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BRINQUEDOTECA: OBJETIVQOS, ORGANIZAC}AO E CLASSIFICAC}AO
Karina de Toledo Araudjo*

RESUMO:

A brinquedoteca é um espaco de préatica pedagodgica fundamentada em
uma metodologia ladica, onde os jogos, os brinquedos e as brincadeiras séo
considerados instrumentos de intevercdo durante o processo de ensino-apren-
dizagem com vistas a possibilitar a crianca a construcdo da realidade a
partir da vivéncia ladica. O principal objetivo é que, por meio de jogos e
brincadeiras, sejam aprendidos diferentes conteudos escolares, favorecen-
do o pleno desenvolvimento dos diferentes aspectos do comportamento as-
sim como a formacdo das capacidades psiquicas superiores. Para tanto, a
brinquedoteca também pode ser considerada um Setor de Recursos Pedago-
gicos. Além disso, a brinquedoteca serve como laboratério e campo de pes-
quisa para os docentes e alunos dos cursos de formacédo de professores,
Psicologia, Turismo, entre outros que consideram o aspecto ludico do com-
portamento humano primordial para o bom desenvolvimento e aprendizagem
dos individuos. Dessa maneira, propde-se neste trabalho orientagdes para a
organizacdo da brinquedoteca e classificacdo dos jogos e brinquedos a partir
de classificacdo psicoldgica; classificagdo pedagodgica; classificacdo por tipo
de jogo e brinquedos e classificagdo por atividades propostas, conteddos es-
colares e temas de trabalho.

PALAVRAS CHAVES: Brinquedos; Classificacédo; Jogos; Organizacdo de
Brinquedoteca.

ABSTRACT:

The toy room is a space of pedagogical practice based on a playful
methodology where games, toys and playing are considered instruments of
intervention during the teaching-learning process with the objective of making
it possible for children to build their reality from their playful experiences.
The main objective is to teach different school CONTEUDOS through fun
and games, thus aiding the full development of the different aspects of
behavior, as well as the formation of the superior psychic capacities. In this
context, the toy room also can be considered a Sector of Pedagogical
Resources. Moreover, the toy room serves as laboratory and field of research
for professors and students of courses such as teacher formation, psychology
and tourism, among others, which consider the playful aspect of the human
behavior fundamental for the good development and learning of the
individuals. This work suggests some guidance for the organization of a toy
room and classification of games and toys considering the aspects of
psychological classification; pedagogical classification; classification by types
of games and toys; and classification by activities pertaining to school
proposals, contents and topics of activities.

KEY-WORDS: Toys; Classification; Games; Organization of toy rooms.
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Introducéo

Conforme Altman (1992) sédo varias os fundamentos e os critérios, utili-
zados pelos pesquisadores (entre eles os que mais se destacam sao: Gross,
Callois, Chateau, Secadas, Buhler e Piaget,), no que se refere a classifica-
¢do dos jogos e brincadeiras. Os fundamentos para essas classificagbes par-
tem de diferentes teorias. Michelet (1992) apresenta algumas classifica¢gfes
encontradas na literatura, entre elas estdo: 1) a classificacdo baseada em
teorias etnolégicas ou socioldgicas: analisa os brinquedos a partir de sua
funcdo nas diversas sociedades; 2) a classificacdo psicolégica que parte da
analise dos jogos e brinquedos em funcédo do desenvolvimento da crianca e a
hierarquia dos jogos por elas apresentadas; 3) a classificacdo fundamentada
em teorias filogenéticas, onde analisam os brinquedos a partir da evolucao
da humanidade reproduzida pelos jogos das criancas e 4) a classificacéo
pedagdgica que estd fundamentada na relacdo dos jogos e brinquedos e os
aspectos e opc¢bes dos métodos educativos. Entretanto, existem outros tipos
de classificagcdes, como aquelas baseadas na faixa etaria das criancgas, no
material que o jogo ou brinquedo é feito, como objeto de cole¢cdo, como fun-
cdo ladica ou apenas uma organizagdo para controle de empréstimo.

Em relacdo a organizacdo de brinquedotecas, Cunha (2001) salienta que
0s materiais devem ser catalogados e registrados de acordo com os objetivos
desse espaco. Para tanto, podem ser utilizadas algumas das classificacbes
ja propostas de jogos e brinquedos como, por exemplo, a classificacdo ICCP
(International Council of Children’s Play, entidade fundada em Ulm na Ale-
manha em 1959) e o Sistema ESAR (desenvolvida em Quebec, no Canada,
pela psicopedagoga Denise Garon), como apresenta Altman (1992). Uma ou-
tra classificacdo, proposta por Cunha (2001) é denominada de Sistema de
Classificacdo de Jogos, Brinquedos e Materiais Pedagogicos N.C., cujo obje-
tivo €, mais especificadamente, atender a organizacdo de uma bringquedoteca
voltada a finalidades pedagdgicas estando estas inseridas nas faculadades
de educacdo como setor de pesquisa e centros de recuros pedagdgicos volta-
dos para a utilizacdo desses materiais em situacdes de aprendizagem.

Em se tratando da classificacdo e catalogacdo dos jogos, brinquedos e
materiais didaticos utilizada na bringuedoteca do Centro Universitario Fila-
délfia - UNIFIL, esta foi estruturada a partir de estudos bibliograficos, de
analises e sinteses das classificacGes propostas pelo Sistema ESAR, pelo
ICCP, pelo Sistema de Classificacdo de Jogos, Brinquedos e Materiais Peda-
gogicos N.C. e na organizacdo metodolégica dos jogos proposta por Araudjo
(2003). A classificacdo aqui apresentada, parte da reflexdo sobre a realidade
e dos objetivos da brinquedoteca da Unifil.

Contudo, a classificacdo adotada pela brinquedoteca do Centro Univer-
sitario Filadélfia — UNIFIL é fundamentada em pressupostos de teorias sobre
o0 desenvolvimento psicolégico da crianca (classificacdo psicoldgica), da ana-
lise pedagdgica (classificacdo pedagogica) dos jogos e brinquedos relaciona-
dos as capacidades e habilidades a serem desenvolvidas durante a interven-
¢ao pedagodgica e no tipo de jogo e brinquedo (classificacdo por tipo de jogo e
brinquedo), relacionada a funcéo ou objetivos dos jogos, brinquedos e brinca-
deiras. E, ainda, uma classificacdo que indique as atividades que podem ser
propostas pelo professor, os conteddos escolares e os temas de trabalho que
possam ser devenvolvidos com o intdito de facilitar a localizacdo dos jogos e
brinquedos conforme as necessidades e solicitacbeso do professor. Ou seja,
a UNIFIL organiza o acervo da brinquedoteca e sua utilizacdo baseada nos
critérios das seguintes classificacfes: classificacdo psicolégica; classifica-
¢ao pedagodgica; classificacdo por tipo de jogo e brinquedos e classificacdo por

TERRA E CULTURA - N%%2 - Ano22

95

>40n—-—<m=>D



96

>40n—-—<m=>D

atividades propostas, conteudos escolares e temas de trabalho. Esta organi-
zacdo baseia-se nos objetivos da brinquedoteca enquanto Centro de Recurso
Pedagdgico, como sugere Cunha (2001) e de Laboratério de Pesquisa em
situacbes de aprendizagem a partir da utilizacdo de jogos, brinquedos e brin-
cadeiras. Nesse caso, tanto os jogos como os brinquedos podem ser conside-
rados materiais pedagodgicos. Isto depende dos objetivos que eles cumprem
durante o processo de intervencdo pedagogica.

Classificacéo dos Jogos e Brinquedos

e Classificagdo Psicoldgica: fundamentada no desenvolvimento da crianca
e em funcédo dos quais se estabelece uma hierarquia dos jogos e sua hierar-
quia com relacdo ao desenvolvimento da inteligéncia; 1) Jogos Motores (fun-
cionais ou de exercicio); 2) Jogos Simbdlicos (representacdo ou pré-operato-
rios); 3) Jogos Operatérios (regras); 4) Jogos de Construcdo ou de Criagéao.
1) Jogos motores, funcionais ou de exercicio: marcados pelo carater
exploratorio. Partemm de movimentos simples e repetitivos. O principal objeti-
vo € conhecer a realidade (objetos, pessoas e causalidade) a partir de experi-
éncias com o préprio corpo com ou sem a integracdo de objetos.
2) Jogos simbdlicos: iniciados pelos jogos de imitacdo (das mais simples até
as mais complexas) e evoluem até a representacao individual e coletiva. Os
objetos ou os movimentos corporais sdo transformados em simbolos (signifi-
cado) cuja funcdo € representar determinada realidade (significante). Piaget,
citado por Aroeira et al (1996), classifica os jogos simbdlicos conforme a
projecdo envolvida no jogo:
2.1) Jogos simbdlicos de combinacgao simples: a crian¢ca usa um objeto (sim-
bolo) para representar suas necessidades ou anseios. O objeto é o apoio
a sua representacao;
2.2) Jogos simbdlicos de combinac¢@es compensatérias: o simbolo é utilizado
pela crianca como forma de compensar alguma situacdo de conflito,
medo, ansiedade. A fantasia € uma maneira da crianca lidar com situ-
acles inusitadas;
2.3) Jogos simbolicos de combinacdes liquidantes: utilizados pela crianca
quando esta necessita liquidar sensacbes desagradaveis (dor, medo,
etc.) por meio da representacdo (fantasia) na tentativa de se equilibrar.
2.4) Jogos de combinac¢8es simbdlicas antecipatdrias: ao representar (rela-
tar de alguma maneira) uma situacdo determinada e real que foi signi-
ficativa para ela, a crianca acrescenta a essa situacao ‘ingredientes
fantasiosos’ (inventados) como forma de tornar possivel que seu desejo
real perante a situacdo fosse contemplado, mesmo que nédo tenha sido
tal situacdo a presenciada por ela;
2.5) Jogos de combinac¢@es simbdlicas ordenadas: a ordenacéo da realida-
de que sera representada € o ponto essencial desses jogos. Implica na
arrumacao, organizacdo e sequéncia de fatos em um determinado tem-
po e espaco com papeis definidos e que devem ser devidamente repre-
sentados por todos os envolvidos no jogo. Normalmente , € 0 que ocorre
na dramatizacdo de algum acontecimento ou historia e depende de um
ajuste coletivo de necessidades.
3) Jogos de regras: envolve conteddos e acbes preestabelecidas que regu-
lam a atividade. Os procedimentos passam a ser minuciosamente definidos
e, em geral, estabelecidos pelo grupo. As regras podem ser incorporadas ou
ser expontaneas. Esses jogos sdo evidenciados do periodo de desenvolvimen-
to pensamento caracterizados pelas operacoes.
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4) Jogos de construcdo ou de criacdo: caracterizados pelas acbes de reu-
nir, combinar, modificar ou transformar objetos para conhecé-los ou resol-
ver problemas. O mesmo percurso é feito e refeito pela crianca diversas
vezes. Todas essas acdes permitem a crianca experimentar e perceber dife-
rentes possibilidades solucdo para a situacdo conflitante por meio de cria-
coes e construcdes.

e Classificacdo Pedagodgica: fundamentada na utilizacdo do jogo, do brin-
quedo ou, ainda, do material pedagdgico, enquanto procedimento de inter-
vencao pedagodgica segundo os diferentes aspectos e opg¢des dos métodos
educativos.

Conforme Kamii e DeVries (1991), a organizacdo dos jogos (classifica-
¢ao) ajuda o professor a desenvolver uma consciéncia critica a respeito de
sua utilizacdo, afim de que ele possa selecionar, modificar e criar novos
jogos. As fungbes que 0s jogos assumem, no contexto de ensino-aprendiza-
gem, podem apresentar objetivos diferenciados. Essas fung¢des sdo determi-
nadas conforme os objetivos a que essas atividades se prestam.

A classificacdo do jogo, brinquedo ou material didatico esta diretamente
relacionado ao assunto, tema, conteddo ou habilidade e capacidade a ser
desenvolvida.

1) Jogos, Brinquedos e Materiais Pedagdgicos: relacionados as capacida-
des e habilidades a serem desenvolvidas.

1.1) Desenvolvimento Corporal (aspecto motor): o objetivo da utili-
zacao dos jogos, brinquedos ou materiais pedagdgicos prima pelo
desenvolvimento das capacidades e habilidades fisico-motoras.

1.1.1) consciéncia corporal: a imagem do corpo é um intuitivo
que o sujeito tem de seu préprio corpo.
1.1.2) esquema corporal: segmentos do corpo e 0 corpo como
um todo;
1.1.3) percepcédo e organizacao espacial: equilibrio, lateralidade,
coordenacao.
1.1.4) percepcdo e organizacao temporal: sucessédo, velocida-
de, cronologia
1.1.5)coordenacdo motora: E a unido harmoniosa de movi-
mentos e supdes a integridade e maturacdo do sistema ner-
VOSO:

1.1.5.1) coordenac¢do motora global: grandes segmentos cor-

porais (grandes grupos musculares).

1.1.5.2)coordenacao motora fina: pequenos segmentos corpo-
rais (pequenos grupos musculares).

1.1.6) experiéncia sensorial: tato, visdo, audicao, olfato, pa-
ladar.
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1.1.7) percepcédo: capacidade de reconhecer e compreender
estimulos recebidos. Esta ligada a atencdo, a consciéncia e
a memodria. Os estimulos provocam sensacfes que possibili-
tam a percebé-los e discriminal-los. Primeiramente sao
sentidos (por meio do desenvolvimento das experiéncias
sensoriais, posteriormente, ocorrem mediacdes entre o
sentir e o pensar e, por fim, acontecem as disciminacgdes
necessarias dos estimulos iniciais. A percepcéo é
dependende do desenvolvimento das experiéncias sensori-
ais descritas anteriormente.

1.1.8) capacidades fisicas:
1.1.8.1) forca muscular, velocidade, resisténcia mus-
cular e cardiovalsucar, flexibilidade, agilidade.

1.2) Desenvolvimento Intelectual (aspecto cognitivo): o objetivo da
utilizacdo dos jogos, brinquedos ou materiais pedagdégicos prima
pelo desenvolvimento das capacidades intelectivas, estruturas
mentais e raciocinio légico.

1.2.1)Exploracdo, aquisicdo, memorizacao, classificacao,
seriacdo, reconhecimento, representacéao, regras,
planejamento, raciocinio légico, criatividade, imagina-
¢cdo, expresséao,

1.3) Desenvolvimento Afetivo e Social: o objetivo da utilizagédo dos
jogos, brinquedos ou materiais pedagogicos prima pelo desenvol-
vimento da afetividade e da socializacao.

1.3.1) identificacdo, auto-afirmacdo, sentimentos, emo-
¢oes, valores (juizo moral), comunicacao,etc.

e Classificacao por tipo de jogo: Esta classificacdo utiliza como critério a
funcdo do jogo e o objetivo (ou objetivos) que justifica sua utilizacdo. ou do
brinquedo, estando esta diretamente relacionada ao objetivo da crianca du-
rante a atividade. Conforme Araujo (2003), as categorias em que se dividem
os tipos de jogos estdo estreitamente vinculadas ao conteudo desses, ao
contexto em que sdo praticados, aos objetivos mais gerais que o professor
pretende alcangcar em suas aulas, aos aspectos (bioldgicos,
neurocomportamentais, cognitivos e sécio-culturais) amplamente caracteri-
zados como objetivos especificos a serem atingidos por meio de determinado
tipo de jogo. Outro fator que possibilita a classificar os jogos em tipos dife-
rentes, estd relacionado ao nivel de desenvolvimento do pensamento da cri-
anca que, muitas vezes, justifica ou determina a utilizacdo dessa atividade.

Tipos de Jogos

1) Jogos funcionais ou psicomotores;

2) Jogos sensoriais ou perceptivos motores;
3) Jogos intelectivos ou jogos de raciocinio;
4) Jogos de imitacédo, ficcdo ou faz de conta;
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5) Jogos de construcédo, fabricacdo, combinac&o ou criativo;
6) Jogos de transicdo ou de deslocamento;
7) Jogos competitivos;
8) Jogos cooperativos;
9) Jogos de saldo, jogos de mesa ou pequenos jogos;
10) Jogos de rua e brincadeiras populares ou recreativos tradicionais;
11) Jogos e brincadeiras regionais ;
12) Jogos ritmicos;
13) Jogos draméticos;
14) Jogos didéaticos ou pedagdgicos;

1) Jogos motores, funcionais ou psicomotores: sdo definidos com base nos
aspectos bioldgicos e neurocomportamentais do movimento. O principal obje-
tivo é a exploracdo, o desenvolvimento, o aprimoramento ou manutencdo das
capacidades fisicas e das habilidades motoras. Os jogos motores, ‘nascem’
da combinacdo de movimentos naturais como: andar, correr, lancar, rece-
ber, saltar, saltitar, transportar (utilizacdo ou ndo de ferramentas — materi-
ais), etc. Para Le Boulch citado por Araujo (2003), os jogos funcionais exigem
das criancas o desenvolvimento ou o aprimoramento das condutas
psicomotoras, visto que padrdes corporais e mentais encontram-se ligados?.
Dessa forma, esses jogos permitem as criangas a utilizacdo dos movimentos
de coordenacédo dindmica geral (coordenacdo da composicdo dos movimentos
naturais: corrida, arremesso, salto, recepc¢éo, etc.).

2) Jogos sensoriais ou perceptivos-motores: sdo distintos dos jogos funcio-
nais ou motores por serem fundamentados, principalmente, nos aspectos
neurocomportamentais do desenvolvimento onde sdo percebidos a evidéncia
das habilidades senso6rio-motoras, perceptivas e coordenativas.

3) Jogos intelectivos ou jogos de raciocinio: baseados nos aspectos
neurocomportamentais e nos aspectos cognitivos como, por exemplo:
memorizacao, categorizacdo, comunicacao, atencdo, percepcao e avaliagcdo
de situacdes, taticas e estratégias, sintese, sequéncia de pensamento, lin-
guagem (oral e escrita), etc.

4) Jogos de imitacédo, de ficcdo ou faz de conta: relacionados ao simbolis-
mo: a imitacdo, a imaginagcdo e a representacao.

5) Jogos de fabricacédo, de construcdo ou de criacdo: possibilitam que
diferentes dominios do comportamento, assim como diferentes aspectos de
desenvolvimento sejam valorizados. O professor deve tirar proveito dessas
atividades propondo variagcbes e mecanismos os quais favorecam o alcance
de diferentes objetivos. fabricacdo, de combinacédo e de construcdo fazem
parte de uma das categorias (ou tipos) de jogos que devem receber uma
especial atencdo. Os jogos de construcdo sdo considerados jogos de transi-
¢cdo e, para serem desenvolvidos pelas criancas, necessitam das demais
classes de jogos, ou seja, 0s jogos sensoOrio-motores, 0s jogos simbdlicos e os
jogos de regras.

1 Aspecto bioldgico e neurocomportamental. Dominio motor e cognitivo.

TERRA E CULTURA - N%%2 - Ano22

99

>40n—-—<m=>D



100

>40n—-—<m=>D

6) Jogos de transicdo e deslocamento: caracterizam-se pela necessidade
da crianca em deslocar objetos, a si propria ou, ainda, outra(s) crianca(s)
para que a atividade seja efetivada conforme as regras e os objetivos propos-
tos. Entre outras func¢fes do desenvolvimento, a nog¢ao espacial e temporal é
muito solicitada, além do que, quando o deslocamento € do préprio corpo ou
de outras criancas as capacidades e habilidades fisicas como forga, equili-
brio e coordenacdo sdo, constantemente, solicitadas.

7) Jogos competitivos: a principal caracteristica é a competitividade. O as-
pecto afetivo e social do comportamento sdo evidenciados. O grupo (unido de
mais de um sujeito) e a socializacdo se tornam aspectos essenciais no de-
senvolvimento dos jogos. A questdo do ganhar e do perder esta muito relaci-
onada com a formacao do juizo moral, justica, verdade, regras, etc.

8) Jogos cooperativos: fundamentam-se na cooperacédo, no trabalho em grupo.
Para o efetivacdo da atividade € necesséario a participacdo de mais de uma
crianca. O trabalho em grupo aparece como uma caracteristica imprescindi-
vel ao desenvolvimento do pensamento da crianca.

9) Jogos de mesa, de saldo ou pequenos jogos: fundamentados nos mesmos
aspectos e atendem objetivos semelhantes durante o seu desenvolvimento
gue os jogos intelectivos ou jogos de raciocinio. Desta forma estes sao opcdes
de jogos de raciocinio e também de jogos perceptivos-motores (aspectos
neurocomportamentais). Alguns exemplos desses jogos sao: xadrez, dama,
ténis de mesa, trilha, jogo da velha, resta um, etc...

10) Jogos tradicionais: vinculados as atividades que perpassam pelo tem-
po e sao transmitidos de geracdo em geracdo. A estes se vincula a cultura
de jogos infantis tradicionais que sdo conhecidos, entre outras denomina-
¢des, como jogos recreativos (ou ladicos) tradicionais, jogos de rua e brin-
cadeiras populares. Friedmann, citada por Araujo (2003) afirma que as
tecnologias atuais (primeira década do século XXI) e a diferenciacdo no
espaco dos jogos, influenciam massificadamente nas brincadeiras, nos jo-
gos e nos tipos de brinquedos infantis. A crianca est4d mais voltada para o
brinquedo-objeto de consumo. O papel do educador é o de despertar nas
criancas a criatividade (criacdo) e a comunicacdo por meio das brincadei-
ras e dos jogos tradicionais.

11) Jogos e brincadeiras regionais: correspondem aqueles que trazem as
caracteristicas regionais e as mudancas que o0s jogos sofrem de acordo com
0 contexto de cada regido. Um dos aspectos do comportamento evidenciado
durante a realizacdo desses jogos, € 0 aspecto soOcio-cultural.

12) Jogos ritmicos: as atividades baseiam-se em movimentos combinados
(coordenados) a partir de um ritmo determinado. Os movimentos precisam
ser realizados em um determinado tempo e espaco. Normalmente, esses
jogos necessitam de algum tipo de som.

13) Jogos dramaéaticos: as caracteristicas fundamentais desse tipo de jogo
sdo encontradas nos jogos de imitacédo, ficcdo ou faz de conta. S&o atividades
que evidenciam a representacdo de determinada situacdo ou situacfes da
realidade. Podem ser utilizados materiais para a realizacdo desse tipo de
jogo. O aspecto simbdlico é considerado o mais evidenciado durante o desen-
volvimento das atividades dramaticas.

14) Jogos didaticos ou pedagdgicos: apresentam a evidéncia dos mesmos
aspectos do comportamento e caracteristicas semelhantes aos jogos
intelectivos ou jogos de raciocinio sao os jogos didaticos, por exemplo: que-
bra-cabecas, dobraduras, etc.
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Outros aspectos a serem considerados pelo professor, ou interventor
das situacdes de aprendizagem por meio de jogos e brincadeiras, relacio-
nam-se aos recursos disponiveis para o desenvolvimento das atividades. En-
tre esses recursos encontram-se: 1) a utilizacdo do proprio corpo sem a
utilizacdo de materiais ou ferramentas; 2) o espaco disponivel; 3) o namero
de participantes; 4) entre outros.

O professor precisa ter clareza quanto ao tipo de jogo a ser desenvolvido
em cada situacdo, levando em conta seus objetivos, o nivel de desenvolvi-
mento das criancas e possibilitar aos alunos a andlise das caracteristicas do
jogo em questéo.

Para Friedmann apud Araujo (2003), a escolha do jogo deve: 1) partir dos
interesses especificos das criancas; 2) possibilitar que elas o transformem
(participacdo ativa); 3) o jogo deve possibilitar a crianca uma avaliacdo de
sua atuacédo; 4) ir ao encontro dos objetivos pré estabelecidos pelo professor;
5) desenvolver a autonomia da criancgas; 6) possibilitar a coordenacdo de
diferentes pontos de vista; 7) incentivar a elaboragcdo de idéias, questdes,
resolucdes de problemas e 8) propiciar o estabelecimento de diferentes rela-
coes.

Tipos de Brinquedos

1) brinquedos de afetividade;

2) brinquedos de armar e de montar;
3) brinquedos de atividades fisicas;
4) brinquedos de berco;

5) brinquedos de encaixar,;

6) brinquedos de faz-de-conta,;

7) brinquedos musicais;

8) brinquedos tradicionais;

Conforme consta no presente regulamento, a brinquedoteca do Centro
Universitario Filadélfia — UNIFIL funciona como Laboratério de Pesquisa e
Ensino para os docentes e discentes dos Cursos de Pedagogia e Psicologia e
como Setor de Recursos Pedagogicos, cujo principal objetivo € atender pro-
fessores e alunos da Educacéo Infantil e das Séries Iniciais do Ensino Fun-
damental, sendo estes ultimos, alunos que apresentam dificuldades de
aprendizagem.

Para atender os referidos objetivos educacionais, foi adaptado do Siste-
ma de Classificacdo de Jogos, Brinquedos e Materiais Pedagdgicos NC (Cu-
nha, 2001), um sistema de classificacdo que facilite o trabalho do professor
durante a localizacdo dos jogos e brinquedos e que atendam as solicitacfes
conforme as atividades propostas, aos conteludos escolares e temas de tra-
balho que serdo desenvolvidos.

Atividades propostas: referem-se ao tipo de acdo a ser realizada pela
crianca durante a utilizacdo do brinquedo e do jogo.
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ATIVIDADES PROPOSTAS

aboboar

abrir @ fechar

aCeninar

aceriar o alvo
acolehetar

scarmpanhar o Ftno
afivelar

ARTUIpPAr

alinhavar

amarrar

AT

analizar

andlar

AleCcypar fatos

apakpar

apertar

Armar

ATTCINCESAT

associar figuras
associar formas
:'_'\-\."il.ll.'i_'lr il.l&i.ﬂ!i
aszociar letrs

azsociar letras ¢ figuras
asanciar letras ¢ palaveas
asmociar n® e quantidade
AsEOCIAT ahelos
associar palavras

AEROCTAT p.al:l'n.'r,,h',' H ] ﬁ:.-'_ur.'l

sssociar lvmanlos

atirar balangar

ompor e decompor

COmCeltuar
COMCENIFAf 30
COnEInLe

comlar

COIvhormar
conirelar copiar
COTET

Cortar com tesoura
COrlar Sem [S30ura
costurar

criar

talar

famer: analogias, correspond

forme a termo ¢ forga

focalizar o olhar

formar: conjuntos, figuras, frases

e palavras
G |
generalizar

girar

wdentificar cores

decalcar
decodificar
decempor desenhbios
decompor frases
Hecompor |'|:|.I.".'.-'nL'-.
deduzir

dermubar

descobrir scgredos
descrever
desenhar

desbocar
desrmoniar

dialogan

dhigtar

direcionar

dliscar

discriminar cores

discr, estr. mtmicas

pientificar ﬁ]:".- geomelricis
identificar formas
identificar letras
identificar nimeros
Identificar objeios
Identificar paries do todo
Identificar posighes
[dentificar quantvdades
[dentificar silhuctas
[dentificar sons

ldentificar sons finais
ldentificar tamanhos
Identificar volumes

Inferir

it s
jogar

J|:|_|.r,.'1r

ler
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halancan discr. formas
hater discr. peso
brimcar discr. posigie
I5CT. GONIS
calcular discr, tamanhos
caritmbar discr. texturas
SArTeEaAr dividir
churar dramatizar

classificar

codificar ¢ decodificar empilhar

colar CITIMETTAT
colonr encaixar pogas
icombinar encHxar pines
COMmparar enfiar
competic errolar
completar figuras ENrOSCHLT
completar frases eopuilibrar
completar palavras SECTEvVEr
compor figuras ascubir
compor frases eslarmpar

compor palavras

csirulurar espaco

cslrulurar lempo

executar ondens

i R’
Observar raciocinar
{Jperar rebader
Ordenar letras recolher

Oirdenar nimeros
Ondenar quantidade
Oirdenar sentengas
Ordenar tamanhos

Cirganizar seqgiléncia

reconhecer figuras
reconhecer frases
Tepresentar imagens

tTeconhecer letras

:];r.-r as horas
figar
Firnpar
Jisar
localizar
manipular
martelar
mmenvarizar

oniar

THOMmesEr

ohservar

ardenar letras

ardenar niimeres

ardenar quantidade
ardenar sentengas

ardenar tamanhos
organizar segliénclas
organizar segiéncia logica
organizar segliéncia temporal
ortografar

CHEYiT

5

Soguir

SCEUIT platas

zelecionar

reconhecer a sequencia silabica  zeniir

separar objelos
separar palavras
separar partes

EHL.ll;i:,"'rlL"'i ar
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Crrganizagho seq. Kgica

TR 554 'ili'!'l'lpw-‘.'TiI!.
uvir

reconhecer mimeras
reconhecer ¢hyelos
reconhecer palavras
recoathecer silabas
reconhecer sons

ENEEETETE

Farear cors
Parear figuras
F‘il.ﬂ!ilr j’l1|'|'|'.il!'i
Parear ohjetos
Parear tamanhos
Peclilar

Pesgar

Pensar
Perceher
Pesfurar
Pescar

Pintar
Plunear
Fonluar
Preancler
Pregar
Presaionar
Pular

Puxar

redigit

relaxar

repetir batidas
repetie frases
Tepetir numerais
repedir palavres
repetir sogibineias
Fepetir sons
representar
reproduzir desenhos
reproduzir estraburis
reproduzar malelos
reproduzir palaveas
reproduzir sons
reverier

rimar

OGO LICAT

{Fuantificar

Keriar

Bimtetizar

ielefonar
tocar

iracar

jutilizar

I

peshr e despar

wirar

..-'Ir.IIrJ_r:ll'd'ﬂll'i' e Crrha f2000)

Conteldos Escolares e Temas de Trabalho: referem-se aos conteddos
veiculados pelas diferentes areas do conhecimento e aos temas ou assuntos
utilizados como centro de interesse.
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'ONTEUDOS ESCOALRES E TEMS DE TRABALHO

Acentuagio

Acidentes geogrificos
Aghes psicomotoras
Adicio

Adjetivos

\Agua

Alfabeto

Alimentos

Animais invertchrados
Animais vertebrados
Ar

Ares

|Asiros

G Q

Geografia quantidade

Germinagio quimica

Gramatica

Grupo
e
regides
regras

Habitagio nimo

hist6ria do Brasil roupas

histéria em quadnnhos

histdria Geral

satde

semelhangas

Bactérias
Biologia
Brincadeira

Brinqudo cantado

[migrantes se:{uni]dndc
lindio kilabas
[[msetos kimbolos civicos

[nstrumentas de trabalhe  simbolos matemdaticos

sociedade

[nstrumentos musicais
sociologia

S0Mns
substantivo ﬂ.l.‘-'E-T["’Hﬂ

substantivo concreto

Calendano
Células
Cidadania
Cidade

Ciénclas

Jogos

Lazer fabuada
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Comunicacio
Conceitos

Conjunto

Contacio de historias
Convivio social
Cores

Corpo humano
Costumes

Cultura
|

Legumes tamanho |
Letras leatro

litaratura infantil tecnologia

Literatura tem peratura

literatura infanto-juvenil tempo cronoldgico

localizaco geografica  ftempo histérico

localizagio temporal tempo percebido
tempo sentido

tempo vivido

lerra

territbrios

1exios

IlichE lisicos
trabalho

trabalhos manuais

transito

| I

Desenhos

Dias da semana
IDif':rtm;Hs
Distincia
Diversidade cultural

[hvisdo

VEMES

[Matureza

Ecologia

Educacio fisica

[Mimeros volume

Mapas |:mi VErso
Miquinas | tensilios domesticos
Matematica |

meios de trasportes

meses do ano

Minerais
Motricidade ‘alores econdmicos
Multiplicagio wvalores morais
Municipios valores sociais
Musica I"."Egﬁ'[ﬂ-:iﬂ

verbos

verduras -

vestimentas
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Emprego
[Enerpa

Ensing religinao

Escravos

[Espotes

Estapdes do ano oljotes animados
Estados dos paises objetos de higiéne
Estados fsicos ofjetes inanimados
[Etica Drtografia

Etmias

Familia Pajses

Fecundagio Palavras

Festas regionais perceppiies @ sensaghes

Figuras geomdéiricas j’ﬂmn&gﬁ:ni de ficgdo

Filosofia Personalidades

Fisica {Ptura

Flora pluralidads cultural 107
Folclore ponios cardeis

Fontes de energia Proconceito

Formas Propriedade

Formas de expressio

Frapdies

Frases

Frutas

Fungos A |.IL:I||'.I|'|:J|:.I'|‘? de  Cunha

PR

Organizacéo do Sistema de Classificacao

1) IDENTIFICACAO DOS JOGOS, BRINQUEDOS e MATERIAIS PEDAGOGI-
COS: Cada jogo, brinquedo ou material pedagdégico recebe uma etiqueta con-
tendo informac8es sobre a localizacdo, a classificacdo psicolégica do jogo, as
habilidades e capacidades a serem desenvolvidas (classificacdo pedagdgica)
e 0 namero do exemplar do referido material.

1.1) localizacao: estante em que o jogo, brinquedo ou material pedago-
gico esta localizado. Segue as letras do alfabeto e a ordenacéo das estan-
tes nos espacos determinados.
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1.2) classificacado psicoldgica do jogo: identificados pela cor da letra cor-
respondentes a estante em que o jogo, o brinquedo ou o material pedagdgico
esta localizado.
1.1.1) Jogos Motores (funcionais ou de exercicio): vermelho;
1.1.2) Jogos Simbodlicos (representacdo ou pré-operatorios): verde;
1.1.3) Jogos Operatérios (regras):amarelo
1.1.4) Jogos de Construcao ou de Criacao: azul;
1.3) classificacéo pedagoégica dos jogos e brinquedos (habilidades e
capacidades a serem desenvolvidas): cores e letras iniciais referentes ao
aspecto do desenvolvimento de maior relevancia durante o desenvolvimento
das atividades.
1.3.1) Desenvolvimento Corporal (aspecto motor): DC em laranja;
1.3.2) Desenvolvimento Intelectual (aspecto cognitivo): DI em preto;
1.3.3) Desenvolvimento Afetivo e Social: DA/S em rosa.
1.4)numero do exemplar do jogo, brinquedo ou material pedagdgico:
ex.00.

2) FICHAS DE IDENTIFICACAOQ: Organizadas em um fichario por ordem alfa-
bética referentesaos conteudos escolares e temas de trabalho a serem
desenvolvidos. As informacgdes constantes nas fichas sdo referentes aos
aspectos pedagogicos dos jogos, brinquedos ou materiais pedagogicos. Nas
fichas contém as seguintes informacdes:1) Assunto: contelidos escolares e
temas de trabalho; 2) Localizacdo (estante): letra e cor; 3) NUmero de registro
(conforme livro tombo); 4) Tipo do jogo, brinquedo ou material pedagégico (base-
ada na classificacao por tipo de jogo e brinquedo); 5) Atividades propos-
tas; 6)Habilidade ou capacidade a ser desenvolvida (baseada na classificacao
pedagdgica dos jogos); 7) ldade aproximada; 8) Exemplares (quantidade).

3) REGISTRO DOS JOGOS, BRINQUEDOS OU MATERIAIS PEDAGOGICOS:
informacdes constantes no livro tombo referentes aos aspectos fisicos dos
jogos, brinquedos e materiais pedagdgicos.

1) Numero de registro: conforme a ordem de entrada do material no arcevo
da brinquedoteca;

2) Data da Entrada;

3) Nome do jogo, brinquedo ou material pedagdgico;

4) Fabricante e Local;

5) Cédigo e ano de fabricacéo;

6) Compontentes;

7) Tipo de jogo ou brinquedo (classificacdo por tipo de jogo e brinquedo);
8) Localizacdo (na brinquedoteca);

9) Descricdo das regras.
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O professor ou 0 mediador das atividades pedagdgicas, por meio de jogos
e brincadeiras, necessita ter uma fundamentacéo teérico-metodolégica que
0 possibilite trabalhar da melhor forma possivel com os recursos oferecidos
por uma brinquedoteca que serve como Setor de Recursos Pedagdgico e como
Laboratério de Pesquisas voltadas ao a pratica pedagogica que contemple
uma metodologia ladica. Para tanto, alguns conhecimentos em relacdo a
definicbes e conceitos de jogos e brincadeiras sdo fundamentais, assim como
conhecer alguns critérios que devem pautar a escolha do jogo ou dos brin-
gquedos em cada situacdo pedagogica.

Kamii e DeVries (1991) definem o jogo com uma atividade desenvolvida
de acordo com uma regra que especifique o que cada crianca devera fazer e
0s papéis que deverdo ser desempenhados, papéis estes que séo
interdependentes, opostos e cooperativos. As regras sdo estabelecidas por
consenso ou convencdo. Essa atividade deve possibilitar confrontagdes, opo-
sicdo de aclOes e, portanto, a elaboracdo de estratégias por parte dos jogado-
res. Para ser considerado um bom jogo, o professor deve analisar a atividade
a partir de alguns critérios: um bom jogo deve ser interessante e desafiador;
0 professor precisa pensar no tipo de desafio que o jogo propde para as crian-
¢as; considerar o que esses desafios significam teoricamente.

Durante a escolha do jogo e a partir deste critério, devem ser conside-
rados dois momentos:

1) a analise das possibilidades do conteudo do jogo;
2) a analise da acdo da crianca jogando, ou seja, perceber o signi-
ficado do jogo para ela.

O professor deve observar o envolvimento, papéis principais e secundari-
0s, das criancas durante ao jogo, seja agindo, observando ou pensando o que
depende de seu nivel de desenvolvimento. Cada tipo de acdo evidencia um
aspecto do comportamento diferente, depende da intencdo da crianca, mas
todos os jogos estimulam ac¢des mentais que implicam em ac0es fisicas.

Conforme Kishimoto (1994), um dos elementos que diferenciam 0s jogos
das brincadeiras é o sistema de regra que regulamentam essas atividades.
Nos jogos, as regras séo socialmente e culturalmente construidas e, na maio-
ria dos casos, depende de objetos (materiais utilizados durante a atividade).
Nas brincadeiras, geralmente, o que orienta a atividade s&o as regras de
comportamento e a imaginagdo. O brinquedo é o suporte das brincadeiras
(ferramenta, material) cuja funcéo relacionar situacfes reais e pensamento.

Araujo (2003), ao analisar as afirmacdes de Kishimoto, relata que ape-
sar do sistema de regras ser um dos indicadores das diferencas entre jogos
e brincadeiras, ndo quer dizer que nos jogos ndo se imagina e que nas
brincadeiras ndo existam regras organizadas. Para melhor explicar essa afir-
macado, € necessario identificar o tipo de regra que esta evidéncia durante a
atividade, ou seja, nos jogos a imaginacdo esta presente de forma oculta e
sdo as regras construidas que orientam a atividade; na brincadeira, sdo as
regras culturais que se apresentam de forma oculta e o que orienta a ativi-
dade é a imagina¢do, o simbolismo.

Vygotsky, citado por Kishimoto (1994), afirma que o brincar envolve uma
acdo complexa, pois a crianca reorganiza suas experiéncias e, ao reorganiza-
las cria espaco para a reconstrucdo do conhecimento. A brincadeira coloca a
crianca na presenca de situagbes do cotidiano e uma indeterminacdo quan-
to ao seu uso.

Sendo assim, qualquer jogo pode fazer parte da brincadeira quando ele é
0 objeto da brincadeira mas, a brincadeira ndo pode ser considerada um
jogo. Basicamente o que muda o sentido entre os conceitos é a intencao da
crianca e o objetivo das atividades.
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