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			Apresentação


			Este manual foi elaborado para servir de instrumento acadêmico aos profissionais que atuam no âmbito do Lazer, da Educação e da Educação Física, bem como aos demais interessados. Após ministrar, por anos, cursos e palestras em diversas universidades, sentimos a necessidade de um material que aproximasse o conteúdo teórico dos grandes pesquisadores às necessidades práticas dos recreadores.


			O brincar e o jogar têm um papel fundamental no processo de desenvolvimento humano, da infân­cia à chamada melhor idade, criando a oportunidade da vivência de momentos simbólicos e da convivência com regras.


			É por meio das brincadeiras e dos jogos que as crianças ampliam seus conhecimentos sobre si, sobre as pessoas que as rodeiam e sobre o mundo em que estão inseridas. Oportunizam-se a manipulação e a exploração de objetos, a comunicação com outras crianças e com adultos, a participação em atividades com regras e em grupos, e o desenvolvimento de valores morais, éticos e cívicos. 


			As brincadeiras, os brinquedos e os jogos populares no Brasil sofreram influências indígenas, dos portugueses e dos africanos. Entender e conhecer essas manifestações populares nos faz perceber a miscigenação de povos e suas influências na formação do ser humano.


			Também é fundamental entender o sujeito que participa dos jogos e das brincadeiras para o desenvolvimento pleno das atividades propostas. Com isso, caracterizamos as diversas faixas etárias (3 a 6 anos, 7 a 12 anos, adolescentes, adultos e idosos), bem como as pessoas com deficiência. Adequar diferentes jogos e brincadeiras às características dos jogadores é imprescindível para a obtenção de sucesso.


			Apresentamos os diversos tipos de jogos, cada um com suas especificidades e características: jogos tradicionais, jogos e brincadeiras circenses, jogos teatrais, jogos cooperativos, rodas e brincadeiras cantadas, gincanas e matroginástica.


			As atividades devem ser adequadas e adaptadas às diversas áreas de atuação. Com a leitura, você, leitor, perceberá as inúmeras oportunidades mercadológicas da recreação e do lazer, o que se dá pela necessidade de ocupação do tempo livre das pessoas de forma prazerosa, produtiva e saudável.


			O recreador, então, passa a ser fundamental para que essa estrutura aconteça com sucesso. Ter o perfil profissional para um bom recreador exige estudos, pesquisas e horas de atividades práticas.


			No Capítulo 9, você encontrará um repertório de brincadeiras e rodas cantadas e, acessando o link https://objetos.institutophorte.com.br/phorte/lazer/#/, poderá ouvir algumas das músicas apresentadas. O conteúdo está disponível também na página do livro no site da Phorte Editora (<www.phorte.com.br>).


			Esperamos que a leitura deste manual seja feita, antes de tudo, de forma lúdica, proporcionando alegria e prazer, e que contribua para a sua formação profissional.


			Você, caro leitor, irá se deparar com a Nina e o Luiz durante a leitura deste manual. Eles são personagens fundamentais, pois o acompanharão durante toda a leitura, apresentando-lhe os jogos e as brincadeiras dos capítulos.


			Nina e Luiz são as crianças responsáveis por trazer ao livro a alegria, a simpatia e, acima de tudo, a dinâmica das atividades.


			Seja bem-vindo e desfrute deste manual, ao lado de Nina e Luiz!
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			Prefácio 1


			Há quase duas décadas, o Departamento de Pós-Graduação e Extensão em Educação Física das Faculdades Metropolitanas Unidas (FMU), atendendo à demanda de mercado e apontando para novas tendências, oferece cursos aos profissionais e aos graduandos em Educação Física,  com o objetivo, sobretudo nos cursos de extensão, desenvolver áreas e/ou temas não contemplados pela matriz curricular dos cursos de graduação, além de oportunizar a descoberta de “novos talentos” acadêmicos.


			Nesse contexto, conheci o Paçoca, por intermédio do Prof. Me. Mauricio Duran Pereira, quando ele o auxiliava durante um curso de extensão em Recreação Aquática. Após observá-lo naquele e em outros cursos, convidei-o a apresentar projetos de cursos de extensão em Recreação e Lazer. A maioria daqueles projetos faz parte deste livro.


			A aderência aos cursos foi impressionante, de forma que, a partir de solicitações dos participantes, foi criado o curso de pós-graduação em Recreação e Lazer, em que, evidentemente, o Paçoca foi um dos docentes.


			É gratificante observar sua trajetória de sucesso, inicialmente, como aluno da graduação e, em seguida, auxiliando profissionais de renome, como os Professores Mauricio (já citado), Alberto Klar e William Urizzi de Lima (Natação e Atividades Aquáticas) e Pedro Luis Valverde e Vinícius Cavallari (Recreação e Lazer), referências nacionais em suas respectivas áreas. Em busca de voos mais altos, Paçoca desenvolveu e ministrou seus próprios cursos e, com Kaoê, abriu uma empresa de atividades recreativas e coordena vários eventos.


			Kaoê, parceiro inseparável, é quem traz o Paçoca para a “Terra” e, com a alegria, a disposição e o comprometimento iguais aos de seu amigo, é o contraponto da “dupla”. A organização dos temas deste livro tem o seu “dedo”.


			A sequência natural seria transformar as experiências e o sucesso dos cursos e da participação em congressos e eventos nacionais e internacionais em livro. Daí a importância da Phorte Editora, pioneira no incentivo aos profissionais da Educação Física para a publicação de seus estudos, que soma esta obra ao seu vasto catálogo.


			Agradeço a honra e o privilégio de prefaciar este livro e convido o leitor a participar efetivamente desta obra, que passa a ser referência em sua área de conhecimento.


			Sem “brincadeira”, é um livro que deve ser “levado a sério”!


			Prof. Moacyr da Rocha Freitas


			Coordenador Acadêmico do Departamento de Pós-Graduação e Extensão em Educação Física da UniFMU


		


	

		

			Prefácio 2


			Ao ser convidado para escrever o Prefácio deste livro, senti-me extremamente honrado, pois ser convidado a prefaciar uma obra como esta é uma responsabilidade enorme.


			Fiquei me perguntando duas coisas: como prefaciar um livro escrito pelo Paçoca e pelo Kaoê? Será que o livro terá bexigas coloridas enfeitando a capa? Pois me lembrei, então, da apresentação do TCC dessa dupla, na Faculdade de Educação Física da UniFMU. Apesar de terem temas diferentes, o Paçoca sobre natação e o Kaoê sobre judô, ambos falavam de algo muito mais importante: o lúdico. Não preciso dizer quais foram os dois únicos painéis de apresentação de TCC com bexigas enfeitando sua volta.


			Este livro difere de outros manuais de recreação, não mostra apenas as atividades e pronto; ele começa com conceitos de recreação e lazer, trata da criança, dos jogos, dos brinquedos e das brincadeiras e chega ao recreador.


			Paçoca e Kaoê nasceram recreadores; é impossível ficar perto dos dois e não se sentir alegre. Por isso, ao ler a segunda parte do livro, sobre Organização recrerativa dos jogos e das brincadeiras, tenha certeza de que eles já brincaram e jogaram todas as atividades descritas.


			A terceira parte do livro é uma forma de compartilhar com os leitores a experiência profissional que ambos têm nas diferentes áreas de atuação do recreador.


			Este livro deve ser lido por todos: recreador, professor, pai, mãe, enfim, por todos aqueles como eu, o Paçoca e o Kaoê, pois...


			“A gente gosta de brincar de circo


			Dar cambalhotas, fazer palhaçada


			A gente adora imitar os bichos


			Como é bom brincar”


			(O Circo – Xuxa)


			Prof. Me. Mauricio Duran


		


	

		

			Parte 1


			As quatro peças fundamentais do lazer e da recreação


			Conceituação, jogadores, atividades e recreadores 


			Quando começamos um capítulo de conceituação, declaramos que as afirmações e as conclusões foram baseadas nas pesquisas relatadas por grandes pensadores e estudiosos aliadas às nossas práticas e aos nossos estudos como recreadores e professores universitários/escolares. Acreditamos que estudar e entender as quatro peças fundamentais do lazer e da recreação (conceituação, jogadores, atividades e recreadores) é proporcionar conhecimentos importantes à organização e à realização de qualquer atividade, seja ela recreativa ou educativa.


			O que é lazer? E recreação? Como tudo isso surgiu? São perguntas respondidas ao longo desta parte, fundamental e imprescindível para o entendimento deste Manual. E qual a relevância de estudarmos as características de cada indivíduo que participa de alguma atividade recreativa? É preciso analisar as características cognitivas, motoras e socioafetivas de cada faixa etária, pois, assim, é possível adequar a formação do jogo/brincadeira às necessidades de satisfação de quem pratica.


			Entre e mergulhe no mundo da leitura deste Manual! Sejam bem-vindos ao mundo do lazer e da recreação!


		


	

		

			1 Conceitos fundamentais


			Lazer, recreação e ociosidade


			É fundamental compreender os conceitos fundamentais que envolvem o lazer e a recreação. Nesse sentido, é muito comum nos depararmos com inúmeros profissionais que atuam no mercado do entretenimento e que não sabem conceituar a sua respectiva área de atuação.


			1.1 O lazer


			Lazer é uma palavra originada na forma infinitiva latina de lic[image: ]re, que significa “o permitido”. O francês loisir dá origem à expressão inglesa leisure, utilizada para designar “tempo livre”. Em espanhol, não se encontra lazer, mas ocio ou tiempo libre (Pimentel, 2003).


			A permissão, a liberdade e a espontaneidade são características do lazer, propiciando estados psicológicos positivos.


			Lazer é entendido como cultura vivenciada no tempo disponível, e sua principal recompensa é a satisfação provocada pela situação ou pelo momento (Marcellino, 1995). Camargo (2006) acrescenta que o lazer é um tempo, um espaço e uma prática social. É um tempo quando temos a pausa do trabalho e das demais obrigações; é espaço quando temos o conjunto de intervalos dos territórios urbano e rural voltado à expressão lúdica dos indivíduos, demarcado pelo trabalho; e, por fim, é prática social quando assume a forma de uma atividade prazerosa.


			Para Parker (1978, p. 11), o lazer é tempo livre de trabalho e de outras obrigações, e também engloba atividades que se caracterizam por um sentimento de (relativa) liberdade. 


			O fato de não haver um consenso geral sobre o que seja o lazer indica que é um assunto crivado de julgamentos de valor e preferências.


			Percebemos que o lazer está inserido no tempo livre das pessoas, sendo o tempo destinado a ações escolhidas de forma espontânea pelo indivíduo.


			O lazer permite desenvolver ao máximo as qualidades intrínsecas de cada um, convertendo-se em uma necessidade básica por si mesma, da qual deriva uma série de atividades de grande importância para a realização do ser humano (Ansarah, 1996).


			As características do lazer são liberdade de escolha e busca de um estado de prazer e espontaneidade, e suas funções traduzem a busca de equilíbrio mental (psicológica), a integração e a socialização (social), e a manutenção de um bom estado de saúde (terapêutica), segundo Awad (2004). Para Dumazedier (1973, p. 34), lazer é:


			Um conjunto de ocupações às quais o indivíduo pode entregar-se de livre vontade, seja para repousar, seja divertir-se ou ainda para desenvolver sua informação ou formação desinteressada, sua participação social voluntária ou sua livre capacidade criadora após livrar-se ou desembarcar-se das obrigações profissionais, familiares e sociais.


			Após apresentadas diversas definições, entendemos que lazer é a preparação e a ação psicológica em realizar determinada tarefa no seu tempo livre, com caráter de espontaneidade e livre-arbítrio, em participação individual ou coletiva, na busca de momentos prazerosos e alegres, que apresentem resultados positivos na formação integral do indivíduo.


			As experiências de lazer foram divididas em categorias por Dumazedier (1980), e esse critério foi completado por Camargo (1986) e Schwartz (2003), que estabeleceram sete interesses culturais. São eles: virtuais (Schwartz, 2003); sociais, artísticos, intelectuais, manuais e físicos (Dumazedier, 1980); e turísticos (Camargo, 1998).


			Por fim, as experiências de lazer devem ser significativas, positivas e de modo tal que possam gerar uma satisfação tanto pessoal quanto coletiva.


			1.2 A recreação


			A recreação surgiu de forma natural e espontânea, por meio dos divertimentos e das brincadeiras infantis, estendendo-se mais tarde à vida adulta. Na era dos primitivos, conhecida como a era dos “homens das cavernas” e do início da civilização humana, quando homens já produziam objetos e guardavam alimentos para sua sobrevivência, a recreação era baseada nas reuniões para comemorações religiosas ou na conquista de uma caverna ou de alimentação. A era dos primitivos foi caracterizada pelo início de uma comunicação. Já a recreação, na era grega, buscava a harmonia e a perfeita integração entre corpo e espírito: corpo são e mente sã. Por sua vez, no Império Romano, as pessoas se divertiam assistindo a tragédias, mortes e guerras e observando-as, como a batalha entre gladiadores e animais ferozes. Na Idade Média, o pensamento era tido como exclusivamente voltado para o bem da alma, e não do corpo. Participava-se de torneios de jogos e lutas, mas somente os nobres eram praticantes. No Renascimento, surge a recreação com objetivo educacional, quando temos o aparecimento da liberdade em ação dada à criança, baseado na ciência e nos grandes filósofos (Ferreira, 2006).


			Para Cavallari e Zacharias (2001), recreação é o fato, ou o momento, ou a circunstância que o indivíduo escolhe espontaneamente, por meio do qual satisfaz seus anseios voltados para o lazer.


			Para Barbanti (2003), recreação é atividade de natureza diversa que proporciona prazer e divertimento. Recrear vem do latim recreare, que significa restaurar, renovar, reanimar. A recreação envolve atividades lúdicas, como brincadeiras, jogos e divertimentos, sendo uma atividade física ou mental que os indivíduos fazem para satisfazer as necessidades psíquicas, físicas ou sociais. 
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			Ir viajar ao hotel A → LAZER.


			[image: ]


			Atividades realizadas no hotel A → RECREAÇÃO.


			Finalizando a coletânea de autores sobre a tal definição, para Rodrigues e Martins (2002), recreação é o desenvolvimento espontâneo e agradável do ser humano em seus momentos não comprometidos, objetivando a satisfação das necessidades psicológicas, espirituais e fundamentais de descanso e de entretenimento. A recreação pode ser encarada de três maneiras, quanto ao comportamento e à forma de participação do praticante:


			§Passiva: indivíduo participa como espectador.


			§Ativa: o praticante participa de forma direta, com atuação em jogos e brincadeiras.


			§Mista: além de observar, a pessoa tem participação ativa.


			A recreação deve ser entendida como um momento ou situação que proporciona alegria e prazer, que busca satisfazer as vontades e os desejos alcançados pelo lazer.


			É importante, na prática das atividades recreativas, ter-se o lúdico como meio norteador e condutor para a participação significativa, pois essas expressões são atuantes como diversão, entretenimento e educação.


			Para Pimentel (2003), o lúdico é o estado de espírito que leva a pessoa a se divertir de maneira espontânea, indicando ações prazerosas, com equilíbrio dos mundos interior e exterior.


			Lúdico é tudo aquilo que leva uma pessoa somente a se divertir, a se entreter, a se alegrar, a passar o tempo, sendo um momento espontâneo e estimulado (Cavallari e Zacharias, 2001).


			A ludicidade tem caráter abrangente. A origem da palavra é grega – ludus – que significa brincar. O jogo está vinculado ao divertimento (prazer e alegria) e independe da cultura, da época e da classe social, as atividades lúdicas fazem parte da vida da criança, pois o jogo está presente na formação do pensamento, na descoberta de si, do outro e dos objetos que a rodeiam. (Huizinga, 1971, p. 42)


			A recreação, portanto, quando sistematizada com sapiência poderá ser meio para a educação não formal, bem como ação apropriada para a diversão.


			1.3 O tempo livre


			Para a contemplação das necessidades psicológicas, físicas e psíquicas priorizadas no lazer, a recreação é o meio utilizado para a satisfação de tais anseios. Para isso, é preciso estar num tempo específico. Tempo total é todo o tempo que uma pessoa tem, ou seja, todas as horas de uma vida, todos os dias do ano. Esse tempo se subdivide em três partes, que não têm obrigação de mesma duração entre elas (Cavallari e Zacharias, 2001).


			Tempo de trabalho é o tempo que uma pessoa utiliza direta ou indiretamente em razão de sua produção, o que implica compromisso, responsabilidade, obrigação e, até mesmo, retorno financeiro.


			Tempo de necessidades básicas vitais é todo o tempo utilizado para realização de atividades sem as quais um ser humano não vive ou não tem boas condições de sobrevivência. Esse tempo pode ser dividido em quatro grandes grupos: sono, alimentação, necessidades fisiológicas e higiene.


			Tempo livre é o tempo total de uma pessoa, extraindo-se o tempo de trabalho e o tempo de necessidades básicas vitais.
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			Pieter Bruegel (1560): quadro com 84 atividades lúdicas.


			1.3.1 Tempo total


			O tempo total também pode ser chamado de tempo do cotidiano e assume, segundo alguns autores, características específicas.
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			Tempo total.


			Giani Totti (1975) fornece a visão de que o tempo do cotidiano está dividido em cinco partes:


			§o tempo desocupado, involuntário;


			§o tempo de trabalho ou de produção propriamente dito;


			§o tempo fisiológico, necessário para comer, dormir, tomar banho, entre outros;


			§o tempo cultural, dedicado à formação, ao ensino, à educação, à escola;


			§o tempo livre propriamente dito.


			Tempo do cotidiano
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			Tempo do cotidiano.


			Já Ansarah (1996) menciona que o tempo do cotidiano é especificado em um tempo re­gido pela obrigatoriedade e um tempo dito livre. É neste último que as definições de lazer consideram a ocorrência de atividades denominadas arbitrárias.


			O tempo livre é dado como o tempo disponível para a realização do lazer e assume papel fundamental para a prática recreativa, portanto é imprescindível o seu entendimento; é o tempo de não trabalho, que sobra depois do trabalho, das necessidades orgânicas e das obrigações sociais, sendo caracterizado como tempo disponível (Pimentel, 2003).


			Para Waichman (1997), o tempo livre apresenta algumas características específicas, como:


			§sobra após o trabalho;


			§fica livre das necessidades e das obrigações cotidianas;


			§empregamos no que queremos;


			§parte do tempo destinada ao desenvolvimento intelectual e físico do homem, como fim em si mesmo.


			Por fim, para Acerenza (1991 apud Ansarah, 1996), o tempo livre que o ser humano tem pode ser dividido em três categorias: tempo livre após o trabalho, tempo ocupado por distrações e outras formas de entretenimento, como cinema, teatro, música, leitura, esporte etc. Tempo livre de fim de semana é quando se pode optar entre a recreação em clubes e em parques e o turismo, com viagens para campo ou praia, hotéis etc. Tempo livre de férias é o tempo livre de duração prolongada; oportunidade de realizar uma viagem, por exemplo.


			Tempo livre só começa onde cessa o trabalho determinado pela necessidade e finalidade exterior, pela sua natureza, situa-se além da esfera de produtividade propriamente dita. Somente se pode considerar tempo livre aquele que permite o desenvolvimento das qualidades humanas. (Marx, 1996, p. 170)


			Após a contemplação e a definição de vários autores e pesquisadores, definimos o tempo total do indivíduo em tempo do cotidiano, dividido em três partes, que não necessariamente têm a mesma duração, sendo importante o equilíbrio entre elas.


			O tempo de produção/obrigação é o tempo destinado, direta ou indiretamente, à sua produção de trabalho e/ou de estudos, assumindo características como compromisso, responsabilidade e busca constante de resultados; por exemplo, o advogado que está na audiência em determinado fórum defendendo uma causa criminalista e o aluno que está na escola com o objetivo de produzir conhecimento.


			Tempo de necessidades básicas vitais é o tempo destinado às práticas essenciais à vida humana: sono, alimentação, necessidades fisiológicas e higiene. 


			E, por fim, o tempo livre é o tempo que resta, uma vez finalizado o tempo de produção/obrigação e atendidas as necessidades fisiológicas, sendo tempo enriquecedor para desenvolvimento das qualidades intrínsecas de cada um.
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			Tempo do cotidiano.


			O ócio


			Precisamos ter o entendimento do conceito de ócio para completarmos os conceitos fundamentais de lazer e recreação.


			Para Pimentel (2003), ócio é o mesmo que lazer, em língua espanhola. Para os gregos, era contemplar a vida sem precisar preocupar-se com as questões materiais; por exemplo, ficando sem fazer nada, negando a produção. 


			Ócio é nada a fazer de forma lúdica, positiva e opcional, podendo ser opção de lazer (Cavallari e Zacharias, 2001).


			Para Laloup (1966), o ócio favorece no homem sua potencialidade ativa e liberdade, de acordo com sua própria existência moral.


			1.4 Considerações


			Finalizamos este capítulo com a preocupação de que o profissional de lazer e recreação deve ter informações dos conceitos fundamentais envolvidos na sua ação profissional, e isso decorre de estudos constantes.


			Pela presença do jogo não estar vinculada a nenhuma etapa da cultura, a nenhuma forma de concepção do mundo, todo sujeito consegue imaginar a realidade e a imersão do jogo. Todo o abstrato pode ser negado: direito, beleza, verdade, bondade, espírito, Deus. O que é sério pode-se negar; o jogo, não. (Huizinga, 1971)


		


	

		

			2 Características dos jogadores


			Entendendo as faixas etárias e analisando as características psíquicas, motoras e socioafetivas


			As atividades recreativas e lúdicas são fundamentais na formação de todo ser humano, compreendendo seu desenvolvimento integral (motor, social e psíquico). Elas permitem que os praticantes desenvolvam a socialização, a criatividade, o vocabulário etc. Por meio das atividades, percebemos os traços de personalidade, o comportamento individual/grupal e o desenvolvimento motor de quem pratica.


			O ato de recrear visa criar oportunidades para a prática das vivências lúdicas, possibilitando o aumento da autoestima e a afirmação de responsabilidades e valores, com experiências corporais e culturais.
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			Toda atividade pode ser aplicada nas diversas faixas etárias, sofrendo adaptações na aplicação, na organização e nas estratégias ministradas. É muito importante entendermos as características das faixas etárias das pessoas envolvidas nas atividades, pois elas têm ligação direta na escolha dos jogos e na atuação do recreador.


			Os recreadores têm a função de organizar atividades recreativas para diversas faixas etárias. Compreender a área psíquica, o desenvolvimento motor e a relação social dos praticantes é um desafio para esses profissionais.


			Faremos a contemplação, de forma objetiva, das características motoras, cognitivas e sociais das seguintes faixas etárias: crianças de 3 a 6 e de 7 a 12 anos, jovens e adolescentes, adultos e terceira idade.


			2.1 Crianças de 3 a 6 anos


			Cognitivo


			§posturas e atitudes egocêntricas, concentrando as atenções em si;


			§pouca capacidade de conservar a atenção e a concentração por muito tempo, exigindo troca constante e rápida de ações e/ou atividades;


			§são cercadas pelo mundo da fantasia, da imaginação e do faz de conta, como princesas e super-heróis;


			§a criança mais próxima dos 6 anos apresenta assimilação das atividades a partir das operações concretas;


			§transição do jogo simbólico para o jogo com regras;


			§tendências a apresentar emoções extremas, como o choro;


			§interesse em números e letras;


			§compreensão das regras, mas quase sem segui-las;


			§em geral, sentem medo de escuro e de certos personagens.


			Motor


			§boa coordenação motora para habilidades básicas, como andar e correr, demonstrando prazer e motivação pela prática;


			§desenvolvimento e melhora da coordenação visomotora para atividades que estimulam abrir, fechar, empilhar, recortar e encaixar;


			§apreciação das atividades que envolvem equilíbrio, como subir em árvores e saltar numa perna só;


			§desenvolvimento da coordenação motora fina.


			Socioafetivo


			§início da formação de vínculos afetivos com as pessoas mais velhas;


			§participação em jogos compostos por pequenos grupos de indivíduos;


			§organização em grupos cada vez maiores no decorrer do tempo;


			§linguagem verbal para expressão de sentimentos às pessoas mais próximas;


			§gosto por aventura e por se sentir independente;


			§a criança solitária tem “amigos imaginários”;


			§gosto por ser elogiada;


			§forte apego e laço familiar.


			2.2 Crianças de 7 a 12 anos


			Cognitivo


			§transição do egocentrismo para a socialização;


			§reflexão sobre o objeto concreto e execução de ações práticas;


			§seguem as regras estabelecidas no jogo;


			§participação na construção dos jogos, como a definição de funções, regras elaboradas etc.;


			§possibilidade de participar de grandes jogos, com regras cada vez mais complexas e variadas;


			§compreensão e armazenamento das experiências já vivenciadas, relacionando-as com as novas;


			§necessidade de motivação no desenvolvimento de seu intelecto, com ações que proporcionem reflexões e descobertas.


			Motor


			§início da combinação das habilidades motoras básicas;


			§boa coordenação motora global e precisão nas habilidades de locomoção, de estabilização e de manipulação, sendo uma etapa totalmente viável para o incentivo às atividades esportivas e àquelas que demandam esforço físico;


			§gosto por atividades que desafiem as habilidades motoras, como subir em árvores, corridas e saltos;


			§evidente tendência para aperfeiçoar as aptidões físicas;


			§diferente desenvolvimento muscular e de habilidades motoras entre os gêneros.
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			Socioafetivo


			§influência direta dos modismos praticados pelos adultos e pela mídia, por exemplo;


			§necessidade de competir e de apresentar suas habilidades no grupo de convívio;


			§disposição à formação de grupos de mesmos interesses;


			§o grupo começa a ter importância, o que reflete diretamente na idealização das atividades, como na escolha da prática dos esportes coletivos;


			§gosto por brincar com crianças menores;


			§as meninas estão preocupadas com a imagem social (roupas e maquiagem) e os meninos ainda são infantis;


			§necessidade de motivação para o convívio social.


			2.3 Adolescentes a partir dos 13 anos


			Cognitivo


			§reflexão entre meninos e meninas sobre as atividades que tenham contato com o corpo;


			§necessidade de autoafirmação;


			§conflitos de personalidade;


			§desprezo pelas atividades físicas.


			Motor


			§tendência ao aperfeiçoamento das habilidades motoras, enfatizando as atividades esportivas;


			§os meninos necessitam de atividades com maior intensidade, exigindo força, resistência e velocidade;


			§as meninas se interessam, geralmente, por atividades de menor esforço físico;


			§as atividades devem promover a ação dos grandes grupos musculares;


			§grande diferença de habilidade entre os sexos.
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			Socioafetivo


			§grande interesse por assuntos culturais e artísticos;


			§apreciação de atividade ao ar livre e na natureza, promovendo a aproximação do grupo social ao ambiente natural;


			§a estética assume papel de aceitação num grupo social;


			§plena identificação com o sexo oposto.


			2.4 Adultos


			Cognitivo


			§revalorização da atividade física e esportiva;


			§dificuldade de se expor perante um grupo de pessoas;


			§geralmente entendem e aceitam derrotas e vitórias.


			Motor


			§grande diferença de habilidade entre os sexos;


			§ápice de suas competências motoras e intelectuais;


			§utilização da experiência tácita na realização das atividades; pensam e, depois, executam a ação.


			Socioafetivo


			§aceitação do sexo oposto nas atividades;


			§maior participação em atividades grupais do que em individuais;


			§dificuldade para conhecer pessoas.


			2.5 Idosos


			O homem nunca perde o desejo de brincar e sua manifestação o acompanha em toda a sua vida. (Lorda e Sanchez 1998, p. 34)
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			Cognitivo


			§necessidade de elogios nos momentos oportunos;


			§interesse e entusiasmo na prática do jogo, quando envolve outras pessoas de mesma idade;


			§honestidade com os jogadores;


			§não gosta da exposição individual perante o grupo;


			§capacidade de entender as regras simples do jogo.


			Motor


			§diminuição na estatura, em razão, geralmente, da compressão das vértebras e do achatamento dos discos intervertebrais;


			§constante perda de equilíbrio ante mudanças de direção realizadas com rapidez;


			§diminuição constante do tônus muscular e da força;


			§perda gradativa da mobilidade e da elasti-cidade das articulações, convertendo-se em centros de lesões degenerativas;


			§na maioria dos idosos, presença de osteoporose.


			Socioafetivo


			§apreciação das atividades realizadas em grupo, favorecendo a socialização e a solidariedade;


			§necessidade de interação social com pessoas de mesma faixa etária;


			§valorização da participação nas atividades, não se importando com resultados específicos.


			O recreador deve adaptar as atividades recreativas aos idosos, adotando critérios básicos para a programação específica a esse grupo.


			Descrevemos, no Quadro 2.1, as preocupações que um recreador deve ter ao atuar com essa faixa etária.
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			Quadro 2.1 – Os dez mandamentos para trabalhar com os idosos


			

				

					

				

				

					

							

							1. Ser claro e objetivo nas explicações, utilizando exemplos concretos.


							2. Realizar atividades com metas atingíveis aos praticantes.


							3. Manter e motivar a participação de todas as pessoas nas atividades.


							4. O jogo deve ter regras simplificadas, e deseja-se o seu cumprimento.


							5. Os jogos devem partir para uma verticalidade de valores, do simples ao complexo.


							6. Certificar-se da segurança do ambiente e dos materiais envolvidos nas atividades.


							7. Realizar atividades que promovam a ação dos grandes grupos musculares.


							8. Manter aproximação afetiva com os idosos.


							9. Respeitar a heterogeneidade dos grupos.


							10. Oferecer tratamento adequado e atenção a todos os praticantes.


						

					


				

			


			2.6 Pessoas com deficiência


			Todas as atividades recreativas podem ser realizadas para/com a participação das pessoas com deficiência, apenas sofrendo algumas adaptações, de acordo com as características de cada grupo especial. Para isso, fazemos a descrição das características de cada grupo e a adaptação na metodologia de ensino do jogo a cada um deles.
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			2.6.1 Deficiência auditiva


			A deficiência auditiva caracteriza-se pela perda total ou parcial na condução ou percepção de sinais sonoros.
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			Características do grupo


			§As pessoas com deficiência auditiva apresentam diferentes comportamentos sociais, em razão das diferenças nos níveis de audição.


			§Apresentam mais dificuldades com exercícios que envolvem o equilíbrio estático.


			§Os meninos apresentam melhor desenvolvimento nos exercícios com equilíbrio dinâmico, se comparados com as meninas.


			§Apresentam tendências para aflorar suas emoções.


			§Alguns apresentam sentimento de inferioridade.


			§Se bem estimulados, apresentam excelente convívio social.


			§Utilização da linguagem de Libras como forma de comunicação ou leitura labial.


			§Facilidade na dispersão durante conversas com pessoas ouvintes.


			Adaptações na postura do recreador na estrutura dos jogos


			§Ao explicar os jogos, deverá realizar sua comunicação oral de forma natural, sendo possível a leitura labial pelos portadores de deficiência auditiva.


			§Deverá postar-se, nas suas explicações, no campo visual do portador.


			§As atividades iniciais deverão ser as conhecidas pelos deficientes auditivos, seguidas por novas atividades. Assim, o processo de assimilação fica facilitado.


			§Após a explicação das atividades, é recomendada a demonstração motora para garantir o entendimento por parte do grupo.


			§Certificar-se da atenção de todos os praticantes durante suas explicações.


			§Utilizar objetos, como cones, ou marca­ções com fitas para delimitar a área do jogo.


			§Nas atividades, é imprescindível a utilização de gestos motores para sinalização do cumprimento das regras; substitui-se o apito por cartões ou bandeiras.


			§Separar as pessoas com deficiência auditiva em pequenos grupos, facilitando, assim, a atenção de todos.
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			Língua Brasileira de Sinais (Libras): alfabeto e numerais.


			2.6.2 Deficiência mental


			A deficiência mental é o estado intelectual significativamente inferior à média populacional, associado às limitações sociais, cognitivas e motoras. A pessoa com deficiência mental nasce ou adquire essa condição em consequência de uma desordem do organismo (Diehl, 2008).


			Para Davis (1980 apud Diehl, 2008), a deficiência mental pode ser classificada em seis áreas:


			§Genéticas: fenilcetonúria, galactosemia, sín­drome de Down, síndrome de Rett e síndrome do retardamento moderado.


			§Complicações pré-natais: síndrome de West, eritroblastose fetal e síndrome do álcool fetal.


			§Complicações no parto: paralisia cerebral.


			§Complicações pós-natais: encefalites, altas febres e meningite podem atacar as células cerebrais.


			§Socioculturais: autismo.


			§Desconhecidas.


			Características do grupo


			§As pessoas não possuem um só perfil comportamental.


			§Há dificuldade no entendimento das regras.


			§Apresentam instabilidade emocional.


			Adaptações na postura do recreador na estrutura dos jogos


			§É fundamental conhecer as características de cada praticante e/ou grupo.


			§Explicar as regras de forma clara e objetiva.


			§Demonstrar as ações motoras do jogo.


			§A introdução de novas regras no jogo somente é feita após a vivência por todas as pessoas da sequência anterior.


			§Promover atividades recreativas que envolvam as habilidades básicas de movimento: correr, andar e saltar.


			§Sempre incentivar e motivar os deficientes pela prática recreativa.


			2.6.3 Deficiência visual


			A deficiência visual é a redução ou a perda total da capacidade de enxergar, com comprometimento em relação à acuidade visual (inferior a 180°) e ao campo visual.
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			Características do grupo


			§Em geral, as pessoas com deficiência visual apresentam menores desempenhos motores, pois não são estimuladas de forma satisfatória quando crianças.


			§Apresentam defasagens psicomotoras, como maneirismos e equilíbrio dinâmico.


			§Muitas vezes, apresentam inferioridade nos valores de autoconfiança e autoestima.


			§Apresentam ótima percepção auditiva e tátil.


			Adaptações na postura do recreador na estrutura dos jogos


			§Possibilitar a prática de esportes, como o futsal e a natação.


			§Explicar os jogos de forma clara e objetiva, pois é o primeiro contato do recreador com os deficientes visuais.


			§Oferecer jogos que explorem as percepções táteis e auditivas, utilizando como acessórios para exploração do jogo cordas e fitas em alto-relevo.


			§É indicada a utilização de sinais sonoros para a orientação dos jogos, como apitos.


			2.6.4 Deficiência física
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			Deficiência física é quando a pessoa tem a ausência de um ou mais membros do corpo ou parte de membros, com comprometimento na movimentação corporal (Diehl, 2008).


			As deficiências físicas têm diversas origens:


			§Cerebral: lesão ocorrida no cérebro e que causa comprometimento motor, como pa­ra­lisia cerebral e traumatismos cranioencefálicos.


			§Medular: lesão na coluna medular, afetando o controle motor, como: poliomielite, espinha bífida, degeneração e traumatismos.


			§Muscular: lesão causada pela degeneração progressiva de musculatura, como a distrofia muscular.


			§Osteoarticular: lesão que afeta os tecidos ósseo e articular, como malformação fetal e amputações.
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			Características do grupo


			§Apresenta diversas estratégias para locomoção, como cadeira de rodas e muletas.


			§Geralmente, apresenta dificuldades no equilíbrio.


			§Apresenta comprometimentos severos na consciência corporal.


			§Demonstra medo com situações que propiciam a possibilidade de queda.


			Adaptações na postura do recreador na estrutura dos jogos


			§Explorar as diversas formas de locomoção.


			§Possibilitar atividades de alongamento e de relaxamento muscular.
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			Indicamos para leitura o excelente livro Jogando com as diferenças, de Rosilene Moraes Diehl, publicado pela Phorte Editora (2008).
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			3 Jogo, brincadeira e brinquedo


			Conhecendo o universo lúdico


			O cumprimento das regras, de forma voluntária, é a prova mais concreta do desenvolvimento da criança.


			(Jean Piaget, 1990)


			Uma pergunta é feita ao profissional do lazer e/ou educador: “Vamos brincar?” ou “Vamos jogar?”. Qual a reflexão que devemos fazer sobre essas perguntas? São palavras com o mesmo significado ou estamos propondo dois tipos de ações?


			O significado dos jogos, das brincadeiras e dos brinquedos vem sendo, há muito tempo, investigado e estudado por pesquisadores de várias áreas de atuação, e cada um compartilha a sua contribuição.


			Brincar e jogar são momentos sagrados na vida de qualquer indivíduo. É com a prática dos jogos e das brincadeiras que as crianças ampliam seus conhecimentos sobre si, sobre os outros e sobre o mundo que está ao seu redor, desenvolvem as múltiplas linguagens, exploram e manipulam objetos, organizam seus pensamentos, descobrem e agem com as regras, assumem papel de líderes e se socializam com outras crianças, preparando-se para um mundo socializado.
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			3.1 Breve histórico do jogar e do brincar


			Entender e refletir sobre o mundo da criança é submeter os pensamentos para os estudos sobre o jogo e a infância. Essa íntima relação apresenta valores significativos para formação e desenvolvimento integrais – motor, socioafetivo e psíquico. Pensar e agir focando na totalidade do sujeito é garantir não somente algo voltado para uma formação do corpo, mas algo que seja relevante para sua respectiva formação crítica, criativa e lúdica, na visão de Silva e Pozzi (2014).


			A ludicidade acompanha a vida de todas as pessoas, desde o nascimento até a velhice. As ações lúdicas, por meio dos jogos e brincadeiras, são essenciais para a descoberta de um mundo existente no imaginário e na realidade de cada pessoa, possibilitando uma vivência única, exclusiva e inédita, o que favorece o desenvolvimento humano daqueles que brincam, segundo Silva e Pines Junior (2013a).


			É fundamental que o educador reconheça a importância da ludicidade na vida das pessoas para que possa facilitar e propiciar uma educação voltada a uma aprendizagem significativa e transformadora (Silva e Pozzi, 2014).


			A palavra jogo, do latim jocus, significa diversão e brincadeira.


			Para Huizinga (1971), o jogo é anterior à própria cultura, ou seja, o ser humano gosta de se relacionar com o imprevisto, portanto, de jogar. Sendo os jogos uma categoria absolutamente primária da vida, tão essencial quanto o raciocínio (Homo sapiens), a fabricação de objetos (Homo faber) e o elemento lúdico (Homo ludens) pertencem à base do surgimento e do desenvolvimento da civilização.


			Os primeiros estudos sobre o jogo foram realizados em Roma e na Grécia, durante o século XVI, quando os jogos tinham como objetivo o aprendizado da linguagem escrita.


			Com o aparecimento do cristianismo, ocorreu o desinteresse pelos jogos, pois a religião visava a uma educação disciplinadora, não os possibilitando como estímulos à construção do pensar e do saber. A partir daí, os jogos passaram a ser atividades que levavam aos malefícios do homem, como a prostituição e a embriaguez.
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			Jogo realizado no Império Romano.


			No período renascentista, o jogo passou a ter, novamente, a aprovação da sociedade, sendo utilizado por crianças e jovens como forma de diversão.


			A introdução das brincadeiras e dos jogos no contexto infantil iniciou-se com as propostas de Froebel (1782-1852), de criação de jardins de infância, quando se despertam nas crianças capacidades e dons mediante vários estímulos.


			3.2 Os jogos


			O jogo tem sido tema de estudo de muitos pesquisadores das diferentes áreas de conhecimento, como Kishimoto (1996), Friedmann (1996) e Silva e Pines Junior (2013a). Apresentar conceitos e definições de jogos e brincadeiras partindo de uma breve reflexão é sempre difícil e imprecisa, segundo Silva e Pozzi (2014).


			O primeiro ponto em comum é que o brincar e o jogar são culturais, ou seja, carregam em sua formação e em seu desenvolvimento traços da sua civilização de origem. Outra semelhança é na presença do lúdico, ou seja, o homem brinca ou joga com o objetivo de divertimento, gerando alegria e prazer.


			3.2.1 Jogar e brincar: patrimônio cultural


			Elencamos algumas diferenças entre jogos e brincadeiras, baseando-nos em nossas pesquisas e perspectivas, e nos diversos trabalhos já publicados.


			A primeira diferença que podemos notar é no termo complexidade. O jogo apresenta maior complexidade em vários itens quando comparado com a brincadeira, nos seguintes aspectos:


			§exploração e cumprimento das regras;


			§maior envolvimento das emoções;


			§limites de espaço e de tempo;


			§desafios envolvidos (motores, cognitivos e sociais);


			§espontaneidade na sua participação.


			Para Huizinga (1971), o jogo é uma atividade voluntária exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espaço, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatórias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensão, de alegria e de uma consciência de ser diferente da vida cotidiana.


			Segundo o professor Adriano Rossetto Jr., na apresentação de uma aula para o curso de pós-graduação em Educação Física Escolar (Jogo na escola), o jogo é uma atividade imaginária e interpretativa, com ações voluntárias, e é livre nas suas decisões; é gratuito e fútil; proporciona a elaboração de regras de convivência e de alta complexi­dade motora, representada por emoções e desejos.


			Seguindo a contemplação de diferentes autores, temos Caillois (1990), que explica que o jogo tem características que são definidas essencialmente como atividade:


			§livre, com caráter de não obrigação em sua prática;


			§delimitada, circunscrita a limites rigorosos de espaço e de tempo, previamente estabelecidos;


			§incerta, pois o seu desenrolar não pode ser determinado, nem o resultado pode ser obtido previamente;


			§improdutiva, porque não gera nem bens nem riquezas;


			[image: ]


			§regulamentada, pois está sujeita a convenções que suspendem as leis normais e instauram momentaneamente uma legislação nova;


			§fictícia, acompanhada de uma consciência específica de realidade ou de franca irrealidade em relação à vida normal.


			Percebemos que o jogo desenvolve as capacidades motoras, cognitivas e sociais, permitindo a socialização e a experimentação das regras.


			Segundo Sanches Neto (2007), apoiado nas ideias de Caillois (1990), os jogos podem ser:


			§Agon (competitivos): jogos que envolvem algum tipo de confronto.


			§Cooperativos: atividades que têm a presença da ajuda mútua.


			§Ilynx (vertiginosos): jogos que alteram a percepção dos sentidos.


			§Alea (aleatórios): jogos que envolvem a sorte, para quem ganha, ou o azar, para quem perde; ou a escolha dos jogadores.


			§Mimicry (representativos): atividades de faz de conta, que usam a simulação de diferentes funções.


			São importantes a exploração e a explanação dos diferentes conceitos e classificações de jogos. A seguir, temos a estruturação segundo Piaget (1990), baseada na maturação e no desenvolvimento motor:


			§Jogo de exercício: aparece até os 18 primeiros meses de vida. O jogo ocorre pelo simples prazer na exploração dos movimentos do próprio corpo.


			§Jogo simbólico: surge dos 2 aos 6 anos, com o aparecimento da representação e da linguagem. É uma ligação entre a imagem (significante) e o conceito (significado), produzindo o faz de conta, ou seja, simboliza ou representa situações do cotidiano.


			§Jogo de regras: aparece dos 4 aos 7 anos, marcando a transição da atividade individual para a socializada. O jogo vai se tornando coletivo e, com o aparecimento de regras, oferecendo relações sociais.


			§Jogo de construção: no qual a criança cria algo na ação.


			De acordo com nossos estudos, definimos o jogo segundo estas características:


			§ação de caráter voluntário, pois o jogador toma a iniciativa de jogar em busca de um sentimento de prazer;


			§existência das regras, as quais são preestabelecidas no início ou construídas durante a prática e devem ser cumpridas à risca;


			§assume identidade única, pois cada jogo assumirá caráter com ações inéditas;


			§se bem conduzido, apresenta aos indivíduos valores de participação e integração, baseado nos conceitos éticos e morais;


			§tem por objetivo o desenvolvimento ou a aquisição de alguma habilidade motora, sendo ela quase imprescindível para quem joga.


			3.3 As brincadeiras


			A brincadeira é uma atividade inerente ao ser humano, desempenhando, durante a infância, um papel fundamental na formação e no desenvolvimento integral do futuro adulto, especialmente nos primeiros anos. É o caminho natural do desenvolvimento humano, apresentando aos participantes a ausência da tensão e o não compromisso com resultados. A liberdade é quase total, sendo cognitiva e emocional.


			O objetivo da brincadeira é a diversão, sempre em busca do prazer e da alegria, tendo pouca exigência motora. O brincar é a fase mais importante da infância, por representar as necessidades do mundo intrínseco e extrínseco da criança.


			As brincadeiras servem de elo entre o mundo inventivo e imaginário da criança e o mundo social e real no qual ela está inserida.


			A brincadeira é assim definida:


			§caracteriza o ato de divertimento, segundo as diretrizes da ludicidade, não se preocupando com a razão ou a formatação da brincadeira;


			§existência, ou não, de regras simples;


			§ausência de tensão e não compromisso com resultados;


			§liberdade na sua construção e ao praticar;


			§tem por objetivo a diversão, em busca de prazer e de alegria;


			§enorme dimensão simbólica, criando ponte entre os mundos imaginário e real.


			Quadro 3.1 – Diferenças do nível de relação do simbolismo e do desafio nos jogos e nas brincadeiras


			

				

					

					

					

				

				

					

							

							

							Jogo


						

							

							Brincadeira


						

					


					

							

							Simbolismo


						

							

							Menor


						

							

							Maior


						

					


					

							

							Desafio (motor, cognitivo e social)


						

							

							Maior


						

							

							Menor


						

					


				

			


			Nem todos os jogos e brincadeiras são sinônimos de divertimento, pois a perda pode ocasionar frustração, insegurança, rebeldia e angústia. São sentimentos a serem trabalhados, principalmente, na escola.


			3.4 Atitudes envolvidas nas brincadeiras e nos jogos


			Os indivíduos devem saber como brincar e jogar, compartilhando valores morais e éticos.


			Segundo Sanches Neto (2007), as atitudes envolvidas no brincar são:


			§identificar a brincadeira e suas características;


			§conhecer as condições implícitas da atividade e relacionar-se, de forma comum, com os demais praticantes;


			§evitar as brincadeiras que não estiverem de acordo com todos os praticantes;


			§praticar brincadeira dentro dos acordos realizados previamente.


			A brincadeira produz múltiplas sensações ao praticante, possibilitando a socialização e a percepção do mundo exterior.


			Ainda para Sanches Neto (2007), as atitudes envolvidas no jogar são:


			§manifestadas a partir das regras preestabelecidas;


			§envolvimento voluntário dos participantes;


			§aceitar espontaneamente as condições e as regras do jogo;


			§discussão e elaboração das regras de forma coletiva, em busca de adequação às necessidades do grupo.


			O ato de jogar e de brincar incorpora valores morais e culturais, como autoestima, autoconhecimento e cooperação. Isso conduz à imaginação, à fantasia, à criatividade e à criticidade, representando um desafio e provocando o pensamento reflexivo da criança.


			3.5 Os brinquedos


			Os brinquedos fazem parte do universo das crianças desde os primeiros momentos de existência. Eles são os meios utilizados para a realização do ato de brincar e de jogar. A relação da criança com os brinquedos começa desde o nascimento, quando recebe o seu primeiro brinquedo, o que constituirá uma experiência na direção do aprender.


			Froebel (apud Kushimoto, 1998), ao se basear em sua filosofia educacional no uso de jogos infantis, define jogos e brinquedos como atividades simbólicas, livres, acompanhadas de músicas e de movimentos corporais, destinadas a liberar a criança para a expressão das relações que estabelece sobre objetos e situações do seu cotidiano. Os brinquedos são atividades imitativas livres, e os jogos, atividades livres com o emprego dos dons (materiais).


			Para Château (1987), o brinquedo é produto da cultura, tem dimensão e função social, inserido num sistema que lhe confere razão de ser. Transmite um sistema de significados que permitem compreender determinada sociedade e cultura.


			Kishimoto (1998) destaca que o brinquedo apresenta duas funções: a lúdica, que tem por objetivo a diversão e o prazer, quando escolhido voluntariamente, e a função educativa, quando o brinquedo ensina ou acrescenta algo à formação intelectual da criança.


			Existem diversos brinquedos específicos para as faixas etárias (Quadro 3.2).


			Quadro 3.2 – Tipos de brinquedos e as respectivas faixas etárias (Zatz, Zatz e Halaban, 2006)
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							A partir dos 7 anos


						

							

							Bonecos e bonecas


							Miniaturas de objetos


							Blocos de montar sofisticados (avião)


							Jogos de coleção (álbum de figurinhas)


							Jogos pedagógicos


							Quebra-cabeças (mais de cem peças)


							Atividades criativas (kit de mágicas)


							Jogos de ciências (microscópio)


							Atividades esportivas (bicicletas, patins e bambolês)
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