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Resumo. Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre o projeto
interdisciplinar Farrogros, desenvolvido com turmas do 7° ano de uma escola da
rede particular de Porto Alegre. A proposta teve como eixo central a construcao
de catapultas inspiradas na cultura medieval, integrando contedo das areas de
Matematica, Historia, Artes, Producdo Textual e Cultura Maker. Por meio de
uma abordagem baseada em projetos, o trabalho promoveu a aprendizagem
significativa e contextualizada, estimulando a criatividade, o raciocinio ldgico,
a investigagdo histérica e a expressdo artistica. Além dos conhecimentos
conceituais, o projeto incentivou o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como a colaboracdo, o protagonismo e a responsabilidade, em
consonancia com os principios da BNCC. A experiéncia demonstrou o potencial
da cultura maker e da interdisciplinaridade para tornar o processo educativo
mais engajante, autoral e conectado com a realidade dos estudantes.

Abstract. This article presents an experience report on the interdisciplinary
project Farrogros, developed with 7th-grade classes at a private school in Porto
Alegre, Brazil. The central focus of the project was the construction of catapults
inspired by medieval culture, integrating content from Mathematics, History,
Arts, Writing, and Maker Culture. Through a project-based learning approach,
the work promoted meaningful and contextualized learning, fostering creativity,
logical reasoning, historical investigation, and artistic expression. In addition to
conceptual knowledge, the project encouraged the development of social-
emotional skills such as collaboration, student agency, and responsibility, in
alignment with the principles of the Brazilian National Common Curricular
Base (BNCC). The experience demonstrated the potential of maker culture and
interdisciplinarity to make the educational process more engaging, student-
centered, and connected to the students’ realities.
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1. Introducéo

A cultura maker, a aprendizagem baseada em projetos e a interdisciplinaridade sdo temas
frequentemente abordados na formacdo de professores, bem como em cursos de
licenciatura e aperfeicoamento profissional, uma vez que esses conceitos estdo
intrinsecamente ligados a promocao da aprendizagem ativa. Portanto, € comum relacionar
esses assuntos, j& que a aprendizagem baseada em projetos e a interdisciplinaridade séo
abordagens que encorajam a colaboracéo, a criatividade e o pensamento critico, valores
essenciais da cultura maker.

A aprendizagem baseada em projetos € uma abordagem educacional que se
concentra na realizacdo de projetos significativos como meio para alcangar objetivos de
aprendizagem. Essa metodologia de ensino é baseada na ideia de que a aprendizagem é
mais efetiva quando os alunos estdo engajados em projetos praticos, nos quais possam
aplicar conhecimentos e habilidades em situacdes reais ou simuladas. Através da
aprendizagem baseada em projetos, os alunos se tornam protagonistas de sua propria
educacdo, desenvolvendo habilidades como trabalho em equipe, resolucao de problemas,
comunicacdo, criatividade e pensamento critico.

Para Dewey (1938), "Aprender pela pratica € o mais antigo e eficaz de todos os
métodos de ensino. Se um homem quiser se tornar habilidoso em uma arte, seja ela a de
viver ou de produzir, ele deve aprender fazendo aquilo que deseja fazer bem, enquanto é
orientado por alguém que ja é experiente naquilo que ele quer aprender."

A aprendizagem baseada em projetos € uma abordagem pedagdgica que se
beneficia muito da interdisciplinaridade. Ao trabalhar em projetos que abrangem
diferentes areas do conhecimento, os alunos tém a oportunidade de integrar e aplicar
conceitos e habilidades de maneira mais significativa e auténtica. A interdisciplinaridade
pode ser alcancada por meio da colaboracdo entre professores de diferentes disciplinas,
que podem contribuir com suas perspectivas e expertise para a construcdo de projetos
mais complexos e desafiadores. Além disso, a interdisciplinaridade pode estimular a
curiosidade e a criatividade dos alunos, levando-os a explorar temas e questdes de forma
mais ampla e integrada. Dessa forma, a aprendizagem baseada em projetos pode ser uma
maneira eficaz de promover a interdisciplinaridade na educacéo e de preparar os alunos
para lidar com os desafios complexos do mundo atual.

A cultura maker estd intimamente relacionada a interdisciplinaridade, pois
envolve a utilizacdo de conhecimentos e habilidades de diferentes areas para criar
solugdes inovadoras para problemas e desafios. A interdisciplinaridade ¢ fundamental
para 0 movimento maker, pois permite a criagdo de projetos que combinam tecnologia,
arte, design, engenharia, entre outras areas.

O espaco maker é um ambiente fisico que propicia a realizacdo de projetos,
baseados na cultura maker, e que oferece ferramentas, equipamentos e recursos para que
as pessoas possam colocar suas ideias em préatica. Esse espago pode ser encontrado em
makerspaces, laboratérios de fabricacdo digital, hackerspaces, fablabs, entre outros.
Atualmente, a cultura maker e o espagco maker tém ganhado cada vez mais destaque no
mundo da educacdo, da tecnologia e da inovacdo. Esses conceitos tém sido incorporados
em escolas e universidades como uma forma de estimular a aprendizagem por meio do
fazer e da experimentacdo, bem como no setor empresarial, como uma forma de fomentar
a inovacao e a criatividade.
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A atividade maker que serd apresentada utiliza a aprendizagem baseada em
problemas e a interdisciplinaridade com a intencdo de incentivar o engajamento entre 0s
estudantes das turmas dos 7° ano na aprendizagem sobre o periodo medieval europeu,
classificagOes de triangulos e estrutura de tridngulos partindo, para isto, da construcéo de
uma catapulta. A proposta é promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais dos diferentes componentes curriculares envolvidos no projeto
interdisciplinar, objetivando o alinhamento curricular no que diz respeito ao trabalho por
competéncias.

As estratégias pedagdgicas propostas durante o desenvolvimento do projeto
proporcionam a experiéncia com atividades “mao na massa”, explorando outros espagos
além da sala de aula para promover o aprendizado. Inspirado na mitologia medieval
europeia, mais especificamente nos ogros. As catapultas foram muito utilizadas pela
cultura medieval e, assim como a figura do ogro, é uma das imagens representativas do
imaginario desse periodo. Retomar tais icones é uma forma de aticar a curiosidade dos
estudantes fazendo com que aprender e produzir sobre este periodo seja algo prazeroso e
significativo.

Portanto, a aprendizagem baseada em projetos e a interdisciplinaridade sdo dois
elementos fundamentais da cultura maker, que valoriza o fazer manual e a exploragéo
criativa para desenvolver novas habilidades e solugcbes para desafios complexos.

Nos capitulos a seguir iremos contextualizar e discutir sobre os temas de
Aprendizagem Baseada em Projeto, Interdisciplinaridade e Espacos Maker, seguido da
intencionalidade da atividade criada, estrutura organizacional da atividades e sequéncia
para aplicacdo e por fim apresentaremos alguns resultados da atividade ensaiada.

2. Referencial Tebrico

A Cultura Maker é uma extensdo contemporanea da cultura DIY (Faca Vocé Mesmo). O
movimento Maker tem suas raizes no "aprender fazendo" e "compartilhamento aberto™.
A Cultura Maker na educagao tem sido cada vez mais reconhecida como uma abordagem
poderosa para o aprendizado, oferecendo oportunidades para o0s alunos se engajarem em
uma variedade de praticas, tais como programacdo, fabricacdo digital, carpintaria,
robotica, eletrdnica, ciéncia, tecnologia, engenharia, arte e matematica.

Frequentemente associada ao construtivismo e construcionismo, teorias de
aprendizado desenvolvidas por Jean Piaget e Seymour Papert, respectivamente. Essas
teorias enfatizam que o aprendizado é mais eficaz quando os alunos estdo ativamente
engajados na cria¢do de artefatos tangiveis no mundo real. Jean Piaget com a teoria do
desenvolvimento cognitivo, sugere gque as criangas constroem ativamente o conhecimento
através da interacdo com o seu ambiente. Esta é a base do construtivismo. De acordo com
Piaget, as criancas aprendem melhor quando séo ativas em seu processo de aprendizagem,
explorando, experimentando e manipulando objetos e ideias. A cultura Maker encarna
esta abordagem, proporcionando aos alunos a oportunidade de aprender atraves da criacéo
e experimentacéo.

Papert (1980) expandiu as ideias de Piaget com a sua teoria do construcionismo,
qgue sugere que o aprendizado é particularmente eficaz quando os alunos estdo
construindo um produto ou criacdo tangivel. Papert argumentou que a criacdo de algo
tangivel ndo so facilita o aprendizado, mas também o torna mais significativo e
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memoravel para o aluno. Ele destacou o potencial das tecnologias digitais, como a
programacédo, para apoiar esta abordagem construcionista a aprendizagem. A cultura
Maker é fortemente influenciada por esta ideia, proporcionando aos alunos a
oportunidade de aprender através da criacdo de objetos fisicos ou digitais.

Aprendizagem Baseada em Projetos é outro pilar tedrico da Cultura Maker na
educacdo. A aprendizagem baseada em projetos sugere que os alunos aprendem melhor
ao trabalhar em projetos complexos e auténticos que se estendem por um periodo de
tempo. Esses projetos sdo muitas vezes interdisciplinares, envolvendo elementos de
varias areas de estudo. Essa abordagem pedagdgica enfatiza o aprendizado através da
realizacéo de projetos que dado oportunidade de explorar e resolver problemas do mundo
real, trabalhar de forma colaborativa, pensar criticamente e desenvolver habilidades de
comunicacdo. A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) é frequentemente associada
a educacéo centrada no aluno e ao construtivismo. Dewey (1938) foi um dos primeiros
defensores da aprendizagem baseada em experiéncias, ele acreditava que a educagéo
deveria ser relevante para a vida dos alunos e promover o pensamento critico e a resolugédo
de problemas.

Kilpatrick (1918) introduziu o "Método do Projeto™ e acreditava que os alunos
aprendem melhor quando estdo engajados em projetos significativos que séo de seu
préprio interesse. Ao implementar a Aprendizagem Baseada em Projetos, os educadores
precisam considerar questdes como a escolha do projeto, a estruturacdo do trabalho do
projeto, a avaliacdo e a gestdo da sala de aula. Além disso, a ABP pode ser particularmente
eficaz quando combinada com outras abordagens pedagogicas, como a aprendizagem
cooperativa e a instrucédo direta.

Ter acesso a um espaco fisico equipado com ferramentas e materiais adequados é
fundamental para a cultura Maker. Makerspaces, Fab Labs, ou laboratérios STEAM séo
locais comuns onde a cultura Maker pode prosperar. No entanto, ndo basta apenas ter o
espaco e as ferramentas; é preciso haver uma gestdo eficaz desses recursos. Integrar a
cultura Maker na educacgéo néo significa simplesmente adicionar projetos de criacdo ao
curriculo existente. Em vez disso, pode envolver a reestruturagdo do curriculo para
incorporar a aprendizagem baseada em projetos, interdisciplinaridade e autenticidade.

Na educacdo esse movimento é empolgante e tem potencial de transformar o
aprendizado, tornando-o mais hands-on, auténtico e significativo. No entanto, para que
seja eficaz, requer uma implementacdo cuidadosa e que alcance aprendizagem
significativa e interdisciplinaridade. Isso significa que os educadores precisam considerar
como diferentes disciplinas podem ser integradas em projetos de criacdo, de maneira que
os alunos possam ver as conexdes entre diferentes areas de conhecimento e como elas se
aplicam a problemas do mundo real.

A aprendizagem significativa ocorre quando os alunos séo capazes de relacionar
novos conhecimentos com o que ja sabem, facilitando a compreensao e a retencdo de
informacdes. Nesse sentido, a cultura Maker pode oferecer aos alunos a oportunidade de
aplicar e ampliar seu conhecimento de uma maneira pratica e relevante. Isso pode
envolver a aplicacdo de conceitos matematicos para projetar um objeto em uma
impressora 3D, o0 uso de habilidades de programacao para criar um rob0 ou a utilizagdo
de principios cientificos para construir uma maquina simples.

Além disso, a cultura Maker também pode promover a interdisciplinaridade,
permitindo que os alunos vejam como diferentes campos do conhecimento se
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interconectam. Por exemplo, um projeto de criacdo pode exigir que os alunos combinem
habilidades e conhecimentos de arte, ciéncia, tecnologia e matematica. Essa abordagem
interdisciplinar ndo apenas ajuda a tornar o aprendizado mais integrado e coerente, mas
também prepara os alunos para um mundo onde a capacidade de pensar de maneira
interdisciplinar é cada vez mais valorizada.

Entretanto, a implementagdo bem-sucedida da cultura Maker na educacdo também
requer uma atencdo cuidadosa a equidade e ao acesso. Isso inclui garantir que todos os
alunos tenham a oportunidade de participar de atividades de criacdo, independentemente
de seu background ou recursos. Também pode envolver a criacdo de um ambiente de
aprendizado inclusivo e acolhedor, onde todos os alunos se sintam valorizados e apoiados
em suas exploracdes criativas, nao havendo espago para o0s sentimentos discriminatério e
exclusivo, trazendo os alunos para dentro das situagdes e das resoluctes dos problemas,
fazendo com que a construcdo dos conhecimentos seja o alvo principal.

3. Metodologia

A atividade foi apresentada para seis turmas de sétimo ano de uma escola da rede privada
de Porto Alegre. O projeto foi de carater interdisciplinar e englobou habilidades de
Histdria, Geografia, Ciéncias da Natureza, Matematica, Producdo Textual e Artes
Visuais. O planejamento das atividades, a sele¢do dos conteidos a serem abordados e a
organizacdo do cronograma de execucdo do projeto foram realizadas em reunides
pedagdgicas. E para os estudantes trabalharem com os conteudos proposto foi-lhes
apresentada a seguinte questdo problematizadora: Como podemos relacionar a mitologia
europeia e as propriedades geométricas e de estabilidades dos triangulos no projeto e
construcdo de catapultas? Na qual o artefato a ser construido ao final das pesquisas e
atividades foi uma catapulta em tamanho real.

Logo, os alunos serdo responsaveis pela construcdo das catapultas, o que envolve
0 uso de materiais adequados, a aplicacdo de conceitos de fisica e matematica na
elaboracdo dos projetos e a promocgdo da criatividade e trabalho em equipe. Os
professores forneceram orientacdes e realizaram a supervisdo durante as etapas.
Conforme a tabela 1 é possivel ter uma ideia do material que foi utilizado na atividade.

TABELA 1 - Materiais utilizados

Descrigdo Quantidade Unidade
Baldes 5 Pacotes
Elastico Garrote ou Garrote 30 Metros

Latex para Estilingue

Cesto plastico pequeno 3l 8 Peca

Taquaras 10 Unidade

Fonte: Autores (2025).

Uma das principais caracteristicas dos trabalhos interdisciplinares é a integracdo
de diferentes disciplinas. Neste projeto, os professores podem planejar atividades que

249



X1V Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2025)
Anais do XXXI Workshop de Informética na Escola (WIE 2025)

abordem conceitos cientificos relacionados a fisica, como for¢a, movimento e energia,
além de explorar a histdria das catapultas, as estratégias de lancamento e a analise dos
resultados obtidos.

A avaliacdo do trabalho interdisciplinar com catapultas pode ser feita de forma
diversificada, levando em consideracdo tanto o processo de construcdo das catapultas
quanto os resultados alcangados pelos alunos. Os professores podem utilizar rubricas ou
critérios pré-estabelecidos para avaliar a participacdo dos alunos, a aplicacdo dos
conceitos aprendidos, a qualidade das catapultas construidas e a analise dos dados obtidos
durante os langcamentos. A figura 1 exemplifica o processo de planejamento, teste e
aplicacdo das catapultas construidas.

Figura 1. Registro da construcéo das catapultas dos estudantes

4. Resultados

O projeto visa incentivar o engajamento dos estudantes, desenvolver habilidades
cognitivas e socioemocionais, e promover o alinhamento curricular. Neste topico,
discutiremos os principais resultados obtidos durante a execucao do projeto, abordando
aspectos como a construgdo da catapulta, a interagdo dos alunos e o impacto nas
disciplinas envolvidas.

Durante o projeto, os estudantes foram desafiados a construir uma catapulta,
seguindo especificagbes prévias quanto ao tamanho, formato das bases, hastes de
lancamento e elasticos utilizados. Os materiais necessarios foram fornecidos pelo colégio
e os 380 alunos de 8 turmas do 7° ano em 6 periodos de 50 minutos participaram
ativamente desse processo. Os resultados revelaram que a maioria das turmas conseguiu
executar com sucesso a construgdo da catapulta, respeitando as instru¢des dadas pelos
professores. Isso demonstra o engajamento dos alunos e a aplicacdo préatica dos
conhecimentos adquiridos.

O projeto promoveu a interacdo e colaboragdo entre os alunos, tanto durante a
construcdo da catapulta quanto no jogo de encerramento. Durante a fase de construcéo,
0s estudantes trabalharam em grupo, compartilhando ideias, distribuindo tarefas e
desenvolvendo habilidades de cooperagcdo. Esse aspecto foi avaliado por meio dos
critérios estabelecidos, que indicaram uma participacdo colaborativa e respeitosa por
parte das turmas. Além disso, durante o jogo de encerramento, 0s alunos demonstraram

250



X1V Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2025)
Anais do XXXI Workshop de Informética na Escola (WIE 2025)

espirito esportivo e envolvimento nas atividades, evidenciando o impacto positivo do
projeto no desenvolvimento socioemocional dos estudantes.

O projeto multidisciplinar teve um impacto significativo nas disciplinas
envolvidas. Na producdo textual, os alunos produziram um manual de instrugdo para o
uso da catapulta, aplicando o género textual injuntivo. Isso contribuiu para o
desenvolvimento da cooperacédo e da habilidade de comunicacdo por escrito. Nas artes
visuais, os estudantes exploraram sua criatividade ao aplicar materiais diversos na
construcdo da catapulta, desenvolvendo composi¢es artisticas em superficies variadas.
Na area de matematica, os alunos puderam classificar os triangulos quanto aos angulos e
aos lados, além de reconhecer a rigidez geométrica dos triangulos e sua aplicacao préatica
na construcdo da catapulta. Outras disciplinas, como educacdo fisica, cultura de inovacao,
historia, filosofia, ciéncias da natureza e outras, também foram beneficiadas pelo projeto,
ampliando o conhecimento dos alunos em diversas areas do curriculo.

E possivel promover o engajamento dos alunos por meio de abordagens
interdisciplinares que envolvam atividades préaticas e contextualizadas. A construcdo da
catapulta proporcionou aos estudantes uma experiéncia "mao na massa", permitindo que
eles aplicassem o0s conhecimentos adquiridos em diferentes disciplinas de forma
integrada. Além disso, o projeto evidenciou a importancia do trabalho em equipe e da
colaboracéo entre os alunos. Durante a construcao da catapulta, os estudantes precisaram
se comunicar, compartilhar ideias e tomar decisfes conjuntas, 0 que contribuiu para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a cooperacao, 0 respeito mutuo
e a lideranga compartilhada. Essas habilidades sdo fundamentais para 0 sucesso nao
apenas no ambiente educacional, mas também em contextos profissionais e sociais. A
avaliacdo do trabalho por meio de critérios permitiu uma analise do desempenho dos
alunos, levando em consideracdo tanto a execu¢do da construcdo da catapulta quanto o
comportamento durante o jogo de encerramento. Essa abordagem avaliativa proporcionou
uma visdo mais abrangente das habilidades e competéncias desenvolvidas pelos
estudantes, indo além dos aspectos meramente académicos.

A inclusdo de critérios relacionados a colaboracdo, respeito e espirito esportivo
demonstrou a preocupagdo em valorizar aspectos socioemocionais no processo de
avaliacdo. O impacto nas disciplinas envolvidas foi significativo, pois o projeto
proporcionou aos alunos a oportunidade de aplicar os conhecimentos teoricos em um
contexto prético e real. Os estudantes puderam compreender a relacdo entre os conteudos
aprendidos nas diferentes disciplinas e sua aplicacdo na construcdo da catapulta. Isso
fortaleceu a relevancia dos conteddos curriculares, tornando o aprendizado mais
significativo e estimulante.

Por fim, é importante ressaltar que o projeto multidisciplinar "Farrogros"” néo se
limitou apenas a aquisicao de conhecimentos especificos, mas também contribuiu para o
desenvolvimento de habilidades e competéncias transversais, como criatividade,
resolucéo de problemas, pensamento critico e autonomia. Essas habilidades séo essenciais
para preparar os estudantes para os desafios do século XXI, onde a capacidade de adaptar-
se, colaborar e inovar sdo cada vez mais valorizadas. Em suma, o projeto multidisciplinar
apresentou resultados positivos, mostrando que abordagens interdisciplinares, como a
construcdo da catapulta, podem ser eficazes para promover o engajamento dos alunos, o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais e a integragédo dos conhecimentos em
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diferentes disciplinas. Essa abordagem amplia as possibilidades de aprendizado,
tornando-o mais significativo e preparando os estudantes para os desafios do futuro.

5. Conclusao

A utilizagdo das catapultas como objeto de aprendizagem, demonstrou ser uma
abordagem eficaz para promover o engajamento dos alunos e o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais. A construcdo da catapulta como atividade
central proporcionou uma experiéncia pratica e contextualizada, permitindo que os
estudantes aplicassem os conhecimentos adquiridos em diferentes disciplinas. Através
desse projeto, os alunos foram desafiados a trabalhar em equipe, colaborar, compartilhar
ideias e tomar decisdes conjuntas. Essa interagdo promoveu o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais, como a cooperacdo, 0 respeito mutuo e a lideranca
compartilhada. Além disso, a avaliacdo do trabalho por meio de critérios pré
estabelecidos, permitiu uma andlise avaliativa do desempenho dos alunos, considerando
tanto a execucdo da construgédo da catapulta quanto o comportamento durante o jogo de
encerramento.

Os resultados obtidos mostraram que 0 projeto teve um impacto positivo nas
disciplinas envolvidas, proporcionando aos alunos a oportunidade de aplicar os
conhecimentos tedricos em um contexto pratico e real. Eles puderam compreender a
relacdo entre os conteldos aprendidos nas diferentes disciplinas e sua aplicacdo na
construcdo da catapulta, o que fortaleceu a relevancia dos contetdos curriculares. Além
disso, o projeto contribuiu para o desenvolvimento de habilidades e competéncias
transversais, como criatividade, resolucéo de problemas, pensamento critico e autonomia.
Essas habilidades sdo fundamentais para preparar os alunos para os desafios do século
XXI, onde a capacidade de adaptar-se, colaborar e inovar sdo cada vez mais valorizadas.

O projeto multidisciplinar demonstrou que abordagens interdisciplinares, com
atividades praticas e contextualizadas, podem ser altamente eficazes no engajamento dos
alunos e no desenvolvimento de habilidades socioemocionais e cognitivas. Essa
abordagem amplia as possibilidades de aprendizado, tornando-o mais significativo e
preparando os alunos para os desafios do futuro. Como resultado, o projeto evidenciou a
importancia de promover uma educacdo que va além do contetido académico, valorizando
a formacdo integral dos estudantes.
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