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Qual utilizacao dos brinquedos na educacao cientifica ?

A proposta de utilizagdo do brinquedo na educacéao cientifica visa
explorar a sua potencialidade Iudica, ou seja, o estabelecimento
da “brincadeira” entre o design do artefato e o usuéario segundo o
didlogo com representacdes da realidade e da cultura
(tecnocientificas) estimulado pelas possibilidades de transforma-
las simbolicamente, manipula-las e simula-las, por meio da
representacdo, que o0 brinquedo oferece ao usuario. A
funcionalidade do brinquedo confunde-se com seu carater de
objeto representacional. De acordo com Brougeére (2004, p. 71):

O brinquedo aparece como um condensador de
significados culturais mdultiplos e complexos, que
permite alimentar essa atividade cheia de sentido que
€ a brincadeira.

E nisso que o brinquedo parecer ser um objeto
extremo, por essa superposi¢ao do valor simbdlico e da
funcao.

Os campos da representacdo e funcionalidade do brinquedo e
suas variaveis, juntamente com a superposicdo dos mesmos
enquanto potencialidade ludica efetivada na brincadeira foram
expressos no diagrama a sequir:
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Utilizacdo do brinquedo na educacéo cientifica

Portanto, se pressupde que as potencialidades da utilizacdo do
brinquedo na educacao cientifica avancam para além do seu
carater reconhecidamente motivacional permitindo, inclusive,
uma abordagem socio-cultural e n&o apenas conceitual da
ciéncia e tecnologia no ensino fundamental.

O caréter ludico do brinquedo: convite a manipulacao

A educacao cientifica a partir da bricolagem e engenharia
reversa dos brinquedos

A brincadeira €, num certo sentido, um processo de bricolagem
com os artefatos disponiveis, a fim de que eles se submetam ao
propésito da representacdo pretendida pelo “brincante”. J& o
brinquedo “pronto” (industrializado ou artesanal) é um
instrumento mediador cultural. Desse modo, a desconstrucao ou
engenharia reversa do brinquedo pode ser direcionada como
processo de descodificacdo de seus elementos tecnocientificos
(materialidade, design, simbolismo, funcionalidade etc.).
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Engenharia reversa ou a desconstru¢cao do brinquedo

A descodificacdo dos referenciais tecnocientificos presentes no
brinquedo complementa-se com a proposta de bricolagem de
novos artefatos segundo a reciclagem funcional e simbdlica da
cultura material tecnocientifica.

Nesta bricolagem, a funcéo do canudinho de plastico € a
mesma de uma mola: armazenar energia

Consideracdes finais

A utilizacdo dos brinquedos na educacédo cientifica concretiza a
possibilidade de uma abordagem critica, ativa e criativa da
ciéncia e tecnologia no ensino fundamental desde que o ludico é
potencializado como oportunidade do aluno manipular e simular
artefatos tecnocientificos e, no ambito da representacdo e da
vivéncia criativas, mobilizar seu olhar para 0 mundo
tecnocientifico e apropriar-se dele de forma protagonista.
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