os objetos de uso comum. Desta forma, podemos ampliar o
conhecimento do individuo por meio dessas criacfes. O origami quando utilizado terapeuticamente, pode se
transformar, entre outros aspectos, como instrumento de harmonizacdo pessoal, interacdo familiar, sendo
interessante observar que ao termino do trabalho a visualizacdo do resultado é acompanhada, na maioria das
vezes, por surpresas e alegrias. Ao trabalhar com a dobradura para alcancar as formas desejadas, "o sujeito
adoecido tem de ver e observar, tomar consciéncia do Eu e do mundo, isto leva a reflexdo sobre a realidade
cotidiana, possibilitando ensaios de atuacdo e até de transformacdo sobre o meio ambiente". (TOMMASI, 2010b,
p.34).

O origami na atualidade esta longe de ser um patriménio nipdnico. Com adeptos e praticantes por todo o
mundo, ultrapassou as fronteiras dos continentes se popularizando e fazendo parte da cultura mundial. Ampliou o
seu campo inicial com conotacdes religiosas, posteriormente ladicas, educativas e mais recentemente forma
geradora de renda e reveladora de aspectos terapéuticos.

O origami como instrumento pedagdgico sensibiliza e capacita o individuo nas areas da ciéncia exatas,
podendo ser utilizado como ferramenta desafiadora envolvendo as habilidades mentais, motriz, visualizagéo
espacial, raciocinio l6gico matematico e abstrato. Ao mesmo tempo motiva a criatividade, a imaginacao
desenvolvendo a atengdo e a concentracdo. A utilizagao da técnica permite, também, adquirir habitos de disciplina
e vivenciar valores de cooperagédo e respeito as diferengas individuais. Estimula a criacdo de atividades voltadas
para a conscientizacdo ambiental por intermédio da utilizac@o de revistas e jornais, com reciclagem artistica.

Na area da saude, a dobradura, favorece o equilibrio, a harmonia mental e viabiliza a integracdo de
contelidos internos e externos. Despertando a consciéncia individual sobre o processo de recuperacao da saulde,
seja dentro do ambiente hospitalar, clinico ambulatorial ou institucional, contribuindo com os procedimentos
técnicos destes locais.

Ao viabilizar expressédo artistica, por intermédio das dobraduras, estamos possibilitando a vivencia de um
novo sentir. Por ser dindmica, a expressao artistica, atinge os niveis energéticos do individuo, exercendo agdo
transformadora e ao mesmo tempo despotencializando os complexos intra-psiquicos que estédo direcionados para
a doenca. Nos pressupostos junguianos as reacfes afetivas e emocionais revelam os complexos que foram
ativados para o enfretamento do momento vivenciado. Essas reagfes sdo de consideravel relevancia, visto que a
debilidade fisica promove atitudes que podem causar, entre outras, depresséo, agressividade e que por vezes, se
mostram involuntariamente, mas denotam a forma como tal individuo se coloca frente a doenga e quais sdo 0s
recursos internos por ele utilizados. Quando colocamos o individuo doente para criar, ele volta a Ser, no sentido
do encontro com a esséncia da alma. Para Pain & Jarreau a criagcdo de um objeto é sempre uma aventura, um
desafio dramético no qual o sujeito € o autor (1996, p.56). A praxis em Arteterapia demonstra que a emocgéao de
criar, leva o sujeito a compreensao de seu estado atual, amplia a consciéncia de seu poder de atuacdo sobre seu
corpo e mente, conseqiientemente, responde de forma mais adequada aos tratamentos, sejam eles: quimicos,
fisioterapicos, psicolégicos etc. O produto criado expressa imagens simbolicas inconscientes. O especialista em
Arteterapia deve possuir a capacidade de escutar o que a producéo/expressao do sujeito diz, se pode ser de
ordem do inconsciente ou do consciente. Este escutar ndo esta direcionado para a interpretacdo ou dar aos



conteddos explicitos suas significacdes implicitas, mas compreender o funcionamento inconsciente e suas
possiveis causa. Segundo Alessandrini, “a criatividade visa preencher o desejo - consciente ou ndo - de um novo
objeto ou estado experiencial que ndo seja facilmente encontrado ou atingido e que seja perceptivel tanto no
processo quanto no produto criativo (1996, p.50)".

Martins, Picosque & Guerra ressaltam a importancia do criar, “Para que uma obra de arte exista, é
necessario que alguém a crie e lhe dé vida. Toda producédo artistica é o resultado de uma elaboracéo significa que
€ Unica, exclusiva de quem faz, seja um artista consagrado ou o autor de tal obra (1998, p.80)”.

Nesta pesquisa foi utilizada a técnica de construgcdo de origami. A histéria do papel foi contada e de forma
interativa as criancas discorreram sobre o que conheciam do assunto. Falou-se sobre o papel espelho e a
importancia da forma geométrica na dobradura, neste caso a quadrangular.

O papel na forma quadrada possibilitou as inimeras dobraduras executadas pelas criangas no decorrer da
pesquisa. Estas construcdes foram sempre acompanhadas de momentos de discussdes e reflexdes.

Desta forma se desenvolveu o trabalho, a partir de cada criagdo, as histérias, a busca de significados em
dicionario, bem como, a reflexédo sobre a origem de cada forma construida, fazendo conexdes com situacdes reais
e ao mesmo tempo estimulando o imaginario.

Foram construidos painéis com os origamis desenvolvidos, formando uma paisagem e completando o
cenario com desenhos coloridos, utilizando materiais diversificados “Precisamos estimular a materialidade da
producdo em grupo, a imaginagdo criativa e o entendimento dos principios articuladores da obra de arte,
respeitando a especificidade de cada linguagem e de cada criador, através de oficinas” (BARBOSA, 2001, p.5):

A atividade de dobrar, vincar, desdobrar e novamente dobrar coloca o aprendiz no processo de realizagédo
de suas potencialidades criativas. Por intermédio de sua pratica é possivel estimular outras atividades
promovendo a interdisciplinaridade no que tange aos aspectos da arte com o pintar, desenhar, dramatizar; dos
conceitos de geometria e matematica; na ampliagdo do vocabulario; na integracdo com a natureza e estimulos a
imaginagcdo com o criar de personagens. Podemos constatar os aspectos acima descritos quanto a dobradura da
porta possibilitou a reflexdo sobre sua utilidade, assim como ela convida a uma passagem, uma viagem, como 0
centro de dois pontos - o lado de 14 e de c4, dentro e fora, entre o conhecido e o desconhecido, luz e trevas, céu e
terra, sendo que ela também possibilita 0 acesso a uma nova realidade. A janela foi da mesma forma explorada,
nesta as criancas falam e observam, argumentam e ouvem. A janela convida a olhar, fornece um meio de contato
menos direto, pois ao se aproximar dela é que se pode tomar maior contato com a realidade a ser vista, seja de
dentro para fora, posicdo que permite participar sem estar nele ou exatamente 0 movimento contrario, olhar para
dentro sem penetrar o ambiente. Ela motiva a curiosidade, ndo possibilita a passagem, mas viabiliza a
receptividade. Na constru¢do da casquinha do sorvete suscitou diretamente das criangas a historia. Um dos
participantes da oficina foi logo contando que sabia como surgiu o sorvete, fato este que gerou discussdo sobre a
origem do sorvete, como era antes da energia elétrica, se 0 homem das cavernas tomava sorvete como deveria
ser a taca que acolhia se € que ele existia entre outras curiosidades.

“A educagao criadora levara ao desenvolvimento da capacidade critica e da coragem de operar
mudangas” (BARBOSA, 2001, p.3). Estes ganhos pedagdgicos e psicologicos se pautam no que Byington define
como aprendizagem significativa. Esta forma de aprendizado viabiliza o aprender de forma significativa, ampla,
duradoura e internalizada, pois esta centrada “na vivencia e ndo na abstragdo, e que evoca diariamente a
imaginacdo dos alunos e educadores para reunir objetivo e o subjetivo dentro da dimensdo simbdlica”
(BYINGTON, 2004, p.15).

Com este pensar o origami viabiliza também uma forma de expressar pensamentos e sentimentos,
trabalhando os conteddos internos emocionais, valorizando a auto-estima. O individuo/artista se coloca na sua
obra; permiti-se transformar o amorfo em forma beneficiando-se inconscientemente desta transformacéao.

A Arteterapia auxilia o educador a se auto-conhecer, permitindo melhor integracdo com o educando,
possibilitando maior compreensédo sobre o processo de ensino-aprendizagem. Também modifica o “olhar” sobre a
pessoa do aluno, modificando, portanto, o relacionamento entre o educando e o educador.

Vale ressaltar que o arteterapeuta é um profissional que deve ser capaz de identificar alternativas para a
solugdo de problemas. Para isso é necessario que ele tenha conhecimento de teorias e técnicas psicoldgicas e
artisticas, visando sua aplicagdo nas areas de saude, educacéo e arte-educacao.

O fato de comegar o “brincar” com o papel dobrando, vincando, desdobrando, virando, encaixando e
principalmente experimentando, permitiu a cada um perceber o prazer de transformar um simples pedacgo de papel
em formas, aliviou a ansiedade e o medo, transpondo limites, favorecendo a integracdo com os colegas e
revelando sentimentos de alegria, surpresa, satisfacao e felicidade. Possibilitou também, evidenciar a importancia
das partes na composicdo do todo, a compreensao de conceitos relacionados a comeco, meio e fim e a
construcdo de novas formas concretas, revelando aspectos simbdlicos.

A imaginacdo expressa contetdos profundos da psique por meio de simbolos e atualmente € muito
estimulada desde a mais tenra idade, pois é geradora de descobertas e propulsora da criatividade.

Todas as culturas possuem simbolos e formas de expressédo especificas inerentes as suas crencas e
convicgdes. A humanidade vive em um mundo de simbolos ao mesmo tempo em que outro mundo de simbolos
vive dentro de cada um de nos (TOMMASI & MINUZZO, 2010, p.31); “Nao ha diferenca entre o crescimento
organico e o crescimento da psique. Assim como a planta produz flores a psique produz simbolos” (JUNG, 1964,



p.64). Seja trabalhando com tintas, musica ou até mesmo vincando o papel, é possivel adentrar a um mundo de
simbolos. Estes se fazem presentes a partir da observancia de palavras, imagens ou manifestacdo de qualquer
ordem que expressem algo que pode ser conhecido e familiar, mas que, além do significado usual, revela outros
sentidos que possuem um conhecer ainda ndo conhecido ou reconhecido; um saber inconsciente, que liberta
emocdes e idéias. Segundo Nise da Silveira, dos extratos mais profundos da psique podem também emergir
imagens configuradas em disposi¢cdes herdadas da psique, imagens arquetipicas, ricas em arcaismos e motivos
mitolégicos reativados pela situacao presente daquele que as visualiza (1992, p.82).

No transcorrer do projeto “Mil e Uma Artes”, foi constatado que cada vez mais o origami faz parte da acéo
educativa, ele desempenha um papel importante no desenvolvimento intelectual e cognitivo da crianca.
Verificamos também que a aprendizagem cognitiva aliada a afetiva promoveu comprometimento dos participantes
com seu desempenho e, conseqlientemente, ocorreu o que Byington (2004) chama de uma aprendizagem
significativa.

O comportamento dos participantes, modificou-se, passando de conflituoso e agressivo para amistoso e
harmdnico. O auto-respeito e o respeito ao préximo foi desenvolvido, por meio da apreciagdo da propria obra e da
obra do outro. O empoderamento do conhecimento propiciou reflexdes sobre a capacidade criativa.

O cuidado e atencdo com o material, 0 envolvimento com as histdérias e as curiosidades foram
demonstrados na riqueza das producdes e nos didlogos no atelié. Estas situacdes fizeram surgir um registro mais
apurado e com nuances significativas das reacdes afetivo-emocionais, facilitando a agdo terapéutica subjetiva.
Fato este que pode ser corroborado quando na execucdo das dobraduras da porta, janela e da casquinha do
sorvete.

Cabe esclarecer que nas oficinas o papel do facilitador € muito proximo ao do professor, sua fungéo € a de
educar e ensinar e nao é pertinente transformar o atelié em um setting terapéutico, mas pontuando, a
aprendizagem interage com o campo afetivo e promove a aprendizagem significativa, ela torna-se subjetivamente
terapéutica, pois traz prazer e desenvolve a auto-estima e motiva a aprendizagem.

As oficinas de origami promovem a expansdo do pensamento, consequentemente, o campo do
pensamento abstrato também. Com a expansdo do campo imagético-criativo, o sujeito descobre novas
possibilidades, a psique processa esses contelidos e os transpfe para a linguagem verbal por meio de histérias
ou relatos verbais, configurando, portanto um novo processo de aprendizagem e amadurecimento psicolégico.

A relevancia da arte ndo se limita ao desenvolvimento da estética, do belo e harmdnico, pois também
versa sobre a relacdo do homem com o mundo, e de como estimulos externos agem em seu imaginario.

“Quem aprende fazer uma dobradura deseja aprender a fazer outra e outra e mais outra” (TOMMASI &
MINUZZO, 2010, p.100).
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2 — AUTORIA DE CONTAR HISTORIAS E ARTETERAPIA:
O JOGO E A ARTE E SUAS POSSIBILIDADES NO TRABALHO COM ADOLESCENTES

Ana Luisa Baptista®

Resumo: O presente artigo visa mostrar como esta ferramenta que integra diferentes expressoes artisticas a
criacdo de historias, analisadas sob a 6tica da psicologia junguiana e da andlise psico-organica de Paul Boyesen,
pode ser um instrumento valioso para o arteterapeuta.

Palavras-chave: Arteterapia, Analise Psico-Organica, Jung, Psico-Oncologia, Contacédo de Histérias.

Authorship of storytelling and art therapy: the game and the art and its possibilities in working with
adolescents

Abstract: This article aims to show how this tool that integrates different artistic expressions of creating stories,
analyzed from the perspective of jungian psychology and psycho-analysis organic of Paul Boyesen, can be a
valuable tool for the art therapist.

Keywords: Art therapy, Psycho-Organic Analysis, Jung, Psycho-Oncology, Storytelling.

Autoria de narrativa y Arteterapia: el juego y el arte y sus posibilidades en el trabajo con adolescentes

Resumen: Este articulo pretende mostrar como esta herramienta que integra diferentes expresiones artisticas de
las historias de la creacion, analizado desde la perspectiva de la psicologia de Jung y el analisis psico-organica de
Paul Boyesen, puede ser una herramienta valiosa para el terapeuta de arte.

Palabras-clave: Arteterapia, Andlisis Psico-Organica, Jung, Psico-Oncologia, Narracion.

A medida que continuarmos a buscar meios para nos curar,
uns aos outros e ao planeta Terra,

as historias e os contadores de historias

continuardo a existir...

O fluxo de imagens de uma histdria é terapéutico

da mesma forma que escutar o barulho do mar

ou contemplar o nascer do sol...

Por meio da narracao de histérias,

vocé pode reconhecer sua verdadeira histéria.

(Charles Simpkinson e Annie Simpkinson)

Assumindo e respeitando nossas verdadeiras historias,
desenvolvemos um senso de identidade,

de auto estima e de autoridade propria.

(BRUCHAC)
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O Jogo Autoria de criar histérias € uma criacdo conjunta de Sénia X )
Rodrigues e Mauricio Mota (2003) e tem por base o Role-Playing Game, '
conhecido como RPG, cuja traducao é "jogo de interpretagdo de personagens".

Os RPGs tém por base a criacdo coletiva, a colaboracdo e a
socializacdo. Ndo sdo jogos competitivos. Os participantes unem-se em um
Gnico time que se aventura como um grupo. Raramente tem ganhadores ou
perdedores. Isso o torna fundamentalmente diferente de outros jogos de
tabuleiro, de cartas, esportes ou qualquer outro tipo de jogo.

No jogo os jogadores assumem 0s papéis de personagens por eles
criados e criam narra?ivas colaborativame,nte. 0] progresso de um jogo f_;lc'o_ntece Fig. 1 - Jogo Autoria de Criar
de acordo com um sistema de regras pré-determinado, mas que possibilita aos Hist6rias
jogadores improvisar liviemente, modificando os rumos da histéria inicial, visto
gue as escolhas dos jogadores determinam a direcdo que o jogo ird tomar. Assim, os RPGs alimentam a
imaginacdo, sem limitar o comportamento do jogador a um enredo especifico.

O primeiro RPG surge em 1974. Era um jogo extremamente simples comparado aos Jogos de Interpretacdo
da atualidade e sua origem foi influenciada por jogos de guerra/estratégia.

O Jogo Autoria de Criar Historias surge em 2003, baseado na tese de doutorado sobre Roleplaying Game,
defendida por Sonia Rodrigues (ROCHA, 2007). O jogo tem uma metodologia prépria, focando a producao textual,
favorecendo o desenvolvimento do raciocinio logico, a organizagdo do pensamento e estimulando a expressao
escrita. “... Fortalece o texto dissertativo, pois sua estrutura € composta pelos sete lugares da base do
pensamento, que sdo os pronomes (usados na retérica classica): “quem”, “quando”, “que”, “como”, “onde”, “por
que” e ‘para que”. Quando eles comegam a responder essas perguntas, sem perceber, surge o texto”
(RODRIGUES, in CASO, 2004).

Sua metodologia “... consiste em facilitar, em desvendar, em revelar para as pessoas 0os caminhos para se
tornarem autoras, sujeitos do préprio pensamento” (RODRIGUES, in CASO, 2004).

O jogo fundamenta-se nos estudos de Joseph Campbell sobre a
trajetéria do herdi, integrado a pesquisa do RPG e a teoria da narrativa
de textos. E um método para criagdo histérias, composto de cartas e
tabuleiro, onde cada pedaco tem o0 que é necessario para se construir
uma histéria. As cartas apresentam sugestdes de histérias, perguntas
sobre enredo, personagens e rumos que estimulam a criacao livre. Suas
regras sdo simples e de facil compreensao.

Fui apresentada ao jogo Autoria de Criar Histérias no inicio de
2005. Nesta época integrava uma equipe multiprofissional de Apoio

psicossocial a criancas e adolescentes portadores de neoplasia, Fig. 2 - Pecas que compdem o
prestando um servico voluntario de Arteterapia a uma Casa de Apoio Jogo
para criangas e adolescentes com cancer, situada no Rio de Janeiro. Este Autoria de Criar Historias

espaco recebia criancas e adolescentes de diferentes municipios do RJ,
outros estados do Brasil e, por vezes, até estrangeiras. Estes ficavam hospedados por alguns dias a varios anos:
tempo necessario para o tratamento ambulatorial.

A equipe de arteterapeutas formados ou em formacé&o pelo Incorpora-te: Espaco Terapéutico Corpo e Artes
- trabalhava com as criangas, os adolescentes e seus familiares com atendimentos arteterapéuticos individuais e
em grupos com projetos diferenciados.

Buscavamos, naquele momento, um meio de criar uma identidade comum aos adolescentes hospedados na
Casa, cuja Unica referéncia que os unia haquele espaco, era a doencga: ter cancer.

No contato com o jogo vislumbrei uma possibilidade lidica de unir os adolescentes hospedados para refletir
e trocar sobre questdes comuns que perpassam o cotidiano do adolescer com céncer e da vivéncia em uma casa
de apoio.

Estudando seus desdobramentos, percebi, num primeiro tempo, que os diferentes canais expressivos
poderiam amplificar a historia criada, favorecendo o mergulho no universo imaginario dos jogadores, pois na
construcéo de histéria ha varios aspectos que revelam a dindmica psiquica.

Nascia o projeto “Autoria de contar histérias e Arteterapia: o jogo e a arte no adolescer com cancer”.

Ao expandirmos as possibilidades de exploracéo da histéria através da arte surge a criagdo de cenarios,
trilhas sonoras, materializacdo de personagens, encenacdes, ampliamos a possibilidade de exploragdo do
universo imaginario e simbdlico por meio da expressao, trazendo a subjetividade dos sentimentos, a partir das
situagBes criadas, que podem ser resignificadas. Possibilita-se a emersdo de novos sentidos para todos os
participantes.

Sob essa Gtica o trabalho articula-se com a Analise Psico-Organica através da Triade SES: Sentimento,
Expressao e Situacdo, de Paul Boyesen (1999), que define: a Situacdo como a interpretacdo que o sujeito faz do
mundo externo, ou seja, como ele internaliza a experiéncia; o Sentimento que é totalmente subjetivo, revelando
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onde a experiéncia nos toca e a Expresséo que fala da manifestacdo da elaboragéo do que foi vivido, trazendo um
novo sentido para a experiéncia.

Primeiramente podemos pensar no tema e na dindmica de sua escolha, facilitada pela carta sorteada. O
tema envolve o grupo, trazendo uma referéncia Unica sobre a qual todos podem pensar juntos. Ele pode ser aceito
ou rejeitado pelo grupo que pode sortear uma nova carta.

As tematicas das histérias remetem-se aos ciclos arquetipicos de Jung (BYINGTON, 1987) e ao Circulo
Psico-Organico de Paul Boyesen (1976). A forma que com que o tema é tratado, sua aceitacdo ou recusa,
configura uma dinamica arquetipica, situando o grupo em um determinado ponto do Circulo Psico-Organico.

No desenrolar da histéria, o grupo fixa-se neste ponto/dinamica ou caminha rumo a outros, que apontam
para um novo movimento energético de progressdo ou regressao. Acompanhar o grupo na continuidade de uma
mesma histéria ou na mudanca para criagdo de outras, permite perceber a evolugdo ou a involugdo dos
movimentos psiquicos e a elaboracao dos contelidos emergentes durante o processo arteterapéutico.

Os personagens criados funcionam como o condutor da histéria. Sao veiculos que dédo espaco para que a
expressdo pessoal possa se expandir. O sujeito fala de si através deles, revelando sua vivéncia interna. Na
medida em que se materializam - seja através da constru¢cdo com diferentes materiais, da caracterizacdao ou
escolha de boneco - explora-se sua forma de ser, pensar e sentir, bem como sua maneira de se colocar em
interacdo. Os personagens vestem a roupagem dos conteddos psiquicos de quem os cria. Suas escolhas
apontam caminhos através de suas atitudes a cada etapa da histdria, trazendo mudancas no rumo e no contexto
desta. Evidencia-se para o grupo que ac¢des trazem conseqiéncias, configurando-se um espacgo propicio para a
reflexdo sobre o sentido das leis e das transgressdes para cada jogador.

Surge, entdo, um grande tema dentro do tema abordado. Como cada um lida com os limites, com as regras
e com as leis? Em que se apdia quando transgride uma lei? Essa temética parece atravessar os grupos em geral,
principalmente na fase da adolescéncia. Emergem discussfes sobre as conseqiiéncias e a reflexdo de que a
atitude de um personagem atinge outros personagens, podendo mudar os rumos da histéria e gera necessidade
de novas agoes.

A compreensdo da forma como a lei é transmitida nas dinamicas arquetipicas patriarcais e matriarcais,
aliada a visdo dos diferentes tipos de Leis da Anadlise Psico-Orgéanica (espirituais, organicas, fisicas, pessoais,
familiares, humanas, sociais, legais), sua internalizagdo e a visdo de que o sujeito se apdia em um tipo
determinado de lei para poder transgredir outra lei, configura-se num importante referencial de base para
intervencdes por parte do terapeuta (BOYESEN, 2003).

A dindmica do her6i emerge naturalmente, uma vez que “... 0 modelo do herdi representa um arquétipo que
esta presente na psigue de todos os homens de qualquer local ou época. A linha teérica da Psicologia Analitica de
Jung define entdo o mito de heréi como uma imagem arquetipica e universal” (Leite apud BAPTISTA, 2002, p.15).

Presente nas mais diversas narrativas mitolégicas, o heréi ou heroina agem de maneira especifica
constituindo uma tentativa inconsciente de criar um modelo de Ego Ideal, em harmonia com as exigéncias da
psigue. Enquanto imagem arquetipica o heroi representa o Ego. Suas a¢fes gerenciam o movimento da energia
psiquica e articula-se ao Self, estabelecendo comunicagdes entre as diferentes instancias da psique.

O heroi tem geralmente sua filiacdo marcada por um de seus progenitores ser um deus e 0 outro um
humano. Coloca-se, assim, numa categoria intermediaria entre o humano — corpo fisico no qual é encarnado — e o
divino — onde estdo seus ideais e aspiragdes. Simboliza “uma ponte entre a consciéncia limitada e mortal e o
inconsciente ilimitado e imortal” (PIRES, 1996, p.10).

Por sua natureza humana, ao contrario dos deuses que sdo e continuardo sempre a ser eternamente o que
foram, o herdi traz em si a possibilidade de evolugéo.

Enquanto trajetéria mitica, o herdi tem um nascimento complicado por conta de uma dupla maternidade ou
paternidade. Conta, muitas vezes, com pais e maes adotivos, que poderdo ser benévolos ou malévolos. Em geral,
seu nascimento é precedido por dificuldades diversas.

Passa, entdo, por um rito iniciatico. Este pode ser tanto a convivéncia com um educador sdbio que o ensina
a lidar com as artes do espirito e do combate, como a passagem por uma série de provas e préticas, que visam
seu aperfeicoamento espiritual.

Segundo Branddo (1991), herdi € aquele que “nasceu para servir”™. Sua trajetéria é marcada pela triade
“separacgdo-iniciagdo-retorno” (CAMPBELL, 1995). O heréi sempre retorna a sua comunidade original, servindo-a
ou defendendo-a de perigos.

A jornada herdica comega com um chamado que se apresenta quando os padrBes tradicionais e
emocionais ja nao sdo mais adequados e 0 sujeito esta proximo a passar para um novo limiar. Uma vez ouvido,
este pode aceita-lo ou recuséa-lo.

Psiquicamente, recusar o chamado é acomodar-se ao mundo conhecido, fixar-se a antigos padrées muitas
vezes rigidos, dos quais ndo se consegue libertar. Aceitd-lo é dar inicio a um mergulho profundo em si mesmo,
confrontando-se com a sombra.

»6

® A palavra heréi vem do grego Héros, cujo a raiz indo-européia remota ao significado de verbos que em portugués
resultaram em: servir defender, conservar, velar
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Na medida em que o chamado é incondicionalmente aceito, surge o auxilio sobrenatural, encontrando o
Heréi com uma figura protetora. Esta fornece subsidios para o enfrentamento e protecdo contra as forgas titanicas
com as quais o Herdi ira se deparar.

Por nao ter a clara nogédo do métron, da justa medida entre o humano e o divino, o her6i acaba por cair na
hybris: busca equiparar-se aos deuses. A este impulso de transcendéncia e superagdo, acompanham-se
motivacdes ambiciosas. A resposta dos deuses é a Némesis, a vinganca divina. O que se segue é a ate, a
loucura, a cegueira da razdo, que culmina com o destino tragico: a morte do herdi. As Lites, as preces, nada
fazem para interferir, visto que mesmo quando sua ajuda € solicitada, ja é tarde demais.

Cair na hybris equivale, psiquicamente, ao que Jung chama de Inflacdo do Ego (SAMUELS, 1988). O sujeito
pensa ser o que ndo &, identificando-se com a imagem de Deus e impedindo que o processo de individuagao
prossiga, visto que ndo ha mais diferenciagéo.

Nas dinamicas arquetipicas, o heréi, embora presente desde a concepg¢do do ser humano, constela-se com
mais for¢a na entrada da adolescéncia, permanecendo até o inicio da vida adulta, podendo ser acionado a cada
vez que nos deparamos com algo novo.

No Circulo Psico-Organico este se localiza na passagem da identidade organica para a forca (saida da
dindmica matriarcal e entrada no patriarcado), a passagem do conceito para a expressao (saida do patriarcado
para a entrada na alteridade).

A forma como cada um conta sua histéria e as atitudes do Her6i também revelam a natureza introvertida ou
extrovertida do autor e sua a facilidade/dificuldade de se relacionar com cada uma das Fun¢des Psiquicas. Isso
aponta para a Tipologia Psicolégica de Jung (1921), bem como os lugares mais e menos habitados do Circulo
Psico-Energético de Fraisse (1997).

No Jogo pode-se perceber o personagem de cada um como sendo o heréi da histéria, o que possibilita ao
arteterapeuta tantas leituras simbdlicas e interpretacdes quanto sdo os participantes/personagens. E importante
estar atento ao movimento de cada um no grupo. Quando se identifica o her6i numa histéria, os demais
personagens se posicionam frente a ele (Ego), ganhando representagfes simbdlicas que favorecem seu
crescimento ou trazendo obstaculos que precisam ser superados para a evolugao pessoal. Ao definir o herdi na
histéria todos os demais personagens e elementos séo visualizados como partes sombrias e luminosas da psique
deste participante (dono do personagem).

As intervencdes e devolucdes dadas a cada participante vdo variar de acordo com a leitura simbdlica
realizada a partir do seu personagem como sendo o herdi da histdria, bem como o aspecto que este personagem
assume frente ao outro.

A integrac@o do Jogo Autoria de Criar Historias a Arteterapia ndo s6 possibilita compreendé-lo sob uma
Otica simbdlica, como o torna tridimensional e Ihe traz mobilidade. Desta forma os personagens ganham forma,
movimento e expressado; os lugares onde a histéria se passa se transformam em cenarios; a sonoplastia e o fundo
musical embalam as cenas.

O grupo passa a interagir através de sons, formas, cores, movimentos, palavras.

A diversidade de materiais e técnicas artisticas utilizadas na Arteterapia facilita a comunicac¢do e o mergulho
na tematica emergente. Possibilita a exploracdo da histdria por meio de diferentes instrumentos. Isso ndo s6
favorece identificagBes e projecdes, como facilita as articulagdes entre o material emergente no jogo e a prépria
vida: percepcgdes, escolhas, acBes - dando ao terapeuta a possibilidade de explorar novos materiais sobre a
tematica escolhida, revelando outras facetas da personalidade e a histéria pessoal de cada participante.

O terapeuta pode intervir a qualquer tempo de acordo com o objetivo do trabalho para: marcar a mudanca
no rumo da histéria, sinalizar a opcdo de escolha, apoiar a continuidade, mostrar saidas ndo percebidas,
possibilitar a expressdo dos sentimentos presentes e do n&o dito, correlacionar o conteldo emergente com a
vivéncia cotidiana etc.

A multiplicidade de significados abre um amplo leque de reflexdes que vao sendo elaboradas no decorrer do
jogo e apoés sua finalizacdo. O sentido pode vir de imediato ou chegar ao longo de muitos dias, uma vez que a
identificacdo vai da criagdo coletiva para o individuo.

Ao finalizar o trabalho, que pode durar uma Unica sesséo ou varias, |é-se a histéria, registrada pelo proprio
arteterapeuta ou por um co-terapeuta. Observa-se junto com o grupo como a histéria comecou, evoluiu e seu
desfecho.

Pede-se que cada um expresse o que ficou do que foi vivenciado, observando os sentidos emergentes.
Pode-se ou ndo dar ao grupo uma devolugao do que foi observado, criar estratégias de continuidade com aquela
tematica ou encerrar o trabalho com aquela historia.

“Autoria de contar histérias e Arteterapia no adolescer com cancer”

O projeto “Autoria de contar histérias e Arteterapia: o jogo e a arte no adolescer com cancer” foi implantado
numa casa de apoio a criancas e adolescentes portadores de neoplasias diversas. O projeto aconteceu
semanalmente, em dindmica de oficinas arteterapéuticas, com duracdo de uma hora e trinta a duas horas, de
agosto de 2005 a abril de 2008.
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Os resultados aqui expostos referem-se, portanto, ha dois anos e oito meses de trabalho. Neste periodo
foram atendidos pelo menos uma vez pelo projeto 104 adolescentes/pré-adolescentes, perfazendo um total de 246
atendimentos em grupos e 82 atendimentos individuais, através da integracédo do projeto.

Inicialmente, o projeto possibilitou a reunido dos adolescentes, dificil anteriormente, dada a falta de uma
referéncia saudavel em comum, como exposto acima. Os adolescentes tiveram a oportunidade de descobrir suas
afinidades e diferencas, podendo, juntos, refletir sobre questdes que permeiam o universo do adolescer com
cancer.

Observou-se haver uma grande diferenca entre a forma como as tematicas eram abordadas pelos pré-
adolescentes e adolescentes. No primeiro caso o cotidiano e o concreto se faziam presente; no segundo, as
histérias se passavam praticamente na fantasia.

Como resultado primeiro deste trabalho observou-se a intensificagdo dos vinculos e a troca entre os
adolescentes intermediada pelo jogo. A construcdo dos vinculos afetivos que se iniciavam nos atendimentos o
extrapolava, na medida em que o jogo favorecia a identificacdo de interesses e necessidades comuns.

A postura que cada um assumia no enfrentamento da doenga e os recursos internos disponiveis para lidar
com as multiplas perdas reais e simbdlicas que esta exige, tornou-se evidente. Na criacdo e materializacdo das
histérias, acompanhadas semanalmente, os momentos de medo, dificuldade e angustia, transpareciam.

Uma marca deste publico foi a grande dificuldade em imaginar o proprio futuro. E como se diante da
possibilidade da morte fisica todos paralisassem. Vivia-se no presente como se nao houvesse futuro. Ora essa
estratégia facilitava bastante atravessar as muitas situagdes limites. Ora era extremamente aprisionante, pois se
nao ha um amanha, pra que construir o hoje? Essa questao pdde ser ludicamente explorada, estando intimamente
ligada aos recursos de cada um para atravessar ou hdo a doenca. Quando um dos adolescentes entrava num
periodo terminal esta possibilidade se findava ndo sé para ele, mas também para o grupo atendido por um bom
tempo, mesmo sem a consciéncia da terminalidade do colega.

A forma como a Casa de Apoio era compreendida por estes adolescentes foi uma tematica que reincidiu
inimeras vezes. Devido ao fato da Casa propiciar multiplas atividades para os proprios adolescentes e suas
maes/acompanhantes, inclusive no que se refere a capacitacdo profissional, esta era vista como uma
possibilidade de ascensédo social da familia e de si mesmo no caso de sobrevivéncia. Alguns puderam nomear
essa questdo como um ganho secundéario da doenca.

Ainda sobre a Casa muitos percebiam como excessivo o que recebiam, comparando a realidade vivenciada
por sua familia, apontando algumas coisas como desnecessarias.

As problematicas cotidianas que emergem numa casa de apoio, onde ha necessidade de se compartilhar
espagos comuns, também foi ponto de reflexdo. Muitas histérias problematizavam as situacdes do dia a dia, bem
como mostravam as dindmicas de aproximacao e rejeicdo entre eles.

As crencas, tradicdes familiares e valores foram temas emergentes, pois as a¢des dos personagens traziam
guestionamentos sobre as escolhas de cada um.

Outras tematicas significativas que reincidiram durante este tempo de trabalho foram: a competicdo, a
rivalidade e o companheirismo na relacdo de irmandade que se estabelece entre amigos e irmaos; o sujeito no
lugar de objeto no sentido da néo possibilidade de escolha e na necessidade de atender a expectativa do outro
sobre a sua pessoa; a violéncia doméstica e social; a amizade; o reencontro de pessoas queridas; a dor frente a
separacao; a doenca fisica; o ambiente hospitalar; a relagdo com os médicos e cuidadores; as mortes reais e
simbdlicas; as sequelas da doencga fisica e suas conseqiiéncias; a dependéncia do outro, suas implicagbes e
sentimentos emergentes; o impacto da doencga para si, amigos e familiares; a revolta contra Deus por ter uma
doenca de cura dificil e duvidosa; a preocupacdo com o futuro das pessoas préximas frente a sua morte; o luto e
suas fases; o abandono; a estima por si propria; a dificuldade de reconhecer potenciais positivos em si mesmo,
principalmente se a doenca os levou a perdé-los ou os impede de utiliza-los; o apaixonamento; a sexualidade e a
seducdo; o destino; o desejo da cura; o enfrentamento/confronto com a autoridade; o uso do poder em suas
multiplas formas, acompanhado de sentimentos de impoténcia/onipoténcia; a vivéncia do inesperado; a saudade,
0s medos; a raiva; a trai¢éo.

O projeto “Autoria de contar histérias e Arteterapia: o jogo e a arte no adolescer com cancer” recebeu o
prémio de melhor pdster na categoria contribuicfes a pratica da Psico-Oncologia no IX Congresso Brasileiro de
Psico-Oncologia e Il Encontro Internacional de Psico-Oncologia e Cuidados Paliativos, realizados em S&o Paulo,
no ano de 2006.

“Autoria de contar histérias e Arteterapia na pratica”: exemplo de um atendimento

O presente trabalho mostra os momentos chaves da dindmica de um atendimento realizado a um grupo de
adolescentes por duas arteterapeutas.

Participantes:
Z (sexo feminino, 15 a.)
M (sexo masculino, 15 a.)
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L (sexo feminino, 16 a.)
J (sexo feminino 14 a.)
V (sexo feminino, 14 a)
H (sexo feminino, 17 a.).

L e M foram os primeiros a chegar. Quando as terapeutas comentaram que iriam chamar 0s outros
adolescentes nos quartos eles se animaram e disseram que eles ajudariam a chama-los.

L e M trouxeram V, Z e J. Apés uma breve explicacdo a respeito do Jogo Autoria de Criar Historias para
0s que ainda nédo conheciam, V se levantou e disse que preferia assistir TV (novela Malhag&o), porque nédo estava
com vontade de fazer aquela atividade. Ela se despediu e saiu.

Inicialmente, travou-se uma discussdo sobre quem
sortearia a Carta da Historia. Propds-se que cada um puxasse
uma carta e a partir dos temas escolhessem uma para criar a
historia.

Os temas sorteados foram:

. Homem fica doente e se aventura em terra estranha para
descobrir a cura;

. Pessoa morre por engano e tem direito a voltar a vida;

. Homem torna-se amigo do sujeito que precisara matar

. Ser fantastico se apaixona por mortal.

Como nenhum tema agradou, sugeriu-se que eles
pensassem em temas que (gostariam de trabalhar.
Todos acharam esta tarefa muito dificil.

Por fim, M sugeriu um tema que foi aceito por todos: “O
mundo vai acabar em 7 dias se ndo se juntarem as duas pedras mais poderosas”.

Neste momento chegou H, nova na casa e que nunca havia participado de nenhum trabalho nem conhecia
as terapeutas para integrar o grupo. As terapeutas a introduziram no grupo, pedindo para cada um falar seu nhome.

Depois solicitaram ajuda para explicar o jogo. J e M ocuparam-se de dar todas as explicagBes para ela
€como seria 0 jogo e esta, muito timidamente aceitou participar.

Enredo:
As cartas referentes ao enredo foram sorteadas e as

observac0es realizadas sobre estas, aconteceu da seguinte forma:

L: Epoca/Problema — Idade Média/ As pessoas escondem quem elas

realmente séo.

M: Lugar — Desconhecido. Algum espago do mundo que ninguém

nunca foi.

H: Cenérios - Florestas e Bosques

J: Problemas — monstros que

perseguem 0s personagens e

0 encantamento da floresta

que tem lugares sinistros.

Z: Objetivo: encontrar e juntar
as duas pedras preciosas.

As cartas em referentes aos personagens que fazem parte da
histéria e titulo foram deixados de fora neste dia. Como grande parte do
grupo ja conhecia o jogo, houve uma solicitacdo para que cada um
pudesse escolher e criar seu personagem livremente. Ja a carta referente
ao titulo, foi retirada propositalmente pelas terapeutas para que este
pudesse ser trabalhado ao final da histoéria. Fig. 5 - Adolescente

descrevendo o
conteudo do enredo

Fig. 4 - Sorteio das cartas

Descricdo dos personagens

L: “Vinicius, 16 a., magro e alto. Seus olhos chamam a atencao por serem azuis. Ele ndo possui mania nem medo.
Ele ndo tem fraqueza. Objetivo: juntar as duas pedras para o mundo ndo acabar. O que ele faz melhor do que
ninguém € jogar bola”.
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M: “Bianca, 53 a., “gorda”, “nanica”. O que chama a atengédo na sua aparéncia fisica é a gordura. Tem mania de
comer carne sangrando. Sua fraqueza é o segredo dela. Objetivo: juntar as duas pedras, ficar magra e diminuir a
idade. O que ela faz melhor do que ninguém é comer”.

Z: “Gustavo, 24 anos, sendo magro e alto. Ele tem mania de n&o gostar de tomar banho. O que chama a atencéo
na aparéncia fisica dele sdo os musculos. Ele tem mania de roer a unha do pé. Sua fraqueza € a dor de dente que
deixa ele nervoso. Objetivo: pegar as pedras para se casar. Luta melhor do que todos”.

J: “Uanderson, 20 a., magro e alto. Chama a atencéo por ser muito malhado. N&o tem mania, medo ou fragueza.
Objetivo: achar as duas pedras para ser feliz. Ndo faz nada melhor do que ninguém”.

H: “Luana, 22 a., corpo normal. Alta e chama a aten¢do na sua aparéncia fisica o cabelo: corta-o e ndo o deixa
crescer. Tem medo de ndo ir mais para casa e dores nas costas que a deixam fraca. Objetivo: juntar as duas
pedras para ter forca. O que faz melhor do que ninguém é jogar queimado”.

ApOs a descricdo dos personagens, foi disponibilizado
ao grupo uma caixa com miniaturas diversas para que escolha
de uma para representacdo de seu personagem.

Z: pegou um cavaleiro.
M: pegou uma boneca amarela gordinha.
H: pegou uma boneca loira de cabelo curto.
L: pegou um boneco playmobil, com maleta e chapéu de
médico.
J: ficou um bom tempo mexendo na caixa de miniaturas sem
conseguir decidir qual boneco representaria 0 seu
personagem. Por fim, decidiu pegar um monstro de 3 cabecas
e um dragdo. Disse que seu personagem continuava sendo o
mesmo sO que tinha trés cabecas e que o dragdo seria
importante no decorrer da histéria. O grupo achou engracado,
mas aceltou. _ dos personagens

Acordou-se que outros personagens poderiam ser
trazidos ao longo da historia, de acordo com a demanda de cada um ao conta-la.

Por fim, sortearam-se as cartas referentes as etapas da histdria e iniciou-se o jogo.

L deu inicio a histéria dizendo: “Cinco amigos viajam para conseguir encontrar as duas pedras mais
poderosas. Quatro amigos ndo sabiam que Bianca tinha uma das pedras mais poderosas. Chegando no lugar
para poder encontrar as pedras, encontraram duas, mas ndo eram as mais poderosas.

Como L também retirou a Carta Obstaculo, disse querer coloca-la neste momento e o grupo consentiu: “As
duas pedras estavam dentro de um buraco e tinha uma aranha por cima. Eles também ndo sabiam que eram
observados por um monstruoso dragao verde que estava invisivel”.

De repente, sem nenhum motivo aparente, H deitou a boneca que
escolhera como personagem, levantou-se e disse que ndo estava com
vontade de participar, deixando a sala. J ficou bastante irritado, dizendo que
a saida dela ia atrapalhar tudo. Z ficou penalizada, dizendo que néo é facil
“chegar do nada” num grupo estranho e que ele tinha que compreender. M,
entdo, colocou que dava para jogar sem ela.

As terapeutas colocaram que, de fato, H estava chegando e iria
precisar de um tempo para conhecer a Casa e a eles. Com certeza se ela
permanecesse na Casa poderia vir a um outro atendimento. Foi solicitado,
entdo, ao grupo que pensasse 0 que fazer com o personagem e a carta da g
etapa (Auxilio) que estava com ela. i DN

O grupo decidiu que o personagem dela tinha morrido antes mesmo
de aparecer na historia, e deixaram-o deitado no chéo.

Com relacdo a carta tema Auxilio, J ficou também com esta parte da
histéria. Optou-se por ndo aprofundar com H no grupo o motivo de sua saida
pelo fato das terapeutas nada saberem de sua histéria nem haver qualquer vinculo com o grupo.

Fig. 7 - Configuracdo do jogo com
as miniaturas no momento da
colocacao do obstaculo
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M retirou a Carta Perda e continuou: “Vinicius também tinha uma pedra na maleta, mas a perdeu. Na
verdade o dragado verde queria ser 0 Unico dono do mundo e a roubou
sem que ninguém percebesse.

Bianca sabia que Vinicius e ela tinham a pedra. Ela acabou
contando para os quatro. Eles ficaram com muita raiva porque Bianca
sabia e ndo quis contar. Entéo, se separaram dela. O dragdo voou para
bem longe e escondeu a pedra que ele roubou. Queria arquitetar um
plano para roubar a outra pedra que estava com a Bianca”.

Uma das terapeutas pediu para congelar a histéria por um
momento e perguntou a M qual o sentimento de Bianca quando todos
foram embora.

M pensou um pouco e disse que achava que eles tinham se
sentido traidos, mas que nao era sua intencao e que ele tinha a intengéo - OTe ‘ o
de fazé-la recuperar a amizade deles. E deu continuidade dizendo que: “Em  P€rsonagem Bianca revela aos
seguida todos decidiram se separar para procurar a pedra”. amigos sobre as pedras

J que tirara as Cartas Divisdo e Auxilio prosseguiu: “Uanderson decidiu ir se encontrar com um mago e ai
eles ficaram conversando sobre a pedra. O mago queria algo em troca da pedra para dar informacdes sobre ela.
Enquanto isso, Gustavo esta perto de uma menina encantada que
estd dentro de um caixdo e Bianca estad indo em direcdo a pedra
boa, porque ela tinha poderes e ela enfrentou dois monstros que
surgiram. Entdo, Uanderson oferece uma coisa para 0 mago para
ele colocar a pedra num lugar que a Bianca néo saiba (J da para o
mago um cavalo azul).

Vinicius estava indo em direcdo as outras pedras. Bianca
ndo sabia que a pedra estava com Uanderson”.

Houve um questionamento aqui por parte de M pelo fato do
auxilio vir s para o personagem de J e ndo para a historia. Z o
apoiou. Uma das terapeutas disse que J poderia decidir manter ou
modificar. Ele optou por manter.

Z que tirou a Carta Decisdo continuou: “Gustavo estava b i SN
caminhando para o caixdo da menina encantada e ai ele vé que é a Fig. 9 - O personagem Gustavo
filha dele. Ele fez o pedido para ela que as pedras poderosas aproximando-se
aparegam na mao de|a”_ da Menina Encantada

Neste momento J reclamou do andamento da histéria, dizendo que Z estava tirando vantagem para si. Z
colocou que quem tirou vantagem foi ele porque 0 mago ndo ajudou a ninguém na historia, s6 ao personagem
dele. Houve uma rapida discusséo entre os dois. Uma das terapeutas interveio dizendo a J que da mesma forma
gue ele optou por manter a ajuda do mago so para ele, Z poderia dar sequéncia como ela quisesse. Depois todo o
grupo poderia avaliar a histéria e modifica-la ou ndo.

Z pediu para que ele esperasse e a deixasse continuar. Falariam depois sobre o que ela estava fazendo.
Sem argumentos, J acabou aceitando que Z desse continuidade.

Z, disse: “Gustavo pegou as pedras e deixou a filha dormindo. Ele encontrou
Bianca. Neste momento ela lutava com um poderoso dragdo (J pegou o dragéo e
eles encenaram a luta). Ele o derrotou e disse:’'Junte-se a mim para conquistarmos o
mundo juntos’. Eles encontraram Uanderson que queria mata-los e matou Bianca.
Depois ela ressuscitou”.

Chegou-se a Concluséao, cuja carta estava com L: “Em seguida, apareceu a
menina encantada do nada e mandou Uanderson para o buraco. Bianca e Gustavo
foram embora e conquistaram o mundo”.

Uma das terapeutas questionou 0 que acontecera ao personagem Vinicius.

10 o )

L, que também era dona do personagem disse f‘Nada”’. Ela parecia muito Fig. 10 - O personagem
desgmm_ada e apos algum tempo completou: “Ele continua la buscando as pedras” Gustavo
-~ 'E,deixaelela”. pegando as pedras no

A historia foi relida junto com o grupo, tendo detalhes acrescentados de czixd0 da Menina Encantada
acordo com as reflexdes propostas pelas terapeutas e o desejo do grupo. O grupo
ndo quis retirar nada do que foi colocado.

O foco das terapeutas foi as a¢cdes e os sentimentos dos personagens. Buscaram também, junto ao grupo,
arrumar o texto para que a histéria tivesse uma maior coeréncia, pois eles precisariam dela para dar continuidade
caso quisessem trabalha-la, modifica-la ou conta-la para outros colegas.

Posteriormente a historia foi re-escrita acrescentando os novos detalhes e observacfes de cada um. O
grupo foi avaliando junto & melhor forma de registrar para que pudessem contar esta histéria para outros colegas
ou continuar a trabalhar com ela.
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A histéria final

“Era uma vez cinco amigos que viajavam para encontrar
as duas pedras mais poderosas do mundo.

Quatro amigos ndo sabiam que um deles tinha essa pedra.
Era a Bianca que néo revelou a eles porque ndo confiava plenamente em todos.
Depois de muito caminhar, chegaram num lugar onde poderiam encontrar as pedras.
Encontraram duas, mas n&o eram as mais poderosas.

As duas pedras estavam dentro de um buraco e tinha uma aranha por cima.
Ela tecera ali sua teia e ficava guardando o buraco.

Eles também nao sabiam que eram observados por um monstruoso dragao verde invisivel.

Vinicius, compartilhou com os companheiro que ele tinha
uma das pedras poderosas em sua maleta,
mas nédo sabia como a tinha perdido.

Na verdade o dragao verde queria ser o Unico dono do mundo
e a roubou sem que ninguém percebesse.

Bianca sabia que Vinicius e ela tinham as pedras e quando ele contou o que se passara,
resolveu contar para os quatro que ela tinha uma das pedras mais poderosas.
Eles ficaram com muita raiva porque Bianca sabia e ndo quis contar antes,
deixando-a sozinha.

Bianca ficou triste porque ndo tinha a inten¢cdo de enganar os amigos,
s ndo os conhecia o suficiente para poder compatrtilhar seu segredo.
Tinha medo que eles roubassem a pedra.

Ao se ver s, Bianca viu que eles ndo a roubariam,
pois todos precisavam juntar as pedras.
Entéo ficou pensando uma estratégia para voltar a ser amiga deles novamente.
‘Talvez se ela encontrasse a pedra primeiro e compartilhasse as duas pedras com eles’ — pensou.
O dragéo voou para bem longe e escondeu a pedra que roubara.
Agora ele queria arquitetar um plano para roubar a outra pedra que estava com a Bianca.

Todos decidiram se separar para procurar a pedra.
Acharam que assim seria mais facil.

Haviam muitos monstros espalhados pelos bosques e floretas por onde eles passariam.
Eram seres do mal que queriam que o mundo acabasse.

Uanderson decidiu ir se encontrar com um mago e conversar com ele sobre a pedra.
O mago tinha informag6es que poderiam Ihe ajudar,
pois sabia onde o dragdo escondera a pedra,
mas queria algo precioso em troca desta informacao.

Enquanto Uanderson estava com o mago,
Gustavo se aproximava de uma menina encantada
que estava adormecida dentro de um caixao.

Bianca ia em direcdo ao esconderijo da pedra poderosa.
Como era esperta e tinha poderes magicos
deduziu que a pedra deveria estar escondida por ali
e que alguém mais a queria.

Enfrentou sozinha dois monstros mandados pelo dragéo
guando ela tentava achar a pedra.

Ela, entdo, percebeu que estava no caminho certo.



Enquanto isso, Uanderson continuava com o mago.
Ele resolveu oferecer-lhe uma coisa:
o cavalo azul, capaz de voar pelos céus,
gue ele ha algum tempo capturara na floresta e aprisionara.
Ofereceu este presente para que o mago colocasse a pedra
num lugar que a Bianca ndo encontrasse.
O mago, reconhecendo a preciosidade de tdo raro presente
(aquele tipo de cavalo estava em extin¢cdo e talvez este fosse o Unico sobrevivente da espécie),
resolveu Ihe dar a pedra, fazendo-a sumir do lugar do qual Bianca se aproximava,
materializando-a na frente dos dois.

Paralelamente, Vinicius ia em direcdo as outras pedras que poderiam ser poderosas,
mas ele ndo sabia que ndo eram.

Bianca continuava sua busca sem saber que a outra pedra estava com Uanderson.

Gustavo, que estava caminhando e viu um caixao.
Era o caixdo da menina encantada e,
ao se aproximar, viu que ela era a sua filha.
Feliz em reencontra-la, Gustavo olhou a filha emocionado
e antes de aproximar-se dela, fez um pedido aos céus:
pediu para que as pedras poderosas aparecessem na mao dela.

Ao se aproximar da filha, Gustavo encontrou as pedras nas maos da menina,
pegou-as, agradeceu ao ser superior indefinido que o ajudara
e deixou-a dormindo.
Ele sabia que somente um belo principe poderia acordéa-la.

Entéo, de repente, ele ouviu um barulho estranho
e ao se aproximar viu Bianca que lutava com o poderoso dragéo verde.

Gustavo, com muita dificuldade, derrotou o dragéo e disse a Bianca:
‘Junte-se a mim para conquistarmos o mundo juntos’.
Ela concordou e eles deram um longo beijo apaixonado.

Os dois sairam pelo mundo tendo as duas pedras em seu poder,
mas logo encontraram Uanderson que queria mata-los.
Travou-se uma luta entre eles e Uanderson matou Bianca.
Gustavo ficou desesperado e quase que Uanderson o matou também.
Mas como Bianca tinha poderes magicos, logo ressuscitou
e golpeou Uanderson que ndo esperava por isso.

Gustavo, mesmo machucado, correu para junto dela e abragou-a

Em seguida, do nada, apareceu a menina encantada
que sozinha despertara do seu sono.
Ela mandou Uanderson para o buraco escuro guardado pela aranha.

Gustavo abracgou a filha e agradeceu-a pelo que fez.

Em seguida deu a Bi