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Brincadeira

Brinquedo

Jogos

imprecisao linguistica
Imprecisao conceitual



Jogo
Acao de jogar; folguedo, brinco, divertimento.

Brinquedo
objeto destinado a divertir uma crianca.

Brincadeira

acao de brincar, divertimento. /

Gracejo, zombaria. / Festinha entre amigos ou
parentes. / Qualquer coisa que se faz por
imprudéncia ou leviandade e que custa mais do que
se esperava: aquela brincadeira custou-me caro".

Fonte: Dicionario Larousse



Walter Benjamin

eBrinquedo sempre foi um objeto criado pelo adulto para a
crianca

oA crianca € quem estabelece o conteldo imaginario das
brincadeiras infantis, e nao os brinquedos.

eQuanto mais atraentes forem os brinquedos, menos valor
terao como instrumento de brincar.

eAtraveés do brincar a crianga vé e constréoi o mundo, se
percebe como individuo social, aprende e exercita papéis
sociais.

e"¢é brincando que a crianca aprende que, quando se perde
um jogo, o mundo nao acaba.”

Fonte: Bertoldo, J.; Ruschel, M.A.M. Jogo, brinquedo e brincadeira - uma revisao conceitual



Piaget

Estrutura os jogos em trés categorias:

—

Jogo de exercicio: o objetivo é exercitar a fungao em si

2. Jogo simbodlico: o individuo se coloca independente das
caracteristicas do objeto e funciona em esquema de
assimilacao

3. Jogo de regra: esta implicita uma relagao
inter-individual e exige a resignacao do sujeito.

4.* Jogo de construcao: onde a criancga cria algo

As regras sao a base do contrato moral.

Fonte: Bertoldo, J.; Ruschel, M.A.M. Jogo, brinquedo e brincadeira - uma revisao conceitual



Vigotsky

Brincar permite que a crianga se exercite no universo
simbdlico

Brincar preenche necessidades irrealizaveis
Brinquedo é o motivo para a acao das criancas.

Brincadeira traz vantagens cognitivas, afetivas e sociais
para as criancas.

Caracteristicas das brincadeiras:
Imaginacao, imitacao e regra.

Fonte: Bertoldo, J.; Ruschel, M.A.M. Jogo, brinquedo e brincadeira - uma revisao conceitual



Winniccot
Brincar € universal e representa saude.
Porque a crianca brinca?

Por prazer

para expressar agressao

para controlar a ansiedade

para estabelecer contatos sociais

para realizar a integracao da personalidade
para comunicar-se com o0s outros.

Fonte: Bertoldo, J.; Ruschel, M.A.M. Jogo, brinquedo e brincadeira - uma revisao conceitual



Brinquedos e brincadeiras na Infancia

Brincar € a primeira forma de cultura, de
conviver, de se expressar.

Brinquedos, muitas vezes, sao mediadores das
relagdes sociais.

Brincar € uma linguagem.



Sao inumeras e podem ser organizadas por

diversos critérios, todos arbitrarios:

classificacao por idade
classificacao por material
classificacao por género

e assim por diante



As classificacoes mais conhecidas e
utilizadas sao:

[.C.C.P. - International Council of Children's
Play (André Michelet - Franca)

Sistema ESAR (Denise Garon - Canada)
C.0O.L. - Classement des Objets Ludiques

(classificacao de objetos ludicos) (Franca)



Sao inumeras e podem ser organizadas por

diversos critérios, todos arbitrarios:

valor funcional
valor experimental
valor de estruturacao

valor de relacao



“E caracterizado pelas qualidades
intrinsecas do brinquedo (dado retomado
em parte pelas normas de seguranca). Isto
é valido para todo objeto visual, mas como
o0 brinquedo se destina a seres em
desenvolvimento, seu valor funcional diz
respeito a sua adaptacao ao usuario: ... "






“Diz respeito aquilo que a crianga pode
fazer ou aprender com seu brinquedo, em
todos os niveis: fazer ruido, rodar,
encaixar, construir, medir, classificar.”






“Relaciona-se com o desenvolvimento da
personalidade da crianca e abrange o
“conteudo simbdlico” do jogo e do
brinquedo: projecao, transferéncia,
imitacao.”
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“Diz respeito a forma segundo a qual o
jogo ou brinquedo facilitam o
estabelecimento de relagdes com outras
criancas e com os adultos, propondo o
aprendizado de regras (jogos de papéis e
de empatia).”
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E para jogo de exercicio

S para jogo simbalico

A para jogo de acoplagem

R para jogo de regras simples ou complexas.



“"Desde 0os primeiros meses, as criancas repetem
todo o tipo de movimento e de gestos. Elas tém
prazer com a repeticao, com o resultado imediato
dos efeitos produzidos. Estes jogos fazem a sua
aparicao com 0s primeiros exercicios sensoriais e
motores simples ou combinacdes de acao com ou
sem finalidade aparente, como puxar um fio,
abanar um objeto sonoro, bater num objeto mole,
fazer rodar um piao, dar pancadas, etc. "






“A representacao de um objeto por outro e a
simulacao caracterizam estes jogos. A crianca
comeca por fazer imitagoes, a brincar de faz
de-conta, representa o pai € a mae, simula
acontecimentos imaginarios, brinca com as
diversas situacdoes do mundo social dos adultos.
Os jogos e brinquedos deste grupo sao os
pequenos personagens articulados, como a
boneca, os acessorios das bonecas, as
marionetes, os vestidos, etc.”






“Os jogos de construcao e de ordenacao fundados
sobre uma forma ludica compreendida na
acoplagem, nao constituem uma etapa como as
outras nesta seqliéncia. Eles marcam uma
posicao intermediaria, uma espécie de fronteira
entre as formas principais. Se o mesmo pedaco
de madeira, ao longo da etapa precedente, serviu
para representar um barco, um carro, pode agora
servir para construi-los, juntando-o a outros
elementos, combinando-o para fazer um todo. As
formas de atividades ludicas que correspondem a
uma tal definicao sao, pois, chamadas, em termos
da presente analise, de jogos de acoplagem.”






“Estes jogos iniciam-se muito progressivamente
entre os quatro e os sete anos, e de modo
confuso. E sobretudo durante o periodo dos sete
anos que eles se desenvolvem sob a forma de
jogos de regras simples e complexas, diretamente
ligadas a acao e geralmente sustentadas por
objetos e acessorios bem definidos.”



As classificacdoes dos objetos ludicos

Objetos utilizados para imitar personagens, animais,
situacdes, evenlos @ 05 quais S50 Proporc:onais ao
tamanho ao ‘amanho do ;ogaccr. por exempio, a
maléta do doutor
Brinquedos Aqueles que tém figuras e acessorios utilizados para
. produzir uma cena especifica, agles, stuagdes ou
para J_ogos Jogos de encenacgdo eventos, sem cendrios estabelecidos, esses objetos
simbolicos colocam o jogador em situacdo de divigr a cena, a
brincadeira (Barbie e seus acessénos)
Aqueles ullizados para representar os objelos,
Jogos de representacio personagens. situagles, eventos pelo desenho,
modeiagem, gravura
Pecas isoladas que, reunikias por diferentes técnicas,

+OgOs Ce papels

Construcio (rés dmensdes) como superposiclio, entrelacamento, formam objetos

de trés dimensbes (Legos).
v 2\ Pecas isoladas que, reunidas por dferentes técnicas,
Brinquedos S S COMO SUPErpOsicAo, entrelacamenta, formam objetos

dimensdes) de trés dimensdes (Legos).

Jogos em que os elementos isolados slio reunidos
para a expenmentacdo dos fenémenos quimicos.
Jogos em que os elementos isolados s30 reunidos
Fabricagdo para 2 producdo de culindna. ariesanato ou artistico
(meus colares, meu tear, efc)

jogos de
acoplagem Experimentacso

KOBAYASHI, M. C. M. As classificacdes dos objetos ludicos. Direcional Educador, Ano 5, n. 50,
12-15. Sao Paulo: Grupo Direcional, 2009.



As classificacdes dos objetos ludicos

Associacio

Peércurso

Combinagdo

Esponsfendereco

Combinagdeo

Jogos de
regras

Espone’endereso

Reflexdo o estrategia

Quesides ¢ resposias

Expressio

KOBAYASHI, M. C. M. As classificacoes dos objetos ludicos. Direcional Educador, Ano 5, n. 50,

Jogos de regras em que O procedmento Udico
consiste em reuns, sproximar, comparar confarme
critenos pré-definidos (o, domind, memona)

Jogos de regras em Gque o procedmento lodico
consiste na manifestacdo de pensamentos e
sentmentos por meio de gestos. mimicas, palavras,
escrita, desenho ou lodas as formas de expressdo
antericmmenie citadas

JOgos de regras em Que o procedmento ludico
consiste em estadbalecer a relaglo entre elemenios
solados parecidos ou dferentes com 0 objelivo de
reproduzic um conjunio dado ou deterrminar um Novo
conunto

Jogos que implicam na uilizacio de qualidades
fisicas ou espontivas apds andiise da stuagdo - regra
dada (Twister)

Jogos de regras em que o procedimento lodco
consisie em estabelecer a relagdo entre eiementos
Is0lados pareciios ou diferentes com © objetvo de
reproduze um conjunio dado ou determinar um novo
confunio

Jogos que implicam na uliizacio de gualdades
fisicas ou esportvas apds andlise da situagdo - regra
dada (Twister)

Jogos de regras em que o procedimento 10dico
consisie em analisar uma situaco ou configuracda
antes de agir, em fazer escothas taticas ¢ em colocar
em obra um plano de a¢do

JOGOs d& regras em que, nO Curso 4o Jogo, 0 jogador
deve tomar decisbes em funclo do acaso (jogo de
dados)

Jogo de regras am que 0 proced mento kudoo implca
em dar respostas as que expicitamente
formuladias em um grande dominio do conhecimenio
Jogo de regras em que o procedmento lixdico
consisie na manifestacio de pensamentos por
geslos, mimicas, palavras. escula, desenho ou todas
as formas de expressdo antenomente citadas

12-15. Sao Paulo: Grupo Direcional, 2009.



Il gioco delle favole (Enzo Mari)







16 animali (Enzo Mari)
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A proposta e a faixa etaria
Aspectos cognitivos e motores
Configuracao formal

Materiais e processos de fabricacao

Principal motivador presente no produto
Ou Servico

Normas de seguranca



