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1. TEMA

Brinquedos que giram: do brincar tradicional & fabricag&o digital.

2. JUSTIFICATIVA

O corrupio € um brinquedo tradicional simples que proporciona uma experiéncia concreta de observacao
do movimento. A partir da brincadeira, os estudantes seréo convidados a investigar por que o corrupio
gira, 0 que provoca seu movimento e como diferentes caracteristicas do brinquedo podem interferir em
seu funcionamento.

O projeto aproxima uma brincadeira tradicional das tecnologias contemporaneas, mostrando que criar e
construir também é uma forma de aprender. Possibilita trabalhar Ciéncias — movimento, forca e rotacéo
— e Matemética — formas geométricas, medidas, comparacao, simetria, divisdo e resolugdo de
problemas. No Fab Lab, os estudantes transformarao ideias em prot6tipos e objetos concretos.

3. QUESTAO NORTEADORA

Como podemos construir um corrupio que funcione bem utilizando conhecimentos de Ciéncias,
Matematica e tecnologia?

4. OBJETIVO GERAL

Investigar o funcionamento do corrupio e desenvolver, de forma colaborativa, um modelo do brinquedo
utilizando conhecimentos cientificos, matematicos e tecnologicos no Fab Lab.

5. OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Conhecer o corrupio como brinquedo tradicional.

» Resgatar memoérias de brincadeiras de diferentes geragdes.
» Observar e descrever o movimento do brinquedo.

* Investigar o que provoca sua rotacgao.

» Explorar conceitos de for¢a, movimento e rotagao.

» Reconhecer formas geométricas presentes no brinquedo.
 Realizar medi¢cdes e comparacoes.

» Desenvolver nogbes de simetria.

* Criar desenhos e prototipos.

* Planejar a construg&o do brinquedo.

« Utilizar ferramentas e tecnologias do Fab Lab.

» Conhecer a impresséo 3D e/ou corte digital.

* Testar diferentes modelos.

» Identificar problemas e propor melhorias.

» Desenvolver criatividade, autonomia e trabalho colaborativo.

* Valorizar brinquedos e brincadeiras tradicionais.



6. ETAPA 1 - CONHECENDO O CORRUPIO

Os estudantes observardo um corrupio pronto e experimentarao seu funcionamento.
» Vocés conhecem esse brinquedo?
* Alguém j& brincou de corrupio?
e Quem ensinou?
» Como ele é feito?
» O que acontece quando puxamos os corddes?
* Por que ele gira?
» O que acontece quando puxamos mais rapido?
» O tamanho do disco interfere no movimento?
» O material utilizado faz diferenca?

As hipoteses serdo registradas antes da explicagao cientifica.

7. ETAPA 2 - BRINCAR E OBSERVAR

Os estudantes experimentardo diferentes maneiras de movimentar o corrupio e observarao velocidade,
sentido do movimento, duracéo da rotagdo, forga aplicada, tamanho do disco e comportamento do
cordao.

Desafio: “O que precisamos fazer para o corrupio continuar girando?”

8. ETAPA 3 — CIENCIAS: POR QUE O CORRUPIO GIRA?

De maneira adequada a faixa etaria, sera investigado que, ao puxarmos os cordées, fazemos uma forga
gue provoca o movimento do disco. O disco comeca a girar €, ao puxar e soltar os corddes
alternadamente, conseguimos manter o0 movimento. Esse movimento de giro é chamado de rotacéo.

No 2° ano, o foco sera forga, movimento e observag¢éo. No 5° ano, sera possivel aprofundar forga,
movimento, rotacao e transformacéao de energia.

9. ETAPA 4 —- MATEMATICA DO CORRUPIO
2° ANO

» Circulo e outras formas geométricas.

» Contagem.

» Comparacéo de tamanhos.

» Medidas.

» Maior/menor.

» Divis&o visual do circulo.

 Padrbes, cores e sequéncias.
5° ANO

» Raio, diametro e circunferéncia.



» Medidas.

 Simetria.

+ Divisao do circulo.

* Proporcionalidade.

* Escalas.

* Célculo de dimensdes.

« Comparacao entre protétipos.

10. ETAPA 5 - DESENHANDO O CORRUPIO

Antes de ir ao Fab Lab, cada grupo criara um projeto do brinquedo, definindo formato, tamanho,
decoracao e posicao dos furos. O desenho devera responder: Como queremos que seja Nosso
corrupio?

11. ETAPA 6 — DO DESENHO AO MODELO DIGITAL

No Fab Lab, os estudantes conhecerdo o processo de transformacéo do desenho em um objeto digital:

IDEIA - DESENHO - MEDIDA — MODELAGEM - PROTOTIPO - FABRICACAO - TESTE -
MELHORIA

O 5° ano podera participar mais diretamente da definicdo das medidas e da modelagem. O 2° ano
poder& contribuir com desenhos, padrbes, formas e escolhas estéticas.



12. ETAPA 7 — FABRICACAO NO FAB LAB

O disco podera ser produzido com os recursos disponiveis no Fab Lab, como impressora 3D, maquina
de corte, materiais reutilizaveis ou outros equipamentos adequados. A escolha dependera do
equipamento e do material disponiveis.

» Tamanho

» Espessura

* Posicao dos furos
* Resisténcia

* Equilibrio

» Seguranga

13. ETAPA 8 - MONTAGEM

Apobs a fabricacédo, os estudantes participarao da montagem do brinquedo, utilizando disco, cordao
resistente e pecas de acabamento quando necessarias. O uso de ferramentas e equipamentos devera
ocorrer com orientacdo dos adultos.

14. ETAPA 9 — TESTE DO PROTOTIPO

* Ele gira?

* Gira facilmente?

» Quanto tempo permanece girando?
* O disco esta equilibrado?

* Os furos estdo bem posicionados?
O cordao funciona adequadamente?
» O tamanho ficou bom?

* O que podemos melhorar?

15. ETAPA 10 — DESAFIO DE ENGENHARIA

 Construir um corrupio que consiga girar por mais tempo.
* Testar dois tamanhos diferentes de disco.

* Testar diferentes posi¢6es dos furos.

» Comparar dois materiais.

» Modificar o projeto depois de observar um problema.

A proposta € mostrar que um problema encontrado no prot6tipo € uma oportunidade de descobrir o que
precisa ser melhorado.

16. INTEGRACAO ENTRE 2° E 5° ANOS
2° ANO - “EU OBSERVO E CRIO”



Conhece o brinquedo, experimenta, faz perguntas, desenha modelos, identifica formas, realiza
medicdes simples, cria padrdes e decoragdes e participa da montagem e dos testes.

5° ANO - “EU INVESTIGO E APRIMORO”

Investiga 0 movimento, realiza medic¢des, analisa dimensdes, trabalha simetria, planeja 0 modelo,
participa da modelagem digital, compara prot6tipos, registra resultados e propde melhorias.

17. CULTURA E MEMORIA

Os estudantes poderéo entrevistar familiares sobre brinquedos e brincadeiras tradicionais: se ja
brincaram de corrupio, quem ensinou, como era feito, quais materiais utilizavam e quais outros
brinquedos eram comuns. Os relatos poderdo ser apresentados junto aos brinquedos.

MEMORIA - BRINCADEIRA - CIENCIA - MATEMATICA - TECNOLOGIA

18. PRODUTO FINAL

“CORRUPIO: DO BRINQUEDO TRADICIONAL AO FAB LAB”

Cada grupo podera produzir seu proprio corrupio. A exposi¢ao podera reunir corrupios, desenhos
iniciais, prototipos, registros dos testes, fotografias, explicacdes cientificas e medidas utilizadas.

19. CULMINANCIA — FEIRA DO CORRUPIO

Os estudantes apresentaréo os brinquedos para outras turmas e para a comunidade escolar, explicando
como o corrupio funciona, por que gira, como foi construido, quais medidas utilizaram, quais problemas
encontraram e como utilizaram o Fab Lab. Podera haver um momento de brincadeira compartilhada.

20. AVALIACAO
« Participacao nas investigacdes.
» Formulagédo de hipéteses.
» Observacéao e descricdo de movimentos.
» Uso de conhecimentos matematicos.
* Realizacao de medicoes.
* Reconhecimento de formas.
» Compreensao da relacdo entre forca e movimento.
» Participacéo na criacao do protétipo.
 Uso responsavel da tecnologia.
* Trabalho em grupo.
« Identificacao de problemas e proposicdo de solucdes.

» Capacidade de explicar o funcionamento do brinquedo.

21. BNCC — POSSIVEIS ARTICULACOES

Matemaética — 2° ano: reconhecimento e comparac¢éao de figuras geométricas; medicdo e comparacao
de comprimentos; localizacdo e representacdo; resolucdo de problemas; padrbes e sequéncias.



Ciéncias — 2° ano: observacdo de materiais, propriedades e transformacgdes e investigacédo de
fendbmenos relacionados ao movimento.

Matematica — 5° ano: medidas, geometria, simetria, proporcionalidade, representacéo e resolucéo de
problemas.

Ciéncias — 5° ano: investigacdo de forcas e movimentos por meio de hipéteses, testes e andlise de
resultados.

22. RECURSOS

* Corrupio modelo

* Papel e papeléao

» Régua e materiais de desenho

» Cordbes

» Materiais para prototipagem

» Computadores

* Software de modelagem

* Impressora 3D

» Equipamentos disponiveis no Fab Lab

» Materiais de acabamento

23. RESULTADO ESPERADO

Espera-se que os estudantes percebam que um brinquedo simples pode ser objeto de investigacéo
cientifica e matematica. Ao construir o corrupio, terdo oportunidade de brincar, fazer perguntas,
levantar hipéteses, medir, desenhar, construir, testar, errar, modificar e tentar novamente.

O projeto aproxima a cultura dos brinquedos tradicionais da tecnologia contemporanea, mostrando que
o Fab Lab é também um espaco para imaginar, investigar, criar e transformar ideias em objetos que
podemos experimentar.




