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Catapvulta para AuvtoSTEM

Guido pedagdgico e instrugcoes de construgcao

Este guido inclui as seguintes partes:
e Como a Catapulta pode ser usada para aprender dominios das
disciplinas STEM!
e Como construir a Catapulta

Como a Catapulta pode ser usada para aprender disciplinas
STEM

O que é a Catapulta
A Catapulta € um brinquedo exiremamente simples de fazer. Tem a
capacidade de disparar um projétil pequeno e leve (carga) a uma curta

distncia. A Catapulta AuteSTEM € feita de paus de madeira que sdo utilizados
para gelados ou para dar nome a sementes num jardim, eldsticos, uma rolha
de garrafa e cola ou um atache. Pode ser usada no interior ou no exterior.

Resulta num brinquedo que pode ser ulilizado pelas criancas de diversas
formas e abre uma série de dreas temdticas para aprendizagem futura. As
Catapultaas sé@o brinquedos muito motivadores e emocionantes para as
criancas. E divertido para as criancas poderem brincar com as suas Catapulta
depois de as terem construido.

Seguranga

As cargas e forcas utilizadas pela Catapultaa ndo apresentam problemas de
seguranca. As criancas podem utilizar 6culos de protecdo se o/a professor/a
ou o/a educador/a desejar, mas eles ndo sdo realmente necessdrios, uma vez
que o tamanho e peso dos projéteis de carga sdo pequenos.

1 Mantém-se a sigla STEM (Science, Technology, Engineer and Mathematics) dado fazer parte do nome do projeto.
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. Figura 1. Exemplo de uma Catapuilta.

Grupo-alvo

O exemplo da Catapulta aqui descrito foi desenvolvido para criancas de 4 a
7 anos de idade. O/a educador/a ou o/a professor/a pode adaptar a
proposta a outras idades.

O/a educador/a ou o/a professor/a pode decidir, dependendo do seu
conhecimento das criancas, se estas deveriom frabalhar em grupo ou
individualmente.

Objetivos gerais de aprendizagem
Ao construir a Catapulta, varios objetivos gerais de aprendizagem podem ser
atingidos:

W Aprender Matemdtica incluindo contar, somar, uso de tabelas, medir.
Estatistica simples.
Aprender sobre fisica e mecanismos
Desenvolver competéncias em engenharia, nomeadamente de andlise
e de construcdo.
Outros objetivos gerais de aprendizagem podem ser considerados
como resolucdo de problemas e criatividade.

G GO

Como introduzir conceitos STEM durante o processo de construgcdo

A Catapulta € uma mdqguina simples que pode ser utilizada como uma
ferramenta muito eficaz para ensinar conteldos STEM, particularmente
Matemdtica, Fisica e Mecdanica, a sua construcdo € muito simples.
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Observar

Em primeiro lugar, o/a educador/a ou o/a professor/a mostra um modelo da
Catapulta e fa-lo disparar. O/a educador/a ou o/a professor/a pode
perguntar porque € que disparou.

Explorar e aprender sobre fisica e mecanismos
As criancas podem observar a Catapulta, podendo fazer comentdrios e
formular perguntas sobre o seu funcionamento.

Os seguintes conceitos podem ser infroduzidos e explorados
+ Energia: diferentes tipos de energia:
* Trabalho (a crianca provoca trabalho ao puxar a alavanca)
e Energia potencial devido a deformacdo da alavanca quando
puxada.
* Energia cinética devido ao movimento da alavanca quando
solta.

+ Forga: a crianca usa forca para puxar a alavanca e o balde. De acordo
com a terceira Lei de Newton (acdo igual areacdo), a forca da tracdo
para baixo cria uma forca igual na direcdo oposta na Catapulta
(chamada propulsdo) que empurra a carga para a frente.

+ Conservacdo de energia: a energia pode ser convertida, mas ndo
destruida:

e O trabalho da crianca € convertido em energia potencial
* A energia potencial € convertida em energia cinética de
translacdo da carga quando a alavanca € libertada.

+ Partes da Catapulta: ponto de apoio, alavanca, balde e carga.

A Catapulta e aprender matematica
O/a professor/a ou o/a educador/a fala com as criangas e pergunta o que é
necessdrio para fazer a Catapulta. Durante a construcdo vdrios conceitos
matemdaticos podem ser utilizados, introduzidos ou descobertos.
+t Contar: 13 paus de madeira, divididos em duas partes para o apoio e a
alavanca, uma rolha de garrafa e trés eldsticos grandes.
+ Localizar: usar conceitos espaciais como traseira, frente, por baixo, por
cima, centro (encontrar o centro de um circulo)
+ Medir Comprimentos: as criancas podem utilizar a régua para medir até
onde foi a carga, as criancas mais novas podem usar como unidades
a largura dos dedos e a largura das mdos. Também é possivel decidir
por comparacdo direta qual foi a carga que foi mais longe.
e Se fixar a rolha da garrafa com um atache: faca um buraco na
rolha de garrafa que seja apenas suficientemente grande para
gue o atache passe, € também uma comparacdo direta.
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+t Usar tabelas: a Catapulta pode ser utilizada para introduzir uma tabela
simples num jogo (ver abaixo).

+ Usar um alvo: a Catapulta pode ser utilizada com um alvo, um alvo é
fornecido neste template, o alvo mais simples utilizado com as crian¢as
mais novas até 5, as criancas mais avancadas usam o com nUmeros
até 10.

+ Introduzir estatistica: utilizando a tabela, as criancas podem calcular
um nUmero de conceitos, o mais curto, o mais longo, a média.

Como construir a Catapulta

Para fazer a Catapulta necessitard materiais e ferramentas bdsicas que se
enconfram em qualguer escola ou pré-escola. Abaixo listamos os materiais
necessArios e as alternativas.

Materiais e ferramentas necessarios

+ Para a Catapulta:
o 13x paus de madeira (para gelados)
o 3x eldsticos fortes
o Ixrolha de garrafa de pldstico (balde)
o Fita Cola
+ Para fixar a rolha de garrafa de pldstico:
o Pistola de cola quente ou
o Ixatache
o Uma ferramenta para fazer pequenos furos em madeira/ ou um
prego
w A carga (qualguer um ou todos podem ser utilizados como carga, ou
as proprias criangas podem selecionar objetos):
o Um botdo
o Plasticina
o Qualguer outro brinquedo pequeno e macio que caiba no balde
W Alvo, se necessdrio (2x modelos fornecidos abaixo)
o Uma simples folna de papel com circulos (ver pdginas 9 e 10).
w Opcional — um |&pis normall
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Método
E  melhor

video,
https://www.youtube.com/watch2v=géjZu4gCcuk

ver O

para

fazer a  Catapulta  veja:

A Catapulta

1. Pegue nos 13 paus de gelado e divida-os em trés grupos, um com 3, um
com 9 e o terceiro com 1. O grupo de 9 vai ser o apoio. Os 3 vdo ser a
mira e alavanca, o restante pau serd o apontador.

2. Empilhe os 9 paus, numa pilha apertada que coincida em ambas as
extremidades. Prenda a pilha numa das extremidades com um eldstico.
Ir& ter de dar vdrias voltas com o eldstico a volta da pilha. Prenda a
outra extremidade da mesma forma com outro eldstico.

3. Prenda a rolha da garrafa (balde) ao meio do pau apontador e &
extremidade de um dos restantes paus (alavanca).

Método jungdo com cola quente

Método de jungdo com atache

Cole a rolha de pldstico a meio do
pau apontador (encontre o meio).

Faca um pequeno furo na rolha da
garrafa, grande o suficiente para
passar a ponta do atache.

Cole o meio do pau apontador, com
a parte superior presa, a outra
extremidade do pau alavanca.

Faca um furo no centro de outro
pau, este vai ser o pau apontador
(encontre o meio).

Faca um furo numa das
extremidades do pau alavanca.
Ajuda se colocar alguma fita cola a
volta do sitio onde vai fazer o furo,
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uma vez que a madeira pode abrir
ao fazer o furo.

Passe o atache pelos furos j& feitos
na rolha da garrafa, no pau
apontador e no pau alavanca.
Assim que o atache passar, separe
as duas pontas de forma a que elas
figuem apertadas por baixo do pau.

4. Empilhe os restantes trés paus e ate a extremidade sem a rolha com o
restante eldstico.

5. Passe a pilha de 9 paus enfre o pau alavanca da segunda pilha na
extremidade desamarrada, e os outros 2 num angulo reto. Isso fard com
que os paus estejam separados numa pontas enquanto ainda estdo
juntos na outra. Passe a pilha de 9 paus até meio dos paus. A pilha de
9 paus pode ser colocada em posicdo, mas Nndo é necessArio.

6. Em alternativa, em vez dos 9 paus, pode usar o Idpis para separar o pau
alavanca e os outros dois.

A Catapulta estd agora terminada e pode ser utilizada

Utilizar a Catapulta

Existem vdrias maneiras de a Catapulta ser utilizada pelas criancas,
identificamos abaixo uma série de jogos com tabelas que podem ser
utilizadas para registar os resultados que foram alcancados.

Jogos de Matemadtica utilizando a Catapulta

Jogo 1: Cada crianca dispara a Catapulta frés vezes e o grupo regista a
distncia numa tabela. A proxima crianca faz 0 mesmo e assim
consecutivamente.

Nome da Crianca DistGncia (em mdos ou centimetros)
Disparo 1
Disparo 2
Disparo 3

Jogo 2: Cada crianca dispara a Catapulta frés vezes e o grupo regista a
distGncia numa tabela. A proxima crianca do grupo faz o mesmo e assim
consecutivamente. As tabelas sdo entdo retiradas e os cdlculos completados
com base nos resultados, dependendo da idade das criancas.

Os cdlculos sdo: a disténcia total, a média, o mais curto e o mais longo.
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Um video sobre como Utlilizar este jogo pode ser visto aqui
hitps://www.youtube.com/watchev=BBp17RzdUOA

Nome da DistGncia (em mados ou Mostrar o mais curto/mais

Crianca centimetros) longo

Disparo 1

Disparo 2

Disparo 3

Distancia Média da distancia
total (Disparo (DistGncia total/3)

1 +2+ 3)

Jogo 3: utilizando diferentes pesos de carga. A forma mais simples de utilizar
diferentes pesos de carga é:
1. Bolas de plasticina

Estas podem ser pesadas simplesmente como mais pesadas e mais leves pelas
criancas mais novas, usando uma balanca de pratos. As criancas mais velhas
podem usar uma balanga digital ou analdgica. As criancas podem ainda
sugerir diferentes itens, o que pode trazer mais tarde o atrito do ar.

Mais uma vez as criancas fazem trés disparos com cada peso, medem o
resultado e registam na tabela abaixo.

Nome da crianca DistGncia (em maos Peso da carga
ou centimetros)

Disparos da carga 1

Disparo 1

Disparo 2

Disparo 3

Disparo da carga 2 Distdncia (em maos Peso da carga
ou centimetros)

Disparo 1

Disparo 2

Disparo 3
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Depois do exercicio estar completo as criancas tém de explicar porque € que
hd uma diferenca. Podem ter de experimentar vdrias vezes para encontrar
uma diferenca significativa.

Jogo 4: Apontar para o alvo. Sdo fornecidos dois alvos, um com nUmeros até
5 e outro com nUmeros até 10. Este € um jogo puramente competitivo que
envolve adicdo. o/a professor/a ou o/a educador/a pode faciimente
acrescentar elementos adicionais, se assim desejar. Mais uma vez podem
utilizar-se tabelas para registar os resultados. Pode ser tdo simples como a
crianca com o total mais elevado ser a vencedora.

Pode ser uma ideia utilizar cargas de cores diferentes para que as criancas
possam identificar as suas proprias jogadas.
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Alvo até 10
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Alvo até 5
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