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As classificacoes de jogos e brinquedos sdo tdo numerosas que seria
impossivel e mesmo desnecessario, cita-las todas. No entanto, elas
podem ser agrupadas em diversas categorias que foram surgindo
freqientemente no decorrer da evolugao das diversas concepgoes do
brincar, varias delas subsistindo e se superpondo.

Assim vamos observar:

classificacbes etnoldégicas ou sociolégicas que analisam os
brinqguedos em funcdo do papel que lhes é atribuido (ou que a
classificagao lhes atribui) nas diversas sociedades

classificacoes filogenéticas que analisam os brinquedos em fungao
da evolugao da humanidade, evolugao esta reproduzida pela crianga
em seus jogos

classificagoes psicolégicas que se fundamentam na explicacdo do
desenvolvimento da crianca e em fungao das quais se estabelece uma
hierarquia dos jogos

classificacoes pedagodgicas que distribuem os brinquedos segundo
diferentes aspectos e opgdes dos métodos educativos

E muitas outras, sem falar nas mais simples, mas também
arbitrarias, como as de faixas etarias ou a dos materiais com que se
fabricam os brinquedos.

Reconhecendo a importancia de todas estas classificacdes, cada uma
com sua contribuicdo no estudo de jogo!, é preciso admitir que elas
se fundamentam numa hipdétese (muitas vezes apresentada como
uma certeza pelo seu autor) e s6 levam em conta um aspecto do
homem segundo a filosofia que a ele se aplica, transmitindo assim
somente um aspecto parcial- e fracionado - do jogo.

Algumas classificacdbes chegam a ignorar totalmente a funcao do jogo
e classificam o brinquedo pelo brinquedo, como objeto de colecao.

! Foi conservada a terminologia utilizada pelo autor que d& a palavra "jogo" a
conotacdo de "brincadeira".



Este raciocinio estd bem distante do nosso, cujo objetivo (que nao
exclui a reflexdo) é o de favorecer, simplesmente, o jogo infantil,
partindo logicamente também de uma hipotese (atualmente em fase
de justificativas cientificas) tdo simples como genérica: o jogo é fonte
de alegria, de equilibrio e de desenvolvimento.

Nossa classificacdo pretende ser pragmatica: ferramenta de trabalho
educacional ou de acdo social, meio pratico de classificacdo nas
brinquedotecas, ela é simples e genérica, aproveitavel no cotidiano
pelos educadores.

Consciente de que ndo se pode, atualmente, na area do jogo, partir
para uma explicacgdo geral do homem sem ser arbitrario, a
classificacdo evita estabelecer como fundamento um esquema tedrico
que leve a criar categorias que ficariam vazias, ou a eliminar alguns
brinquedos que ndo encontrariam seu lugar. Seu caminho é duplo
(para ser aberto e controlavel):

1, ela classifica 0 que existe: os brinquedos
2, segundo o que a crianga faz: seu jogo.

Esse caminho se baseia, portanto na observagao direta, apdia-se no
uso cotidiano. E verdade que este objetivo € modesto e prudente,
evidencia nossa ignorancia ainda grande do fenémeno do jogo (o que
nao impede que se trabalhe para ter um melhor conhecimento dele),
mas cumpre seu objetivo que é o de ser Uutil.

N3o é facil ser simples, sobretudo partindo de todos os pontos de
vista enumerados, e esta classificacdo ndo foi instituida em um dia,
numa pincelada. Sua elaboragcdo é o resultado de uma longa
experiéncia, que é util relembrar em algumas palavras, para mostrar
melhor o alcance e o funcionamento desta visao do brinquedo através
da atividade da crianga.

No decurso de seus trabalhos o ICCP (International Council for
Children's Play) definiu critérios relativos a quatro qualidades
fundamentais segundo as quais o brinquedo pode ser analisado:

O valor funcional: E caracterizado pelas qualidades intrinsecas do
brinquedo (dado retomado em parte pelas normas de seguranca).
Isto é valido para todo objeto visual, mas como o brinquedo se
destina a seres em desenvolvimento, seu valor funcional diz respeito
a sua adaptacao ao usuario: em outros tempos, os primeiros jogos de
construcdo eram minusculos, adaptados a mao da crianga,
calmamente sentada frente a uma mesa; hoje a maioria deles esta
na escala da mesma crianga brincando no chao, com todo seu corpo.



O valor experimental: Diz respeito aquilo que a crianca pode fazer
ou aprender com seu brinquedo, em todos os niveis: fazer ruido,
rodar, encaixar, construir, medir, classificar... Engloba todas as
caixas de conteudo técnico ou cientifico (por exemplo, a maleta de
médico, a montagem de modelos reduzidos) e os jogos didaticos.
Estes ultimos foram durante muito tempo uma das raras formas de
jogo admitida pela sociedade: o jogo de percurso da Histdria da
Franca, o loto das silabas... nos séculos XVIII e XIX, reforcavam o
ensino, mas ignoravam a educagao pré-escolar.

O valor de estruturacao: Relaciona-se com o desenvolvimento da
personalidade da crianca e abrange o "conteudo simbdlico" do jogo e
do brinquedo: projecao, transferéncia, imitacao. Vestir uma fantasia
pode parecer absurdo, porém a crianca € uma forma de experimentar
um "modo de ser". Esta funcao permite assimilar emocoes e
sensacoes (ninar a boneca), descarregar tensdes (brinquedos ditos
agressivos). Este valor diz respeito a tudo que concorre a elaboragao
da area afetiva.

O valor de relagao: Diz respeito a forma segundo a qual o jogo ou
brinquedo facilitam o estabelecimento de relagdes com outras
criangcas e com os adultos, propondo o aprendizado de regras (jogos
de loto), de comportamentos (jogo de comidinha) , de simulagao
(jogos de papéis e de empatia) . A funcdo de relagdo de um
bringuedo pode ser objeto de uma experiéncia direta (aprender a
jogar cada um na sua vez), mas freqlentemente, nesta drea como
em todos os aspectos do jogo, a contribuicdo é sobretudo indireta
(em segundo grau): o jogo de damas é o unico campo onde um filho
pode vencer o pai e resolver assim situagoes familiares conflituosas.

Cada brinquedo encerra estas quatro qualidades num maior ou menor
nivel, geralmente uma delas é dominante e é esta que serd usada
para a classificacdo basica. Esta classificacdo teve seu
desenvolvimento continuado por trabalhos e numerosas verificagdes
praticas, principalmente no conjunto de estudos dirigidos na Italia
pelo CIGI (Comitato Italiano per il Gioco Infantile), para o
estabelecimento das primeiras brinquedotecas e, na Franca, pelo
CNI) (Centre National d'Information du Jouet). Ambos concluiram
pela criagdo de esquemas de analise levando em conta varios
critérios:

e a idade média de utilizacdo (dado que s6 pode ser uma referéncia
quando completado e corrigido por outros fatores). Cinco grandes
faixas etarias foram determinadas:

A Primeira Idade Idade

Idade Idade do Maternal Pré-escolar Escolar Adolescéncia




0-15 meses 15 n;iS:ss -3 3-6 anos 6-12 anos 12-16 anos

e as grandes areas que constituem a personalidade da crianca. Cinco
grandes componentes foram levados em consideragao:

Sensorio-

inteligéncia afetividade criatividade sociabilidade
motor

e as principais categorias de brinquedos. Os brinquedos foram
agrupados em seis grandes classes:

Brinquedos
para a 12 de descoberta de descoberta - . jogos de
. ~ : criativos | esportivos .
idade e compreensao | da personalidade sociedade

Pudemos assim estabelecer um esquema de base levando em conta
os componentes da personalidade, faixas etarias e as categorias de
brinquedos correspondentes:

Componente sensoério | inteligéncia | afetividade | criatividade | sociabilidade
da motor
personalidade

faixas etarias tipo de tipo de tipo de tipo de tipo de
brinquedo | brinquedo brinquedo brinquedo brinquedo

Este esquema foi aprimorado segundo cada categoria de brinquedo.
Por exemplo: os critérios dos brinquedos para a 12 idade, em que nédo
é possivel fazer constar a criatividade. Liberamos esta divisdo do
esquema, o que permitiu, conservando o mesmo nimero de matrizes
(5), desdobrar a area sensodrio-motora em motricidade global e
motricidade fina, para identificar melhor as propriedades deste tipo
de brinquedo:

sensdério-motor inteligéncia | afetividade | criatividade | sociabilidade

motricidade | motricidade | (experiéncia | afetividade - (despertar)
global fina sensorial)




Para os jogos de sociedade, outro exemplo, suprimimos as divisoes
afetividade e criatividade, o que permitiu uma anadlise mais precisa
dos fatores inteligéncia e sociabilidade, conservando sempre 5
critérios de apreciagao:

sensorio- inteligéncia afetividad | criatividad sociabilidade
motor e e
(consciéncia | (aquisicao | reflexa - - competicoe | troca
-aptidao) -cultura) o} S regras s

Em cada categoria, cada brinquedo pode ser analisado em fungao de
sua correspondéncia com os interesses e a assimilagdo da crianca.
Restava verificar o valor pratico destas analises, realizar operagdes
corretivas necessarias e apresentar os resultados em forma de uma
classificagao de utilizacao imediata, seja por fichas, seja por
informatica, o que foi desenvolvido durante varios anos pela AFE]
(Association Francaise pour I'Education par le Jeu).

A apresentacdo obtida respeita as exigéncias iniciais:
v partir da realidade e da observacao do jogo
v estabelecer meios de classificacao universais e objetivos

v permitir uma classificagao evolutiva, pois o0 mundo dos brinquedos
€ dinamico, bem como o das nossas concepgdes do jogo

v' abordar a classificacao sob um duplo ponto de vista: partindo do
brinquedo e partindo da crianga

v fornecer um instrumento de trabalho Util para o conhecimento e a
utilizacao dos brinquedos.

Os dois esquemas de classificagao: 1° - a partir da fungao do
brinquedo; 2° - a partir do desenvolvimento da criangca, podem ser
utilizados em separado ou simultaneamente para uma classificagao
de dupla entrada.

Eles ainda devem ser aprimorados e aperfeicoados e esperamos 0s
resultados de todas as experiéncias; mas, como se apresentam,
representam um trabalho que esperamos seja util a todos que
assumiram a tarefa da educacao pelo jogo.

A versao atualizada desta forma de classificacao leva em conta,
portanto, os dois aspectos complementares - a classificacao por
familias de brinquedos e a classificacdao psicolégica, por
categorias de valores ou fungdes educativas. Estas categorias




abrangem 116 tipos de brinquedos dentro da classificacao por
familias de brinquedos e a classificacdao psicologica considera
126 pontos dentro dos valores de desenvolvimento aos quais novas
rubricas poderao ser acrescentadas. A classificacao por familias de
brinquedos esta estabelecida em nuUmeros impares (1.01 -
chocalhos, 1.03 - modbiles sonoros...) a fim de possibilitar a
introducao de novas categorias que venham a surgir.

QUADROA
CLASSIFICACAO PSICOLOGICA

1. DESENVOLVIMENTO CORPORAL

1. MOTRICIDADE GLOBAL
O01.Andar

02.Equilibrio
03.Coordenacgao geral
04.Balanceamento

2. MOTRICIDADE FINA
01.Preensao
02.Coordenacao
03.Consciéncia
04.Controle
05.Precisao
06.Rapidez
07.Habilidade
08.Aptidao

3. EXPERIENCIA SENSORIAL
01.Tatil

02.Visual

03.Sonora



04.0Olfativa
05.Gustativa
06.Sensacoes

4. ORGANIZACAO ESPACO-TEMPORAL
01.Esquema Corporal

02.Lateralidade

03.0Orientagao

04.Transposicao

05.Escala

06.Registro Temporal

07.Cronologia

5. MOVIMENTO
01.Equilibrio
02.Rapidez
03.Forga
04.Resisténcia
05.Agilidade
06.Controle

2. DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL

1. DESPERTAR
01.Descoberta
02.Atencgao
03.0Observacgao-Escuta
04. Registro
05.Manipulagao

2. AQUISICAO



01.Aprendizado Pratico
02.Aprendizado Didatico
03.Cépia

04.Repeticao
05.Imitacao
06.Concentracao

3. MEMORIZACAO
01.Reconhecimento
02.Memdria Visual
03.Meméria Verbal

4. RACIOCINIO
01.Reconhecimento
02.Combinagao
03.Experiéncias
04.Deducao
05.Comparacao
06.Atividades Operatoérias
07.Atividades Logicas
08.Estratégia

5. SIMBOLIZAGAO
01.Associacoes

02.Linguagem
03.Representacdoes complexas

3. DESENVOLVIMENTO AFETIVO

1. IDENTIFICACAO
01.Imitagao



02.Repeticao
03.Simulagao

2. AUTO-AFIRMACAO
Ol.Personalidade
02.Carater
03.Consciéncia
04.Competéncia
05.Competicao
06.Equilibrio
07.Reequilibrio
08.Expressao
09. Descrigao
10.Fabulagao

3. SENTIMENTOS
01.Afeto
02.Ternura
03.Protecao
04.Generosidade
05.Agressividade
06.Emocodes
07.Senso Social

4. DESENVOLVIMENTO CRIATIVO

1. INICIACAO
01.Transformacao da Matéria
02.Atividades Artesanais
03.Trabalhos Manuais
04.Atividades Técnicas



05.Atividades Artisticas

2. IMAGINACAO
01.Sonho
02.Fabulacao
03.Ficcao
04.Invencgao
05.Criacao

3. EXPRESSAO
01.Grafica
02.Pictorica
03.Musical
04.Dramatica
05.Lingdlistica

5. DESENVOLVIMENTO SOCIAL

1. COMPETICAO
01. Ultrapassagem
02.Desafio
03.Agressividade
04.Emulacao
05.Tatica

2. COMUNICACAO
01.Trocas
02.Expressao

03. Colaboracao



3. REGRAS
01.Elaboracao
02.Aplicacao
03.Paciéncia
04.Respeito

4. SOLIDARIEDADE
01.Apoio
02.Associacao
03.Espirito de equipe



) _ QUADROB _
CLASSIFICACAO PRATICA POR FAMILIAS DE BRINQUEDOS

1. BRINQUEDOS PARA A PRIMEIRA IDADE.
BRINQUEDOS PARA ATIVIDADES SENSORIO-MOTORAS

01 - Chocalhos, mordedores

03 - Mobiles sonoros ou nao - brinquedos com figuras e formas
diversas para colocar suspensos sobre o bergo

05 - Brinquedos para berco e cercado - esferas, figuras enfiadas
em cordao para instalar no bergo, no carrinho, no cercado

07 - Quadros de atividades - quadros com pegas coloridas, de
formas diversas, espelhos inquebraveis, sinos, pecas que correm em
trilho, janelinhas que se abrem, para colocar no bercgo

09 - Animais, objetos em borracha - material macio, com ou sem
guizo interno

11 - Brinquedos para o banho - animais, barquinhos, pecas
flutuantes

13 - Bonecas e bichos Primeira Idade - bonecas em tecido com
roupas fixas, animais em tecido (nao pellcia), sem detalhes que
possam ser arrancados

15 - Pelucias de 20 a 50 cm

17 - Joao-bobos sonoros ou nao - bonecos e animais com
movimento de vai-e-vem, em plastico rigido ou inflavel

19 - Brinquedos para empurrar, puxar, rolar - com corda para
puxar, com haste para empurrar, cavalinhos de pau

21 - Carrinhos de mao, veiculos para encher e esvaziar
23 - Caixas, arcas e baus - para guardar brinquedos
25 - Bolas, de 8 a 10 cm de diametro, cubos em tecido

27 - Brinquedos para areia e agua - baldes, pazinhas, formas,
para brincar na areia e agua



29 - Animais e cadeiras de balanco - cavalinhos, no tamanho da
crianca, para cavalgar e balancar

31 - Carrinhos para os primeiros passos - carrinhos com base
sdlida e alca, para a crianca se apoiar ao comecgar a caminhar

33 - Veiculos sem pedais - tico-ticos, carrinhos sem pedais que se
movimentam pelo impulso dos pés da crianca, no chdo

35 - Cubos, formas para empilhar - pecas que pelo seus tamanhos
diferentes se encaixam umas nas outras e podem também ser
empilhadas umas sobre as outras

37 - Contas, anéis, piramides com eixo central - pecas que sao
empilhadas enfiando-as em eixos, contas para enfiar em cordao

39 - Caixas de encaixe de formas e cores - caixas, carrinhos, com
orificios de formas geométricas diferentes para receber pecinhas que
s6 passam pelas aberturas correspondentes para cair dentro deles

41 - Bancadas e brinquedos para martelar - brinquedos imitando
bancadas de marceneiro

43 - Brinquedos animados mecanicos - figuras de animaizinhos
de plastico ou metal, bichinhos de pelldcia, com movimentos a pilha
ou bateria

45 - Esferas - esferas transparentes ou com recortes cujo conteudo
é visivel externamente

47 - Caixas de musica - brinquedos de pendurar com alga para
puxar e por em funcionamento o mecanismo musical interno

2. BRINQUEDOS PARA ATIVIDADES FISICAS

01 - Veiculos com pedais, triciclos, patinetes, karts, tico-ticos -
carrinhos imitacao do real, com pedais, motos e bicicletas com 3
rodas, patinetes, karts

02 - Veiculos elétricos no tamanho da crianga - carrinhos para a
crianca dirigir, movidos a bateria ou pilha

03 - Bicicletas - bicicletas com duas rodas e rodinhas provisorias na
roda traseira, bicicletas com duas rodas de aros crescentes



05 - Patins, skates - brinquedos para o equilibrio corporal e seus
acessorios

07 - Pipas, objetos voadores - pipas, bumerangues, avidezinhos
simples (com elastico)

09 - Boliches, jogos tipo bocha,jogos de argolas - boliches de
plastico, madeira, argolas para encaixar em um eixo

11 - Bolas, petecas, baloes de ar - bolas plasticas, bolas oficiais,
petecas, baldes inflaveis

13 - Cordas de pular, obstaculos, percursos - cordas, percursos
tipo "amarelinha"

15 - Pingue-pongue, ténis, raquetes de praia, pecas para atirar
em alvo

16 - 16-i0s, pioes, bolhas d'agua

17 - Pernas de pau, bambolés, aros para equilibrar com uma
haste

19 - Golf miniatura, criquet, bilhar, pebolim, futebol de mesa

21 - Equipamentos esportivos - redes para bola-ao-cesto, voleibol,
estilingues, arco e flecha

23 - Equipamentos para playground ao ar livre e internos,
tobogans, balangos - escorregadores, gangorras, balancos

25 - Barcos, bodias, colchodes inflaveis, pranchas, flutuadores

3. BRINQUEDOS PARA ATIVIDADES INTELECTUAIS

01 - Puzzles faceis (de 40 a 150 pecas)

03 - Baby puzzles e encaixes planos - quebra-cabecas até 40
pecas e encaixes de pecas em bandejas

05 - puzzles com mais de 150 pecgas
07 - Brinquedos com pecgas para girar e parafusar

09 - Brinquedos de construcao por superposicao de pecas ou
alinhamento lado a lado - blocos de construcao simples



11 - Brinquedos de construcao por encaixe de pecgas - blocos de
construcao com detalhes modulados para encaixar

13 - Brinquedos de mecanica simples - planos inclinados por onde
descem bolas, brinquedos em que agua e areia fazem mover as pas
de um moinho

15 - Brinquedos que representam modelos técnicos -
brinquedos que demonstram leis fisicas elementares

17 - Caixas de experiéncia, caixas cientificas - caixas de quimica,
corpo humano em detalhes, caixas de materiais organicos, cristais,
herbarios, microscopios, habitats

19 - Brinquedos e jogos de perguntas e respostas,
enciclopédicos - reldgios, blocos de letras e numeros, jogos de
alfabetizacdo, brinquedos tipo resposta magica (ima)

21 - Brinquedos, jogos de observacao e reflexao - Iotos,
dominds,jogos de memodria, solitarios tipo resta um

23 - Brinquedos didaticos - blocos ldgicos, nogdes de fragoes,
nocoes de quantidade, tamanho, forma

25 - Brinquedos e jogos légicos e matematicos - jogos com
pareamento ldgico, sequéncias temporais, jogos com operagoes
matematicas

27 - Jogos informaticos - jogos por computador: xadrez eletronico,
perguntas e respostas, linguas estrangeiras

4. BRINQUEDOS QUE REPRODUZEM O MUNDO TECNICO

01 - Walkie-talkies, telefones, meios de comunicagcao - com
funcionamento real

03 - Aparelhos audiovisuais com funcao real - radios, toca-
discos, karaoké microfones

05 - Fogoes, aparelhos eletrodomésticos reduzidos, com
funcao imitando o real - maquina de costura, ferro de passar,
liquidificador, batedeira

07 - Veiculos miniatura, reproducao em escala - autos, motos,
caminhoes



09 - Veiculos mecanicos e elétricos - carrinhos, caminhdes,
avioes, barcos, movidos a friccao, pilha

11 - Veiculos tele e radio-comandados - carrinhos, caminhdes,
avioes, barcos movidos por controle remoto

12 - Veiculos a energia solar

13 - Guindastes e maquinas simples, mecanicos ou elétricos -
caminhodes basculantes, gruas, movidos a pilha, a friccdo ou simples

15 - Pistas para autos, trens elétricos, acessorios - autoramas,
circuitos sofisticados

17 - Veiculos e maquinas simples - autos, caminhoes, avioes,
barcos de formas simples, leves, de plastico ou madeira

19 - Brinquedos, objetos transformaveis - brinquedos
representando figuras cujas partes ao serem movimentadas passam
a representar outros objetos

21 - Robos

5. BRINQUEDOS PARA O DESENVOLVIMENTO AFETIVO

01 - Peliicias com mais de 50 cm

02 - Bonecos, personagens imaginaveis zoomorfos - bonecos
que representam de ficcdao tipo tartarugas Ninja, dragdes com
aparéncia humana

03 - Bonecas para vestir (nao manequim) - todas as bonecas
com cabelo, olhos mdveis, bracos e pernas articuladas, atividades
animadas como choro, fazer xixi, rir, falar

05 - Acessorios para bonecas - roupas, bijuterias, maquilagem,
chapéus

07 - Carrinhos, bercos, moveis para boneca
09 - Loucas, panelinhas

11- FogoOes, aparelhos domésticos, moveis no tamanho da
crianga



13 - Aparelhos audiovisuais de imitacao, telefones-baby -
aparelhos imitando radios, TV, cassetes, telefones de plastico,
reldgios

15 - Miniaturas de figuras simples - animais, personagens de
plastico de tamanho reduzido para brincar de zooldgico, far-west,
soldadinhos de chumbo

17 - Personagens articulados e acessorios - herdis, personagens
com membros articulados, cabeca modvel, para simular estorias de
ficcao, de batalhas

19 - Veiculos e objetos de simulacdao, quadros de bordo -
veiculos e volantes imitando atividades de direcdo de carros, barcos,
naves

21 - Cartelas com objetos de imitacdao de personagens de
lenda, fantasias - espadas, capacetes, mascaras, fantasias no
tamanho da crianga

23 - Cartelas com objetos de imitacao de atividades
domeésticas, de profissdes - apetrechos para limpeza da casa,
ferramentas de marceneiro, mecanico, instrumentos de médicos,
enfermeiros, capacetes de policia, revélveres

25 - Acessorios de beleza para criancas - materiais para
maquilagem, bijuterias, sapatos de salto, bolsinhas

27 - Brinquedos de profissdes - barracas de feira, loja, posto de
correio, no tamanho da crianga

29 - Cabanas, tendas, fortes, ranchos

31 - Cidades, fazendas, zooldgicos, arcas de Noé - bloquinhos
imitando imdveis de uma cidade, casa, e componentes de uma
fazenda, do zooldgico

33 - Edificios publicos - brinquedos representando sala de aula,
estacao de trem, banco, correio, hospital

35 - Estacionamentos, postos de gasolina, circuitos simples -
bomba de gasolina, postos com carrinhos e detalhes, sinais de
transito, circuitos para carrinhos e trenzinhos com fungoes
simplificadas, em madeira ou plastico

37 - Tapetes de jogo, universo - tapetes com circuitos, imitacao de
cidades com ruas para brincar no chao, universo de personagens com
seus acessorios



39 - Casa de bonecas e acessorios - casas com compartimentos,
moveis na proporgao, imitando cozinha, dormitério, sala de jantar

41 - Bonecas manequim e acessorios - bonecas articuladas com
cabelo e detalhes anatdomicos e seus acessorios de moda e
complementos de suas atividades, modveis, objetos pessoais,
equipamentos esportivos

43 - Bonecas leves vestidas - bonecas plasticas ou de tecido, com
olhos fixos, cabelos no proprio plastico ou de I, roupas simples

45 - Bebés - bonecos imitando bebés, podendo ser banhados, sem
cabelos, olhos pintados

6. BRINQUEDOS PARA ATIVIDADES CRIATIVAS

01 - Mosaicos - pecas geométricas ou pinos, em madeira ou
plastico, coloridos, para formar figuras

03 - Carimbos para impressao, letras e maquinas de imprensa

05 - Adesivos, materiais de colagem - adesivos de papel ou
plasticos coloridos ou ilustrados para formar cenas ou figuras, pecas
com imas para formar cenarios

07 - Tapecaria em tear, tapecaria bordada com agulha,
trabalhos de costura, bordados, tecelagem

09 - Trabalhos de furar, enfiar, amarrar, trancar, recortar
11 - Gravuras e metal trabalhado em baixo e alto relevo
13 - Trabalhos em barro, ceramica

15 - Dobraduras - origami

17 - Maquetes, modelos técnicos - avides em madeira balsa,
carros com partes para montar

19 - Caixas de pintura sobre tecido, pintura a dedo - caixas com
cenas para pintar com lapis de cor, aquarela, serigrafia

21 - Jogos de desenho, quadros-negros - brinquedos com tela
para desenhar e apagar, brinquedos para reproduzir (pantdgrafo) e
imitacdo de fotocdpia



23 - Modelagem (manual), moldagem (com moldes) - massa de
modelar, pecas em gesso para moldar, utensilios para trabalhar com
massa de modelagem

25 - Brinquedos musicais - pianos, violoes, tambores, pandeiros

27 - Musica eletronica - teclados eletronicos, guitarras, baterias
eletronicas

29 - Marionetes, fantoches, teatrinhos

7. BRINQUEDOS PARA RELAGOES SOCIAIS

01 - Jogos de carta, jogos de familias - jogos de cartas comuns,
baralhos de familias (quartetos), mico-preto

03 - Jogos de sociedade para familias - jogos para varios
participantes, com regras pré-fixadas

05 - Jogos de sorte - jogos com dados, jogos tipo bingo

07 - Jogos de percurso - jogos de tabuleiro com percurso a ser
percorrido através da indicacdo por sorteio de dados

09 - Jogos de sociedade para criangas pequenas - jogos para
varios participantes envolvendo grau simples de dificuldade

11- Jogos de habilidade e destreza - jogos com pecas para
equilibrar, pegar rapidamente, jogos exigindo rapidez nos reflexos

13 - Jogos de habilidade e destreza eletronicos - videogames

15 - Jogos de estratégia e reflexao - xadrez, damas, gamao,
trilha, xadrez chinés

17 - Jogos de simulacao, jogos de interpretacao - jogos em que
sao sugeridos, por exemplo, detalhes de uma determinada cidade e
em que os participantes devem, analisando diversas situacoes,
decidir aonde construir um banco, uma farmacia, um cinema, um
campo de futebol

19 - Jogos enciclopédicos, de conhecimentos - jogos que
envolvem o conhecimento de temas variados

21- Jogos de numeros e letras - jogos de palavras cruzadas, jogos
de descoberta de palavras ocultas, jogos de descoberta de numeros
ocultos



23 - Jogos de magica

25 - Colecoes de jogos - caixas com jogos variados

A fim de facilitar a identificacao visual, tanto pelas criangas, como
pelos adultos, na brinquedoteca e nos espacos em que o brinquedo
esta presente, adotamos as seguintes cores para as sete categorias
componentes da classificacdo por familias de brinquedos:

1. Brinquedos para a 12 idade, brinquedos para atividades
sensério-motoras - vermelho

Brinquedos para atividades fisicas - azul escuro
Brinquedos para atividades intelectuais - amarelo
Brinquedos que reproduzem o mundo técnico - verde
Brinquedos para o desenvolvimento afetivo - rosa

Brinquedos para atividades criativas - azul claro

N o v & W N

Brinquedos para relacdes sociais - laranja

EXEMPLO DE FICHA ANALITICA SEGUNDO A CLASSIFICAGAO
I.C.C.P.

FIGURA
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