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RESUMO

O projeto “Matematica Criada e Construida: Explorando Razao e Propor¢ao” foi construido a
partir de uma visdo da Matematica que vai além da simples execu¢do de calculos e registros,
entendida como um processo ludico e ativo, no qual a pratica e a experimentacao sao essenciais
para a compreensdo ¢ o desenvolvimento de conceitos. O principal objetivo da experiéncia foi
compreender e aplicar os conceitos de razao e propor¢ao por meio da construgdo do prototipo de
um parque de diversoes. Este projeto se realizou em trés etapas. A primeira etapa consistiu na
apresentacao da proposta e escolha dos brinquedos do parque que seriam reproduzidos. A
segunda etapa se pautou em uma pesquisa sobre as caracteristicas do brinquedo escolhido,
incluindo seu tamanho, forma e funcionamento. Em seguida, os alunos planejaram a construgao
por meio de um croqui, listando os materiais que seriam usados, que deveriam ser
preferencialmente sucatas e eletronicos. Por fim, na quarta etapa, construiram a representacao
do brinquedo. Como fundamentagdo tedrica, o projeto baseou-se em autores que discutem a
pratica pedagogica como uma experiéncia ativa e criativa, tais como John Dewey (1959), um
dos influenciadores do movimento maker, Jo Boaler (2018/2019), que aborda a matematica
mediante uma pratica de descobertas e experiéncias, e Lilian Bacich (2018), precursora do
protagonismo do estudante e da aprendizagem baseada em projetos. A experiéncia permitiu que
os estudantes se tornassem agentes ativos na constru¢do do conhecimento, engajando-se com a
proposta e os desafios matematicos e desenvolvendo habilidades criticas de pensamento,
resolugdo de problemas, inovagdo e trabalho em equipe.
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Introducio

Este artigo descreve a pratica pedagogica realizada com os estudantes do 7° ano do
ensino fundamental (anos finais) do Colégio Notre Dame. O projeto tem como foco a integracao
do conceito de razdo e propor¢do, oferecendo aos alunos a oportunidade de aplicar a teoria
matematica em um contexto pratico e estimulando seu protagonismo no processo de

aprendizagem.
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A aprendizagem ativa e contextualizada ¢ essencial para o engajamento dos alunos e
para a constru¢do significativa do conhecimento. Como afirmam Bacich e Moran, “A
aprendizagem mais profunda requer espacos de pratica frequentes (aprender fazendo) e de
ambientes ricos em oportunidades” (BACICH; MORAN, 2018, p. 38). Nesse sentido, as aulas
makers oferecem um ambiente ideal para que os alunos sejam protagonistas, combinando
criatividade, pratica e teoria.

A pratica maker envolve a criagdo e constru¢do de objetos, utilizando ferramentas e
recursos variados, que vao de circuitos elétricos a programagdo e manipulacdo de residuos
solidos. Para Dewey (1997), a aprendizagem ocorre quando os estudantes estdo ativamente
envolvidos no processo de constru¢do do conhecimento. Para tanto, a educacdo deve ser
vivencial, ou seja, deve engajar o aluno no fazer, em vez de simplesmente consumir
informacdes passivamente. Na constru¢dao do parque de diversdes, os estudantes puderam

integrar os conceitos de razdo e proporcdo na pratica, aplicando-os na constru¢do € no

dimensionamento dos brinquedos.

Desenvolvimento
O projeto foi desenvolvido em trés etapas:

e Na primeira etapa, os estudantes escolheram as atragdes que seriam montadas e
pesquisaram sobre o funcionamento delas, isto ¢, formato, tamanho e tipo de
movimentagao.

e Na segunda etapa, planejaram a construcao do prototipo a partir de um croqui detalhado,
que incluia o formato exato do brinquedo, os materiais necessarios para a confeccao de
cada parte (majoritariamente provenientes de residuos solidos) e o mecanismo de
movimentagdo. Nessa fase, houve uma grande necessidade de reflexdo, pois a
movimentagdo por tragdo era um requisito essencial, podendo ser mecanica ou manual.
Portanto, para garantir que o prototipo fosse funcional, os materiais escolhidos
precisavam ser suficientemente resistentes para se manterem estaveis por conta propria e

suportar a rotacdo do motor.



Figura 1 - Planejamento do prototipo.

e Na terceira etapa, os grupos comecaram a construir seus prototipos. Testes continuos
foram realizados para ajustar a velocidade, forca e funcionamento das atragdes. Para
tanto, o croqui acabou sendo também reajustado e alguns materiais substituidos para

garantir que o prototipo atendesse as necessidades de desempenho.

Figura 2 - Construcao do protétipo.

Ao finalizarem as construcdes, os estudantes realizaram mais uma atividade pratica que
permitiu explorar os conceitos de razdo e proporcdo de forma mais palpavel. A partir das
medidas dos brinquedos em tamanhos reais, foram desafiados a usar esses conceitos para
calcular suas dimensdes com a ajuda de uma régua. Segundo Boler (2019. p. 5):

A matematica que as pessoas precisam ndo ¢ do tipo que se
aprende na maioria das salas de aula. As pessoas ndo
precisam decorar centenas de métodos-padrio. Elas precisam
raciocinar e resolver problemas, aplicando métodos flexiveis
a novas situagoes.

Essa experiéncia foi importante para entender, de maneira concreta, como a razdo e a

propor¢do estdo presentes no nosso dia a dia, especialmente ao compararmos o tamanho do



brinquedo real com o de versdes em escalas menores. A atividade usou o aprendizado teorico
para desenvolver habilidades praticas em medi¢do e andlise quantitativa, aplicando métodos

flexiveis a situagoes reais.

Sera que as medidas que vocés usaram para construir os brinquedos sdo proporcionais
aos brinquedos reais?

Abaixo segue as medidas dos brinquedos reais:

Chapéu Mexicano - 13 m de altura e 18 m de didmetro

Roda Gigante - 91 m de altura e 80 m de diametro

Carrossel - 13 m de altura e 14 m de diametro

Elevador - 70 m de altura e 4,5 metro de didmetro

Carrinho bate-bate - 1,8 m de comprimento e 1,1 m de largura
Montanha Russa - 9 metros de altura e 130 metros de percurso
Kamikaze - 15 metros de comprimento e 18 metros de altura

Barco Viking - 6,80 metro de comprimento e 4,2 metro de largura

Colégio Notre Dame - 2023

Figura 3 - Atividade de conclusdo - razdo e proporg¢ao.

Conclusao

Os alunos foram desafiados a resolver um problema complexo: como construir um
prototipo de brinquedo de parque de diversdes usando majoritariamente materiais reciclaveis e,
a0 mesmo tempo, garantir que o movimento do brinquedo fosse o mais semelhante possivel ao
funcionamento de uma atragao real. Esse desafio exigiu um alto nivel de criatividade, trabalho
em equipe e planejamento.

O processo de construcdo nao foi simples. Os estudantes precisaram dividir as tarefas,
unir diferentes habilidades e conhecimentos, como de mecanica, matematica e engenharia, para
encontrar solucdes viaveis que combinassem os materiais disponiveis com as necessidades do
prototipo. Durante o processo, os testes foram cruciais para ajustar detalhes, além de garantir
que o brinquedo fosse funcional e seguro. Isso implicava em constantes ajustes e
replanejamento, ja que nem todas as tentativas iniciais deram certo.

Apesar dos erros e desafios ao longo do caminho, os alunos demonstraram resiliéncia e
comprometimento com o projeto. Mesmo diante das dificuldades, continuaram firmes no
proposito e mantiveram-se engajados no trabalho. Em véarios momentos, o grupo ultrapassou o
horério de aula, dedicando-se ao maximo para concluir a constru¢do do prototipo.

Este projeto ilustrou como a matematica pode ser aplicada de maneira pratica e

significativa, ajudando os alunos a perceberem a utilidade dos conceitos matematicos no mundo



real. Dewey dizia que a educagdo ndo ¢ uma preparacao para a vida, mas a vida em sua esséncia.
Quando colocados em situagdes de vivéncia, os estudantes conseguiram enxergar a matematica
e a ciéncia como uma ferramenta pratica e essencial, € ndo como um conceito abstrato sem
conexao com o cotidiano. Além disso, o esforco coletivo os ajudou a desenvolverem habilidades
como a persisténcia, a colaboracao e a capacidade de resolugdo de problemas, essenciais para a

realizacdo de qualquer projeto bem-sucedido.
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