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Resumo

A arte tem sido utilizada com grupos de adolescentes pelo seu potencial de afetar os sujeitos,
provocar processos imaginativos, fazer refletir sobre a realidade, entre outros. Como parte de
um estagio curricular em psicologia escolar e com fundamentacgéo na teoria histérico-cultural
foi realizado o Projeto Arte em Cena, composto por quatro oficinas estéticas, que foram
desenvolvidas em uma instituicdo publica, na cidade de Goiania. Propde-se analisar o ciclo da
criacdo da primeira oficina do Projeto Arte em Cena, a qual focalizou a investigagdo do
processo criativo do cineasta Hayao Miyazaki junto com um grupo de estudantes adolescentes.
A partir do processo criativo de Miyazaki foram investigados: o interesse pela arte como
conteudo, expressdo de si e elaboracdo de sentimentos; o luto e sua materializacdo nas
expressdes artisticas; a interrelacdo entre processo de criacdo do artista e elementos de sua
cultura e do momento historico vivido; as questdes de género na criacdo de Miyazaki; e a
imaginacdo no adulto e na crianga. Espera-se contribuir com reflexdes sobre a potencialidade
dos animes como mediacGes estéticas e sobre a relevancia da analise do processo criativo para
a construcdo de novos processos de humanizacdo e de participagcdo do jovem no contexto
social.
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Resumen

El arte se ha utilizado con grupos de adolescentes por su potencial para afectar a los sujetos,
provocar procesos imaginativos, hacerles reflexionar sobre la realidad, entre otros. Como parte
de una pasantia curricular en psicologia escolar y con base en la teoria histérico-cultural, se
llevd a cabo el Proyecto Arte en Escena, consistente en cuatro talleres estéticos, que se
desarrollaron en una institucion publica de la ciudad de Goiania. Nos proponemos analizar el
ciclo de creacién del primer taller del proyecto, que se centro en la investigacion del proceso
creativo del cineasta Hayao Miyazaki con un grupo de estudiantes adolescentes. A partir del
proceso creativo de Miyazaki, se investigaron los siguientes aspectos: el interés por el arte
como contenido, autoexpresion y elaboracion de sentimientos; el duelo y su materializacién en
las expresiones artisticas; la interrelacion entre el proceso creativo del artista y los elementos
de su cultura y momento historico; las cuestiones de género en la creacion de Miyazaki; y la
imaginacion en adultos y nifios. Se espera contribuir con reflexiones sobre la potencialidad de
los animes como mediaciones estéticas y sobre la relevancia del anlisis del proceso creativo
para la construccion de nuevos procesos de humanizacion y de participacion de los jovenes en
el contexto social.

Palabras clave: Psicologia Escolar; Mediacion Estética; Proceso Creativo; Miyazaki;
Practicas

Abstract

Art has been used with groups of adolescents for its potential to affect the subjects, provoke
imaginative processes, make them reflect on reality, among others. As part of a curricular
internship in school psychology and based on the cultural-historical theory, the "Art on Stage
Project” was carried out, consisting of four aesthetic workshops, which were developed in a
public institution in the city of Goiania. We propose to analyze the cycle of creation of the first
workshop of the project, which focused on the investigation of the creative process of
filmmaker Hayao Miyazaki with a group of teenage students. From Miyazaki's creative process
we investigated: the interest in art as content, self-expression, and feelings elaboration;
mourning and its materialization in artistic expressions; the interrelation between the artist's
creative process and elements of his culture and historical moment; gender issues in Miyazaki's
creation; and imagination in adults and children. It is hoped to contribute with reflections on
the potentiality of animes as aesthetic mediations and on the relevance of the analysis of the
creative process for the construction of new processes of humanization and participation of
young people in the social context.

Keywords: School Psychology; Aesthetical Mediation; Creative Process; Miyazaki;
Internship.

1. Introducéao

Este artigo tem por objetivo relatar projeto realizado em uma escola publica de
uma experiéncia de estdgio em psicologia Goiania. O projeto se fundamenta na
escolar, especificamente do psicologia historico-cultural de Lev
desenvolvimento da primeira oficina Vigotski, que estabelece relagGes entre
estética que compds o Projeto Arte em desenvolvimento humanao, arte e criacéo.

Cena: A arte como reinvencdo da vida,
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A primeira oficina do Projeto,
denominada Introducéo histérica da arte e
seus usos como ferramenta de comunicagao
subjetiva, explorou a relagéo entre arte e
cultura japonesa com objetivo de inovar o
campo da Psicologia Escolar. Prop0s a
utilizacdo de um anime como mediacao
estética e a investigacdo do processo
criativo como campo de possibilidade de
construcdo de novos processos de
humanizacdo e de participagdo do
adolescente no contexto social.

O tema da criacdo e do processo
criativo perpassou o Projeto Arte em Cena
e a primeira oficina de diversas formas. Ha
processo criativo na concepcao da oficina,
nos acontecimentos vividos por estagiario e
por participantes. Também ha processos de
criagio na materialidade mediadora
utilizada como mediacdo estética, na
conducdo da oficina, e nas reverberagdes
desta. A  seguir, apresenta-se  0S
fundamentos da perspectiva histérico-
cultural, especialmente com relacdo a
criagdo, processo criativo, e outros que
compuseram e constituiram a atividade.

A psicologia historico-cultural
pOSSUi cOmMo um pressuposto estruturante a
concepcdao de ser humano como um ser
social, que é visto como produtor e ao
mesmo tempo produto de seu contexto
histdrico e cultural (Reis & Zanella, 2014).
Logo, compreende-se que ao se falar da
humanidade ndo se deve considerar uma
relacdo direta entre ser humano e mundo;
pois tais relagdes sdo “constituidas,
mediadas pelas diversas formas de
linguagem que possibilitam a
comunicacao” (Zanella, 2020, p. 21). A arte
¢ considerada uma dessas formas de
linguagem.

Como uma forma de linguagem, a
arte tem suas especificidades. Segundo
Souza (2016b) “a arte promove mediagdes
estéticas que mudam a relacdo do sujeito
com o0 meio, justamente por possibilitar-lhe
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viver para além da sua condicdo atual, ou
seja, promove vivéncias” (p. 91).

A arte tem uma permanente relacdo
com a realidade objetiva, sendo constituida
desta a0 mesmo tempo que compde a nova
construgdo cultural de cada época,
conforme  admite  Vigotski  (2009)
“qualquer inventor, mesmo um génio, ¢
sempre fruto de seu tempo e de seu meio.
Sua criacdo surge de necessidades que
foram criadas antes dele e, igualmente,
apoia-se em possibilidades que existem
além dele” (p. 42). Quando se admite a
interdependéncia  entre  invengdo e
condicbes materiais e  psicoldgicas
necessarias para seu surgimento, se admite
também que a criagdo é um processo de
heranca histérica em que cada forma que
sucede é determinada pelas anteriores
(Vigostki, 2009). E nesse sentido que o
processo criativo do cineasta Hayao
Miyazaki foi apreciado na primeira oficina,
com o proposito de fazer circular reflexdes
sobre condigbes materiais e psicoldgicas
necessarias para 0 surgimento de suas
producdes artisticas.

O contato dos adolescentes com a
arte tem grande potencial na mobilizacéo de
processos criativos e imaginativos. Souza e
Neves (2019) admitem que o trabalho com
adolescentes é um convite para se conhecer
o0 modo como as funcdes psicoldgicas
superiores atuam e quais delas assumem
prevaléncia no adolescente, promovendo
mudangas em seu modo de ser e agir no
mundo.

Com base em Vigotski (2009),
Souza e Neves (2019) afirmam que na
adolescéncia, a imaginacéo e o pensamento
por conceito assumem prevaléncia, e
ampliam as possibilidades de o sujeito
interagir com o0 mundo, pela capacidade de
abstracdo caracteristica do modo de relacéo
com a realidade de ambas as funges. Esta
relacdo € melhor compreendida na seguinte
citacdo das autoras:
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Com o0 pensamento por conceito
mais consolidado, na adolescéncia a
imaginacdo da um salto qualitativo
no seu desenvolvimento e, por meio
da ampliacéo do sistema conceitual
e dos processos de generalizagdo e
abstracdo, o sujeito se torna capaz
de apreender a realidade que ndo é
vivida por ele empiricamente, mas
que pode ser imaginada por meio de
conceitos ja por ele apreendidos, o
que configurara a segunda forma de
vinculacdo entre imaginacdo e
realidade (Vigotski, 2009) (p. 10).

Nesse sentido a escola tem um papel
fundamental. A escola pode favorecer a
apreensdao de conteudos que fogem a
realidade concreta do sujeito, mas
possibilita a ele alcancar inUmeros outros
conhecimentos  narrados  por  seus
professores, por meio dos livros, filmes,
etc. (Souza 2016 como citado em por Souza
e Neves, 2019).

Ainda sobre a rela¢do imaginacéo e
pensamento, defendem Souza e Neves
(2019) que a arte pode ser tomada como
meio para colocar o pensamento do sujeito
em movimento, fazendo-o refletir sobre a
realidade que o cerca, de modo a se sentir
incomodado e inquieto, ou de modo a fazé-
lo vivenciar situacOes sociais
desconhecidas, que demandam acdes
criativas para se agir sobre elas. A tomada
de consciéncia pelos sujeitos sobre suas
condicdes de existéncia pode possibilitar-
Ihes agir como atores e autores de suas
historias.

A arte favorece a ampliagédo da
consciéncia por meio de discussdes e
reflexbes sobre os signos da cultura
presentes no conteddo da obra (Souza,
2016a). O psicélogo pode se utilizar de
obras de arte (filmes, pinturas, fotografias,
mausicas, literatura etc.) como
materialidades mediadoras, que funcionem
como nucleo organizador de sua relagdo
com 0s sujeitos (Souza e Neves, 2019).
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Com base nesta discussdo, na
primeira oficina, utilizou-se de animes
como recurso de intervencdo do psicélogo
tendo em vista a ampliacdo de consciéncia
dos sujeitos por meio de discussdes e
reflexdes sobre o0s signos culturais
presentes neles.

Embora se tenha feito a escolha por
trabalnar  com 0s animes como
materialidades mediadoras, também ha o
interesse em reconhecer que a atividade
criadora ndo se revela sé nas invencdes de
grandes génios, “mas por toda parte em que
0 homem imagina, combina, modifica e cria
algo novo” (Vigotski, 2009, p. 15). A
perspectiva de humano da teoria historico-
cultural se fundamenta neste aspecto de que
0 sujeito, dentro das condicdes objetivas,
cria suas proprias condicOes de existéncia,
satisfazendo necessidades mediante a
producdo de instrumentos (artefatos e
signos). Essa capacidade do humano de
planejar, projetar e construir suas proprias
condicdes de existéncia estd ligada ao
potencial gerador e transformador da
atividade criadora (Vigotski, 2009).

Cultura pop japonesa na juventude
brasileira

A cultura japonesa comeca a ser
mais difundida no Brasil por volta de 1900
com a grande imigracao de japoneses, que
tiveram como destino em grande maioria 0s
estados de Sdo Paulo e o Parana. Com a
imigracdo, animes e mangas chegaram ao
pais e, por volta de 1960, artistas nipdnicos
foram introduzindo esse estilo de arte em
nossa cultura (Fortim, 2017).

As publicacbes de mangas tem-se
inicio com Speed Racer na década de 1970
e, entre 1994 e 1997 com a transmissao do
anime Cavaleiros do Zodiaco pela Rede
Manchete, o qual gerou grande febre
principalmente  entre criangas e
adolescentes. Ja na atualidade, pode-se ter
acesso a uma variedade de titulos de

Programa de P6s-graduagdo (Mestrado e Doutorado) Stricto Sensu em Psicologia (PPGPSI) UFRRJ
Boletim Interfaces da Psicologia da UFRuralRJ, Seropédica, v. 5,: p.01-10, 2021 ISSN 1983 - 5507



mangas nas bancas de jornais assim como
0s animes por meio de canais televisivos e
a internet. Entre os mais célebres mangakas
e roteiristas encontra-se Hayao Miyazaki, o
artista japonés que inspirou a primeira
oficina do Projeto Arte em Cena.

No Brasil, ha diversos fds que
acompanham as sagas de animes, s&o
conhecidos como otakus. Originalmente
esse termo se referia pejorativamente a
fanéaticos por algum anime ou manga, com
0 acréscimo de serem pessoas isoladas. No
entanto, o que se observa é uma grande
atividade social desse grupo de fas das
sagas de animes, na forma de grandes
convengdes e encontros sobre o tema,
sendo popular principalmente entre os
jovens.

Os animes sdo historias que
trabalnam com consisténcia o aspecto
humano do personagem (Gusman 2005
como citado em Fortim 2017). Para muitos
expectadores, 0s animes possibilitam um
olhar para além da expressdo estética,
chamando atencdo para uma reflexdo
acerca da historia e dos personagens,
fornecendo um auxilio para solucdo de
questdes pessoais e proporcionando trocas
de experiéncias entre os consumidores de
tais contedos. Aspectos como esses,
conduziram o estagiario na escolha dos
animes como materialidade mediadora da
primeira oficina.

A origem do Projeto Arte em Cena

A entrada na faculdade de
Psicologia proporcionou explorar mais
profundamente a relagdo com a arte em suas
diversas manifestacfes (poema, teatro,
filme), incluindo a participacdo em eventos
culturais da faculdade. Porém, é durante a
realizacdo do estagio em Psicologia Escolar
que esse interesse se materializou na forma
de um projeto de intervencdo. Este foi
realizado em uma escola publica, e
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nomeado como Arte em Cena: A arte como
reinvencgéo da vida.

O Projeto nasceu de estudos para o
Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC)
“Arte e Psicologia: relacbes e
possibilidades no trabalho do psicélogo”
(primeiro autor), que se fundamentou na
Psicologia Socio — Histdrica, na Psicologia
da Arte de Lev Vigotski e na Arteterapia.
No entanto, com o inicio do estagio em
psicologia escolar, a discussdo do TCC foi
reconfigurada para a realidade de uma
instituicdo educacional. Desse modo, o0
objetivo do Projeto tornou-se: promover
discussdes e reflexdes acerca de como a arte
pode contribuir como constituidora de
desenvolvimento do sujeito, bem como de
transformacéo do contexto em que ele esta
inserido.

O estagio na escola representou a
oportunidade de se pesquisar e de
interpretar a realidade particular da
instituicdo tendo em vista uma atuagéo que
propde acdes especificas e contextualizadas
de forma critica, reflexiva, criativa e ética.
Uma das atividade do estagio em psicologia
escolar era ocupar um espaco de trabalho
com os alunos a partir de temas
extracurriculares que possibilitassem a
construcdo de processos de humanizacao
das relagGes com o espaco social, o qual o
estudante pertence, tendo em vista
substituir um projeto denominado Cinepsi.
Deu-se inicio ao Projeto Arte em Cena: A
arte como reinvencdo da vida, o qual foi
constituido pelo uso de animes, mas
também pelo uso de outras mediacdes
estéticas como: mdsicas, pinturas, games,
poemas, criando possibilidades de
compartilhamento de experiéncias e
construgdo de identidade dos alunos por
meio da exploracdo da criatividade.
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2. Metodologia

2.1. Participantes

Participaram dessa primeira oficina 20 estudantes dos cursos ofertados pela instituicao,
entre eles técnicos integrados ao ensino médio, EJA, técnicos subsequentes e graduagbes, uma

psicologa escolar e trés estagiarios.

2.2. Procedimento

O Projeto Arte em Cena foi uma
atividade remota voltada a todos estudantes
dos cursos ofertados pela instituicdo em que
se desenvolveu o estagio. Foi realizado em
quatro oficinas online, uma vez por semana,
durante duas horas, na plataforma Google
Meet.

No momento da inscricio na
oficina, o aluno preenchia um formulario
que continha questBes exploratdrias para
compreender quais saberes possuia sobre a
arte. J4 no formulério de avalia¢do, algumas
questdes visaram apreender 0 qudo
significativo foram os encontros para cada
participante. Pode-se observar que, mesmo
sendo a proposta das oficinas a de constituir
espaco  de  compartilhamento de
experiéncias, muitos estudantes viram-nas
como aulas. Entretanto, também se
observou comentarios diferentes, por
exemplo, o de que estavam mais focados e
mais dispostos para a participagdo nas
oficinas do que nas aulas.

Cada oficina possuiu um foco
especifico. A primeira oficina intitulada:
Introducdo histérica da arte e seus usos
como ferramenta de comunicagao subjetiva
intencionou que os alunos refletissem sobre
a importancia da arte como constituidora do
desenvolvimento humano em sua relagdo
com a cultura. Na segunda, intitulada
Musica e Subjetividade: A Busca por
autoconhecimento, utilizou-se a mausica
como mediacdo estética, visando explorar
como as musicas podem despertar diversas
emocdes e a potencialidade das musicas na

evocacdo de memorias singulares para cada
individuo.

Na terceira oficina, denominada
Prosa e Vida: Escrita e Superacdo, a
autobiografia de Cora Coralina foi
apresentada como possibilidade da escrita
como processo de significacdo e
ressignificacdo de historia de vida e de
resgate de memorias. E para finalizar o
projeto, na oficina quatro, Imagens,
Sentimentos e Comunicacao, ressaltou-se a
importancia da comunicacdo para as
relacGes humanas e como os diversos tipos
de imagens estimulam pontos de vistas
diversificados para cada um ao mesmo
tempo que promovem a sensibilidade
estética.

A primeira oficina que é o foco
deste artigo foi dividida em trés momentos:

1° Momento: apresentacdo de uma
galeria de obras. Apds a apreciacao estética,
os alunos foram convidados a expressarem
0s sentimentos, os significados, as
memoarias, as emocdes, que foram evocados
pelas obras.

2° Momento: observacoes
realizadas pelo estagiario, inspiradas pelo
documentario 10 Years with Hayao
Miyazaki, produzido por NHK World
(Arakawa, 2019). Neste segundo momento,
0 estagiario correlacionou contetdos do
documentario com a teoria vigotskiana
sobre o processo criativo e a imaginacao,
bem como com imagens das obras de
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3° Momento: reflexdes dos alunos
com relagdo as observagdes do estagiario a
respeito do documentario. Tais observacgoes
destacavam: a relagdo familiar de
Miyazaki; o contexto historico ao qual

2.3. Resultado e discussao

Encontro 1- Introducéo histérica da arte e
seus usos como ferramenta de
comunicacao subjetiva

Em consonéncia com o tema da
oficina, o estagiario usou uma camiseta fora
dos padrbes de apresentacdo formais para
uma reunido: uma camiseta laranja com
ideograma da tartaruga, em referéncia ao
anime Dragon Ball Z.

Neste dia, apos as observacdes do
estagiario a respeito do documentério e a
apresentacdo do projeto e das proximas
oficinas, o estagiario perguntou aos
participantes “Qual motivo os levou a terem
se inscrito na oficina e o que mais lhes
chamou aten¢do no seguinte tema?”. De
inicio os alunos se demonstraram timidos,
mas com a iniciativa de outra estagiaria em
compartilhar sua visdo, alguns alunos se
manifestaram. Muitas das respostas foram
que gostavam do assunto ou que praticavam
alguma arte citada na divulgacdo do
projeto.

Em seguida foi apresentada uma
galeria contendo algumas obras. A galeria
foi composta pelas obras: O Grito, de
Edvard Munch; Garota com um Bal&o, de
Banksy; Meus avos, Meus Pais e Eu, de
Frida Kahlo; Banho, de Joaquin Sorolla;
Construindo Pontes, de Lorenzo Quinn e
Rua da Alegria, de Raul Mendez.

Sobre a apreciacdo dos quadros,
alguns participantes estabeleceram relagdes
com a inféancia e o brincar, com momentos
vividos por seus pais e avos que ocupavam
mais que eles 0 espaco da rua e sentiam-se
mais seguros nela, e com a vida antes da
pandemia. Demonstram em suas falas o
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pertence/pertenceu; a dimensdo do
feminino em suas obras e o resgate da
infancia.

qudo importante ¢ o contato e as relagdes
sociais. O quadro O Grito, de Edvard
Munch, recebeu apreciacbes estéticas
diversas pelos estudantes, enquanto alguns
disseram ndo gostar do quadro por
relacionarem-no a temas como ansiedade,
depressdo, uma das alunas afirmou gostar
muito da obra.

O momento seguinte da oficina foi
dedicado a apresentacdo de uma cena do
filme Tempos Modernos de Charles
Chaplin tendo como objetivo criar uma
analogia entre o processo de mecanizacéo
fabril e a mecanizacdo do processo
educativo com relacdo a arte, quando a
educacdo ndo favorece o processo criativo
dos estudantes. Essa critica foi apresentada
para instigar o0s estudantes sobre a
importancia da criagdo do novo e da
participacdo do/no contexto social tendo
em vista a ruptura de processo de
mecanizacao do humano e da cultura.

Por fim, chegou-se a0 momento
central da oficina em que foram
apresentadas as observacdes do estagiario
sobre 0 processo criativo e imaginativo de
Hayao Miyazaki, as observacbes foram
inspiradas no documentario 10 Years with
Hayao Miyazaki. No momento em que o
estagiario apresentou uma breve introducdo
sobre a vida de Miyazaki e sua relagédo com
a cultura dos animes, foi revelado o motivo
da escolha de sua camiseta.

Entre as observacgOes apresentadas
pelo estagiario sobre o processo criativo de
Miyazaki estdo: a relacdo familiar de
Miyazaki; o contexto historico ao qual ele
pertence; a dimensdo do feminino em suas
obras e o0 resgate da infancia. O momento
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final da oficina foi marcado por reflexdes
dos alunos com relacdo aos assuntos
levantados pelo estagiario durante a
explicacdo das suas observaces a respeito
do documentario.

O processo criativo de Hayao Miyazaki: A
arte como constituidora do
desenvolvimento do sujeito

O intuito das obras de Miyazaki esta
no sentido de fazer as criangas se sentirem
bem com relacdo ao mundo, a0 mesmo
tempo que estimulam os adultos a
resgatarem a criatividade e imaginacdo de
seus tempos de infancia. Conhecer
Miyazaki é entrar em um mundo onde a
imaginacao “perdida” ¢ encontrada e fazer
reflexbes  profundas  sobre  épocas
diferentes, sobre novas maneiras de se
reinventar, em todas as idades, e sobre o
processo de tornar-se humano que ¢€
construido a cada dia, considerando
capacidades e limitacbes do sujeito.
Segundo Hayao Miyazaki “As pessoas
precisam viver plenamente com todas as
suas forcas, dentro dos limites permitidos
em sua época’.

Vigotski (2009) defende que a
imaginacdo esta presente em todas as
atividades humanas e compfe toda
atividade de criacdo. A imaginacdo esta
ligada as experiéncias de vida a0 mesmo
tempo que permite a criacdo de realidades;
isto pode ser observado nas obras de
Miyasaki, principalmente com relacdo “as
maquinas” voadoras sobre quais se falara a
seguir.

Miyasaki nasceu no contexto da
Segunda Guerra Mundial e é filho de um
fabricante de pecas de avido. Esses fatores
influenciaram o seu processo de criagéo, o
que pode ser observado em obras como:
Porco Rosso: O ultimo her6i romantico
(1992) e Vidas ao Vento (2013). O contexto
de Segunda Guerra, com a explosédo da
bomba de Hiroshima e Nagasaki,
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contribuiu para que Hayao viesse a refletir
em seus filmes uma visdo mais pacifista do
mundo sem desconsiderar a capacidade
destrutiva do ser humano. Esses temas séo
retratados em Princesa Mononoke (1997) e
Nausicaa do Vale do Vento (1984). Sobre
Nausicaa destaca-se a representacao de um
futuro po6s apocaliptico, em que a raca
humana teve que aprender a conviver com
toxinas espalhadas pelo ar.

Observa-se nessas produces uma
intencdo de fazer os expectadores sentirem-
se bem e esperangosos em relagdo ao
mundo, apesar de terem vivenciado
contextos historicos dificeis, bem como
fazer os expectadores refletirem sobre o
futuro, e estimular os adultos a resgatarem
a criatividade e a imaginacdo que tiveram
em seus tempos de infancia. Afirma Hayao
“Quando as pessoas estdo animadas ¢ ndo
preocupadas se o fim esta proximo, esse € o
momento de se fazer filmes de fantasia”.

O tema “a relacdo familiar de
Miyazaki” foi o que gerou mais reflexdes
pelos estudantes durante a oficina e foi
relacionado a questdo do luto. Em seus
filmes, Hayao faz representacfes de sua
méae em diversas personagens. A mae de
Hayao, Dola Miyasaki, foi diagnosticada
com Tuberculose espinhal quando 0 mesmo
tinha apenas seis anos de idade e faleceu 35
anos apos o diagnastico. Considerando essa
situacdo, Hayao busca manter sua mée viva
na memoria por meio de personagens como
Toki (Ponyo- Uma Amizade que veio do
Mar). No documentario € possivel observar
os suplicios da criacdo quando Hayao busca
representar 0 momento em que Toki
levanta-se da cadeira de rodas para salvar
um dos personagens da histéria de um
monstro marinho. Esse suplicio da criagédo
é anunciado no documentario como algo
relacionado a historia de Hayao com sua
mée, gerando momentos de muita emocao
no cineasta. Os suplicios da criacdo para
Vigotski (2009) sdo as tensGes entre o
impeto da imaginacdo criadora e as
dificuldades da objetivacdo da experiéncia.
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Essa ndo coincidéncia entre ambos é
nomeada pelo autor de “suplicios da
criacao” (p. 55).

A descricdo feita pelo estagiario
sobre a relacdo arte e vida no processo
criativo de Hayao, especialmente da arte
como veiculo comunicativo que reflete o
desejo do cineasta de estar com a mae, foi
mobilizadora de muitas falas com relacéo a
diversos lutos vividos pelos participantes.

Outro ponto que merece destaque
também nas obras de Miyasaki esté ligado

3. Consideracdes finais

A base inicial do Projeto Arte em Cena
foi o TCC “Arte e Psicologia: relagdes e
possibilidades no trabalho do psicologo”
(primeiro autor), realizado pelo estagiario e
primeiro autor. O TCC teve por objetivo
analisar como o uso da arte e dos recursos
artisticos poderiam contribuir para o
trabalho do psicélogo. Estava voltado a
uma intervencao com foco clinico. Com a
oportunidade do estagio em psicologia
escolar, tornou-se possivel pensar a arte
para além do consultério e introduzi-la no
contexto da escola.

O Projeto Arte em Cena provocou
reflexdes e buscas por aprofundamento
sobre a tematica das artes tendo em vista
trazer novidades para 0s estudantes, de
maneira a adentrar ainda mais em seu
universo. Observou-se ao longo do Projeto
que o uso de expressdes da cultura japonesa
como 0s animes, tdo presentes na cultura
jovem atual, foi uma forma de mediacao
psicologica que contribuiu com a
comunicagdo e a vinculagdo com oS
adolescentes que se interessaram por essa
linguagem.

E possivel defender que a investigacio
do processo criativo de invencdo dos
animes pode favorecer um enriquecimento
das formas de expressdo e pensamento
critico dos adolescentes sobre distintas
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ao protagonismo feminino. Com relacdo a
isso, é possivel perceber no documentério
uma comparacao entre as historias de Walt
Disney e de Hayao Miyasaki. Enquanto
Walt Disney apresentava uma princesa que
seria resgatada pelo principe encantado, as
personagens femininas de Hayao Miyasaki
eram fortes e decididas e os personagens
masculinos apareciam em suas historias
como amigo ou ajudante, mas nao
necessariamente seu salvador.

realidades socioculturais por meio do
compartilhamento de experiéncias e
percepcOes. Nesse sentido, considera-se
que a utilizacdo de animes como uma
mediacdo estética foi algo inovador para se
pensar intervengdes com os adolescentes
envolvendo a arte.

Sobre a escolha dos animes também se
reflete que o estagio € uma oportunidade de
utilizacéo de recursos do portfolio historico
do estagiario em termos metodoldgicos,
ético-estéticos e de aporte tedrico. No caso
do estagiario, tal portfélio vem sendo
construido desde a infancia e a
adolescéncia, e com a participacdo de
professores, coordenadores e colegas da
graduacdo, que incentivaram a exploragédo
dos recursos artisticos de interesse, abrindo
espaco para diversos tipos de trabalho. Os
animes, expressdes artisticas de interesse
do estagiario, proporcionaram um modo de
conhecer um pouco das concepgdes de
mundo dos adolescentes, além de
possibilitar ao estagiario evidenciar este
elemento da cultura visual como
possibilidade para inovagéo de estudos e de
trabalho com adolescentes.

Percebeu-se ao longo do Projeto a
importancia da arte como instrumento
auxiliar da psicologia escolar no processo
de ressignificagdo e sensibilizagdo dos
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estudantes. Ao adentrar o contexto em que
0s adolescentes estdo inseridos, o©
estagiario, junto aos alunos, construiu
campo de possibilidade para o despertar de
capacidades criativas, reflexivas e criticas
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