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No contexto da educacdo cientifica as atividades ditas ladicas, na maioria das vezes, tém recebido dois tipos
bésicos de abordagem segundo o nivel de ensino onde sdo propostas. Nas séries iniciais da educacdo formal, o
ludico é mais substantivado, pois costuma ser considerado como possuindo valor pedagdgico por si mesmo
associado ao cultivo da fruicdo do processo ensino-aprendizagem. Nas séries mais avancadas, o ludico é
qualificativo das estratégias motivacionais voltadas ao ensino de temas especificos. Nesse Ultimo caso, costuma
vigorar, ainda que ndo explicitamente, uma percep¢do ambigua do ludico (ludere), pois a ele se associa um
aprendizado “ilusério” e, desse modo, demandaria a sua prépria superacdo por meio de abordagens mais “sérias”
e aprofundadas dos contetidos de ensino que foram introduzidos ludicamente.

Neste trabalho, uma categoria de brinquedos é abordada como recurso lidico para o ensino de ciéncias,
considerando que eles potencializam, enquanto artefatos mediadores culturais, representacfes e simulagdes de
conhecimentos cientificos e tecnoldgicos especificos e apropriaces sociais das relagdes entre ciéncia e as
solugdes tecnoldgicas. Os brinquedos adotados sdo aqueles que apresentam principios cientificos e tecnoldgicos
incorporados no seu design (por exemplo, mecanismos) ou a eles se remetem de modo direto ou indireto.
Também incluem os brinquedos voltados as manipulagdes tais como jogos de desafio, de montar, de equilibrar,
de deslocamento etc. Por outro lado, o carater simbolico desses brinquedos tende a enfatizar a correspondéncia
material e conceitual que mantém com os objetos cientificos e tecnoldgicos representados. No ultimo caso,
podem assumir o papel didatico de “meta-artefatos” ou artefatos de representacdo das relagdes entre ciéncia,
tecnologia e o imaginario tecnocientifico da sociedade contemporanea. Nesse sentido, a curiosidade propiciada
pelos brinquedos na educagdo cientifica tende a se transformar na “curiosidade epistemolégica™ referida por
Paulo Freire' rompendo com a perspectiva do lidico como atividade estrita de fruicdo ou de natureza “iluséria”.
Esses pressupostos serdo ilustrados mediante a apresentagdo da abordagem de brinquedos desenvolvida em
atividades de educacdo e divulgagdo cientificas no nivel do ensino fundamental.

A estratégia de utilizacdo dos brinquedos na educagdo cientifica envolve duas etapas distintas e complementares.
Num primeiro momento, é oferecida ao aluno a oportunidade de contato e de manipulacdo de brinquedos
industrializados focalizando o funcionamento e operacdo dos mesmos. Nessa etapa, dependendo das
possibilidades oferecidas pelo brinquedo, procede-se ao exercicio da “engenharia reversa” do artefato ludico, ou
seja, 0 desmonte do brinquedo visando a compreensdo da sua concepgdo estrutural e conceitual. Em seguida,
mediante a utilizacdo de materiais diversos, propde-se a simulagdo do brinquedo por meio da construgdo de uma

“engenhoca” funcionalmente similar ao brinquedo estudado. E 0 momento designado de bricolage".

Engenharia Bricolage do brinquedo

reversa do < > Construcdo de “engenhoca”

brinquedo funcionalmente similar ao
brinquedo

Centro de Divulgagéo Cientifica e Cultural — Sdo Carlos — USP. 09 e 10 de outubro de 2006. 63



Seminario Nacional de Programa “ABC na Educacgéo Cientifica — A Mao na Massa”

Abordagem ludica da educacgéo cientifica por meio dos brinquedos

Mediante a articulagdo dessas duas etapas do uso de brinquedos na educacao cientifica os alunos estabelecem um
didlogo com a cultura material tecnocientifica, via a engenharia reversa dos brinquedos, bem como protagonizam
uma intervencdo criativa na realidade contemporénea ao reelaborarem fungBes dos artefatos cotidianos
disponiveis (bricolage) adequando-os as necessidades dos projetos das “engenhocas”.

Superando a finalidade do recurso motivacional, a abordagem ludica mediante a engenharia reversa e bricolage
dos brinquedos caracteriza uma proposta de educacdo cientifica fundamentada na atuacdo participativa e
perspicaz dos alunos no aprendizado da ciéncia e tecnologia. Assim, a construcdo de uma educacdo critica e
conceitual da ciéncia ndo se inicia onde o ludico termina, mas constitui a prépria atividade ludica, pois articula o
fazer, o conhecer e o refletir como atitudes que necessitam ser vivenciadas na educagdo cientifica. E
imprescindivel promover a apropriacdo da ciéncia pelas novas geracdes a fim de que os problemas da sociedade
contemporanea possam ser reformulados e, quicd, equacionados pela prépria reformulacdo da ciéncia e da
relacdo que ela mantém com a sociedade. Para tanto, € necessario, desde 0s primeiros niveis da educacéo,
promover uma abordagem ao mesmo tempo ativa e reflexiva da ciéncia. O trabalho lGdico com os brinquedos
pode contribuir com esse objetivo.
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