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BRINQUEDOTECA: OBJETIVOS, ORGANIZAÇÃO E CLASSIFICAÇÃO

Karina de Toledo Araújo*

RESUMO:
A brinquedoteca é um espaço de prática pedagógica fundamentada em

uma metodologia lúdica, onde os jogos, os brinquedos e as brincadeiras são
considerados instrumentos de inteverção durante o processo de ensino-apren-
dizagem com vistas a possibilitar à criança a construção da realidade a
partir da vivência lúdica. O principal objetivo é que, por meio de jogos e
brincadeiras, sejam aprendidos diferentes conteúdos escolares, favorecen-
do o pleno desenvolvimento dos diferentes aspectos do comportamento as-
sim como a formação das capacidades psíquicas superiores. Para tanto, a
brinquedoteca também pode ser considerada um Setor de Recursos Pedagó-
gicos. Além disso, a brinquedoteca serve como laboratório e campo de pes-
quisa para os docentes e alunos dos cursos de formação de professores,
Psicologia, Turismo, entre outros que consideram o aspecto lúdico do com-
portamento humano primordial para o bom desenvolvimento e aprendizagem
dos indivíduos. Dessa maneira, propõe-se neste trabalho orientações para a
organização da brinquedoteca e classificação dos jogos e brinquedos a partir
de classificação psicológica; classificação pedagógica; classificação por tipo
de jogo e brinquedos e classificação por atividades propostas, conteúdos es-
colares e temas de trabalho.

PALAVRAS CHAVES: Brinquedos; Classificação; Jogos; Organização 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 CONTEÚDOS 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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Introdução
Conforme Altman (1992) são várias os fundamentos e os critérios, utili-

zados pelos pesquisadores (entre eles os que mais se destacam são: Gross,
Callois, Château, Secadas, Bühler e Piaget,), no que se refere a classifica-
ção dos jogos e brincadeiras. Os fundamentos para essas classificações par-
tem de diferentes teorias. Michelet (1992) apresenta algumas classificações
encontradas na literatura, entre elas estão: 1) a classificação baseada  em
teorias etnológicas ou sociológicas: analisa os brinquedos a partir de sua
função nas diversas sociedades; 2) a  classificação psicológica que parte da
análise dos jogos e brinquedos em função do desenvolvimento da criança e a
hierarquia dos jogos por elas apresentadas; 3) a classificação fundamentada
em teorias filogenéticas,  onde analisam os brinquedos a partir da evolução
da humanidade reproduzida pelos jogos das crianças e 4) a classificação
pedagógica que está  fundamentada na relação dos jogos e brinquedos e os
aspectos e opções dos métodos educativos. Entretanto, existem outros tipos
de classificações, como aquelas baseadas na faixa etária das crianças, no
material que o jogo ou brinquedo é feito, como objeto de coleção, como fun-
ção lúdica ou apenas uma organização para controle de empréstimo.

Em relação a organização de brinquedotecas, Cunha (2001) salienta que
os materiais devem ser catalogados e registrados de acordo com os objetivos
desse espaço. Para tanto, podem ser utilizadas algumas das classificações
já propostas de jogos e brinquedos como, por exemplo, a classificação ICCP
(International Council of Children’s Play, entidade fundada em Ulm na Ale-
manha em 1959) e o Sistema ESAR (desenvolvida em Quebec, no Canadá,
pela psicopedagoga Denise Garon), como apresenta Altman (1992). Uma ou-
tra classificação, proposta por Cunha (2001) é denominada de Sistema de
Classificação de Jogos, Brinquedos e Materiais Pedagógicos N.C., cujo obje-
tivo é, mais especificadamente, atender a organização de uma brinquedoteca
voltada à finalidades pedagógicas estando estas inseridas nas faculadades
de educação como setor de pesquisa e centros de recuros pedagógicos volta-
dos para a utilização desses materiais em situações de aprendizagem.

Em se tratando da classificação e catalogação dos jogos, brinquedos e
materiais didáticos utilizada na brinquedoteca do Centro Universitário Fila-
délfia - UNIFIL, esta foi estruturada a partir de estudos bibliográficos, de
análises e sínteses das classificações propostas pelo Sistema ESAR, pelo
ICCP, pelo Sistema de Classificação de Jogos, Brinquedos e Materiais Peda-
gógicos N.C. e na organização metodológica dos jogos proposta por Araújo
(2003). A classificação aqui apresentada, parte da reflexão sobre a realidade
e dos objetivos da brinquedoteca  da Unifil.

Contudo, a classificação adotada pela brinquedoteca do Centro Univer-
sitário Filadélfia – UNIFIL é fundamentada em pressupostos de teorias sobre
o desenvolvimento psicológico da criança (classificação psicológica), da aná-
lise pedagógica (classificação pedagógica) dos jogos e brinquedos  relaciona-
dos as capacidades e habilidades a serem desenvolvidas durante a interven-
ção pedagógica e no tipo de jogo e brinquedo (classificação por tipo de jogo e
brinquedo), relacionada à função ou objetivos dos jogos, brinquedos e brinca-
deiras. E, ainda, uma classificação que indique as atividades que podem ser
propostas pelo professor, os conteúdos escolares e os temas de trabalho que
possam ser devenvolvidos com o intúito de facilitar a localização dos jogos e
brinquedos conforme as necessidades e solicitaçõeso do professor. Ou seja,
a UNIFIL organiza o acervo da brinquedoteca e sua utilização baseada nos
critérios das seguintes classificações: classificação psicológica; classifica-
ção pedagógica; classificação por tipo de jogo e brinquedos e classificação por
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atividades propostas, conteúdos escolares e temas de trabalho. Esta organi-
zação baseia-se nos objetivos da brinquedoteca enquanto Centro de Recurso
Pedagógico, como sugere Cunha (2001) e de Laboratório de Pesquisa em
situações de aprendizagem a partir da utilização de jogos, brinquedos e brin-
cadeiras. Nesse caso, tanto os jogos como os brinquedos podem ser conside-
rados materiais pedagógicos. Isto depende dos objetivos que eles cumprem
durante o processo de intervenção pedagógica.

Classificação dos Jogos e Brinquedos
• Classificação Psicológica: fundamentada no desenvolvimento da  criança
e em função dos quais se estabelece uma hierarquia dos jogos e sua hierar-
quia com relação ao desenvolvimento da inteligência; 1) Jogos Motores (fun-
cionais ou de exercício); 2) Jogos Simbólicos (representação ou pré-operató-
rios); 3) Jogos Operatórios (regras); 4) Jogos de Construção ou de Criação.
1) Jogos motores, funcionais ou de exercício: marcados pelo caráter
exploratório. Partem de movimentos simples e repetitivos. O principal objeti-
vo é conhecer a realidade (objetos, pessoas e causalidade) a partir de experi-
ências com o próprio corpo com ou sem a integração de objetos.
2) Jogos simbólicos: iniciados pelos jogos de imitação (das mais simples até
as mais complexas) e evoluem até a representação individual e coletiva. Os
objetos ou os movimentos corporais são transformados em símbolos (signifi-
cado) cuja função é representar determinada realidade (significante). Piaget,
citado por Aroeira et al (1996), classifica os jogos simbólicos conforme a
projeção envolvida no jogo:

2.1) Jogos simbólicos de combinação simples: a criança usa um objeto (sím-
bolo) para representar suas necessidades ou anseios. O objeto é o apoio
a sua representação;
2.2) Jogos simbólicos de combinações compensatórias: o símbolo é utilizado
pela criança como forma de compensar alguma situação de conflito,
medo, ansiedade. A fantasia é uma maneira da criança lidar com situ-
ações inusitadas;
2.3) Jogos simbólicos de combinações liquidantes: utilizados pela criança
quando esta necessita liquidar sensações desagradáveis (dor, medo,
etc.) por meio da representação (fantasia) na tentativa de se equilibrar.
2.4) Jogos de combinações simbólicas antecipatórias: ao representar (rela-
tar de alguma maneira) uma situação determinada e real que foi signi-
ficativa para ela, a criança acrescenta a essa situação ‘ingredientes
fantasiosos’ (inventados) como forma de tornar possível que seu desejo
real perante a situação fosse contemplado, mesmo que não tenha sido
tal situação a presenciada por ela;
2.5) Jogos de combinações simbólicas ordenadas: a ordenação da realida-
de que será representada é o ponto essencial desses jogos. Implica na
arrumação, organização e sequência de fatos em um determinado tem-
po e espaço com papeis definidos e que devem ser devidamente repre-
sentados por todos os envolvidos no jogo. Normalmente , é o que ocorre
na dramatização de algum acontecimento ou história e depende de um
ajuste coletivo de necessidades.

3) Jogos de regras: envolve conteúdos e ações 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 expontâneas. Esses jogos são evidenciados do período de desenvolvimen-
to pensamento caracterizados pelas operações.
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4) Jogos de construção ou de criação: caracterizados pelas ações de reu-
nir, combinar, modificar ou transformar objetos para conhecê-los ou resol-
ver problemas. O mesmo percurso é feito e refeito pela criança diversas
vezes. Todas essas ações permitem à criança experimentar e perceber dife-
rentes possibilidades solução para a situação conflitante por meio de cria-
ções e construções.

• Classificação Pedagógica: fundamentada na utilização do jogo, do brin-
quedo ou, ainda, do material pedagógico, enquanto procedimento de inter-
venção pedagógica segundo os diferentes aspectos e opções dos métodos
educativos.

Conforme Kamii e DeVries (1991), a organização dos jogos (classifica-
ção) ajuda o professor a desenvolver uma consciência crítica a respeito de
sua utilização, afim de que ele possa selecionar, modificar e criar novos
jogos. As funções que os jogos assumem, no contexto de ensino-aprendiza-
gem, podem apresentar objetivos diferenciados. Essas funções são determi-
nadas conforme os objetivos a que essas atividades se prestam.

A classificação do jogo, brinquedo ou material didático está diretamente
relacionado ao assunto, tema, conteúdo ou habilidade e capacidade a ser
desenvolvida.

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

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

1.1.1) consciência corporal: a imagem do corpo é um intuitivo
que o sujeito tem de seu próprio corpo.
1.1.2) esquema corporal: segmentos do corpo e o corpo como
um todo;
1.1.3) percepção e organização espacial: equilíbrio, lateralidade,
coordenação.
1.1.4) percepção e organização temporal: sucessão, velocida-
de, cronologia
1.1.5)coordenação motora: É a união harmoniosa de movi-
mentos e supões a integridade e maturação do sistema ner-
voso:

1.1.5.1) coordenação motora global: grandes segmentos cor-
porais (grandes grupos musculares).

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

    1.1.6) experiência sensorial: tato, visão, audição, olfato, pa-
ladar.
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1.1.7) percepção: capacidade de reconhecer e compreender
estímulos recebidos. Está ligada à atenção, à consciência e
a memória. Os estímulos provocam sensações que possibili-
tam a percebê-los e discriminál-los. Primeiramente são
sentidos (por meio do desenvolvimento das experiências
sensoriais, posteriormente, ocorrem mediações entre o
sentir e o pensar e, por fim, acontecem as disciminações
necessárias dos estímulos iniciais. A percepção é
dependende do desenvolvimento das experiências sensori-
ais descritas anteriormente.

       1.1.8) capacidades físicas:
     1.1.8.1) força muscular, velocidade, resistência mus-
cular e cardiovalsucar, flexibilidade, agilidade.

1.2) Desenvolvimento Intelectual (aspecto cognitivo): o objetivo da
utilização dos jogos, brinquedos ou materiais pedagógicos prima
pelo desenvolvimento das capacidades intelectivas, estruturas
mentais e raciocínio lógico.

1.2.1)Exploração, aquisição, memorização, classificação,
seriação, reconhecimento, representação, regras,
planejamento, raciocínio lógico, criatividade, imagina-
ção, expressão,

1.3) Desenvolvimento Afetivo e Social:  o objetivo da utilização dos
jogos, brinquedos ou materiais pedagógicos prima pelo desenvol-
vimento da afetividade e da socialização.

1.3.1) identificação, auto-afirmação, sentimentos, emo-
ções, valores (juízo moral), comunicação,etc.

• Classificação por tipo de jogo: Esta classificação utiliza como critério a
função do jogo e o objetivo (ou objetivos) que justifica sua utilização. ou do
brinquedo, estando esta diretamente relacionada ao objetivo da criança du-
rante a atividade. Conforme Araújo (2003), as categorias em que se dividem
os tipos de jogos estão estreitamente vinculadas ao conteúdo desses, ao
contexto em que são praticados, aos objetivos mais gerais que o professor
pretende alcançar em suas aulas, aos aspectos (biológicos,
neurocomportamentais, cognitivos e sócio-culturais) amplamente caracteri-
zados como objetivos específicos a serem atingidos por meio de determinado
tipo de jogo. Outro fator que possibilita a classificar os jogos em tipos dife-
rentes, está relacionado ao nível de desenvolvimento do pensamento da cri-
ança que, muitas vezes, justifica ou determina a utilização dessa atividade.

Tipos de Jogos
  1) Jogos funcionais ou psicomotores;
  2) Jogos sensoriais ou  perceptivos motores;
  3) Jogos intelectivos ou jogos de raciocínio;
  4) Jogos de imitação, ficção ou faz de conta;
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  5) Jogos de construção, fabricação, combinação ou criativo;
  6) Jogos de transição ou de deslocamento;
  7) Jogos competitivos;
  8) Jogos cooperativos;
  9) Jogos de salão, jogos de mesa ou pequenos jogos;
10)  Jogos de rua e brincadeiras populares ou recreativos tradicionais;
11) Jogos e brincadeiras regionais ;
12) Jogos rítmicos;
13) Jogos dramáticos;
14) Jogos didáticos ou pedagógicos;

1) Jogos motores, funcionais ou psicomotores: são definidos com base nos
aspectos biológicos e neurocomportamentais do movimento. O principal obje-
tivo é a exploração, o desenvolvimento, o aprimoramento ou manutenção das
capacidades físicas e  das habilidades motoras. Os jogos motores,  ‘nascem’
da combinação de movimentos naturais como: andar, correr, lançar, rece-
ber, saltar, saltitar, transportar (utilização ou não de ferramentas – materi-
ais), etc. Para Le Boulch citado por Araújo (2003), os jogos funcionais exigem
das crianças o desenvolvimento ou o aprimoramento das condutas
psicomotoras, visto que padrões corporais e mentais encontram-se ligados1 .
Dessa forma, esses jogos permitem às crianças a utilização dos movimentos
de coordenação dinâmica geral (coordenação da composição dos movimentos
naturais: corrida, arremesso, salto, recepção, etc.).
2) Jogos sensoriais ou perceptivos-motores: são distintos dos jogos funcio-
nais ou motores por serem fundamentados, principalmente, nos aspectos
neurocomportamentais do desenvolvimento onde são percebidos a evidência
das habilidades sensório-motoras, perceptivas e coordenativas.
3) Jogos intelectivos ou jogos de raciocínio: baseados nos aspectos
neurocomportamentais e nos aspectos cognitivos como, por exemplo:
memorização, categorização, comunicação, atenção, percepção e avaliação
de situações, táticas e estratégias, síntese, seqüência de pensamento, lin-
guagem (oral e escrita), etc.
4) Jogos de imitação, de ficção ou faz de conta: relacionados ao simbolis-
mo: a imitação, a imaginação e a representação.
5) Jogos de fabricação, de construção ou de criação: possibilitam que
diferentes domínios do comportamento, assim como diferentes aspectos de
desenvolvimento sejam valorizados. O professor deve tirar proveito dessas
atividades propondo variações e mecanismos os quais favoreçam o alcance
de diferentes objetivos. fabricação, de combinação e de construção fazem
parte de uma das categorias (ou tipos) de jogos que devem receber uma
especial atenção. Os jogos de construção são considerados jogos de transi-
ção e, para serem desenvolvidos pelas crianças, necessitam das demais
classes de jogos, ou seja, os jogos sensório-motores, os jogos simbólicos e os
jogos de regras.

1 Aspecto biológico e neurocomportamental. Domínio motor e cognitivo.
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6) Jogos de transição e deslocamento: caracterizam-se pela necessidade
da criança em deslocar objetos, a si própria ou, ainda, outra(s) criança(s)
para que a atividade seja efetivada conforme as regras e os objetivos propos-
tos. Entre outras funções do desenvolvimento, a noção espacial e temporal é
muito solicitada, além do que, quando o deslocamento é do próprio corpo ou
de outras crianças as capacidades e habilidades físicas como força, equilí-
brio e coordenação são, constantemente, solicitadas.
7) Jogos competitivos: a principal característica é a competitividade. O as-
pecto afetivo e social do comportamento são evidenciados. O grupo (união de
mais de um sujeito) e a socialização se tornam aspectos essenciais no de-
senvolvimento dos jogos. A questão do ganhar e do perder está muito relaci-
onada com a formação do juízo moral, justiça, verdade, regras, etc.
8) Jogos cooperativos: fundamentam-se na cooperação, no trabalho em grupo.
Para o  efetivação da atividade é necessário a participação de mais de uma
criança. O trabalho em grupo aparece como uma característica imprescindí-
vel ao desenvolvimento do pensamento da criança.
9) Jogos de mesa, de salão ou pequenos jogos: fundamentados nos mesmos
aspectos e atendem objetivos semelhantes durante o seu desenvolvimento
que os jogos intelectivos ou jogos de raciocínio. Desta forma estes são opções
de jogos de raciocínio e também de jogos perceptivos-motores (aspectos
neurocomportamentais). Alguns exemplos desses jogos são: xadrez, dama,
tênis de mesa, trilha, jogo da velha, resta um, etc...
10) Jogos tradicionais: vinculados às atividades que perpassam pelo tem-
po e são transmitidos de geração em geração. A estes se vincula  a cultura
de jogos infantis tradicionais que são conhecidos, entre outras denomina-
ções, como jogos recreativos (ou lúdicos) tradicionais, jogos de rua e brin-
cadeiras populares. Friedmann, citada por Araújo (2003) afirma que as
tecnologias atuais (primeira década do século XXI) e a diferenciação no
espaço dos jogos, influenciam massificadamente nas brincadeiras, nos jo-
gos e nos tipos de brinquedos infantis. A criança está mais voltada para o
brinquedo-objeto de consumo. O papel do educador é o de despertar nas
crianças a criatividade (criação) e a comunicação por meio das brincadei-
ras e dos jogos tradicionais.
11) Jogos e brincadeiras regionais: correspondem aqueles que trazem as
características regionais e as mudanças que os jogos sofrem de acordo com
o contexto de cada região. Um dos aspectos do comportamento evidenciado
durante a realização desses jogos, é o aspecto sócio-cultural.
12) Jogos rítmicos: as atividades baseiam-se em movimentos combinados
(coordenados) a partir de um ritmo determinado. Os movimentos precisam
ser realizados em um determinado tempo e espaço. Normalmente, esses
jogos necessitam de algum tipo de som.
13) Jogos dramáticos: as características fundamentais desse tipo de jogo
são encontradas nos jogos de imitação, ficção ou faz de conta. São atividades
que evidenciam a representação de determinada situação ou situações da
realidade. Podem ser utilizados materiais para a realização desse tipo de
jogo. O aspecto simbólico é considerado o mais evidenciado durante o desen-
volvimento das atividades dramáticas.
14) Jogos didáticos ou pedagógicos: apresentam a evidência dos mesmos
aspectos do comportamento e características semelhantes aos jogos
intelectivos ou jogos de raciocínio são os jogos didáticos, por exemplo: que-
bra-cabeças, dobraduras, etc.
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Outros aspectos a serem considerados pelo professor, ou interventor
das situações de aprendizagem por meio de jogos e brincadeiras, relacio-
nam-se aos recursos disponíveis para o desenvolvimento das atividades. En-
tre esses recursos encontram-se: 1) a utilização do próprio corpo sem a
utilização de materiais ou ferramentas; 2) o espaço disponível; 3) o número
de participantes; 4) entre outros.

O professor precisa ter clareza quanto ao tipo de jogo a ser desenvolvido
em cada situação, levando em conta seus objetivos, o nível de desenvolvi-
mento das crianças e possibilitar aos alunos a análise das características do
jogo em questão.

Para Friedmann apud Araújo (2003), a escolha do jogo deve: 1) partir dos
interesses específicos das crianças; 2) possibilitar que elas o transformem
(participação ativa); 3) o jogo deve possibilitar a criança uma avaliação de
sua atuação; 4) ir ao encontro dos objetivos pré estabelecidos pelo professor;
5) desenvolver a autonomia da crianças; 6) possibilitar a coordenação de
diferentes pontos de vista; 7) incentivar a elaboração de idéias, questões,
resoluções de problemas e 8) propiciar o estabelecimento de diferentes rela-
ções.

Tipos de Brinquedos
1) brinquedos de afetividade;
2) brinquedos de armar e de montar;
3) brinquedos de atividades físicas;
4) brinquedos de berço;
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
Universitário Filadélfia – UNIFIL  funciona como Laboratório de Pesquisa e
Ensino para os docentes e discentes dos Cursos de Pedagogia e Psicologia  e
como Setor de Recursos Pedagógicos, cujo principal objetivo é atender pro-
fessores e alunos da Educação Infantil e das Séries Iniciais do Ensino Fun-
damental, sendo estes últimos, alunos que apresentam dificuldades de
aprendizagem.

Para atender os referidos objetivos educacionais, foi adaptado do Siste-
ma de Classificação de Jogos, Brinquedos e Materiais Pedagógicos NC (Cu-
nha, 2001), um sistema de classificação que facilite o trabalho do professor
durante a localização dos jogos e brinquedos e que atendam as solicitações
conforme as atividades propostas, aos conteúdos escolares e temas de tra-
balho que serão desenvolvidos.

Atividades propostas: referem-se ao tipo de ação a ser realizada pela
criança durante a utilização do brinquedo e do jogo.



102102102102102

R
E
V
I

S
T
A

T E R R A   E   C U L T U R A     -    Nº 42    -    Ano 22



103103103103103

R
E
V
I

S
T
A

T E R R A   E   C U L T U R A     -    Nº 42    -    Ano 22



104104104104104

R
E
V
I

S
T
A

T E R R A   E   C U L T U R A     -    Nº 42    -    Ano 22

Conteúdos Escolares e Temas de Trabalho: referem-se aos conteúdos
veiculados pelas diferentes áreas do conhecimento e aos temas ou assuntos
utilizados como centro de interesse.
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Organização do Sistema de Classificação

1) IDENTIFICAÇÃO DOS JOGOS, BRINQUEDOS e MATERIAIS PEDAGÓGI-
COS: Cada jogo, brinquedo ou material pedagógico recebe uma etiqueta con-
tendo informações sobre a localização, a classificação psicológica do jogo, as
habilidades e capacidades a serem desenvolvidas (classificação pedagógica)
e o número do exemplar do referido material.
1.1) localização: estante em que o jogo, brinquedo ou material pedagó-
gico está localizado. Segue as letras do alfabeto e a ordenação das estan-
tes nos espaços determinados.
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1.2) classificação psicológica do jogo: identificados pela cor da letra cor-
respondentes à estante em que o jogo, o brinquedo ou o material pedagógico
está localizado.

1.1.1) Jogos Motores (funcionais ou de exercício): vermelho;
1.1.2) Jogos Simbólicos (representação ou pré-operatórios): verde;
1.1.3) Jogos Operatórios (regras):amarelo
1.1.4) Jogos de Construção ou de Criação: azul;

1.3) classificação pedagógica dos jogos e brinquedos (habilidades e
capacidades a serem desenvolvidas): cores e letras iniciais referentes ao
aspecto do desenvolvimento de maior relevância 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) número do exemplar do jogo, brinquedo ou material pedagógico:
ex.00.

2) FICHAS DE IDENTIFICAÇÃO: Organizadas em um fichário por ordem alfa-
bética referentesaos conteúdos escolares e temas de trabalho a serem
desenvolvidos. As informações constantes nas fichas são referentes aos
aspectos pedagógicos dos jogos, brinquedos ou materiais pedagógicos. Nas
fichas contém as seguintes informações:1) Assunto: conteúdos escolares e
temas de trabalho; 2) Localização (estante): letra e cor; 3) Número de registro
(conforme livro tombo); 4) Tipo do jogo, brinquedo ou material pedagógico (base-
ada na classificação por tipo de jogo e brinquedo); 5) Atividades propos-
tas; 6)Habilidade ou capacidade a ser desenvolvida (baseada na classificação
pedagógica dos jogos); 7) Idade aproximada; 8) Exemplares (quantidade).

3) REGISTRO DOS JOGOS, BRINQUEDOS OU MATERIAIS PEDAGÓGICOS:
informações constantes no livro tombo referentes aos aspectos físicos dos
jogos, brinquedos e materiais pedagógicos.
1) Número de registro: conforme a ordem de entrada do material no arcevo
da brinquedoteca;
2) Data da Entrada;
3) Nome do jogo, brinquedo ou material pedagógico;
4) Fabricante e Local;
5) Código e ano de fabricação;
6) Compontentes;
7) Tipo de jogo ou brinquedo (classificação por tipo de jogo e brinquedo);
8) Localização (na brinquedoteca);
9) Descrição das regras.
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O professor ou o mediador das atividades pedagógicas, por meio de jogos
e brincadeiras, necessita ter uma fundamentação teórico-metodológica que
o possibilite trabalhar da melhor forma possível com os recursos oferecidos
por uma brinquedoteca que serve como Setor de Recursos Pedagógico e como
Laboratório de Pesquisas voltadas ao a prática pedagógica que contemple
uma metodologia lúdica. Para tanto, alguns conhecimentos em relação a
definições e conceitos de jogos e brincadeiras são fundamentais, assim como
conhecer alguns critérios que devem pautar a escolha do jogo ou dos brin-
quedos em cada situação pedagógica.

Kamii e DeVries (1991) definem o jogo com uma atividade desenvolvida
de acordo com uma regra que especifique o que cada criança deverá fazer e
os papéis que deverão ser desempenhados, papéis estes que são
interdependentes, opostos e cooperativos. As regras são estabelecidas por
consenso ou convenção. Essa atividade deve possibilitar confrontações, opo-
sição de ações e, portanto, a elaboração 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;
o professor precisa pensar no tipo de desafio que o jogo propõe para as crian-
ças; 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 análise das possibilidades do conteúdo do jogo;
2) a análise da ação da criança jogando, ou seja, perceber o signi-

ficado do jogo para ela.
O professor deve observar o envolvimento, papéis principais e secundári-

os, das crianças durante ao jogo, seja agindo, observando ou pensando o que
depende de seu nível de desenvolvimento.  Cada tipo de ação evidencia um
aspecto do comportamento diferente, depende da intenção da criança, mas
todos os jogos estimulam ações mentais que implicam em ações físicas.

Conforme Kishimoto (1994), um dos elementos que diferenciam os jogos
das brincadeiras é o sistema de regra que regulamentam essas atividades.
Nos jogos, as regras são socialmente e culturalmente construídas e, na maio-
ria dos casos, depende de objetos (materiais utilizados durante a atividade).
Nas brincadeiras, geralmente, o que orienta a atividade são as regras de
comportamento e a imaginação. O brinquedo é o suporte das brincadeiras
(ferramenta, material) cuja função relacionar situações reais e pensamento.

Araújo (2003), ao analisar as afirmações de Kishimoto, relata que ape-
sar do sistema de regras ser um dos indicadores das diferenças entre jogos
e brincadeiras, não quer dizer que nos jogos não se imagina e que nas
brincadeiras não existam regras organizadas. Para melhor explicar essa afir-
mação,  é necessário identificar o tipo de regra que está evidência durante a
atividade, ou seja, nos jogos a imaginação está presente de forma oculta e
são as regras construídas que orientam a atividade; na brincadeira, são as
regras culturais que se apresentam de forma oculta e o que orienta a ativi-
dade é a imaginação, o simbolismo.

Vygotsky, citado por Kishimoto (1994), afirma que o brincar envolve uma
ação complexa, pois a criança reorganiza suas experiências e, ao reorganizá-
las cria espaço para a reconstrução do conhecimento. A brincadeira coloca a
criança na presença de situações do cotidiano e uma indeterminação quan-
to ao seu uso.

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