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“[...] Num jogo de aprender e ensinar.
Fazemos parcerias. Ndo so com os outros,
mas também parcerias internas nos
propondo desafios. Porém, 5o ficamos
nesse estado de ftotal cumplicidade com o
saber se este tem sentido para nos
[...]”(MARTINS et al., 1998, p. 127).

Introducio

Em vista do interesse comum de tentar romper com a
fragmentacdo do conhecimento, no ano de 2000, um grupo de
professoras das Séries Iniciais do Ensino Fundamental do Colégio de
Aplicagao propos-se a aprofundar e executar um projeto educacional
fundamentado na perspectiva dos Projetos de Trabalho de Hernandez
(1998). Constituindo-se assim, como uma alternativa de organizagéo
curricular e, na teoria de Vygotski (1987), para a compreensio da
relacdo que se estabelece nos atos de ensinar e aprender entre os
diferentes sujeitos e entre sujeito € conhecimento.

Dentre as propostas educacionais desenvolvidas, um projeto
denominado “Historia do Municipio de Floriandpolis” foi executado
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Junto i turma da 3*série C, pela professora regente, do qual decorreu
uma experiéncia em parceria com as professoras de Educagdo Fisica
¢ de Arte ao proporem e executarem o sub-projeto “Brincadeiras da
Cultura Acoriana”.

Com esse projeto, buscou-se contribuir para a efetivagéo de
um trabalho interdisciplinar com as demais areas do conhecimento das
séries iniciais, uma vez que, via de regra, as aulas de educag?o fisicae
de arte sdo ministradas por professores especificos das areas, ou seja,
outros/as professores/as diferentes daqueles/as que atendem as criangas
na maior parte do tempo. Entendemos isso como mais um sinal da
separa¢io perpetrada pelo mundo ocidental, entre corpo e consciéncia,
entre trabalho corporal, artistico e intelectual muitas vezes ainda
reproduzida na organizag#o escolar sem que esta situag@o seja analisada
criticamente.

Na tentativa de superar tais dicotomias, com o propdsito de
elaborar conteudos de ensino que procurassem considerar a
centralidade da cultura, a condigdo social de ser crianca € a
intencionalidade pedagdgica é que os envolvidos propuseram-se a
desenvolver tal projeto de ensino. Partiu-se do pressuposto de que as
praticas pedagdgicas sdo importantes objetos de investigacgio, e sua
relagdo com a pesquisa deve ter mio dupla: a investigagio da (propria)
intervengio pedagdgica traz consigo a possibilidade da superag@o de
varios dos impasses que desafiam os/as educadores/as. (VAZ,2001).

Dessa forma, propondo-se a contribuir com o debate acerca
do ensino e aprendizagem em contextos de escolarizag¢io formal,
descreve-se € analisa-se aqui a experiéncia de ensino e aprendizagem
interdisciplinar envolvendo Educagéo Fisica e Artes Visuais, realizada
no ano de 2000, no Colégio de Aplicagio da Universidade Federal de
Santa Catarina, junto a 3* série C do Ensino Fundamental. Tal
experiéncia teve como eixo central desenvolver uma pesquisa sobre
jogos e brincadeiras agorianos visando & amplia¢do do conjunto de
conhecimentos sobre a cultura agoriana a partir de experiéncias de
corporeidade e de visualidade.
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Cultura agoriana: a contribuicéio das brincadeiras acorianas

Floriandpolis € uma cidade litornea, em grande parte localizada
em uma ilha, que tem como principal origem migratoéria familias que
vieram de Agores, Portugal, em séculos passados. Da colonizagio
agoriana permanecem aspectos da arquitetura e do urbanismo, da
gastronomia e do modo de falar, do jeito de ser e de se colocar frente
ao conjunto migratdrio - vasto, multifacetado - que compde ndo apenas
acidade de Florian6polis, mas o estado de Santa Catarina.

Da cultura agoriana permanecem um conjunto de jogos/
brincadeiras populares, que retimem adultos e criangas em celebragdes
coletivas nas pragas e patios da cidade, como a controvertida - e
proibida - Farra do Boi, o Boi de Mamdo ¢ a Ratoeira. Embora
ainda insuficientemente documentada, uma importante contribuigdo para
o registro da memoria da cultura agoriana ¢ a obra de Franklin Cascaes,
que retrata em seus escritos, desenhos e esculturas, variados aspectos
da cultura da ITha de Santa Catarina.

Suas esculturas representando brincadeiras e jogos agorianos,
reunidas no Museu do Brinquedo, integrante do Museu de Antropologia
da UFSC, compuseram o ponto de partida desta experiéncia de ensino
€ pesquisa.

Infincia, jogos e brincadeiras: uma relacio significativa para o
ensino de Educacio Fisica e de Arte

As brincadeiras sio tradicionalmente consideradas como as
principais expressdes da infancia e esta fase da vida carrega consigo
as brincadeiras que se perpetuam e se renovam a cada geraciio
(KISHIMOTO,1993). Por traduzir valores e costumes, formas de
pensamentos e ensinamentos, as brincadeiras constituem um patriménio
ladico-cultural. Brougére (2000) aponta-nos que a brincadeira é, antes
de tudo, uma confrontagio com a cultura, uma vez que ao brincar a
crianga se relaciona com os contetidos culturais reproduzindo-os,
transformando-os, apropriando-se deles e lhes dando significagio.
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Estudos de Elkonin (1998) demonstram que na brincadeira as
criangas reconstroem, sem fins utilitarios diretos, as relagdes sociais e
que seus temas sao influenciados diretamente pela realidade que as
circunda. Para esse autor, a realidade pode ser convencionalmente
dividida em duas esferas: a dos objetos naturais e a dos objetos
produzidos pelos seres humanos, pela atividade das pessoas, e que

sdo frutos de seu trabalho e das relagdes que estabelecem. E é nesse

sentido que Benjamin (1993) destaca as brincadeiras como formas de
mimeses, por estarem fortemente relacionadas 4 memoria.

Vygotski (1987, 1998) também vé as brincadeiras e os jogos
como atividades psicologicas que possibilitam a apropriaco de si gnos
sociais. Ao discutir os mecanismos da imaginag@o criadora, enfatiza a
complexidade dos processos de composigio do imaginério, afirmando
que as primeiras partes de apoio que a crianga encontra para sua futura
criagdo advém do que ela vé e ouve, acumulando materiais que usara
para construir sua fantasia. Destaca o autor que a fantasia ¢ meméria
em agao, uma vez que dispde de seus dados para formar sempre novas
combinagdes. Meméria enquanto registro de imagens, experiéncias
significadas e significativas. E, portanto, através do jogo simbélico, da
fantasia, da imaginag?o criadora que a crianga compreende o mundo e
a si mesma, acumulando um repertério proprio de conhecimentos,
movimentos e formas visuais.

Tendo esses conceitos norteadores como pressupostos é que
se considerou que o conhecimento histdrico e cultural das brincadeiras
agorianas traria para um conjunto de criangas pistas interessantes sobre
o modo de vida e a cultura agoriana. Nesse processo, seria possivel
aos/as alunos/as apreenderem novos significados a partir do contexto
ludico das geragdes anteriores, criando alternativas de intervengio em
seu proprio contexto.

Dessa forma, ¢ que o tema sobre jogos e brincadeiras, por
fazer parte da cultura lidica infantil, mobilizou significativamente para a
reorganizagio metodologica das aulas de Educacio Fisica e de Arte
enquanto um projeto de ensino. Tinha-se consciéncia da importincia
de os alunos reconhecerem os brinquedos, jogos e brincadeiras como
formas de expressao histérico-cultural da humanidade. Esperava-se
que as vivéncias adquiridas na inter-relagio das diferentes 4reas de
conhecimento, dos diferentes olhares expressos, mediados pela
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pesquisa visual e corporal, permitiriam aos alunos uma expressio
plastico-visual/corporal significativa, capaz de ampliar sentidos.

Brincando com Arte: a experiéncia vivida em parceria

A principio, o projeto foi concebido, no registro da Educagéo
Fisica e Arte, para ser desenvolvido junto a turma C. Ampliou-se para
as demais turmas de 3? série do Colégio, por seu vinculo com o
conteudo de integragdo social - Histdéria do Municipio, pelo interesse
demonstrado nas demais turmas de 3" série frente a tematica abordada
e pelo fato de as professoras ministrarem aulas também nessas outras
turmas.

Reconhecer 0 jogo e a brincadeira como expressdes histdricas,
culturais, artisticas e corporais, mediante o registro de sua presenga na
cultura acoriana, era objetivo geral do projeto. Nesse sentido, destacou-
se como questdo problematizadora: Quais foram e como eram as
brincadeiras trazidas e experienciadas pelos agorianos aqui em
Florianopolis?

Tudo comegou com um convite intencionalmente efetuado pelas
professoras envolvidas com o projeto, para que Dona Bilig:a,
personagem teatral que representa o esteredtipo de uma mulher tipica
ilhoa, descendente de agorianos, comumente nominada manezinha
dailha, viesse ao colégio abordar o tema “Cultura Agoriana”. Durante
sua apresentacdo cénica, Dona Bilica foi indagada sobre como e onde
os agorianos brincavam na infancia e seus relatos despertaram o
interesse dos alunos.

O processo de ensino-aprendizagem prosseguiu com uma visita
ao Museu do Brinquedo, no Centro de Antropologia da UFSC,
buscando conhecer as obras escultdricas de Franklin Cascaes e nelas
identificar os jogos e as brincadeiras da cultura agoriana. Esse momento
permitiu um levantamento da memdria/historia de um contexto vivido
pelos agorianos. Enquanto nas aulas de Educagéo Fisica os alunos
fizeram um levantamento das brincadeiras que viram representadas,
registrando-as e classificando-as entre as que ja conheciarp eas que
queriam aprender e brincar, em Arte os alunos fizeram leituras das
obras, interpretando-as nos seus diferentes significados, percebendo
que o modo de fazer arte também revela contetidos. O Museu e o
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artista foram contextualizados e os alunos fizeram uma leitura da
expressao do artista Franklin Cascaes a partir dos conteudos
significativos.

" Museu do Bringued(; - UFSC/
Obras escultoricas de Franklin Cascaes.

Com a inteng¢@o de construir um contraponto a relagéo local-
universal, presente-passado, a reproducio da obra Jogos Infantis,
do artista holandés Pieter Bruegel (1525-1569) foi apresentada aos
alunos no encaminhamento do processo de ensino e aprendizagem.

g

Pieter Bruegel, Jogos Infantis, 1560.
Oleo sobre painel de madeira. Museu de Histéria da Arte, Viena.
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Em Jogos Infantis Bruegel representa as atividades ludicas
das criangas flamengas do séc. X VI, sendo que 84 brincadeiras podem
ali ser encontradas. Ao observarem a obra nas aulas de Educaciio
Fisica, os alunos apontaram os jogos e as brincadeiras que conheciam
e identificaram as que faziam parte da cultura agoriana, constatando
que muitos dos jogos apresentados resistiram ao tempo e hoje em dia
ainda existem.

‘Nas aulas de Arte Jogos Infantis foi apresentado como objeto
artistico significativo, que esta vinculado as leituras de mundo do artista,
num tempo e lugar. No momento destinado as leituras do objeto artistico,
destacou-se a importancia das diferentes narrativas e descrigdes,
considerando as especificidades do olhar de cada aluno, como
importante contribui¢io para a ampliacio de conhecimentos. A leitura
em sala de aula do livro Pieter Bruegel, da colegcio Mestres das Artes
(VENEZIA, 1997), permitiu uma entrada mais especifica e ludica no
contexto do artista e de sua obra. A curiosidade foi despertada ao
enfatizar-se que Bruegel poderia ter colocado importantes mensagens
em algumas de suas obras. Que mensagem estaria contida na obra
“Jogos Infantis”? Como tarefa para casa os alunos foram solicitados a
escrever a respeito do artista e da obra procurando decifrar que
mensagem secreta a obra continha. As historias e as mensagens escritas
foram socializadas no grupo a partir das vozes das criangas, sendo
lidas e ouvidas com prazer. Transcrevemos a seguir o texto escrito por
Tatiane Marcon Borba, entdo com 9 anos.

Pieter Bruegel

“Na quarta-feira passada a professora mostrou uns
quadros muito bonitos do pintor Pieter Bruegel.

A mensagem secreta do quadro é a brincadeira, mas as
pessoas ndo estdo felizes, parece que estdo brigando.

Eu achei a aula muito interessante e aprendi varias
coisas.

Ele nasceu no ano de 1527 e morreu por volta de 1569.

Seu mestre tinha uma filha que vivia incomodando, mas
o0 que ninguém imaginava era que quando ela crescesse iriam se
casar.”
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Ja nas aulas de Educagéo Fisica, com o auxilio do planejamento
participativo, os alunos elegeram em grupo, a partir dos critérios de
interesse e viabilidade, um conjunto de brincadeiras resgatadas da
cultura agoriana, sendo assim selecionadas: cavalinho de pau, bola de
gude, peteca, pipa, pido, batizado de boneca, ratoeira, carretiio e futebol
de areia. Uma pequena investigacio com pessoas de geracdes
pregressas - familiares, vizinhos e também ao ouvir dos participantes
do Niicleo da Terceira Idade (NETI/UFSC)-, que viveram sua infincia
em Floriandpolis -, relatos orais de como eram as brincadeiras da sua
infancia. A partir das memorias, cada brincadeira selecionada foi descrita
¢ experienciada, sendo construido quando necessario o material
especifico para ela acontecer. Em algumas atividades, como foi o caso
da peteca e da bolinha de gude, foram desenvolvidos alguns exercicios
visando & instrumentalizagdo do gesto, ou seja, a obtencéo de um
dominio técnico minimo necessario para a participacéo efetiva e
prazerosa nessas atividades corporais, antes de a brincadeira ou o

jogo efetivamente acontecerem.

Aulas de Educacdo Fisica

Sapeca

Um jogo de parcerias entre Educacio Fisica e Arte nas brincadeiras da cultura agoriana " |

Ao mesmo tempo, nas aulas de Arte os alunos fizeram o registro
grafico-plastico das brincadeiras, expressando-as de forma particular,
ndo direcionada para a cdpia fiel da realidade, mas buscando soltar o
gesto a partir de um conhecimento do que esta sendo representado,
criando um signo novo.

Propostas diferenciadas foram sendo desenvolvidas visando o
aprofundamento constante dos contetidos da linguagem. Passou-se a
chamar a atengdo para as possibilidades de representagio do
movimento, uma vez que a relagdo do corpo ao jogar € expressa pelo
movimento que se constrdi no espago. Aos poucos foram observando
os registros graficos que o indicavam e as tentativas de incorporagéo
do movimento. Solicitou-se agugarem o olhar neste sentido, procurando
exercita-lo nas aulas de Educagédo Fisica, visando a uma melhor
representaciio dos movimentos nas produgdes plastico-visuais.

Pouco a pouco os alunos iam sendo convidados a penetrar no
mundo das imagens produzidas por eles proprios, pelos artistas,
fotdgrafos, designers e programadores visuais que tinham como enfoque
arepresentagdo de jogos, brinquedos e brincadeiras da infancia e a
ampliar suas leituras e possibilidades de produgio. Perceberam e
saborearam as imagens em seus diversos significados, criando distintas
interpretagdes a partir da tica infantil.

Como objetivo de um contato préximo dos alunos com a
produgo artistica local, mais especificamente com um produtor de
arte reconhecidamente apontado como artista, que em sua bagagem
trouxesse o registro do movimento de criangas brincando, convidou-
se o artista plastico catarinense Hassis - Hiedy de Assis Corréa (1926
- 2001) para participar de um encontro com os alunos na escola.
Aceitando prontamente o convite, Hassis entrou feliz na sala de aula e
com prazer relatou sua histdria, respondendo a perguntas que versavam
sobre sua vida pessoal e profissional e sua produg@o artistica. Na
tentativa de melhor expressar sua produgédo, desenhou no quadro,
propds que os alunos também fizessem desenhos e, ao final, cercado
por criangas, realizou dois desenhos com giz de cera sobre papel,
relacionados ao tema brincadeiras da cultura acoriana, que deixou
de lembranga para a escola.
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Hassis na sala de aula, desenhando entre alunos de 3% séries

O encontro com o artista foi considerado fator fundamental no
desmonte do mito do artista como ser distante e irreal, € no
reconhecimento de que qualquer um de nos pode se constituir artista.
Destaca-se ainda como positivo nesse encontro a valorizagao pela
escola do produtor e da produgio local, e a oportunidade de o préprio
artista fazer-se.conhecer asewpiblico.

Enfoques para o espago expressivo, material empregado e
vocabulario especifico da Arte foram gradativamente introduzidos,
bem como, em diferentes momentos do processo de ensino e
aprendizagem, imagens artisticas, fruto da pesquisa efetuada pela
profgs_sora e pelos alunos, foram sendo apresentadas e apreciadas
permitindo-se identificar o brincar como uma especificidade da infancia
na iconografia do tempo passado e presente.

o A medida que os trabalhos eram produzidos, iam sendo
socializados, expostos ao grupo e comentados um a um pelo autor,
colegas e professora. Chamava-se atengio nesse momento, para a

riqueza das representagdes grafico-plasticas, para as diferentes maneiras
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de representagio, utilizagdo dos materiais € emprego dos elementos
visuais, o que resultou em diferentes composi¢des. Enfatizou-se a
importancia de marcarmos um estilo pessoal, uma forma de ser e agir
no mundo resultante de nossa construgéo singular.

=
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Produgées artisticas elaboradas nas aulas de Arte

Duas exposicdes efetuadas no Espaco Estético do Colégio de
Aplicagdo da UFSC oportunizaram visibilidade a experiéncia,
possibilitando socializar alguns fragmentos do processo de ensino-
aprendizagem desenvolvido:

Um Olhar Sobre os Saberes Escolares, realizada no ano de
2000, foi proposta pelas turmas Cs do Ensino Fundamental do Colégio
de Aplicagdo da UFSC, com o objetivo de socializar com a familia,
escola e comunidade universitaria os projetos desenvolvidos na proposta
de ensino e pesquisa a partir de projetos de trabalho.

Brincar com Arte, efetuada no ano de 2003, especificamente
organizada pelas professoras e criangas envolvidas com o Projeto
Brincadeiras da Cultura Agoriana, em parceria como Laboratério
de Brinquedos do Colégio de Aplicagdo -LABRINCA - oportunizou
apresentar de forma mais amplaa pesquisa e a produgao desenvolvida
nas aulas de Artes Visuais. Imagens e reprodugdes de artistas
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representando criangas brincando, produgdes artisticas elaboradas por
alunos, imagens do processo e brinquedos do Museu do Brinquedo,
gentilmente cedidos pela professora Telma Piacentini, compuseram o
cenario da exposigio.

Convite elaborado com os desenhos de Hassis

Consideragdes finais

Ao vivenciar essa experiéncia em parceria, toma-se
consciéncia da riqueza de possibilidades e desdobramentos que uma
proposta interdisciplinar aponta para a qualificagio de processos de
aprender e ensinar em escolariza¢io formal. Estabelecer um limite para
algumas consideragdes decorrentes do processo ndo si gnifica o
esgotamento da analise da experiéncia, uma vez que esta se perpetua
ao longo de processo de aprender a ensinar, mas algumas possibilidades
d_e sil}teses que os olhares parceiros conseguem nesse momento

visualizar,

Considera-se que alguns aspectos da meto dologia
empregada em parceria por ambas as disciplinas foram fundamentais
para o.desenvolvimento daexperiéncia: levantamento do material a ser
pesquisado para responder a pergunta inicial referente s brincadeiras
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e jogos da cultura agoriana expressos em Floriandpolis; visita ao
Museu do Brinquedo; selegdo e organizagdo das atividades a serem
vivenciadas no CA por critérios de interesse e viabilidade; pesquisa
junto a comunidade e a fontes iconograficas em relagéio a como eram
praticadas e representadas as brincadeiras; planejamento participativo
para a organizacdo das atividades; organizagao dos grupos de trabalho
em sala de aula; construgdo dos materiais e/ou instrumentalizaco dos
movimentos e técnicas artisticas quando necessario no inicio das
atividades; experimentago das brincadeiras de como eram vividas pelos
acorianos, para a posterior reconstru¢io no universo atual/espacial e
plastico-visual das criangas; avaliag@o coletiva das atividades.

Frente a proposta desenvolvida, aponta-se que o elemento
motivador da experiéncia—a investigagio sobre os jogos e brincadeiras
da cultura agoriana - proporcionou um clima lidico permanente no
decorrer do processo de ensino e aprendizagem interdisciplinar,
contribuindo substancialmente para uma participagio envolvente e
prazerosa dos alunos e dos professores, motivando-os para o
desenvolvimento e ampliagdo dos objetos de conhecimentos em
questao.

Esse mesmo tema possibilitou vivenciar valores da cultura
acoriana, pois permitiu a reelaboragio da memoria, do imaginario
coletivo e das identidades relativas as praticas artisticas dessa cultura,
num inter-relacionamento constante com as vivéncias que propuseram
a atualizacfo de praticas corporais esquecidas.

Verificou-se, portanto, que mesmo os alunos demonstrando
interesse pela tematica abordada, algumas questdes problematizadoras
evidenciaram-se no inicio do trabalho em ambas as disciplinas. Destaca-
se a resisténcia inicial por parte da maioria dos alunos a idéia de
escrever/pesquisar nas aulas de Educac@o Fisica e Arte, por acharem
que nio envolvia 0 movimentar-se e o fazer artistico.

A inflexibilidade em relagfio aos papéis sociais referentes ao
género masculino e feminino, demonstrada inicialmente por alguns alunos
frente a resisténcia em brincar, experimentar e registrar as brincadeiras
por eles consideradas culturalmente como de menina ou de menino, foi
outra questiio interessante que se evidenciou.
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Tais questdes necessitaram ser questionadas pelas professoras
com o intuito de buscar elementos de superagdo. Observou-se que
nos entraves e intercursos dessas expressdes € que se apresentam as
possibilidades de superar os limites impostos pelas estereotipias e
preconceitos.

Um descrédito quanto a satisfacdo nas brincadeiras e a
entrada no mundo imaginario e certo desinteresse na confecgdo dos
brinquedos foram também verificados inicialmente por parte de alguns
alunos. A brincadeira cavalinho-de-pau, por exemplo, foi vista, por
algumas criangas, como sendo “de crianga”. Seu desenrolar, porém,
mostrou a dilui¢do desse preconceito que foi sendo substituido tanto
pelo prazer da experiéncia, quanto pela incorporagdo de uma série de
novos elementos na pratica, como a construgdo dos artefatos e a
elaboragdo de novas atividades e possibilidades de expressdes em
espacos e tempos diferenciados. Um exemplo foi a reconstrug@o dessa
atividade, quando as criangas sugeriram um “rodeio”, propondo
inclusive atividades com obstaculos a serem ultrapassados com os
cavalinhos de pau. Marcante nesse sentido foi a transformagao, pelos
meninos, de um simbolo “juvenil” em um instrumento de demarcagao
da infincia: as correntes que traziam como acessério ao redor da
cintura, tradicionalmente usadas pelas tribos urbanas de “skatistas”,
transformaram-se nas “correias” para os cavalinhos de pau. Observa-
se que, quando a dindmica curricular possibilita as criangas se
expressarem e serem criangas, a infancia ndo € mais entendida como
um tempo de passagem. Quando se oferecem condi¢des objetivas para
a crianga se expressar também no espaco escolar, esta se permite
realmente ser crianga.

Também ndo foi pequena a dificuldade inicial no trabalho
com pequenos grupos. As criangas tinham dificuldades em escolher
os/as colegas de grupo, em lidar com os conflitos/diferengas e com as
trocas de repertdrios. A formagao dos grupos, num primeiro momento,
seguiu critérios estabelecidos pelas professoras, considerando os temas
e privilegiando a heterogeneidade. Esperava-se, no enfrentamento das
diferengas, ajudar a desenvolver a autonomia dos alunos/grupos frente
as trocas de repertdrios e as situagdes de conflito. (PETERS, 2000).
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Podemos, no entanto, afirmar que valorizando a condigio
social de ser crianga, as diferentes dimensdes da cultura apresentadas
viarelatos e imagens de jogos e brincadeiras possibilitaram aos alunos
a consciéncia da diversidade cultural em que estamos imersos. Essa
proximidade com os aspectos significativos do legado cultural da
humanidade proporcionou significativo enriquecimento do referencial
estético-artistico-visual e corporal dos alunos, possibilitando um olhar
estético sobre seus proprios corpos e sua multiplicidade de movimentos.

Nesse contexto de ensinar-aprender, a experiéncia
interdisciplinar aqui relatada possibilitou-nos a aproximacgo de uma
educacgio que considera a diversidade como um recurso positivo e
reconhece o conhecimento como uma propriedade comum a todos,
propondo-se a troca de cddigos e a decodificagdo de outras culturas e
de outros campos de conhecimento.
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Desafios no cotidiano escolar:
0 caso da crianc¢a hiperativa

Ariane Peixoto
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arianel 1@mtv.com.br
Introducio

Este artigo € reflexo de um estudo que parte da minha
curiosidade em aprender um pouco mais sobre o Transtorno do Déficit
de Atenc¢fo e Hiperatividade, que surgiu ao me deparar com um caso
em sala de aulano Colégio de Aplicagido da Universidade Federal de
Santa Catarina.

Inicio fazendo um breve histérico do que chamamos
popularmente de Hiperatividade, algo que no passar dos tempos vem
tendo varias nomenclaturas amedida que se descobrem caracteristicas
e sintomas diferentes e novos.

Disturbio do Controle Mortal foi a primeira denominagéo, em
1902, e na seqiiéncia vieram outras, como Comportamento Pos-
Encefalico (1922), Lesdo Cerebral Minima (1947), Disfunc¢do
Cerebral (1959), Disfuncao Cerebral Minima (1962), Déficit de
Atencdo (1979) e Déficit de Atengao com Hiperatividade (1980).
Assim os primeiros casos foram detectados ¢ estudados até se chegar
a denominacio atual - Transtorno do Déficit de Atengdo com

HiperattwdtatteTnpwibwiadte(TDHED)

Apesar de todas essas denominacdes, havia grandes
dificuldades em definir esse transtorno, entio, na década de 60 sentiu-
se a necessidade de uma definig@o que partisse de uma perspectiva
mais funcional, com énfase na caracterizagio da hiperatividade como
sindrome condutal e a atividade motora excessiva como sintoma
principal. Na década de oitenta, apds muitas pesquisas, outros aspeclos
da defini¢io da sindrome foram ressaltados, especialmente o déficit de
atengao e a falta de autocontrole ou impulsividade, considerando-sc
que essa atividade motora excessiva é proveniente do alcance reduzido
da ateng@o da crianga e da mudanga continua dos objetivos ¢ metas a
que ¢ submetida.
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