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O METODO DE FINALIDADE PEDAGOGICA

Foi desenvolvido a partir da reflexao-na-agcao (Schon, 2000); significa que ©0s métodos e
processos foram estruturados de modo iterativo com a pratica, visando adequacao a
realidade educacional conforme se apresentava, e baseados no Design for Change.
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SENTIR IMAGINAR FAZER COMPARTILHAR

METODO IMERSIVO METODO DEMONSTRATIVO
Mais experiencial, longitudinal e aprofundado. Segmentos do método imersivo ou

customizacoes de acordo com as
necessidades da escola ou do parceiro.

Como 0 metodo imersivo € a base do processo, iniciamos por ele.
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BASE DO METODO IMERSIVO

N 4 3 Diagnostico realizado junto as escolas e planejamento das atividades
sentr macinagr -+ Atividades de aproximacao com os estudantes
+ Jornada de residuos - sensibilizacao dos estudantes

9@ Oficinas de coleta, identificacao, separacao e reciclagem de residuos.
FAZER

Q@ Oficina criativa para o desenvolvimento do produto a ser produzido com 0s residuos

azer | NO laboratorio maker.

O Oficina de demonstragéo da produgao do produto desenvolvido na oficina criativa.
COMPARTILHAR
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METODO IMERSIVO
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SENTIR IMAGINAR FAZER COMPARTILHAR

Para que as atividades acontecam, parte do processo ocorre nos bastidores e outra parte na
linha de frente

BASTIDORES LINHA DE FRENTE

Visivel apenas para a equipe do projeto. Com a participagao dos professores.

Sera sinalizado com o titulo Sera sinalizado com o titulo

Método imersivo - bastidores equipe da Método imersivo - linha de frente com as escolas

tecnologia educacional
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SENTIR IMAGINAR FAZER COMPARTILHAR

Algumas etapas/atividades contam com recursos de suporte didatico.

Estes recursos auxiliam tanto nas atividades conduzidas na linha de frente, quanto para
tornar visiveis processos que ocorrem nos bastidores ou que possuem cunho de
sensibilizacao. Para estas situagoes usamos a legenda conforme o exemplo:

MATERIAL DIDATICO DE SUPORTE:

Video Episodio 1 — Projeto Espaco Maker.

Capitulo 1- Ebook Espaco Maker de Educacao para o Design e a Sustentabilidade.
Materiais educacionais: Guia para testes de identificacao de plasticos pos-consumo;
Polimeros e Sustentabilidade
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METODO IMERSIVO - LINHA DE FRENTE COM AS ESCOLAS
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SENTIR

O Inicio de tudo...

Comeca com uma conversa com 0s gestores das escolas e depois uma visita para conhecer
0S professores, 0s estudantes € o que esta sendo aprendido nas disciplinas.

O projeto requer parceria € 0 planejamento das atividades que possam ser incluidas nas
disciplinas, para que o0s conteudos caminhem de maos dadas com as atividades do
Laboratorio Espaco Maker.
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METODO IMERSIVO - LINHA DE FRENTE COM AS ESCOLAS
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Atividades de aproximacao - diagndstico com professores e escolas

Visita as escolas para diagnostico acerca das turmas, disciplinas e professores participantes,
bem como dos projetos em andamento.

Apresentacao da tecnologia educacional para a equipe da escola no sentido de identificar
afinidades.

Essa atividade envolve o uso de recursos compostos pela série videografica, ebook e
materiais educacionais.

Nessa fase € desenhada a jornada da experiéncia com a participacao da equipe do projeto e
da escola e estabelecido o cronograma.
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METODO IMERSIVO - LINHA DE FRENTE COM AS ESCOLAS
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Abrange as etapas

1. Atividades de aproximacao com os estudantes
2. Jornada de residuos - estudantes

OBJETIVO

Envolve toda a escola no processo de coleta de residuos polimeéricos para além da turma com a qual
sera trabalhada. Envolve mobilizacao (pecas de teatro, divulgagao e outras estratégias definidas pela
propria escola). Abrange a preparacao da logistica necessaria como locais de coleta, armazenamento e
gestao da limpeza. A atividade é organizada por uma ou mais disciplinas da mesma turma.
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METODO IMERSIVO - LINHA DE FRENTE COM AS ESCOLAS
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1. Atividades de aproximacao com estudantes

Apresentacao da jornada completa aos estudantes: da coleta até a producao de um novo
produto com os equipamentos do Laboratorio Espaco Maker.
Palestras de sensibilizacao e preparacao da experiéncia.

Planejamento da campanha de coleta de residuos com o envolvimento da escola pelos
professores e estudantes.

RECURSOS DIDATICOS DE SUPORTE
Video Episodio 1 — Projeto Espaco Maker.
Capitulo 1- Ebook Espaco Maker de Educacao para o Design e a Sustentabilidade.
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METODO IMERSIVO - LINHA DE FRENTE COM AS ESCOLAS
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2. Jornada do residuo - Estudantes

Aborda a problematica dos residuos, os aprendizados acerca do descarte e reciclagem in
loco. Visa dar suporte as discussodes relacionadas a jornada do residuo, desde o descarte
até seu destino final no aterro sanitario ou em uma cooperativa de reciclagem.

A atividade baseada em video e palestras pode envolver uma ou mais disciplinas.

RECURSOS DIDATICOS DE SUPORTE:

Video Episodio 2 — Jornada dos residuos poliméricos.

Capitulo 2- Ebook Espaco Maker de Educacao para o Design e a Sustentabilidade.
Materiais Educacionais: Polimeros e Sustentabilidade
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Etapas - Dos residuos até o seu reaproveitamento

1. Da coleta de residuos até a preparacao e seu reaproveitamento
2. Identificacao dos residuos
3. Reciclagem mecanica

RECURSOS DIDATICOS DE SUPORTE:
Video Episodio 3 — Da coleta de residuos ate a preparacao do seu reaproveitamento.
Capitulo 3 - Ebook Espaco Maker de Educacéo para o Design e a Sustentabilidade.

Materiais Educacionais: Guia para testes de identificacao de plasticos pos-consumo; Polimeros e
Sustentabilidade
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METODO IMERSIVO - LINHA DE FRENTE COM AS ESCOLAS
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1. Da coleta de residuos até a preparacao e seu reaproveitamento

Esta etapa visa envolver toda a escola no processo de coleta de residuos poliméricos para
além da turma com a qual sera trabalhada.

Envolve mobilizagcao (pecas de teatro, divulgacao e outras estrategias definidas pela propria
escola). Abrange a preparacdo da logistica necessaria como locais de coleta,
armazenamento e gestao da limpeza. A atividade € organizada por uma ou mais disciplinas

da mesma turma.
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METODO IMERSIVO - BASTIDORES EQUIPE DA TECNOLOGIA EDUCACIONAL
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2. ldentificacao dos Residuos

Com o0s residuos coletados, inicia-se 0 processo de identificacao e de classificacao dos
materiais. Essa etapa também € incorporada a disciplinas escolhidas pelos professores da
escola.

A atividade acontece com uma integrante da equipe que € especialista em engenharia de
materiais e responsavel por essa etapa do processo. Para realizar a reciclagem dos residuos
poliméricos, € necessario identificar o tipo de resina polimérica usada na sua fabricagcao e
suas propriedades, que precisam ser conhecidas, ja que nem sempre 0s polimeros podem
ser misturados para obter-se um novo produto.
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METODO IMERSIVO - BASTIDORES EQUIPE DA TECNOLOGIA EDUCACIONAL
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2. ldentificacao dos Residuos

Os métodos usados para fazer a identificacao se basearam no codigo da reciclagem, na
densidade e na combustao (queima).

Os estudantes executam 0s experimentos com orientacao da professora especialista da
equipe do Laboratorio Eapaco Maker, por bolsistas ou pelos proprios professores das
escolas com a assessoria da equipe.

Essa oficina pode ocorrer em laboratorio da Univille, em laboratorio de ciéncias nas escolas
ou em algum outro espaco adequado e definido junto com os professores da escola.

Os materiais utilizados no processo sao simples e acessiveis.
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METODO IMERSIVO - BASTIDORES EQUIPE DA TECNOLOGIA EDUCACIONAL

FAZER

3. Reciclagem Mecanica

Apos a coleta, separacao e identificacao, os residuos poliméricos podem ser transformados
em novos produtos a partir da reciclagem mecanica. Os equipamentos utilizados para a
reciclagem mecanica dos residuos que estao no laboratorio fisico da Univille e que tambem
podem ser levados para as escolas sao: moinho, injetora, forno compressor, extrusora,
resfriadora/tracionadora e bobinadora (producao de filamentos) e impressora 3D.

O moinho tritura os residuos transformando-os em granulos pequenos que poderao ser
alimentados na injetora, na extrusora e no forno compressor. Esses equipamentos sao
aquecidos e derretem os granulos de polimeros.
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METODO IMERSIVO - BASTIDORES EQUIPE DA TECNOLOGIA EDUCACIONAL
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3. Reciclagem Mecanica

O material derretido € submetido por pressao a moldes ou matrizes com formato do produto
desejado, € resfriado e o produto € retirado. A resfriadora/tracionadora € a bobinadora sao
usadas apos a extrusora para fazer filamentos que podem ser usados na impressora 3D.

Nas oficinas de reciclagem com o0s estudantes, sao demonstradas todas as etapas que
podem ser empregadas na reciclagem mecanica de residuos poliméricos e sua
transformacao em diferentes produtos usando 0s equipamentos do laboratorio.
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Etapa - Mao e cérebro na massa: oficina criativa

4. Oficina Criativa

Nessa etapa, a partir de uma abordagem sobre 0s elementos que podem representar a
consciéncia ambiental, os estudantes elaboram desenhos que se transformarfnaoc em um
produto a ser produzido com o polimero identificado e moido no Laboratorio Maker.

RECURSOS DIDATICOS DE SUPORTE:
Video Episodio 4 — Maos e cérebro na massa: oficina criativa.
Capitulo 4 - Ebook Espaco Maker de Educacéo para o Design e a Sustentabilidade.
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METODO IMERSIVO - LINHA DE FRENTE COM AS ESCOLAS
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4. Oficina Criativa

Para a conducao da oficina criativa, a equipe conta com professores especializados em
tecnologias do design, criatividade e da engenharia.

Esse € 0 momento em que se utilizam processos de pensamento e de criatividade proprios
do design.

Depois dos desenhos prontos, a equipe do Espaco Maker seleciona aguele que melhor

representa a tematica e que atende aos critérios de producao com 0s equipamentos do
laboratorio Espaco Maker.
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METODO IMERSIVO - BASTIDORES EQUIPE DA TECNOLOGIA EDUCACIONAL

FAZER

Etapa - Os bastidores e a linha de frente do Laboratério Maker.
5. Producao

As acdes de preparacao para fechamento da jornada de reaproveitamento do residuo
ocorrem nos bastidores e sua demonstragcao € importantes para compreensao da jornada.

RECURSOS DIDATICOS DE DE SUPORTE:

Material didatico de suporte:

Video Episodio 5 — Os bastidores e a linha de frente do Laboratorio Maker.

Capitulo 5 - Ebook Espaco Maker de Educacéao para o Design e a Sustentabilidade.
Materiais educacionais:
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Etapa - Os bastidores e a linha de frente do Laboratério Maker.

5. Producao

A preparacao das atividades na Univille envolve:

Modelagem em 3D do desenho selecionado;

Usinagem do molde.

Trituracao do polimero coletado na escola.

Traslado do laboratorio até a escola ou preparacao do laboratorio para receber 0s
estudantes.

Confecgao do produto desenvolvido com o polimero coletado e triturado nos equipamentos
do Laboratorio Espaco Maker.
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METODO IMERSIVO - LINHA DE FRENTE COM AS ESCOLAS
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Apresentacao do processo de producao do produto para os estudantes

Nesta etapa, sao apresentados 0s equipamentos do Laboratorio Espaco Maker, seja na
Univille ou na Escola, e demonstrado como funciona cada processo industrial e o que se
pode fabricar com eles a partir do residuo polimérico moido.

O molde usinado € utilizado para produzir 0 novo produto e este distribuido para ©s
participantes da jornada.

RECURSOS DIDATICOS DE SUPORTE:
Video Episodio 5 — Os bastidores e a linha de frente do Laboratdrio Maker.
Capitulo 5 - Ebook Espaco Maker de Educacao para o Design e a Sustentabilidade.
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METODO IMERSIVO - LINHA DE FRENTE COM AS ESCOLAS
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Apresentacao do processo de producao do produto para os estudantes

A demonstracao da producao do artefato com o uso do Laboratorio Movel, dos moldes e
dos residuos triturados, evidenciam como a circularidade do processo se concretiza.

Os estudantes sao divididos em grupos para a demonstracao dos equipamentos, suas
funcoes e, finalmente, € realizada a fabricacao da peca com o0s polimeros coletados,
identificados, classificados e reciclados com a participacao da turma. Dessa maneira, todos
podem acompanhar a experiéncia de ver o objeto sendo produzido ao vivo.
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METODO IMERSIVO - 3 PROCESSOS ASSOCIADOS

Considerando que o0 metodo € destinado aos 3 niveis de ensino:

Fundamental.

Medio.

Superior.

Foram adequados 3 procedimentos tendo em vista os diferentes contextos.

Em virtude dos objetivos distintos em cada nivel de ensino, nem sempre a imersao ocorre
em toda a jornada.
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METODO IMERSIVO - 3 PROCESSOS ASSOCIADOS

ENSINO FUNDAMENTAL
Pode iniciar via secretarias
estadual e municipal da
educacao ou pela equipe
pedagogica da escola.

A finalidade € disseminar a
disponibilizagcao da tecnologia
educacional.

Por causa da complexidade a
atuacao privilegia o 9° ano.

O uso do método imersivo na
integra € mais frequente nesse
nivel, assim como o
deslocamento do laboratorio
movel para a escola.

ENSINO MEDIO

Pode iniciar via secretaria estadual
da educacao ou pela equipe
pedagogica da escola.

A finalidade ¢ disseminar a
disponibilizagao da tecnologia
educacional.

No ensino médio as demandas sao
mais centradas em atividades
cientificas, motivo pelo qual o
atendimento ocorre mais com
énfase nas atividades de separacao
e identificacao de residuos € na
demonstragao do processo.

b ESPAGO MAKER
Design e Educacao

ENSINO SUPERIOR

Ocorre por meio da capacitacao
profissional de professores e
atuacoes nas turmas.

O contato ocorre em abordagem
direta de professores a partir da
percepcao de afinidade tematica.
As demandas sao mais
associadas aos cursos de
quimica, engenharia e design.
As demandas estao mais
centradas em materiais
processos de fabricagao e sao
conduzidas com mais frequéncia
no proprio laboratorio fisico.
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