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Resumo

Embora, nos dias de hoje, algumas escolas e muitos individuos considerem o
bringuedo como algo néo sério, ha muitos anos eles tém sido estudados e considerados
pelos pesquisadores, como relevantes para o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social
da crianca. Além disto, a aprendizagem transcorre espontaneamente quando ha a opor-
tunidade de brincar através do uso adequado de brinquedos. O brinquedo age como um
estimulo a desenvolvimento fisico e mental da crianga. A brincadeira contribui decisiva-
mente no processo de socializagdo uma vez que, por meio delas, as ctiangas, meninos e
meninas, identificam-se com seus papéis sexuais, aprendem a colaborar e competir {nos
jogos de grupos), desenvolvendo a expressdo e comunicagéo verbal. Assim, sendo, o
objetivo do presente estudo foi avaliar os brinquedos disponiveis no mercado nacional
relacionados a odontologia, salide bucal e a boca e classifica-los, segundo suas caracte-
risticas pedagdgicas. Através de busca ativa em sites eletrénicos na internet, procurou-
se encontrar brinquedos relacionados aos temas odontologia, dentista, salde bucal,
dentes e boca. Verificou-se um ntimero reduzido de brinquedos voltados para a atividade
odontolégica, dentre esses se encontravam quebra-cabecas, fantoches, livros didaticos,
bolas, jogos de memdria e de raciocinio.Concluiu-se que os brinquedos destinados ao
esclarecimento das criangas quanto a profisséo odontoldgica sao insuficientes no merca-
do em qualidade e quantidade. Deveria haver maior disponibilidade de brinquedos criati-
vos voltados a tematica odontoldgica, a fim de instruir as criangas sobre os cuidados bu-

cais e aproximé-las deste universo, promovendo a saude das mesmas.



1. Introducao

Os jogos sempre ocuparam lugar muito importante nas mais diversas culturas. Na
sociedade antiga, o trabalho nao tinha o valor que Ihe atribuimos ha pouco mais de um
século e nem ocupava tanto tempo do dia. Os jogos e os divertimentos eram um dos
principais meios de que dispunha a sociedade para estreitar seus lagos coletivos e se
sentir unida. Isso se aplicava a quase todos os jogos, e esse papel social era evidencia-

do principalmente em virtude da realizag&o das grandes festas (Huizinga - 1996).

Adultos, jovens e criangas se misturavam em toda a atividade social, ou seja, nos
divertimentos, no exercicio das profissGes e tarefas diarias, no dominio das armas, nas
festas, cultos e rituais. O cerimonial dessas celebragdes nao fazia muita questéao em dis-

tinguir claramente as criangas dos jovens e estes dos adultos (Volpato — 2002).

A histéria dos brinquedos também é diversa do que vemos atualmente. Havia
certa margem de ambigtidade em torno dos brinquedos, principalmente na sua origem.
A maioria deles era compartilhada tanto por adultos quanto por criangas, por meninos ou
meninas, nas mais diversas situa¢des do cotidiano. Muitos dos mais antigos brinquedos
(a bola, o papagaio, o arco, a roda de penas) foram, de certa forma, impostos as criangas
como objetos de culto, e somente mais tarde, devido a forga de imaginagao das criangas,
transformados em brinquedos, que, no inicio, ndo eram invengdes de fabricantes especi-

alizados, pois surgiram primeiro nas oficinas de entalhadores de madeira, de fundidores

de estanho, entre outros (Benjamin - 1984).

Essa forma de produgdo comegou a desaparecet, principalmente com o inicio da
especializagdo dos brinquedos (a revolugéo industrial que passou a produzi-los em larga
escala), que passou a ocorrer no século XVIIl. Com o desenvolvimento do capitalismo, o
brinquedo passou a ser comercializado com fins lucrativos. A partir dai, os objetivos do
brinquedo comegam a se afastar da sua origem e pela crescente tendéncia de racionali-

zacdo, principalmente das sociedades ocidentais, as caracteristicas do brincar e jogar fo-
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ram mudando radicalmente. O que antes era motivo de profundas relagbes familiares,
com valores e sentidos culturais muito significativos, torna-se objeto destinado a um pu-

blico alvo, com um fim em si mesmo (Volpato — 2002)

Muitos dos brinquedos séo fabricados para ensinar comportamentos, gestos, ati-
tudes, valores, considerados corretos em nossa sociedade. Por isso a maioria deles ja
vem pronta, catalogada, contendo todas as instrugbes de uso, idade, sexo, ndmero de
participantes, tempo de duragéo do jogo, basta segui-las. Dessa forma, para garantirem
a continuidade dos hébitos de sua coletividade, em nome de uma racionalidade instru-
mental, os pais procuram direcionar, por meio dos brinquedos e jogos, as atitudes e

gestos considerados caracteristicos para cada sexo, para cada idade, para cada situagdo

especifica.

Os estimulos 4 mente humana e estimulo para o desenvolvimento da inteligéncia
se constroem na infancia, principalmente nos espagos das brincadeiras e dos jogos, que
sdo0 impregnados de comportamentos miméticos que vao além da imitacao de pessoas.
Nesse sentido, a capacidade mimética cumpre um importante papel na formagéo do su-
jeito, pois & na educagéo infantil que as criangas se apropriam dos elementos culturais

dos adultos, internalizando, reproduzindo e reinventando gestos, modos de andar, de fa-

lar, de sentir, de ser.

1.1. A origem de alguns brinquedos (von, 2001)

Bonecas - As primeiras estatuetas de barro podem ter sido feitas pelo homo sapi-

ens ha 40 mil anos, na Africa e na Asia, com propésitos ritualisticos. No
Museu de Histéria Natural de Viena, na Austria, encontra-se uma das (%
mais antigas figuras humanas conhecida, a Vénus de Willendorf (25 mil
a 20 mil a.C), uma pequena estatueta de formas arredondadas. A transicao das bonecas

como idolos para brinquedos provaveimente ocorreu no Egito, héa 5 mil anos.



Bichos de pellicia - Foram inventados no século XIX. O mais famoso deles, nos

Estados Unidos, é o urso Teddy Bear.

Trens - Um dos admiradores dos trenzinhos foi Napoleao IIl, sobrinho de Napole-
4o Bonaparte, eleito presidente da Franga em 1848 e que trés anos depois tornou-se im-

perador. O primeiro trem elétrico em miniatura foi feito em 1835, por um ferreiro nova-

lorguino.

Carros - Os carrinhos apareceram simultaneamente aos carros

originais, nos primeiros anos do século XX. Ja o autorama foi inventado

na Inglaterra, em 1956.

Bicicleta - Leonardo da Vinci ja tinha estudos sobre a bicicleta,
mas sua histéria oficial comegou em 1790, quando um conde frances
chamado Sivrac criou o "Celerifero" (celer = rapido, fero = transporte).

Era uma bicicleta de madeira, que ainda nao tinha pedais nem correntes

e era empurrada com os pés no chao.

Montanha-russa - Como o nome ja diz, nasceu na Russia. As primeiras surgiram
nos séculos XV e XVI, como um esporte de inverno. Tanto as pistas como 0s carrinhos
eram feitos de gelo, o que forcava os aventureiros a se sentarem em blocos com assen-

tos escavados e recobertos de palha. O trendé com rodas surgiu em 1784, em Sao Pe-

tersburgo.

Pisio - Cerca de 3 mil anos a.C, na Babildnia, ja existiam os pides, feitos de argila

e com as bordas decoradas com formas de animais e humanas ou relevos.

Caixinhas de musica - Os suicos criaram as primeiras caixinhas de musica em
torno de 1770. Utilizando o conhecimento que tinham na arte da relojoaria, criaram um
mecanismo em gue um pente com dentes de metal dedilhava sobre um cilindro que gira-

va, movido por pecas de reldgio.



Chocalho - Os primeiros chocalhos surgiram no Egito por volta de 1360 a.C. Vari-
os deles podem ser vistos em museus, com formatos variados: de passaros, porcos, ur-

sos etc.

Bambolé - Foi criado no Egito ha trés mil anos. Nesta época, era

feito com fios secos de parreira (o pé de uva). As criangas egipcias

imitavam com os bambolés as artistas que dangavam com aros em torno

do corpo. O bambolé de plastico colorido, como conhecemos, surgiu nos

EUA em 1958.

Jogos de tabuleiro - Eles foram criados por sabios e conselheiros
antigos, que "liam" as respostas em pegas marcadas. O jogo mais antigo

de que se tem noticia tinha sete pegas e usava dados, mas ninguém co-

nhece suas regras. Sabe-se que até os farads egipcios adoravam jogos

de tabuleiro, ha 4.300 anos

Skate - A histéria deste brinquedo radical comegou na Califérnia,
no final dos anos 30, quando os surfistas decidiram levar suas pranchas

para as ruas. Para fazer isso, colocaram quatro rodas sob uma tdbua de

madeira e sairam surfando pelo asfalto. A primeira fabrica de skates

surgiu em 1958,

Bola - A bola é um dos brinquedos mais antigos que existem. Ha 6.500 anos ja
eram feitas bolas de fibra de bambu no Japdo e de pélos de animais na

China. Romanos e gregos usavam bexiga de boi para confeccionar suas

bolas. No Brasil, a bola mais popular é sem duvida a de futebol, que che-
gou por aqui em 1894, trazida pelo inglés Charles Miller. A bola de futebol
branca foi inventada por um brasileiro. Joaquim Simé&o teve essa idéia em 1835, para
que os jogadores pudessem enxerga-la a noite.

Playmobil - Os bonequinhos foram criados em 1974, na Alemanha. Desde entao,

Playmobil ja assumiu diversas formas: indio, astronauta, cavaleiro medieval, bombeiro...



Tamagotchi: os amiguinhos de estimagao virtuais foram inventadas por uma ja-
ponesa e demoraram dois anos para ficarem prontos. Eles foram langados
em 1996 e este ano ganharam nova versdo, que possibilita que um bichi-

nho interaja com outro.

Papagaio - Ndo se sabe quem empinou o primeiro papagaio da his-
téria. Mas um grego chamado Arquitas, (ano 400 A.C.), fabricou um brinquedo parecido
com uma pipa. Ainda na antiguidade, no ano 200 antes de Cristo, as pipas eram usadas
pelos povos orientais ndo s6 como brinquedos, mas por motivos religiosos e misticos.

Algumas pipas eram feitas com desenhos de dragbes que, para eles, atraiam a felicida-
de.

1.2. - Os jogos infantis e suas classificagdes

Segundo Piaget (1964), os jogos infantis estdo classificados em trés grandes es-
truturas, ou seja, o exercicio, o simbolo e de regra, sendo os jogos de construgdo a tran-
sicdo entre os trés tipos.

Os jogos de exercicios ndo possuem uma técnica em particular, estéo mais relaci-
onados ao divertimento e ao aprendizado de uma nova conduta do que a necessidade.
Exemplificando, quando uma crianga pula um riacho pelo prazer de saltar. O jogo de
exercicio é o primeiro a aparecer na crianga e ocorre no desenvolvimento pré-verbal, &
fundamentalmente sensério-motor e ndo requer estrutura representativa.

Ao contrario do jogo de exercicio, o jogo simbdlico solicita a representagao de um
objeto ausente como, por exemplo, uma crianga deslocando uma caixa de sapatos di-
zendo ser um automével. O jogo simbélico surge na crianga durante o segundo ano do
seu desenvolvimento. A maioria dos jogos simbdlicos acionam os movimentos e as
acdes, sendo a0 mesmo tempo sensdrio-motores e simbdlicos, porém sao designados

de simbélicos & medida que o simbolismo e outros fatores séo integrados.



No jogo com regras esta incluso as relagbes sociais. A regra constitui uma obriga-
cdo e é imposta pelo grupo, sendo considerado falta quando é violada. Existem jogos
com regras que so transmitidos de geragéo em geragéo, sem intervengéo por parte dos
adultos. No jogo com regras estdo inclufdos, freqlientemente, elementos sensdrio-
motores e de imaginagdo simbdlica, além da prépria regra que € resultado da organiza-
¢éo social.

Os jogos de construgdo ou de criagdo, como por exemplo, quando uma crianga
em vez de realizar a representagéo de um barco, com um pedago de madeira, constroi

este barco, esté situado entre o jogo e o trabalho inteligente ou entre ¢ jogo e a imitagao.

1.3. A crianga e seus interesses

Determinado tipo de jogo deve ser apresentado a crianga em de acordo com o
estagio de desenvolvimento do individuo.

Baseado na psicologia genética de Piaget (1964) a fase sensério-motora corres-
ponde a uma fase onde ocorre, principalmente, o desenvolvimento dos movimentos,
musculatura, sentidos e percepgdo. A crianga se diverte conquistando o mundo real.
Neste estagio, o jogo é a assimilagdo do real e se caracteriza em de exercicios ou funci-
onais pois esta relacionado aos aspectos motores da crianga. Os jogos funcionais, mui-
tas vezes, sdo movimentos como abrir e fechar os bragos, mexer em objetos e provocar
sons. Os jogos de exercicio, que aparentemente significam apenas pura repeticdo de
gestos, neles a crianga tém seus objetivos alcangados, pois age para verificar o resultado
de sua agéo. Portanto, muito cedo a atividade ludica existe, acompanhada de prazer, cu-
riosidade, riso e encantamento.

Na fase simbdlica, de 2 a 4 anos, aproximadamente, a crianga realiza exercicios
motores mais diferenciados utilizando as maos. E prazeroso para ela rasgar, encaixar
objetos, desmontar e montar coisas, intencionalmente. Nesta fase, por mais simples que
sejam as brincadeiras, correspondem a importantes estimulos ao desenvolvimento inte-

lectual da crianca e o numero de registros em seu cérebro ¢ diretamente proporcional ao
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nimero de informagdes que recebe. E uma fase onde a crianga imita e verifica o que sua
agao produz, tocando, deslocando, empurrando com o objetivo de ver resultados. Ela
experimenta, manipula objetos e da forma a seu mundo conforme suas impressdes, re-
gistra ocorréncias na meméria e recria. Nesta etapa de desenvolvimento a crianga gosta
e necessita de ouvir e contar histérias, brincar de adivinhagdes, de esconde-esconde e
participar de atividades como canto, exercicios fisicos, descobertas, montagens, encai-
xes e ter contato com o alfabeto. Como é uma fase marcada pelo egocentrismo, a crian-
ca, nos jogos e brincadeiras, nao é capaz de se colocar no lugar do outro e os jogos com
regras néo sdo aceitos por ela {Almeida — 1997).

A fase intuitiva, de 4 a 6/7 anos aproximadamente, é caracterizada pelo simbolis-
mo que juntamente com os exercicios psicomotores faz com que a crianga modifique a
realidade de acordo com suas necessidades. Toma a sério 0 jogo e lhe atribui valor utili-
tario. Nesta fase a crianga gosta de movimentar seu corpo, corre, pula, nada, exercita-se,
desenvolvendo-se fisicamente. As atividades de desenhar, pintar, rasgar, pegar, amas-
sar, modelar e bordar desenvolvem os movimentos finos. A imitagcdo esta sempre pre-
sente e cada novo conhecimento adquirido fortalece seu desenvolvimento. Nesta fase, a
crianga gosta de relatar experiéncias, de ouvir histérias, reconta-las e de brincar com as
letras do alfabeto, escrever, ler, ver e recortar figuras de revistas e jornais e operar brin-
quedos de montar e desmontar. As atividades de classificaglo, ordenagéo de cores e
objetos, empilhar cubos e seriar s@o importantes para o desenvolvimento da atencao,
estabilidade, leitura e escrita e sdo entendidas como trabalho-jogo. O egocentrismo ainda
ndo permite a observagéo das regras do jogo. E uma etapa que se caracteriza também
pelo gosto de auxiliar os adultos em diversas tarefas (Almeida — 1997).

A fase das operagGes concretas, de 6/8 a 11/12 anos aproximadamente, corres-
ponde a um periodo onde a crianga assimila conhecimentos sistematizados, passa a
estar consciente de seus proprios atos e coopera sociaimente. Os exercicios fisicos fun-
cionais, transformam-se paulatinamente em préticas esportivas que aliadas a arte, por
exemplo, auxiliam no desenvolvimento fisico e da personalidade. Com a pratica esportiva
a crianga desenvolve movimentos amplos e finos, assimila nogdes de calculo, velocida-
de, equilibric como também normas sociais estabelecidas pelas regras do jogo. E o inicio
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do pensamento légico, quando a crianga vé o mundo objetivamente e distingue o certo
do errado. Os jogos passam a ser construgbes adaptadas, onde é exigido um trabalho
mais efetivo e participativo no processo de aprendizagem. A leitura, a escrita e o calculo
s30 0 meio da atividade-jogo. O jogo é importante meio na aprendizagem e quando utili-
zado para o desenvolvimento da leitura e da escrita estas atividades deixam de ser
exaustivas. A partir dos sete anos a crianga é capaz de raciocinar sobre dimensdes como
largura, forma, espago, altura e movimento e relacionar detalhes auditivos e visuais. O
jogo nesta fase colabora com o crescimento das relagdes sociais, pois reflete experiénci-
as e valores da comunidade onde a crianga se encontra (Almeida — 1997).

A fase da operacao abstrata, 11/12 anos em diante, caracteriza o jogo com signifi-
cado de adaptagéo ao equilibrio fisico porque é viabilizado o aperfeigoamento e desen-
volvimento da musculatura através, por exemplo, da ginastica e dos jogos olimpicos tra-
zendo novidades, desenvolvimento da criatividade bem como amadurecimento dos as-
pectos ligados ao julgamento e critica. Atividades e jogos como quebra-cabeca, discus-
sdo, pesquisa, trabalhos de grupo, jogos eletrénicos, desenvolvimento de projetos, corri-
das e aventuras s@o ideais para os adolescentes deste estagio, pois eles ja possuem a

capacidade de raciocinio dedutivo e indutivo (Aimeida — 1997).

1.4. Utilizagao dos brinquedos na 4rea da saude

De acordo com VAUGHAN e MCKMAY (1977), as criangas ficam amedrontadas
quando deixam a seguranga e o ambiente do lar, especialmente aquelas que séo inca-
pazes de compreender o propésito da hospitalizagao. As experidncias durante a indugéo
da anestesia ou no periodo pds-operatério imediato podem produzir alteragoes
psicoldgicas como pesadelos, enurese e mau humor. Os referidos autores colocam ainda
que quando a crianga ¢ internada para realizagao de procedimento cirtirgico, sua rotina
sai do normal podendo vir a desenvolver distirbios psicolégicos, provenientes do des-
conforto, ansiedade e alteragdes do sensério (turvagéo da consciéncia, alucinagoes, ilu-

sbes e desorientagéo), devido ao medo do desconhecido.

BHIVEGRSIDRRE £5 150051 BE CAMPINAS
FACUIBARE DE CRONTGRIEEIA BT PIDANENRER



Para tornar o tratamento da crianga menos séo necessarias medidas que venham
a minimizar o tfrauma causado pela mudanca brusca de rotinas e de pessoas. Para tanto,
consideramos necessério uma mudanga na assisténcia prestado a crianga. E para isso, a
utilizagdo do brinquedo terapéutico como uma das principais medidas para prevengao
das possiveis seqlelas decorrentes do tratamento pode ser, conforme os autores citados
anteriormente, uma técnica indispensavel sendo que, o brinquedo pode ter varias outras
fungdes para a crianga, como: recreagdo, estimulo e uma forma de liberar os sentimen-

tos relacionados ao medo e angstia. (Vaughan e McKmay — 1977)

Kishimoto (1998) relata que o jogo e as brincadeiras, ao ocorrerem em situagbes
sem pressdo, em atmosfera de familiaridade, seguranga emocional e auséncia de tensao
ou perigo proporcionam condigbes para aprendizagem das normas sociais em situagdes
de menor risco. Para a autora, a conduta ludica oferece oportunidades para experimentar
comportamentos que, em situagdes normais, jamais seriam tentados pelo medo de erro e

punigao.

O brinquedo como recurso mediador para a assisténcia odontoiégica nasceu de
uma experiéncia académica e na sua trajetéria demonstrou ser um instrumento de tra-
balho para as atividades assistencials odontoldgicas, pois se desvelou como uma alter-
nativa eficaz para uma pratica que busca o ser humano e sua esséncia. E importante
lembrar que a aplicagéo deste método ndo € contemplada com a certeza cientifica gene-
ralizadora que objetiva buscar métodos previsiveis e infaliveis, Contudo, apesar desta
metodologia ndo ter conseguido mediar a assisténcia odontolégica em alguns casos, ela
proporcionou momentos de vivéncia, revelando uma Odontologia mais humanizada para
todos os seus pacientes, uma pratica dental mais desmistificada e acessivel para os dis-

centes, um momento de reflexdao e aprendizado para a docéncia e uma felicidade trans-

cendente para todos. (Salomon — 2002}
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2. Objetivos

O objetivo do presente estudo foi avaliar os brinquedos disponiveis no mercado

nacional relacionados A odontologia, satde bucal e a boca e classifica-los, segundo suas

caracteristicas pedagégicas.

3. Materiais e métodos

Através de busca ativa em sites eletrdnicos na internet, procurou-se encontrar
brinquedos relacionados aos temas odontologia, dentista, saude bucal, dentes e boca.
Os sites pesquisados foram:
» hitp://www.brinqueodonto.com.br
e hitp://www.odontomania.com.br/
e http://www.estrela.com.br

e http://www.abring.com.br

A pesquisa foi realizada entre os meses de Agosto e Outubro de 2008.

4. Resultados

Foi encontrado um numero baixo de brinquedos voltados para a atividade
odontoldgica, dentre esses se encontravam quebra-cabecas, fantoches, livros didaticos,
bolas, jogos de memaria e de raciocinio. Os brinquedos selecionados foram relacionados

a seguir e agrupados segundo a classificagéo de Piaget, J. (1928).
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Jogo de regra

Muito utilizado no desenvol-
vimento da memoria visual,
estimulagdo da linguagem oral
e numerais

Jogo da memoria
(Brinqueodonto)

Jogo de regra

Brinquedo com desenho odontoldgico

com trés motivos diferentes: fltor,

Mini Fliper escova de dentes e fio dental, diver-

(brinqueodonto) tem auxiliando simultaneamente
no desenvolvimento da Matematica.

Objeto académico

Livros diditicos
(brinqueodonto)

Uma colecdo de livros com histérias divertidas e educativas, em linguagem simples, cada

um abordando um diferente assunto relacionado a higiene oral
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Jogo de construgao

Auxilia criancas peque-
Rel6gio Fio-dental nas que estejam apren-
(brinqueodonto) dendo a ler horas. Os
nimeros se destacam
podendo ser usado como
jogo de encaixes.

Jogo simbadlico

Fantoches
(Odontomania)

A empresa nao especifica o objetivo desse brinquedo

Jogo de construgao

A empresa ndo espe-
Quebra-cabeca  (ifica o objetivo des-
(Odontomania) e brinquedo

(Estimula pensamento légico, composi¢ao e decomposicao de figuras, discriminagao vi-

sual, atengao e concentragao)
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Jogo de exercicio / Jogo de regra

- A empresa nio espe-
Bola Smile cifica o objetivo des-
(Odontomania)  se brinquedo

(Estimula coordenagé@o de movimentos amplos, desenvolvimento de agao antecipatoria e

interagdo social)

Jogo simbdlico / de construcao

Massa de modelar
(Estrela brinquedos)

Ajuda a crianga na com-
preensdo das atividades
desenvolvidas pelos
dentistas

(Estimula motricidade, coordenagao bimanual, discriminagédo visual de cores, habilidade

manual e percepgao tatil e visual)
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A tabela 1 apresenta os brinquedos encontrados nho mercado pesquisado.

Tabela 1: Brinquedos encontrados no mercado brasileiro (2006).

Empresa Fabricante
Tipo de Brinquedo Brinqueodonto  Odontomania Estrela TOTAL
Quebra-cabega
Mini-fliper
Jogo da memaria
Livros didaticos
Livros de passatempos
Revista em quadrinhos
Jogo de encaixe
Domind
loid
Bola
Fantoches
Massa de modelar
Total por empresa

OH—=-—"0000O0DOON
—
T

—

- 2 000 OO 0000 0O

Y
o
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Verificou-se que os fantoches foram os brinquedos que apareceram em maior nu-

mero de variedades, seguido pelos quebras-cabegas e pelos livros didaticos.

5. Discussao

Verificou-se pelo presente estudo, que a maioria dos brinquedos nacionais relaci-
onados a area odontolégica sdo quebra-cabegas e livros didaticos, brinquedos que sao,
na maioria das vezes, utilizados apenas uma vez, pois a crianga entende que o resultado
da brincadeira serd sempre 0 mesmo: a mesma figura ou a mesma historia. Ja os fanto-
ches, também muito presentes no mercado, proporcionam um interesse mais acentuado,
pois pode-se construir diferentes estérias, sendo motivo me maior apego pelas criangas.

Esses tipos de brinquedos estéo voltados para criangas dos 2 aos 7 anos (Estagio
do pensamento pré-operacional) e 7 a 11 (Estagio das operagdes concretas), visto as

habilidades a serem desenvolvidas com 0s seus respectivos usos.
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6. Conclusoes

Através do presente trabatho, conclue-se que os brinquedos destinados ao escla-
recimento das criangas quanto a profissdo odontolégica sao insuficientes no mercado em
qualidade e quantidade. Deveria haver maior disponibilidade de brinquedos criativos
voltados a tematica odontoldgica, a fim de instruir as criangas sobre os cuidados bucais e

aproxima-las deste universo, promovendo a saude das mesmas.
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