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Apresentacao

Ao longo de anos de estudos sobre os objetos ludicos tenho a alegria de apresentar,
finalmente, o Catalogo “Ludicidade: orientacdes e materiais para professores do 12 ano do
Ensino Fundamental”, registro e exposicao exemplificada da pesquisa de mestrado intitulada
“Ludicidade: metodologias e materiais para professores do 12 ano do ensino fundamental.”,
gue teve como objetivo, além do disposto na dissertacao que esta disponivel aos interessados,
oferecer subsidios ao professores, permitindo-os mobilizar, apoiar e avaliar as atividades
[dicas a serem realizadas pelos alunos do 1.2 ano do ensino fundamental, no uso desses
objetos, como procedimentos, recursos e conteudo.

Distante da visdao do brincar como algo frivolo destituido de significado, natural e
espontaneo o brincar para a crianga é uma acao das mais importantes. Porta de entrada do e
no mundo, forma de evidenciar o que pensa, sente, aprende e projeta. Para nds, pais,
familiares, professores e educadores € uma forma de apreender o mundo como ela o vé! Em
alguns pontos distorcidos, porém mostram sua visdao de mundo.

Ter os objetos ludicos como ponto de reflexdao e de estudos na formacgao inicial e
continuada de professores assegura que as criancgas terdo garantidas as possibilidades de
conhecer a si mesma e os objetos ao seu redor, testa-los, conhecer suas propriedades fisicas,
usar seu corpo para conhecer o espaco, os objetos, o tempo e, principalmente, a simesmas por
meio de sua histoéria, da sua familia e do lugar onde vive.

O espaco quando ela mobilia o lugar onde brinca — pondo e retirando os objetos, sua
extensao, sua superficie, seu volume, acdo pela qual conhece as propriedades dos objetos
lisos, rugosos, quentes, frios, pesados, leves, os arruma de forma precisa ou em movimento
brusco de arremessa-los. Tais acdes estdo associadas aos objetos para jogos e brinquedos de
exercicio, ou ainda, brincadeiras das criancas com diferentes objetos, os quais ela aprendendo
avereouvir, segurar e rejeitar, o objeto—a domina-lo.

O tempo quando organiza as a¢des nas brincadeiras, hora de acordar, de almocgar de ir
para a escola se esconder e escapar, se desloca e se orienta no ambiente, quem chegou, saiu,
voltou. Posteriormente, nos jogos de regras aguardar a sua vez, o seu tempo de jogar. O objeto
esta presente em todas as a¢des do brincar, sejam materiais ou imateriais, assim os jogos de
repetir pelo gosto de refazer a mesma acao da regularidade e precisao nos movimentos e no
conhecimento de si e dos objetos.

Brinquedos e jogos que as remete ao faz-de-conta, denominado também de brinquedos
e objetos simbdlicos, sdao suportes paraa crianca entrarem um mundo de fantasia e de criacao
de uma realidade propria, os quais imitam, de forma mais ou menos verdadeira, os
personagens que podem ser pessoas, animais e situacdes. Temos assim quando a crianca é o
centro das a¢des — mae, professora, motorista entre outras. Ela
mostra como que vé, vive eimagina o mundo ao seu redor.

Outra forma, mais complexa, é quando assume o }&{apel de
diretora da cena, monta cenarios ¢ objetos e \pessoas cria
realidades e situagdes, nossos antigos forte apache, os postos de
gasolina, a casinha de bonecas, na qual distribui ‘e inventa
papéis, ou ainda, quando brinca de repres r por meio de
desenhos, modelagem e gravura as formas debrin




Outro grupo de objetos sao aqueles nas quais a criancga efetua seus primeiros projetos
executados pelas criancas, denominados de jogos e brinquedos para acoplagem, construcao
ou ainda construtivos — primeiros projetos executados pela crianga. Esse grupo de suportes
paraasacoes ludicas sao os mais encontrados nas escolas.

O convivio com pessoas diferentes da familia na escola é a oportunidade ideal para as
brincadeiras e jogos, muitos deles dado o numero de criangas requer esperar a vez de falar,
subir, descer, pegar objetos. Essas acdes estao na base dos jogos de regras, caracterizando-se
como preparos paraavida para o respeito aosoutros, a observancia aos contratos grupais com
outras criangas os adultos.

Esses grupos de objetos suportes para as brincadeiras e jogos sao insubstituiveis
mesmo vivendo na era do Conhecimento e da Informagao, muitas sdao as formas que as
criancas tém acesso aos bens produzidos pela nossa sociedade e, principalmente, atelevisao e
aos meios de informacao eletrénicos e digitais. Mas, os objetos ludicos, aqui entendidos como
jogos, brinquedos, danga, musica, histdrias, a arte ainda sdao aqueles que propiciam que a
criangaviva e seja criancga.

Pais e familiares, muitas vezes, bombardeiam-nas com objetos que sao tidos como
aqueles que as fardao mais inteligentes e ao mesmo tempo estarao sendo preparados para o
futuro! Entretanto, para a criancga o futuro sera assegurado pelo que foi realizado no passado,
um passado muito curto, pois quanto mais nova é uma crianca menor é seu passado. Lembro
gue para a crianca o presente é muito importante, ter acesso a livros, musica, danca, teatro,
brinquedos e jogos, pois sao nas formas de criar a partir da imaginacado e da fantasia que se
estrutura a criatividade, faculdade diferencial dos seres humanos, o que, no entanto é
construida nos primeiros anos de vida.

Assim, o Catalogo é um recurso para o estudo e apoio ao brincar de qualidade, aquele
que é planejado, cuidado no sentido da sele¢cdao e do preparo de material e avaliado pelo
adulto para que ocorra de forma ludica, ou seja, que respeite a crianca acreditando e
possibilitando que ela seja personagem principal naacao de brincar e jogar.

Prof. Dr 2 Maria do Carmo Monteiro Kobayashi



Este catdlogo destina-se, prioritariamente, aos professores do 1.2 ano do ensino
fundamental e seu objetivo é oferecer-lhes subsidios na tarefa de mobilizar, apoiar e avaliar as
atividades ludicas a serem realizadas pelos alunos do 1.2 ano do ensino fundamental, no uso
desses objetos,baseado no sistema de andlise de objetos ludicos COL (Classement des objets
ludiques).

Para tanto, foi dividido em duas partes. A primeira, intitulada Ludicidade, aborda o
brincar: contexto social e cultural, o brincar e a aprendizagem, o brincar e a educagao, o papel
do professore, por fim, o brinquedo e ojogo.

A segunda parte apresenta o COL (Classement des objets ludiques), classificacdo que

embasa teoricamente o manual, explicando seus pressupostos, oferecendo paralelamente
exemplos de cada categoria de objeto ludico.
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Reflexao

“Brincar com a crianga nao é perder tempo, é ganha-lo; se é triste ver
meninos sem escola, mais triste ainda é vé-los sentados, tolhidos e
enfileirados em uma sala de aula sem ar, com atividades mecanizadas,
exercicios estéreis, sem valor para formacdo dos homens criticos e

transformadores de uma sociedade.”
(Carlos Drummond de Andrade)



Brinquedos e jogos sao citados, frequentemente, como objetos centrais nos
processos de ensino e aprendizagem escolar e hd muito é enaltecida a crenca sobre a
importancia destes, como facilitadores e potencializadores da aprendizagem, sendo,
inclusive, previstos nos Documentos Oficiais da Educacdo nos ambitos federais,
estaduais e municipais, principalmente a partirda Lein.211.274, que ampliou o ensino
fundamental para nove anos, momento no qual crianc¢as de 6 anos foram matriculadas

no 1.2ano desta etapa escolar.

Essa realidade torna a concepc¢ao do professor sobre a atividade ludica
importante para sua atuacao profissional, assim como sao as demais concepg¢des, que
envolvem a pratica docente e a vida de uma forma geral, visto serem nossas crencas e
valores que norteiam as agdes, de maneira consciente ou inconsciente.

Assim, com base em Moyles (2002), asseguramos ser preciso que os professores
analisem cuidadosamente sua compreensao sobre o papel do brincar e, acima disso,
investiguem o que ele significa, para entdao poder oferecer aquilo que consideram
adequado, pois, reconhecidamente na educagdao, o sucesso do ensino e da
aprendizagem depende do convencimento do professor sobre determinada filosofia,
método ou estilo.

Diante disso, sera apresentado um breve embasamento tedrico acerca do tema,
cuja totalidade se encontra na Dissertacao “Ludicidade: metodologias e materiais para
professoresdo 1.2ano do ensino fundamental”.



Brincar: Contexto cultural e social

Inicialmente, é prudente assegurar que o brincar ndo é uma atividade inata. De acordo
com Brougére (2001), ao nascer, a crianca é inserida em um contexto cultural e social,
interagindo com as pessoas e 0s objetos, estabelecendo relagdes, em principio, com os pais e
cuidadores e, posteriormente, com os demais sujeitos nos diversos espacos por ela
frequentados, dentre eles a escola.

Essa interagdo cunha situagdes nas quais ocorre a apropriagao e a construcao da
cultura, incluindo-se a cultura ludica, uma das formas de expressdao do comportamento social,
por meio da acao ativa do sujeito, ja que esta é fruto de um conjunto de significados criados
pelaeparaacrianca (BROUGERE, 2004).

Nesse sentido, destaca-se que a cultura ludica compde a histéria da humanidade, pois,
como afirmam Sommerhalder e Alves (2011), as atividades que a envolve acompanharam o
desenvolvimento da civilizacao, permitindo conceber o jogo como uma construgao cultural,
guetraz elementos de nossaidentidade pessoal e coletiva.

Essa realidade histdérica nos permite afirmar, baseados em Friedmman (2013), que,
embora de formas e com intensidades diferentes, todas as criangas das diversas épocas e
localidades do mundo integra-se nessa cultura préopria da infancia, participando efetivamente
de brincadeiras ejogos, vivenciando-os e recriando-os.




O brincar e a aprendizagem

Brincar é uma atividade essencial para o desenvolvimento humano por seu carater
envolvente (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2005). Proporciona uma interacao entre as atividades
fisicas e fantasiosas e a crianca. Além disso, canaliza, orienta e organiza as energias em forma
de atividade e informativo por possibilitar a aprendizagem dos conteddos pensados ou
imaginados.

Por esse motivo, brincadeira e aprendizagem estao intimamente ligados na infancia,
sendo permitido dizer que a crianga aprende brincando. Ou sera que brinca aprendendo?

Reforcando essa ideia, Rojas (2007) afirma que o brincar consiste na base de toda a
atividade da educacao na infancia, por proporcionar motivagao a crianca, sendo capaz de dar
origem a importantes processos de aprendizagem, fonte de descoberta e prazer. Portanto,
brincando, o sujeito aprende de maneira ativa e prazerosa, encontrando equilibrio entre o real
e oimaginario, alimentando suavida interior e atribuindo significados ao mundo.

Essas caracteristicas permitem que a crianga se dedique a essa atividade que deve ser
concebida para além de um instrumento voltado ao divertimento e ao gasto de energia, uma
favorecedora do desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral (BOMTEMPO, 2001)

Entretanto, é importante salientar que, embora o prazer seja um dos elementos
constitutivos do brincar, seu carater desafiador e o desejo de superar o desafio imposto em
determinadas situa¢des da brincadeira podem causar desconforto, desprazer e até mesmo
frustracdo mediante, por exemplo, a falta de éxito em compreender ou executar a atividade
ou porumaderrota em uma atividade coletiva.




Nesse sentido, ressalta-se que, embora o prazer seja um elemento do jogo, ha casos em
que o desprazer caracteriza a situagdao ludica (KISHIMOTO, 2003). Dessa forma, o jogo
auténtico e espontaneo implica algumas situacdes em que é concebido de forma séria, uma
vez que o jogador pode se dedicar a ele com tal intensidade que a concepgao de se tratar
apenas de um jogo pode ficar adormecida, transformando a alegria indissoluvel a ele, nao so
em tensao, mas também em arrebatamento (HUIZINGA, 2000).

Salienta-se, porém, que esta é também uma forma interessante de experimentar e
superar desafios e até mesmo frustrag¢des, contribuindo com o desenvolvimento integral da
crianga.

Entretanto destaca-se que a literatura comprovou cientificamente a autoridade da
ludicidade para os processos de ensino e aprendizagem, de modo que, conforme Vasconcelos
(2006),apesar de o brincar ter passado por modificagdes histéricas em sua forma e conteudo e
haver diferencas na sua intensidade, de acordo com a cultura em que esta inserido, existe, ha
muito tempo, o reconhecimento de filésofos, psicdlogos e educadores de que as brincadeiras
sao fundamentais para a formacao e a constituicao psicolédgica do sujeito, sendo elementos
importantes para a socializagdo, a aprendizagem e o desenvolvimento do ser humano e, dessa
forma, essenciais para a formacao integral de criancas e adolescentes, devendo ser
redimensionada no contexto escolar
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O brincar e a Educacao

No que se refere a utilizacao de jogos e brinquedos na escola, é importante salientar
que, historicamente, houve um antagonismo entre a educacao e a atividade ludica, tendo sido
a primeira associada ao trabalho e a segunda apenas a pura diversao, uma concepc¢ao que, de
acordo com Kishimoto (2003), esta relacionada a ideia de que a crianca deve ser apenas
disciplinada para aquisicao de conhecimento académico, o que renegou e marginalizou a
utilizacdo de jogos e brinquedos para criagao de brincadeiras nas aulas, durante muito tempo.

Assim, de acordo com Friedmman (2012), conceber o brincar no espaco escolar como
esséncia da aprendizagem é um avanco para a educacdo, na medida em que representa a
tomada de consciéncia de suaimportancia para o desenvolvimento da crianca. De acordo com
Brasil (2012), a brincadeira de alta qualidade oferece contribuicao especial para a formacao
integral da crianca, na medida em que faz diferenca nas experiéncias presentes e futuras.

Nesse sentido, com base nos pressupostos de Brasil (2012), destaca-se aimportanciade
refletir que, embora as criangcas bringuem espontaneamente em qualquer local e com
qualquer objeto, hd uma diferenca entre uma postura espontaneista e uma de alta qualidade,
gue pressupde uma intervencao adulta naimplementacao da brincadeira.

Esta intervencao requer a viabilizagdo da interagdao e autonomia para exploracao dos
brinquedos e recriacdo da cultura lddica por parte das criangas. Além disso, deve prover
organizacao do espaco, posicionamento dos moveis, selecao e organizacao dos brinquedos e
materiais einteragcdes com as criangas.

Para tanto, é necessdria a observacao e o planejamento, além do envolvimento das
criancas e dos demais membros da comunidade escola.




Esclarece-se que todos os jogos utilizados na escola constituem-se um recurso com
finalidades educativas e concomitantemente um elemento fundamental para o
desenvolvimento infantil, pois, desde que se respeite a natureza da acao ludica, todos eles
tém um carater educativo, podendo também serem chamados de jogos educativos
(KISHIMOTO, 2003). Para tanto, deve-se permitir a liberdade, a manifestacao do imaginario da
crianca com apoio dos objetos simbolicos oferecidos intencionalmente, além do espaco e da
parceriacom o professor.

Salienta-se que, embora a atividade ludica viabilize a aprendizagem, a crianca nao
brinca com o objetivo de aprender, de se sentir mais inteligente ou buscar o conhecimento
acerca de algum assunto, mas pelo prazer que sente no proprio ato de brincar.

Neste sentido, destaca-se que:

[...] o adjetivo “educativo” figura bem frente ao adulto, pois, para a criancga, qualquer
objeto pode se transformar em um brinquedo ou jogo e desafiad-la a aprender algo. Se
acreditamos que os brinquedos e os jogos possibilitam a relacdo da crianga com o
mundo, nos apontando o que a crianca gosta, o que sabe e ainda ndo sabe e quer
aprender, eles sdo educativos. (KOBAYASHI, 2015, p. 111).




O papel do professor

Em primeiro lugar, é preciso que o professor, assim como defendem Sommerhalder e
Alves (2011), acolha as producgdes ludicas infantis, reconhecendo sua ligacdo com a
aprendizagem, o que implica em compartilhar com as criangas essas produgdes, nao se
limitando a lancar a brincadeira e deixar que ela brinque livremente, mas participar delas e
viabilizar espacos para lhes atribuir significado. Para tanto, segundo os autores, é necessario
estar atento aos interesses e as necessidades da faixa etaria e da crian¢a, buscando aproximar
as intencdes didatico-pedagdgicos aos seus interesses para obter uma aula mais rica e
significativa, em termos de aprendizagem.

Nesta esteira, ndo cabe ao professor, assim como pressupde Brougére (2004), planejar o
uso de um objeto ludico de forma engessada exclusivamente em seu objetivo didatico. Ao
contrario, ele deve considerar as diversas possibilidades e direcdes que o momento da
brincadeira pode tracar, permitindo que esta seja o mais rica possivel, a fim de nao tolher o
encantamento. Assim, de acordo com o objetivo, ele pode direcionar a atividade, sendo um
mediador da mesma, realizando intervencdes, porém, sem cortar a exploracao e a liberdade,
aspectos essenciais na atividade ludica.

Para tanto, ao apresentar o jogo ou a brincadeira, o professor precisa vigiar para que ele
nao se torne improdutivo e transforme a crianga em uma mera reprodutora, sendo adequado
gue, aoinvés de apresentar uma unica forma de jogar, mostre uma possibilidade e permita que
acrianca use sua criatividade para criar outras possibilidades. Isso requer reflexao sobre como
escolher um brinquedo, devendo o adulto se colocar no lugar da crianca e refletir quanto ao
seu potencial para estimular as experiéncias brincantes.

Salienta-se que, pela complexidade da inter-relacao que abarca os aspectos afetivos e
cognitivos da aprendizagem, conforme aponta Ide (2001), é preciso que o professor, enquanto
mediador, tenha com a crianca uma relacao capaz de favorecer sua autonomia, permeado por
respeito mutuo, afeto, confianca e encorajamento, possibilitando uma interagdao confiante
comomeioe, assim, adescoberta, a construgao, ainvenc¢ao, a aquisicao do conhecimentoeda
aprendizagem, sentido no qual destaca-se que:

[...] fazemos referéncia a um professor que tenha a sensibilidade para reconhecer a
importancia de um toque amoroso, do gesto de respeito & de acolhimento do
imaginario e da fantasia da crianga, aproximando o educar/cuidarmuito mais de uma
arte do que de procedimentos técnicos ou mecanizados. (SOMMERHALDER; ALVES,
2011, p. 60).




O brinquedo e o jogo

A escolha dos brinquedos e jogos a serem disponibilizados as criangas é uma etapa
importante do planejamento do professor, por serem estes suportes para a acao ludica, com
potencial para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social. Isto porque, de acordo com
Moyles (2002), sendo o brincar estruturado pelos materiais e recursos, sua propriedade
dependera parcialmente da qualidade, quantidade e variedade, o que requer reflexdao sobre
0 que se pretende em qualquer momento com a atividade ludica proposta, adequando os
recursos e materiais paraisso.

Neste interim, reforca-se que, conforme Mrech (2001), embora os brinquedos e jogos se
constituam como importantes recursos a aprendizagem, enquanto objetos estruturadores do
conhecimento, ndo trazem um saber pronto e acabado, mas um saber em potencial ativado
ounado pelacriancga.

Assim, na escolha do brinquedo, é preciso avaliar sua proposta e seu papel no
momento da brincadeira, considerando a cultura ludica circundante, a criangca enquanto
individuo Unico e as varidveis e possibilidades diversas a ocorrerem no momento da
brincadeira. De acordo com Brougeére (2004), o brinquedo ndo pode se impor sem que haja
discussao de quem brinca, sem ainteracao entre ele eacrianca.

Além disso, destaca-se que, assim como prevé Kishimoto (2003), o suporte material deve
também contemplar locais apropriados para sua acomodacao, devendo estar acessivel as
criangas, variedade e espagos para seus usos.

Nesse sentido, ressalta-se que a escola precisa viabilizar espacos fisicos, ou seja, ambiente
e estrutura adequados, além de espacos simbdlicos, ou seja, a oportunidade da crianga
brincar, como apontam Sommerhalder e Alves (2011). Diante disso Kobayashi (2015) destaca
gue para que acrianca tenha o direito de vivenciar o que lhe € mais original, as acdes ludicas,
é preciso que lhe sejam garantidas as condi¢des para tanto, por meio de tempos, espacos e
objetos.

Por fim, salienta-se que, para poder aproveitar o potencial do jogo e do brinquedo, como
um valioso recurso pedagdgico, conforme Kobayashi (2008), é preciso conhecer as formas de
agrupa-los, por diferentes quesitos enquanto parametro para sua organizacao, pois somente
assim se sabera para quem, como, quando e onde utiliza-los, sentido no qual se propde o COL
(Classement des objets ludiques), que sera visto a seguir.



COL (Classement des objets ludiques)

O século XX foi importante no que tange aos estudos sobre a infancia, dos quais
emergiram aqueles sobre os objetos que a cercam, portanto, os brinquedos e jogos concebidos
como essenciais a infancia, por autores-referéncias como Piaget, Vigotski, entre outros, assim
como nos traz Kobayashi(2011). Tal realidade impetrou locais especificos para brincar e, assim,
a preocupacao com os procedimentos de organizacao dos objetos ludicos.

Entre os diversos estudos, destaca-se os de Garon (1985), que criou um sistema de
classificacao de jogos e brinquedos, baseado na classificacdo proposta por Piaget, no livro A
formacgdo do simbolo na crianga: imitagdo, jogo e sonho, imagem e representacdo, que engloba
exercicios, simbolos, acoplagem (como intermediaria) e regras, cujas iniciais nomearam o
sistema de Garon, razao pela qual o chamou de ESAR, em referéncia a faceta A do sistema por
elaelaborado, que se constitui por seis facetasquevaodeAaE.

Devido a sua atuacdo na organizacao de espacos para o brincar, Périno (2002) estudou o
sistema de classificacao de jogos e brinquedos, criado por Garon, (1985) e, com base em sua
faceta A, que corresponde a classificacdao de jogos piagetiana, elaborou um novo sistema de
classificacdo, ao qual nomeou COL (Classement des objets ludiques).

Segundo Périno, esse sistema consiste em um utensilio que permite organizar os
brinquedos e jogos de forma simples e coerente, atendendo a trés preocupacgdes principais:
simplicidade, ganho detempo e valorizacdo dos objetos ludicos (KOBAYASHI, 2011).

Por constituir-se de um sistema de classificacdo mais viavel para a pratica escolar, este foi
escolhido para organizar o manual que ora se apresenta.

Esta classificacdo divide-se em: jogos e brinquedos de exercicios, com as subcategorias:
Brinquedos para o despertar sensorial; brinquedos de motricidade e brinquedos de
manipulagao;

Jogos e brinquedos simbdlicos, com trés subcategorias: brinquedos de papéis;
brinquedos de faz de conta e brinquedos de representacao.

Jogos e brinquedos de acoplagem/constru¢cdo que podem ser: jogos de construgao;
jogos de encadeamento; Jogos de experimentacado e Jogos de fabricacgao.

Jogos e brinquedos de regras que possuem diversas subcategorias: jogos de associacao;
brinquedos para jogos de percurso; brinquedos para jogos de combinagao; brinquedos para
jogos de endereco e esporte; brinquedos para jogos de reflexao e estratégia; brinquedos para
jogos deazare brinquedos parajogos de questdes e respostas

Para compreensdao, mostrar-se-a uma explicacdo de cada categoria, acompanhada de
um exemplo de jogo ou brinquedo, a fim de oferecer subsidios ao professor que o possibilite
compreender e utilizar essa classificacdo pensando na variedade tipolégica de jogos e
brinquedos e suas fungdes, tendo, entdao condicdes de selecionar autoneamamente os objetos
lUdicos a partir de suarealidade e objetivos.




Jogos e Brinquedos para
Exercicio

Objetos destinados a atividades sensoriais para obtencao de prazer imediato.

v
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Possuem trés subcategorias:

Brinquedos para o despertar sensorial: destinados a atividades sensoriais,
sonoras, visuais, tatil e sinestésica;

Brinquedos de motricidade: utilizados para atividades motrizes que utilizem
o corpoem sua totalidade;

Brinquedos de manipulacdo:voltados a atividades repetidas por prazer e
precisam das fungdes motrizes das maos como agarrar, langar, empilhar,
encaixar, entre outras.




Objeto ludico: O pintor cego
Classificagdo COL: Jogo de Exercicio — Sensorial

Descricdo do objeto ludico: Lousa, giz de lousa, materiais diversificados
conhecidos pelas criangas como caderno, lapis, borracha, régua, tubo de cola,
boneca, carrinho, peteca, bola, peneira, tampa de panela, s6lidos geométricos,
pecas de roupa, objetos de decoracao, entre outros.

N.° de pec¢as: Proporcional ao numero de jogadores. Em média trés pecas por
jogador

Fabricante: Artesanal

Faixa etaria recomendada: A partir de 6 anos

Analise-categoria COL: Essa é uma brincadeira a ser realizada de forma
grupal, em equipe, com a presenca de, no minimo, seis participantes,
distribuidos em duas equipes de trés membros, para que se torne mais
atrativa e dindmica, tendo um carater competitivo. Sua proposta incita os
participantes a desenvolverem a sensibilidade tatil, coordenacdo motora,
acionar o raciocinio, atencdo e memédria com base em suas experiéncias
anteriores, selecionar informagbes, ampliar suas possibilidades de
representacao grafica.

Objetivo: Identificar o objeto por meio do tato e realizar sua representacao
grafica.

Modo de jogar:

Formam-se duas equipes de jogadores. As criangcas devem se posicionar na
fileira, correspondente a sua equipe, em frente a lousa da sala de aula, com as
maos para trds. Em seguida, o professor deve colocar nas maos de cada
jogador um objeto diferente, dando tempo suficiente para que ele possa
identifica-lo por meio do tato. Posteriormente, o objeto deve ser retirado das
maos da crianca, que devera desenha-lo na lousa o mais rapido possivel.
Vence a equipe na qual o ultimo integrante acertar o objeto primeiro.

Obs.: Pode-se utilizar o mesmo principio do jogo para realizar brincadeiras
nas quais sejam acionados os demais sentidos humanos.




Nome do objeto ludico: Corrida do Saco
Classificagao COL: Jogos de Exercicio — Motricidade

Descrigcao do objeto ludico: Um saco de batatas, fronhas ou elasticos para
amarrar as pernas

N.° de pegas: Uma peca para cada jogador

Fabricante: Artesanal
Faixa etaria recomendada: Acima de 6 anos

Analise-categoria COL: A brincadeira ocorre de forma coletiva, por meio de
equipes, propondo uma competicdo entre elas, sendo interessante no minimo
oito participantes, distribuidos em duas equipes, para torna-la mais animada.
Sua realizagdo estimula o controle da forga fisica, do equilibrio, agilidade,
coordenagao motora e atencao.

Objetivo: Alcancar a linha de chegada o mais rapido possivel, para contribuir
com o resultado final da equipe.

Modos de jogar:

Dividir as criangas em grupos com 0 mesmo numero de participantes, para
fazer uma disputa de revezamento. Marcar um ponto como linha de chegada e
outro como linha de partida. Cada participante deve entrar no saco ou fronha
ou ter as pernas bem presas por um elastico. Ao ser dado o sinal, os
jogadores, aos pulos, dirigirem-se linha de chegada, a fim de cruza-la. Nesse
momento, o jogador devera tocara a mao do outro membro de sua equipe, que
farda o caminho de volta. Vence a equipe, cujo ultimo participante cruzar a linha
de chegada.

Obs.: Com sacos bem grandes, os participantes podem pular em duplas
dentro do mesmo saco.




Nome do objeto ludico: Bilboqué
Classificagcdo COL: Jogos de Exercicio — Manipulacao

Descrigcao do objeto ludico: Uma garrafa pet com uma tampinha amarrada
por um barbante

N.° de pecgas: 1

Fabricante: Artesanal
Faixa etaria recomendada: A partir de 5 anos

Analise-categoria COL: Esta brincadeira pode ser realizada de forma
individual ou coletiva, sendo no segundo caso promovida uma competicdo
entre os participantes, na qual devera ser considerado quem consegue acertar
mais vezes a bolinha no funil da garrafa em um determinado tempo pré-
estipulado. Seu principio viabiliza o desenvolvimento da coordenagdo motora,
agilidade, atencéo, concentracao, lateralidade e noc&o espacial.

Objetivo: Encaixar a bola no funil da garrafa

Modos de jogar:

Segurando o suporte pela parte mais fina, langar a tampinha que esta presa
no mesmo a um barbante para cima e tentar encaixa-la no seu retorno, dentro
desse suporte.

=
=
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Jogos e brinquedos
Simbadlicos

Objetos que viabilizam a criagdao ou reproducao de a¢des e situagdes de acordo com

v

a imaginacao, auxiliando na compreensao do real. Possuem trés subcategorias:

Brinquedos de papéis: objetos que sao usados para imitar a realidade, imitar
animais, personagens, entre outros. Sendo proporcionais ao tamanho do
brincante;

Brinquedos de faz de conta: possui objetos para representar uma cena
especifica;

Brinquedos de representacao: sao objetos utilizados para representar outros
objetos, situacdes, personagens e eventos.




Nome do objeto ludico: Boneca Meu Bebé
Classificagdao COL: Jogos Simbdlicos — Jogos de Papéis

Descrigado do objeto ludico: Boneca simbolizando um bebé de verdade

N.° de pecgas: 1
Fabricante: Estrela®

Faixa etaria recomendada: A partir de 1 ano

Analise-categoria COL: Este brinquedo possibilita a brincadeira individual ou
coletiva, apoiando a crianga no desenvolvimento dos jogos de papéis,
permitindo a ela vivenciar situagdes ludicas, reproduzindo ou recriando seu
cotidiano. Permite a experimentacdo e a compreensdo da realidade, a
organizac¢ao reorganizagao e expressao dos sentimentos e emocgdes, além do
desenvolvimento da imaginacdo, criatividade, nog¢ao temporal, raciocinio,
levantamento de hipéteses, nocao espacial e temporal.

Objetivo: Vivenciar simbolicamente a realidade circundante.

Modos de jogar:

Tendo a boneca como suporte para a agéo ludica, a crianga pode brincar de
casinha, mamae/ papai e filhinha, simbolizando situa¢des cotidianas, podendo
dar banho no bebé, trocar a fralda e a roupa, dar-lhe mamadeira e alimentos,
pentear seus cabelos, conversar com ele, leva-lo para passear, fazer-lhe
dormir cantando musicas de ninar, entre outras acoes.




Nome do objeto ludico: Fantoches
Classificagcdao COL: Jogos simbdlicos — Faz de conta

Descrigcdo do objeto ludico: Fantoches tematicos: familia, frutas, profissdes,
animais, contos de fada ou avulsos.

N.° de pecgas: No minimo duas

Fabricante: Artesanal ou de diversas marcas disponiveis
Faixa etaria recomendada: A partir de 3 anos

Analise-categoria COL: Esta brincadeira pode ocorrer de forma individual ou
coletiva. Permite que a crianca se transforme em um personagem, dirigindo
uma histéria por ela criada a partir de suas experiéncias conexas com a
realidade vivida ou experimentada em histérias, desenhos e observacgdes.
Além disso, desenvolve a imaginagcao, a criatividade, a elaboragdo do
pensamento logico, organizagédo de ideias, atengcdo, memaria, concentragcéo e
percepcédo temporal. Viabiliza também a exploracdo de sentimentos e
emocgoes.

Objetivo: Criar situagdes reais ou imaginarias a partir dos personagens.

Modos de jogar:

Manipular os personagens, criando ou recontando histérias. A crianga pode
brincar descontraidamente ou ainda montar um cenario, simular uma
apresentacdo ou mesmo realizar uma apresentagdo a seus colegas ou
familiares.




Nome do objeto ludico: Massa de modelar
Classificagdao COL: Jogos Simbdlicos — Representacéo

Descricao do objeto ludico: Massa de modelar de cores variadas, feitas a
base de farinha de trigo ou industrializadas.

N.° de pecas: Preferencialmente a partir de quatro cores diferentes

Fabricante: Artesanal ou de diversas marcas disponiveis
Faixa etaria recomendada: A partir de 3 anos

Analise-categoria COL: A criangca pode brincar sozinha ou acompanhada.
Por meio da massa da modelar, pode moldar personagens, objetos ou
situacbes que atendam as necessidades de representagdo da brincadeira,
proporcionando-lhe o desenvolvimento da coordenagao motora, senso estético
e habilidade manual. A partir dai, pode criar e recriar histérias, desenvolver a
imaginagdo, criatividade, logica, raciocinio, percepcédo temporal e especial,
além de vivenciar e expressar seus sentimentos.

Objetivo: Confeccionar objetos e personagens que apoiem a ag¢ao ludica.
Modo de jogar:

Confeccionar os objetos ludicos utilizando a massa de modelar ao inicio da
brincadeira e durante ela sempre que necessario. Pode-se representar
situagdes vividas ou imaginadas, baseando-se em suas experiéncias e
conhecimentos adquiridos.




Jogos e brinquedos de
Construcao / Acoplagem

Objetos cuja reunidao dos elementos do jogo constituem um novo conjunto.
Podemser:

Jogos de construcao: pecas isoladas que formam objetos em trés dimensdes
quando superpostas ou entrelagadas, como o Lego®;

Jogos de encadeamento: partindo da mesma descricdao da anterior, formam
objetos em duas dimensdes, como os quebra-cabecas;

Jogos de experimentacao: os elementos isolados sao reunidos para
experimentar fendbmenos quimicos;

Jogos de fabricagdao: os elementos isolados sdao reunidos para produgao
culinaria, artesanal ou artistica.




Nome do objeto ludico: Lego®
Classificacdo COL: Jogos de Acoplagem — Construcao

Descricdo do objeto ludico: Conjunto composto por pecas de diferentes
formatos e cores com encaixe para acoplagem e também por personagens
montaveis. Além de sua versao tradicional, contendo pecas nao tematicas,
possui uma extensa variedade de temas como: super-herois, dinossauros,
personagens de games, princesas, castelos, entre outros.

N.° de pecgas: Variavel de acordo com o jogo

Fabricante: Lego®

Faixa etaria recomendada: A partir de 4 anos

Analise categoria COL: Possibilita a brincadeira de maneira individual ou
coletiva, permitindo que, enquanto sdo montados cenarios, objetos e
personagens, a crianga desenvolva a atengdo, concentracao, raciocinio ldégico,
coordenacdo motora, habilidade manual, senso estético, criatividade,
capacidade de selecéo e de analise. Além disso, viabiliza, por meio do uso dos
objetos criados, a representacédo da realidade ou recriagcdo da mesma a partir
de suas vivéncias e conhecimentos.

Objetivo: Montar objetos, selecionando formas, cores e partes.

Modo de jogar:

Selecionar pecgas, conforme suas formas, cores ou partes para construir o
objeto selecionado, podendo, apo6s este finalizado, utilizd-lo como suporte da
atividade ludica ou desmonta-lo para criar um novo objeto.

=
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Nome do objeto ludico: Quebra-cabeca “A pequena sereia”
Classificagdo COL: Jogos de Acoplagem — Encadeamento

Descricdo do objeto ludico: Jogo com pecas em formatos diferentes,
cortadas milimetricamente para se encaixarem, formando uma imagem

N.° de pegas: 100

Fabricante: Grow®
Faixa etaria recomendada: A partir de 6 anos

Analise-categoria COL: Este é um jogo que pode ser realizado de forma
individual ou coletiva. O jogador deve resolver um problema proposto: a
montagem da imagem. Viabiliza o desenvolvimento do raciocinio I6égico, das
habilidades espaciais e matematicas, capacidade de atencédo e concentracéo,
nocao espacial, percepgao visual, observacao, comparacédo, analise, sintese,
atencédo, pensamento, coordenacdo motora e memoria.

Objetivo: Encaixar as pecas formando uma imagem

Modo de Jogar:

Separar as bordas laterais retas e montar as laterais da imagem. Organizar as
demais pecgas, agrupando-as de acordo com as cores da imagem, facilitando a
visualizacdo do espaco que cada peca devera ocupar na composi¢cdo do
quebra-cabeca.

Para facilitar a montagem, iniciar por um dos cantos e continuar a compor a
figura, orientando-se pelas cores.




Nome do objeto ludico: Ciéncia Kids
Classificagao COL: Jogos de Acoplagem — Experimentacao

Descricao do objeto ludico: Jogo para realizacdo de 34 experimentos
cientificos contendo: conjunto de pecas, 1 bola de isopor, 1 pipeta, folhas de
papel em branco, canudos pequenos e grandes, cartdo rotador, cartdo do
cientista e tanque. Requer: 6leo de cozinha, dgua quente e fria, detergente,
pao. Sabao, tesoura, régua, lapis, tinta aquarela ou corante, papel toalha, fita
adesiva, garrafa PET, bacia, livros, esponja, cordédo, objetos pequenos e leves,
sal e lenco de papel.

N.° de pecgas: 63

Fabricante: Grow®
Faixa etaria recomendada: 8 anos( pode ser utilizado por criancas de 6 anos)

Analise categoria COL: Este jogo pode ser utilizado de forma individual ou
coletiva. A mistura de elementos, objetos e materiais, possibilita a crianca
experimentar sensacgdes, levantar hipbéteses, selecionar informacoes,
desenvolver a meméria, raciocinio légico, atengdo e concentragdo, além de
obter conhecimentos cientificos.

Objetivos: Obter um resultado a partir de misturas; descobrir o mundo por
meio de experiéncias faceis e divertidas.

Modo de jogar:

Seguindo as instru¢gdes e utilizando os objetos que compdem o jogo, bem
como os solicitados por ele, que devem ser providenciados, realizar as
misturas propostas nas 34 experiéncias distribuidas entre os seguintes temas:
Terra, quimica, forca, agua, clima, presséo e 6ptica.




Nome do objeto ludico: Super Massa — Fabrica de sorvete
Classificagcao COL: Jogos de Acoplagem — Fabricacao

Descrigdo do objeto ludico: Fabrica de sorvete constituida por 1 prensa para
sorvete com base para encaixar, uma casquinha de sorvete, duas tacas de
sundae, um pote simples, uma tagca de banana split, quatro colheres, uma
régua com cinco orificios diferentes e quatro potes super massa com 50 g.

N.° de pecgas: 15

Fabricante: Estrela®

Faixa etaria recomendada: A partir de 3 anos

Analise categoria COL: A crianca pode brincar sozinha ou acompanhada.
Seu funcionamento permite que possa unir formas e cores para obter o objeto
desejado, viabilizando o desenvolvimento da percepc¢ado visual, raciocinio,
levantamento de hipo6teses, senso estético, habilidade artistica, comparacao,
experimentacéao, criatividade. Além disso, possibilita a brincadeira simbdlica de
jogos de papéis, permitindo a vivenciar situagbes e imaginarias e assim
também emocdes e sentimentos.

Objetivo: Elaborar diferentes tipos de sorvete

Modos de jogar:

Inserir a régua na prensa e escolher a forma preferida. Pegar a massinha e
colocar na prensa. Escolher uma tagca e encaixar na base, abaixo da maquina
de sorvete. Apertar a prensa para o sorvete sair.




Jogos e brinquedos
de Regras

Objetos normalmente coletivos, que designam aos participantes convencoes e
obrigacdes e contemplam diversas subcategorias :

4 jogos de associagao:consiste em reunir, aproximar e comparar de acordo com
critérios pré-estabelecidos;

4 Brinquedos para jogos de percurso: consiste na manifestacdao de
pensamentos e sentimentos, por meio de gestos, mimicas, palavras, escrita,
desenhos ou todas as formas de expressao citadas;

4 Brinquedos para jogos de combinacdo: consiste em estabelecer a relagao
entre elementos isolados semelhantes ou distintos para reproduzir um
conjunto dado ou determinar um conjunto novo;

v Brinquedos para jogos de endereco e esporte:implicam na utilizacao de
qualidades fisicas ou esportivas, posterior a andlise das regras;

4 Brinquedos para jogos de reflexao e estratégia: requer analise de uma
situacao ou configuracao, em elaborar estratégias e efetiva:las;

4 Brinquedos para jogos de azar: no decorrer do jogo, deve-se tomar decisdes
em funcdo do acaso (jogos com dados)

4 Brinquedos para jogos de questdes e respostas: implica em res ndeF\é
questdes explicitamente formuladas em um grande dominio do conhecimento.




Nome do objeto ludico: Memoéria Si-la-bas
Classificagdo COL: Jogos de Regra — Associacao

Descricao do objeto ludico: Jogo para alfabetizacdo, composto por 40
cartelas com silabas e 5 tabuleiros ilustrado.

N.° de pecas:

Fabricante: Grow®
Faixa etaria recomendada: De 6 a 8 anos

Analise-categoria COL: Este jogo pressupde a participagdo de dois a cinco
jogadores. Sua atividade ludica auxilia a crianga no desenvolvimento da
percep¢do, do raciocinio, levantamento de hipbteses, selecao, inferéncias,
além da sociabilidade. Viabiliza também a assimilacdo das estruturas basicas
para a formacao de palavras de forma divertida e contextualizada, contribuindo
para o processo de alfabetizacado e letramento.

Objetivo: Ser o primeiro jogador a escrever duas palavras, correspondentes
as figuras das suas cartas.
Modos de jogar:

Embaralhar as cartas e dispor sobre a mesa as cartelas de silabas com a
escrita voltada para baixo, formando um quadrado ou um retangulo. Uma
crianca deve virar uma das cartelas e verificar se a silaba corresponde ou nao
a formacao de uma das palavras do seu tabuleiro. Caso nédo corresponda, a
cartela sera devolvida a mesa no mesmo lugar em que foi retirada e sera a vez
do préximo jogador. O jogo termina assim que uma das crian¢as montar todas
as palavras do seu tabuleiro.




Nome do objeto ludico: Pula-pula
Classificagdao COL: Jogos de Regra — Endereco e Esporte

Descri¢cao do objeto ludico: Bastbes

N.° de pecgas: 20
Fabricante: Artesanal

Faixa etaria recomendada:

Analise-categoria COL: Este jogo deve ser realizado coletivamente
estimulando a sociabilidade, a analise de regras, a agilidade, destreza,
coordenacéo motora, concentracao.

Objetivo: Cumprir a tarefa antes da equipe adversaria

Modos de jogar:

Formar duas equipes, que se posicionam em duas filas paralelas. A dois
metros a frente de cada fileira, demarcar uma linha de partida e colocar dez
bastées, a uma distancia de 50 centimetros uns dos outros. Ao ser dado o
sinal, autorizando o inicio, a primeira crianga de cada equipe, saem pulando os
bastdes somente com um pé e retornam pulando com os dois. Ao chegar, bate
na mao do préximo colega e vai para o final da fila. A proxima crianga sai e
retorna da mesma maneira, e assim sucessivamente. A equipe vitoriosa sera
aquela cujo aluno que iniciou retornar primeiro a seu lugar de origem.




Modo de jogar:

Sortear uma carta e, sem olhar para figura, coloca-la na area reservada na
cinta com o desenho para frente para que todos vejam. Caso o jogador olhe o
desenho, ele deve sortear outra carta! Se os participantes desejarem jogar
mais de uma rodada, devem seguir a mesma preparacao. O jogador mais
novo comecga a partida. O proximo a jogar sera o participante a sua esquerda.
Na sua vez, o jogador deve jogar o dado e seguir as instrugcbes. Apos o
término da sua jogada, o jogador tira a cinta da cabeca e passa para o
proximo jogador. O dado sorteara o jogador que ira fazer a mimica e o jogador
que esta usando a cinta devera adivinha. Exemplo: Se o dado sortear a cor
amarela, o jogador dono do pedo com a mesma cor deve fazer a mimica do
que esta escrito na carta durante um tempo de 30 segundos. Se o jogador
adivinhar, os dois andam uma casa no tabuleiro. Se o dado sortear a cor do
proprio jogador que esta usando a cinta ou uma cor que ninguém tenha
escolhido, ele podera escolher alguém para fazer a mimica, em até 30
segundos, do que esta escrito na carta. Se o dado sortear o lado multicolorido,
todos os outros jogadores devem fazer a mimica — ao mesmo tempo — da
carta para o jogador que estd com a cinta adivinhar em até 30 segundos. Se o
jogador adivinhar, tanto ele como quem fez (ou fizeram) a mimica andam uma
casa no tabuleiro. Caso contrario, nada acontece e sera a vez do préximo. Se
cair no lado escrito “passe a vez’, ele perde a vez e sera a vez do proximo. Na
sua vez, o jogador que esta usando a cinta pode trocar a carta até trés vezes,
dentro do tempo permitido de 30 segundos. Para marcar o tempo, pode-se
usar o auxilio de um reldégio ou cronédmetro (ndo inclusos). Quem chegar antes
ao final do tabuleiro é o grande vencedor! E importante a presenca de um
adulto para orientar a crianga que ainda n&o sabe ler, para dizer o que ela
deve imitar aos amigos.
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Nome do objeto ludico: Genius
Classificagao COL: Jogos de Regra — Combinacéo

Material preponderante: Um computador programado para brincar com
milhares de sequéncias e combinac¢bes diferentes, com quatro niveis de
habilidade. Para desafiar seu poder de concentragcdo em um jogo para uma
duas ou mais pessoas.

Fabricante: Estrela®

Faixa etaria recomendada: A partir de 6 anos

Analise-categoria COL: O jogo pode ocorrer de forma individual, na qual o
participante desafiara a si mesmo, ou coletiva, estabelecendo-se uma
competicdo entre os jogadores. Sua tarefa provoca o poder de concentragéo,
faz apelo a memoéria auditiva e visual, requer a capacidade de coordenar a
percepcdo visual e a acdo da mao, desenvolvendo e aprimorando esses
aspectos na acao do jogo.

Objetivo: Repetir uma sequéncia de sinais simultaneamente visuais e sonoros
emitidos pelo aparelho.

Modos de Jogar:

JOGO | - GENIUS COMANDA

UM JOGADOR: Repetir as sequéncias de luzes e sons, que vao ficando cada
vez mais longas e mais rapidas.

DOIS OU MAIS JOGADORES: Ser adversario do Genius, ou estabelecer uma
competicdo entre os jogadores repetindo as sequéncias emitidas pelo
aparelho.

JOGO Il - O JOGADOR INVENTA

UM JOGADOR: Testar a memoria, vendo do que ela é capaz, repetindo a
sequéncia inventada pelo proprio jogador.

DOIS OU MAIS JOGADORES: Repetir a sequéncia feita pelo jogador que o
antecedeu. Cada participante aumentara um sinal.

JOGO Il - ESCOLHA SUA COR
2, 3 OU 4 JOGADORES: Repetir as sequéncias realizadas pelo aparelho,
sendo cada jogador responsavel por apenas uma cor.




Nome do objeto ludico: Pula-pula
Classificagdo COL: Jogos de Regra — Endereco e Esporte

Descricao do objeto ludico: Bastbes

N.° de pecas: 20
Fabricante: Artesanal

Faixa etaria recomendada:

Analise-categoria COL: Este jogo deve ser realizado -coletivamente
estimulando a sociabilidade, a analise de regras, a agilidade, destreza,
coordenacdo motora, concentragdo.

Objetivo: Cumprir a tarefa antes da equipe adversaria

Modos de jogar:

Formar duas equipes, que se posicionam em duas filas paralelas. A dois
metros a frente de cada fileira, demarcar uma linha de partida e colocar dez
bastbes, a uma distancia de 50 centimetros uns dos outros. Ao ser dado o
sinal, autorizando o inicio, a primeira crianga de cada equipe, saem pulando os
bastées somente com um pé e retornam pulando com os dois. Ao chegar, bate
na méao do proximo colega e vai para o final da fila. A préxima crianga sai e
retorna da mesma maneira, e assim sucessivamente. A equipe vitoriosa sera
aquela cujo aluno que iniciou retornar primeiro a seu lugar de origem.




Nome do objeto ludico: Cara-a-Cara
Classificagcdao COL: Jogos de Regra — Reflexdo e Estratégia

Descrigao do objeto ludico: 2 tabuleiros, 48 molduras plasticas, 1 folha com
48 cartas, 24 cartas para adivinhacéo e 4 pinos marca pontos

N.° de pegas: 127

Fabricante: Estrela®
Faixa etaria recomendada: A partir de 6 anos

Analise categoria COL:
Objetivo: Descobrir quem é a cara do adversario

Modo de jogar:

Cada jogador escolhe um tabuleiro e o coloca com todas as caras levantadas
e viradas para si. A seguir, cada um pega uma carta azul sem que o outro
jogador veja, pois serd a CARA que o adverséario tera que adivinhar, e a coloca
na fenda do tabuleiro. Apés decidir quem iniciard a jogada, cada jogador
devera fazer perguntas, uma por vez, ao outro para tentar adivinhar qual é a
CARA. Essas perguntas deverao ser sobre caracteristicas da CARA. O
jogador deve evitar responder demais, dizendo apenas SIM ou NAO, ou
podera ajudar o adversario. De acordo com a resposta do adversario, o outro
jogador descartara suas caras que nido tém a caracteristica perguntada. NAO
€ permitido perguntar ao adversario se a cara € homem ou mulher na primeira
rodada. Esta pergunta sé podera ser feita a partir da segunda rodada. Vence a
partida quem descobrir quem € a cara do adversario. Apds cinco partidas,
guem tiver vencido a maioria sera o grande vencedor.

Obs.: CARA A CARA AVANCADO

Quem ja estiver craque em descobrir as caras, pode deixar a brincadeira mais
dificil. Cada jogador tenta adivinhar duas caras ao invés de uma sé. O jogo
fica mais emocionante, pois, para poder abaixar molduras, o adversario tera
que dar respostas negativas. Exemplo: um jogador pergunta se a cara tem
olhos castanhos. Se o adversario responder que SIM, ele ndo pode abaixar
nenhuma moldura, pois pode ser que a segunda cara n&o tenha olhos
castanhos e, se abaixar as que nao tém olhos castanhos, provavelmente, nao
adivinhara as duas caras. Se o outro jogador responder que NAO, entdo,
pode-se abaixar todas aquelas caras que nao tiverem oIhos castanhos, pois
nenhuma das duas caras tém olhos castanhos.




Nome do objeto ludico: Vira-letras
Classificagao COL: Jogos de Regra — Azar

Descricao do objeto ludico: Contém um tabuleiro, um dado e discos de
letras

N.° de pecgas: 66

Fabricante: Estrela®
Faixa etaria recomendada: A partir de 6 anos

Analise-categoria COL: Um jogo coletivo para dois jogadores ou mais, que
auxilia no processo de alfabetizacédo e de socializagdo da crianga, bem como
no aprendizado ao respeito a regras pré-estabelecidas. Além disso, estimula
a concentracdo, o raciocinio e a memédria.

Objetivo: Ficar com o maior numero de letras.
Modo de jogar:

Sortear quem comega o0 jogo, que sera seguido pelos outros jogadores a
esquerda. Na sua vez, cada jogador devera jogar o dado e virar o mesmo
numero de discos para cima aleatoriamente, ndo precisando estar um do
lado do outro ou seguir a ordem. Entdo, sera necessario tentar formar
alguma palavra com, pelo menos, duas letras das que vocé tiver viradas. Se
conseguir, tirar as letras da palavra formada do tabuleiro, pegando-as para
si. E virar as letras usadas para baixo novamente. S6 €& permitido formar
uma palavra em cada rodada. Porisso, quanto maior a palavra, melhor.

DICA:

Ficar de olho nas letras que os adversarios virarem para baixo de novo e
procurar guardar o lugar em que elas estao para vira-las quando for preciso
para formar uma palavra.

PALAVRAS ILEGAIS

Nao é permitido formar as seguintes palavras: nomes proprios, palavras com
hifen, abreviagcdes e simbolo. Quando ninguém mais conseguir formar
palavras com as letras que restarem no tabuleiro, o jogo termina.

Obs.: Pode-se desafiar uma palavra adversaria se achar que ela esta errada
ou ¢ ilegal. Para checar, consultar o dicionario. Se a palavra estiver certa e
for legal, o adversario fica com as letras e sua vez termina normalmente.
Caso contrario, o adversario vira todas as letras para baixo e\termina e vez
dele.




Nome do objeto ludico: Quizz da criangada
Classificagao COL: Jogos de Regra — Questbdes e Respostas

Descricao do objeto ludico: Jogo composto por 1 tabuleiro, 50 cartas com
dicas, 6 pebdes

N.° de pecgas: 57

Fabricante: Artesanal
Faixa etaria recomendada: 6 anos

Analise-categoria COL: Este é um jogo coletivo no qual podem participar de
2 até 6 jogadores ou por 2 até por 6 equipes. Permite o desenvolvimento do
raciocinio, atencao, concentracédo, levantamento de hipdteses e selegdo de
informagdes. Além disso promove a socializagdo e a capacidade de
compreender e respeitar regras. Permite a aquisicdo ampliacdo de
conhecimentos gerais e estimula a memoaria.

Objetivo: Ser o primeiro jogador ou a primeira equipe a levar o respectivo
peado é o espago marcado “chegada”.

Colocar as cartas devidamente embaralhadas, viradas para baixo. Essas
cartas terdo quatro dicas que indicardo sua identidade. Exemplo: 1) animal
mamifero, 2) vive na Africa, 3) tem a pele malhada, 4) € o animal mais alto
existente (girafa). Cada jogador escolhe um peédo e coloca-o no espago do
tabuleiro onde esta marcado “SAIDA”. Os jogadores decidem entre si quem
comecgara o jogo. Um adulto devera ser o mediador e lera as dicas das cartas
para os jogadores. Um a um, cada jogador devera escolher uma carta e a
partir das dicas lidas, tentar acertar a identidade da carta. Caso o jogador néo
queira dar ou errar o seu palpite, ele simplesmente passa a vez ao jogador a
sua esquerda.

Pontuacéao
Se o palpite for correto, o pedo do jogador devera avancar da seguinte forma:

1 dica: avangar 4 casas; 2 dicas: avancgar 3 casas; 3 dicas?: avangar 2 casas
e 4 dicas avancar 1 casa.
Vence o jogador que cruzar a linha de chegada em primeiro lugar.




C.O.L. Classement des Objets Ludiques
(KOBAYASHI, 2009)

Quadro

=
=



Brinquedos para jogos de Exercicios

Despertar
sensorial

Atividades sensoriais, sonoras,
visuais, tatil,

sinestésica repetida pelo prazer
de obter resultados

imediatos, por exemplo, os
tapetes de sensagbes nos

guais os bebés tocam varios
objetos e estd atento aos
resultados

E-sen

Motricidade

Atividades motrizes que implicam
corpo na totalidade, por exemplo,
bola de tecido.

Manipulagao

Atividades repetidas por prazer e
implica as fung¢bes motrizes das
maos: agarrar, pegar, apertar,
bater, lancar, enfileirar,empilhar,
enfiar, como as bancadas para
encaixar pinos, rosquear,
encaixar, etc

E-man

Brinquedos para jogos simbdlicos

Jogos de papéis

Objetos utilizados para imitar
personagens, animais, situagoes,
eventos e 0s quais sdao
proporcionaisao tamanho do
jogador, por exemplo, a maleta
do doutor

S-pap

Jogosde
encenagao

Aqueles que tém figuras e
acessorios utilizados para
produzir uma cena especifica,
acgoes, situagcdes ou eventos sem
cendrios estabelecidos. Esses
objetos colocam o jogador em
situagdo de dirigir a cena, a
brincadeira( Barbie e seus
acessorios)

S-enc

Jogosde
representagao

Aqueles utilizados para
representar os objetos,
personagens, situagdes, eventos
pelo desenho, modelagem,
gravura

S-rep

Brinquedos/Jogo s de Acoplagem

Construgdo(tré s
dimensdes)

Pecas isoladas que reunidas por
diferentes técnicas como
superposicdao, entrelagamento,
formam objetos de trés
dimensdes (Legos

A-con

Encadeament
o(Duas dimensdes)

Pecas isoladas que reunidas por
diferentestécnicas como
superposi¢do,entrelagamento,
formam objetos de duas
dimensdes ( quebra-tabecas)

A-enc

40



Associacao

Jogosde regras em que o
procedimento lidico, consiste em
reunir, aproximar, comparar
conforme critérios pré-definidos
(loto, domind, memdéria

R-ass

Percurso

Jogos de regrasem que o
procedimento ludico consiste na
manifestacdo de pensamentos e
sentimentos por meio de gestos,
mimicas, palavras,escrita,
desenho ou todas as formas de
expressao, anteriormente citadas

R-per

Combinagédo

Jogosde regrasem que o
procedimento ludico consiste em
estabelecer a relagdo entre os
elementos isolados parecidos ou
diferentes com objetivo de
reproduzirum conjunto dadoou
determinar umnovo conjunto

R-com

Esporte/ Endereco

Jogos que implicam na utilizagdo
de qualidades fisicas ou
esportivas para a analise da
situagdo-regra dada (Twister)

R-esp

Jogos de Regras

Reflexdo e
estratégia

Jogosde regrasem que o
procedimento ludico consiste em
analisar uma situagdo ou
configuracdo antes de agir,em
fazer escolhas taticase em
colocar em obra um plano de
acao

R-ref

Azar

Jogos de regras em queno curso
dojogo, o jogador deve tomar
decisdes em funcdo do acaso
(jogo de dados)

R-aza

Questoes e
respostas

Jogosde regras em que o
processo ludico implica em dar
respostas as questdes
explicitamente formuladas em
um grande dominiodo
conhecimento

R-que

Expressao

Jogo de regras em que o
procedimento ludico ¢
manifestacdo de pensamentos
por gestos, mimicas, palav
escuta, desenho ou todas as
formas de ressao
anteriormente citadas

i—exp
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