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PROCESSOS EDUCOMUNICATIVOS NA METARECICLAGEM: FORMACAO DE
PROFESSORES DAS FABRICAS DE CULTURA 4.0 DE SAO PAULO.

RESUMO

A Educomunicagdo e a Metareciclagem dialogam no processo educativo
quando, em esséncia, colocam o ser humano no protagonismo diante das
tecnologias. Esse pequeno relato e reflexao visa abrir e estimular o debate sobre os
pontos comuns entre a Educomunicacdo e a Metareciclagem e suas possiveis
aplicagdes na educagao socioambiental, tecnolégica e midiatica. A metodologia de
pesquisa foi a andlise da Oficina de Metareciclagem realizada em agosto de 2022
‘Formando Educadores da Fabrica de Cultura 4.0° no Estado de S&o Paulo.
ministrada pela Startup Metarecicla, que vem se tornando referéncia no Brasil em
Metareciclagem durante percurso da minha licenciatura em Educomunicagdo da
ECA/USP, onde pude desenvolver e teorizar praticas Educomunicativas encontradas
na Metareciclagem e sua importancia para a educagao tecnologica e sécio ambiental
que podem contribuir para a Educacgdo tecnologica e habilidades “m&o-na-massa”
em sala de aula. Entre os resultados obtidos os Processos educomunicativos na
Metareciclagem aparecem como ferramenta educacional que podem facilitar e até

mesmo potencializar o aprendizado do aluno e a atuagao do educador.

Palavras-chave:

Metareciclagem; Educomunicacgdo; Sustentabilidade; Robodtica; Movimento
Maker.



EDUCOMMUNICATION PROCESSES IN METARECYCLING: TEACHER
TRAINING AT CULTURE 4.0 FACTORIES IN SAO PAULO.

SUMMARY

Educommunication and Metarecycling dialogue in the educational process
when, in essence, they place the human being in the leading role in the face of
technologies. This short report and reflection aims to open and stimulate the debate
on the common points between Educommunication and Metarecycling and their
possible applications in socio-environmental, technological and media education. The
research methodology was the analysis of the Metarecycling Workshop held in
August 2022 “Formando Educadores da Fabrica de Cultura 4.0” in the State of Sao
Paulo. taught by Startup Metarecicla, which has become a reference in Brazil in
metarecycling during the course of my degree in Educommunication at ECA/USP,
where | was able to develop and theorize Educommunicative practices found in
Metarecycling and its importance for technological and socio-environmental
education that can contribute to a Technological education and hands-on skills in the
classroom.

Among the results obtained, the educommunicative processes in
Metarecycling appear as an educational tool that can facilitate and even enhance

student learning.

Key words:

Metarecycling; Educommunication; Sustainability, Robotics; Maker Movement.
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1. INTRODUGAO

Esse estudo traz como um dos temas principais a Metareciclagem, movimento
coletivo, aberto e colaborativo que surge na década de 2000 e ganha forga nas duas
décadas seguintes. A grafia aqui usada é a mais frequente registrada por pessoas
do movimento e por pesquisadores sobre esse tema ainda pouco conhecido mais
difundido por varios estados brasileiros. Ja outro conceito aqui apresentado e

conhecido por todos os seres humanos, o lixo.

Lixo é todo e qualquer residuo proveniente das atividades humanas ou
gerados pela natureza em aglomeragdes urbanas. No dicionario, ela € definida como
sujeira, imundice, coisa ou coisas inuteis, velhas, sem valor. Segundo pesquisa da
Organizagao das Nagdes Unidas (ONU), apenas 3% do lixo eletrénico produzido na
Ameérica Latina é descartado corretamente e 97% nao € monitorado, embora possa
conter materiais de alto valor, como ouro e metais, e mais ainda suas tecnologias,
como sensores, motores, acionadores, eletroimas, LEDs e circuitos complexos que
poderiam ser recuperados, reutilizados em diversas aplicagbes. O estudo aponta
desperdicio estimado de US$ 1,7 bilhdo ao ano, além dos danos ao meio ambiente,
e demonstra que o Brasil € o quinto maior produtor mundial de lixo eletronico e deve

descartar mais de 2,5 milhoes de toneladas neste ano de 2023.

Diante disso, é possivel perceber que o lixo eletrdbnico € um dos graves
problemas atuais da humanidade tornando-se uma ameacga a existéncia dos seres
vivos na terra, de acordo com a ONU. Além disso, o relatério "Global E-Waste
Monitor 2017", langado por UIT, Universidade da ONU e Associagao Internacional de
Residuos Solidos (ISWA), enfatiza os crescentes volumes de lixo eletrénico e seu

descarte e tratamento improprios por meio de queimadas ou langamento em lixdes.

Os dados acima nos levam a concluir que temos um grave problema para o
planeta e consequentemente para as pessoas. A forma como o ser humano lida com
seu objeto eletroeletronico apdés o uso é alvo de atencdo e deve ser também de
intervencao educacional para criagdao de novos habitos. Por outro lado, o acesso a
educacao tecnologica ¢é desigualitario por questdes sociais, econdmicas e

geograficas, trazendo anomalias sociais como a falta de acesso a tecnologia e a

12



automacao. Um grave problema para as geragdes futuras pois impacta diretamente
na capacidade de se adequar ao mundo escolar, do trabalho e a proépria sociedade

contemporanea.

O movimento conhecido como Metareciclagem, em fértil solo da explosao da
Cultura Maker, da apropriacao educacional e do compartilhamentos de tutoriais,
pode contribuir para aprimorar a intervengado da Educomunicagado na aprendizagem
tecnolégica, da Educacédo Criativa e na compreensao do “objeto/signo como
mediador do conhecimento", fomentando o aprender e compartiihando do
conhecimento para ampliar a aprendizagem coletiva, significativa, de dominio

publico e com propdsito social.
1.1 Do problema a solugéo

No mundo contemporaneo sao descartados milhdes de toneladas de lixo eletrénico.
A relacdo do ser humano com a tecnologia e com o lixo eletrbnico passa pela
educacao para a interagdo ser humano versus maquina, o Ser versus o Objeto, a
Educacao para o consumo responsavel desses objetos, A interagdo das pessoas
com a tecnologia e finalmente a destinagdo correta dos eletroeletrénicos quando

ficam obsoletos ou ndo funcionam mais e sao descartados.

A falta de acesso a educagéao tecnoldgica criativa e protagonista € um fato presente
nas escolas brasileiras. A presente pesquisa parte da observacdo em sala de aula,
por meio da gravagdo de videos produzidos durante as oficinas e entrevistas
realizadas com os participantes que foram transcritas e aqui analisadas, com foco
na aplicagdo da metodologia da Startup Metarecicla, os conceitos da
Metareciclagem e sua relagdo com a Educomunicagao, que podem contribuir para
mudanc¢a da mentalidade da sociedade do que € o lixo, da popularizacédo e acesso a

tecnologias de baixo custo de maneira sustentavel, criativa e divertida.

Temos uma revolugdo em andamento. A Industria 4.0, com a automacéao
industrial e a integracdo de diferentes tecnologias, desde a robdtica, internet das
coisas até a computacdo em nuvem e o metaverso, trazem desafios para os
estudantes e para os educadores que além de se prepararem para €sse novo

mundo tecnoldgico também tém que lidar com questdes socioambientais.
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2. METODOLOGIA

As metodologias utilizadas para desenvolver o presente trabalho foram a
analise qualitativa, a analise descritiva e a pesquisa exploratéria na bibliografia
existente sobre Metareciclagem, Educomunicagao, e na analise da agao educativa
da formacédo de arte educadores nas Fabricas de Cultura 4.0 do estado de Sao

Paulo, em agosto de 2022.

Para o presente trabalho foram utilizados os registros da elaboragdo do
conteudo programatico da Oficina de Formacao de Professores 4.0, além da
gravacao em video das oficinas e entrevistas com parte dos participantes nas
oficinas, escolhidos de forma aleatéria, em que foram aplicados os conceitos
estudados durante o curso de Educomunicacao na Escola de Comunicacdes e Artes

da Universidade de Sao Paulo.

A Analise das entrevistas foi feita de forma qualitativa, observando os pontos
fundamentais que os participantes da Oficina destacaram e que podem contribuir
para um entendimento sobre praticas Educomunicativas em harmonia com praticas

da Metareciclagem, capazes de facilitar o ensino de sustentabilidade e tecnologia.

Outro ponto fundamental foi a pesquisa realizada sobre Metareciclagem
durante o periodo da graduacdo, identificando semelhangas e proximidades
educomunicativas em suas aplicagdes, possiveis em sala de aula e que podem
contribuir para a educacéao, a ecologia e a sociedade como um todo, minimizando os
efeitos nocivos e até mesmo o conceito do e-lixo, o descarte desse material e
aplicacdo em sala de aula, promovendo o acesso a tecnologia e sua utilizagao de

forma critica e protagonista.

ApoOs a sistematizagcdo das informagbes coletadas e tratadas, sao feitas
consideragdes sobre algumas das relagdes entre o conhecimento (pratico e tedrico)
da Educomunicagdo com a logica e a pratica da Metareciclagem, de modo a
contribuir para outros estudos e a aplicacdo destas premissas no ensino formal e

nao formal.
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3. METARECICLAGEM, QUE BICHO E ESSE?

A Metareciclagem €& um movimento aberto e de livre para reaplicagéo,
baseada na apropriagdo critica de tecnologias para promover a transformacgao
social. Presente em inumeras acgbes e projetos desenvolvidos por pessoas,
coletivos, ONGs, empresas e até governos, ela vem ganhando destaque na proposta
sobre o desenvolvimento de tecnologias a partir de uma dimensao socioambiental e
tecnolégica, além de explorar o potencial da “cultura da gambiarra” que, segundo
Rodrigo Naumann Boufleur, pode ser considerada uma forma alternativa de design.

A origem etimolégica de gambiarra é descrita como duvidosa ou
mesmo obscura, mas acredita-se que se relacione a palavra gambia,
uma derivagao do latim camba ou gamba (perna). Neste sentido, outro
termo relacionado a mesma raiz é gambeta - procedimento manhoso,
astucioso, pouco decente. Aparentemente, é proximo a este sentido

que o termo gambiarra tem sido usado com mais frequéncia no Brasil.
(BOUFLEUR, 2006, p.34)

A Gambiarra é uma palavra com sentido dubio, podendo ser utilizada para
definir algo como malfeito, feito sem recurso ou sem planejamento, mas, aqui, o que
nos interessa é trazer, entre tantas definicbes acerca do termo gambiarra, a de que
ela é algo positivo, que soluciona um problema com recursos disponiveis, que torna

uma solugao acessivel e simples.

A Metareciclagem nasce dessa potencialidade da gambiarra, como a grande
oferta de material eletroeletrénico torna-se matéria-prima para a prototipagcao, o
hackeamento do design. Com um processo diferente da reciclagem classica, que o
reaproveitamento dos residuos solidos como plastico, ferro e metais, transformando
em matéria prima para fabricacdo de novos produtos, na reciclagem ha gasto de
agua e energia além de emissdo de gases e residuos. Ja na Metareciclagem ha o
reaproveitamento de tecnologias e sistemas eletroeletrénicos descartados. Utiliza

componentes para a automagao e robotizagao.

Na metareciclagem com utilizacdo de logistica reversa e técnicas makers
trazem aproveitamento total dos componentes sem gasto de agua ou emissédo de
gases, além de apropriagdo tecnologica e fomento a economia circular. Outro
exemplo, na analise do sentido etimoldgico, reciclagem e Metareciclagem, podemos

citar como exemplo a fisica e a metafisica. Uma observa a matéria concreta e seus
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efeitos visiveis ou perceptiveis. Ja a outra analisa conceitos e abstragdes, como
amor e ética, tempo, Deus e etc. Nessa mesma linha de raciocinio, um reciclador vé
em um descarte um objeto e observa cobre, ferro, plastico e aluminio. Em uma
perspectiva da Metareciclagem, um Metareciclador observa tecnologias, sistemas,
circuitos, fungdes e suas possiveis aplicacbes para solucionar problemas da

modernidade.
3.1 Processos educomunicativos na Metareciclagem

A Educomunicagdo € entendida pela ABPEducom como um paradigma
orientador de praticas socio-educativo-comunicacionais que tém como meta a
criacao e fortalecimento de ecossistemas comunicativos abertos e democraticos nos
espacos educativos, mediante a gestdo compartilhada e solidaria dos recursos da

comunicacgao.

Educomunicacido é um conjunto de agdes inerentes ao planejamento, a

implementagcao e a avaliagdo dos processos, programas e produtos
destinados a criar e fortalecer ecossistemas comunicativos em
espacos educativos presenciais ou virtuais, assim como melhorar o
coeficiente comunicativo das ag¢bées educativas, incluindo as
relacionadas ao uso dos recursos da informagdo no processo de
aprendizagem. (SOARES, 2003).

A rede colaborativa conhecida como Metareciclagem, rede aberta, com
gestdo dos espacos de Metareciclagem de forma independente mas conectados
entre si, com diversos nucleos de pesquisa espalhados pelo Brasil, evidenciando sua

diversidade, aproxima ainda mais a Metareciclagem da Educomunicacao.

Os processos educomunicativos na Metareciclagem aparecem na educagao
para a era digital que tanto a Educomunicacédo e a Metareciclagem abrangem, nas
tecnologias na educacéo, na busca da construgdo do conhecimento para mudanga e
quebra de paradigmas. A Educomunicagao é “um referencial teérico que sustenta a
inter-relacdo comunicagao/educacdo como campo de dialogo, espaco para o
conhecimento critico e criativo, para a cidadania e a solidariedade”. (SOARES, p. 21,
2000).
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Figura 1 - Mapa Mental da Metareciclagem

Apropriacao Tecnologica
Acesso a Educagdo HEESEER : Objeto Mediador da

aprendizagem

Ed icaca
: it e Educagdo Ambiental
Acesso a Tecnologia

Aprendizagem Criativa
E-lixo

Cultura maker

Metareciclagem

Geragao de Renda

Internet das coisas
Justica Social
Industria 4.0
Inovagio

Economia Circular

Fonte: Do préprio autor

Pensando a complexidade da Metareciclagem e a Educomunicagao pontos de
interseccédo entre ambas as tecnologias sociais podemos citar diretamente a justica
social, o acesso a tecnologia, acesso a educagao, apropriacdo tecnoldgica,
aprendizagem criativa e educagcdo ambiental. Mas também pode-se apontar que a
industria 4.0 e suas demandas, que sao demandas também da sociedade e da
educagao, que requer uma nova relagdo com a aprendizagem e do educador,
pedem a intervengcao Educomunicativa para a geragao de renda, para as habilidades
praticas proposta no movimento maker e até mesmo a economia circular. que em

conjunto alimentam um ecossistema social da atualidade.

As constantes mudancgas tecnoldgicas e a crescente oferta de consumo fazem
crescer o volume de eletroeletrénicos em todo o0 mundo, gerando uma necessidade

de conscientizacdo da populacéo, tanto na real necessidade de adquirir um bem
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como também de destinad-lo de forma adequada depois do seu uso ou
obsolescéncia. A Educacdo para o consumo, tecnoldgica e ambiental é outra
necessidade da atualidade onde a Educomunicacdo pode e deve atuar de forma
mais presente e sistematica.
[...] educomunicagao define-se como um conjunto de agbes destinadas
a “integrar as praticas educativas o estudo sistematico dos sistemas
de comunicacgao [...]; criar e fortalecer ecossistemas comunicativos em
espacos educativos [...]; e melhorar o coeficiente expressivo e
comunicativo das ag¢des educativas|...]”’, como o uso de recursos de

comunicagido (radio, jornal, video, internet ) - (PERUZZO apud
SOARES, s.d. p. 1)

Os recursos advindos da comunicag&o além dos veiculos como radio, jornal,
tv, internet e agora a robdtica e o metaverso estdo presentes também no processo
de aprendizagem. A metareciclagem nasce de forma colaborativa,
democraticamente construida, a Educomunicagao propde a educagao democratica,
tanto a Educomunicagdo como a Metareciclagem s&o frutos da era da comunicacéo,
era das tecnologias, e militam para o protagonismo do ser humano frente a esse
processo transformador da sociedade, frente a revolugdo que o acesso a
informacgao, e também a facilidade de criar conteudo por qualquer pessoa impactou
na forma de aprender e ensinar em um mundo repleto de signos e entre ele o proprio
objeto eletroeletronico, que passa a ser constantes no dia-a-dia de qualquer pessoa

tanto em uso como apds seu uso.

Outro ponto é compreender a realidade atual e buscar um novo sentido para a
educacdo num mundo regido pelas contradi¢des do confronto entre Modernidade e
P6s-Modernidade faz parte do educador. O consumo de objetos tecnolégicos, sua
alta produgdo e o seu descarte igualmente gigantesco tornam a fungcdo do
Metareciclador ressignificar a sua relagdo com o objeto tecnoldogico e a educacgao

para a tecnologia.

A existéncia de um processo de sistematizacdo tedrica que aponta a
interdiscursividade e a interdisciplinaridade como elementos essenciais para o
Educomunicador, essa interdisciplinaridade esta presente também na
Metareciclagem, evidenciada principalmente pela Cultura Maker € o ensino STEAM,

um acronimo em lingua inglesa para science, technology, engineering and
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mathematics, que representa um sistema de aprendizado cientifico, o qual agrupa
disciplinas educacionais em ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica, mas
também na mdusica, artes plasticas, danga, poesia e nas mais diversas areas de
expressao artistica. A Interdisciplinaridade € outra referéncia que aproxima

Metareciclagem e Educomunicagdo em seus processos de aprendizagem.

No que diz respeito a apropriacdo da cultura, Canclini' entende que uma
verdadeira “revanche cultural” vem ocorrendo pelas maos dos proprios usuarios e
receptores dos meios. Para ele, o consumo desenfreado tem servido principalmente
para refletir e fazer (re)pensar. A area da mediagédo tecnolégica na educagdo vem
ganhando grande exposi¢cao devido a rapida evolugédo das descobertas tecnoldgicas
e de sua aplicagao ao ensino e no cotidiano.

Dessa forma, ndo podemos apenas inserir as tecnologias de
informacgao e considerar que a educomunicagéo ja esta sendo utilizada
como pratica didatica, esse pensamento é completamente erréneo,
tendo em vista que ha a necessidade de um profissional que

acompanhe todo o processo de aprendizagem sirva de apoio aos
educandos. (ELIAS, 2014, p24)

3.2 O lixo eletrébnico

A questdo do lixo eletrénico é fundamental para essa pesquisa. Hoje o
descarte de eletroeletrénicos € considerado nocivo a sociedade e ha uma grande

deficiéncia na coleta e destinagdo desse material.

O Global E-Waste Monitor 2020 da ONU? relata que China e Estados Unidos
lideram a lista de paises que mais geram lixo eletrénico. A Asia liderou a produgéo
de lixo eletrénico em 2019 com 24,9 mega toneladas. Entre os paises luséfonos, o
Brasil lidera na geragao de lixo eletronico, esse dado é importante para entender que
uma politica brasileira Educomunicativa é fundamental em um pais que gera tanto

descarte de eletroeletronicos.

' 13 - Nestor Garcia CANCLINI. Consumidores e Cidadaos, conflitos multiculturais da
globalizagéo. Rio de Janeiro, Editora da UERJ, 1995, p. 54.

2 Global E-waste Monitor 2020 é um produto colaborativo da Global E-waste Statistics
Partnership (GESP), formada pela UN University (UNU), a International Telecommunication Union
(ITU) e a International Solid Waste Association (ISWA), em estreita colaboragdo com o Programa das
Nagbes Unidas para o Meio Ambiente (PNUMA). A Organizagdo Mundial da Saude (OMS) e o
Ministério Alemado de Cooperagdo e Desenvolvimento Econdémico (BMZ) também contribuiram
substancialmente para o Global E-waste Monitor 2020 deste ano.
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O lixo eletrébnico ou residuo eletrdbnico € o nome dado aos residuos
resultantes da rapida obsolescéncia de equipamentos eletronicos. O perigo do lixo
eletrénico deriva de metais pesados e até cancerigenos que estao presentes em
placas de circuitos e diversos tipos de plasticos de suas carenagens. Muitos
produtos elétricos incluem componentes quimicos para retardar chamas e que
podem representar perigo a saude e ao meio ambiente. Nesse contexto, a educagao
para frear o consumo desnecessario e orientar o descarte correto desse tipo de

material € uma agao educacional necessaria nas escolas da atualidade.

3.3 Industria 4.0 e Educacéao 4.0

Falando em atualidade, hoje a educagao para o trabalho e a transicéo
trabalho x escola vive a adequagdo para o mundo cada vez mais tecnoldgico e
eficiente em processos através de analise de dados e compartihamento de
informacdes. A Industria 4.0 , como assim é conhecida essa tendéncia mundial traz

consigo um impacto que deve ser conhecido pelo educador.

"Ha cerca de dois campos opostos quando se trata do impacto de
tecnologias emergentes no mercado de trabalho: aqueles que
acreditam em um final feliz -- os trabalhadores deslocados pela
tecnologia vao encontrar novos empregos e a tecnologia ira
desencadear uma nova era de prosperidade; e aqueles que acreditam
que o fato levara a um progressivo Armagedom social e politico,
criando uma escala maci¢ca de desempregos tecnolégicos. A histoéria
nos mostra que o resultado provavel estd em algum lugar médio entre
os dois campos. A questao é: O que fazer para promover resultados
mais positivos e ajudar aqueles que ficarem presos na transig¢ao? ...
Dada a crescente taxa das mudancgas tecnolégicas, a quarta revolugao
industrial exigira e enfatizara a capacidade dos trabalhadores em se
adaptar continuamente e aprender novas habilidades e abordagens
dentro de uma variedade de contextos.”SCHWAB, p 31, 2016

A interacdo entre o homem e a maquina € um dos impactos a serem
provocados pela Industria 4.0, em um mundo cada vez mais repleto de
equipamentos, sensores, acionadores, dados o aspecto humano dessa
transformacdo social que interessa tanto a educacdo como a comunicagdo. A
Educomunicagdo, sendo uma tecnologia social mediadora de conhecimentos e

conflitos, ao ser utilizada em sala de aula deve ser voltada a levar em conta o
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contexto dessa atualidade que confronta seres e maquinas. No trabalho, por
exemplo, todos os processos estdo sendo automatizados ou aprimorados através de
estudos e inovacao constante. Seria o aluno da atualidade um ser em constante

formagao?

A Primeira Revolugao Industrial ocorreu na segunda metade do século XVIll e
teve como bergo a Inglaterra e se caracterizou pela introdu¢édo de maquinas no
sistema produtivo em substituicio a mao-de-obra humana, neste periodo houve a
transicao do sistema de produgdo manufatureiro para o sistema de “maquinofatura”
(IGLESIAS, 1984). Esse processo trouxe mudancas sociais significativas que

tiveram que ser trabalhadas no ambito educacional.

Enquanto que na primeira fase da revolucao industrial o vapor era a principal
forca de energia, na segunda fase obteve-se grande avang¢o na produtividade
industrial com a utilizacdo da eletricidade e do petréleo. A exploragdao do meio
ambiente esteve e esta ligada ao aumento da produtividade. Pensar hoje em

tecnologia também €& pensar no meio ambiente e seus impactos na sociedade.

Passamos da Segunda a Terceira Revolugao Industrial que se da depois da
segunda guerra mundial e foi marcada por grandes avancos tecnoldgicos, avangos
que chegaram a escola, e principalmente na maneira de se comunicar e o préprio
acesso aos meios de comunicagado. Nessa fase a Educomunicagao surge com base
tedrica e se torna necessaria para entender e lidar com ecossistemas educacionais

complexos da atualidade.

O Processo de modernizagao e transformacgdes sociais continua e surge um
mundo tecnoldgico que invade o dia a dia, maquinas invadem nosso cotidiano, na
atualidade é repleta de situagdes onde a comunicagao e interagao entre maquinas e
pessoas € uma constante. Para cozinhar temos o micro-ondas, para lavar maquinas
com programacgao para varios tecidos, niveis de sujeira, economia de agua. Desde
fazer o café até abrir um portdo a interagdo com as maquinas esta presente. E logo
a sala de aula também foi impactada por esse processo tecnoldgico, aulas
presenciais com projetores, sonorizagao, uso de computadores, e 0 ensino remoto,
sincrono ou assincrono torna-se comum na atualidade. Resultado; mais objetos

tecnoldgicos e mais interagdo humano x maquina.

21



A Educacdo 4.0 designa a abordagem educacional e o conjunto de
estratégias que seriam desejaveis para contemplar as necessidades da chamada
Quarta Revolugao Industrial, definido por Klaus Schwab (2018) para descrever toda
a nova geracao tecnoldgica e de comportamento que a internet, robdtica cultura,
maker e industria 4.0 estdo modificando a relagdo educacional. A Educomunicacgao

surge entdo como ferramenta fundamental para a Educagéao 4.0.

Nesse contexto Educomunicacional, temos também o educar para lidar com o
residuo e descarte desse material tecnolégico de forma social, inteligente e
sustentavel. A Educagdao para o consumo, para o manuseio, transformacao,
desenvolvimento de tecnologia a partir das tecnologias existentes, apropriando-se e
ressignificando o objeto para que o aluno possa ir além do lidar com as tecnologias
de forma passiva, como mero usuario, mas ser um desenvolvedor e protagonista no
desenvolvimento tecnolégico, senhor das fungdes tecnolégicas dos aparelhos

eletrébnicos.

Uma das premissas da Educagao 4.0 € que nos nao precisamos aprender
tudo, mas, sim, saber como buscarmos as informacdes de que precisamos para
entdo utiliza-las para determinado fim, sem que seja necessario antes ter passado
por etapas desgastantes que apenas atrasam o processo. Podemos apontar
tendéncias que se destacam entre as mudancgas que estdo acontecendo ou devem
ocorrer em futuro préximo no que se refere ao aprendizado, que sao segundo Peter
Fisk®

Tempo e local diversos. Trata da possibilidade de os alunos poderem
aprender em momentos distintos e em lugares diversos de forma mais

individualizada.

Aprendizado Personalizado. Esta tendéncia se da com o aluno fazendo sua
propria grade curricular ou através de tutoriais e conteudos acessar somente o que

para ele é relevante

3 Peter Fisk ¢ fisico nuclear Inglés,, consultor, autor, futurista e palestrante.
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Livre escolha. Vislumbra-se a possibilidade de os alunos delinearam o
caminho que os levara ao aprendizado, tornando possivel modificar o processo do

mesmo com ferramentas diversas.

Aprendizado Baseado em Projetos. Aprendem a aplicar suas habilidades

em situagdes variadas de forma concreta e significativa..

Experiéncia em Campo. Os curriculos abrirdo espaco para habilidades que
requerem muito mais conhecimento humano e interagcdo entre as pessoas e seus

territorios.

Interpretagcdo de dados. A habilidade humana de interpretar dados é cada

vez mais valorizada.

Novas formas de avaliar. E preciso pensar que estas mudancas na
Educacéo exigirdo diferentes maneiras de avaliar o aprendizado dos alunos, de
modo que apenas decorar determinado conteudo para reproduzi-lo em uma prova,

nao é mais suficiente.

Participacao dos alunos. Os estudantes se envolvem cada vez mais na
formagdo de seus curriculos, projetos, objetivos e até o formato/ferramentas de

aprendizado

Tutoria. O papel dos professores ira sofrer muitas modificagdes, pois os
alunos estarao cada vez mais independentes, contudo, para que 0s mesmos
possam obter sucesso, € necessario que exista orientagao adequada, assim o papel

do Educomunicador como mediador se faz presente e necessario.

Para Anealka Hussin* Todas essas tendéncias colocam os alunos em
destaque em relagdo aos professores, que agora devem desempenhar um papel de
apoio para contribuir com a transicdo sem considerar que tais mudancas
representam ameaca a profissdo docente, ao contrario um desafio ao exercicio

democratico do compartilhamento do conhecimento e sua interpretagao critica.

Para o presente estudo, merece destaque o incentivo a formacao de
professores, de modo que estes estejam preparados a exercer suas funcdes em sala

de aula alinhados as transformacgdes que vém ocorrendo na sociedade. Nesse

4 Anealka Aziz Hussin, Linguista da Malasia e pensadora de educagéo tecnoldgica.
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sentido, é preciso que 0s mesmos compreendam que ja nao € suficiente
conhecimento técnico de sua area de atuacdo, nem mesmo basear sua pratica
pedagogica na transmissao de conceitos prontos, pré-formulados, mas, sim, estar
apto a pesquisar junto ao aluno, e este junto a seus pares, oferecendo um ambiente
que facilite a evolugdo das habilidades de lo6gica, artistica e critica tanto do docente

como do discente.

Para viabilizar a Educacdo 4.0, Hussin (2018) enfatiza que € necessario
adotar metodologias que estimulem o aprender fazendo, a descoberta, o trabalho em
equipe, primando pelo desenvolvimento de competéncias valorizadas no modelo de
sociedade atual. Portanto, ha a necessidade dos cursos de formagao superior
estarem atentos a modificar os curriculos voltados a formagao inicial de professores,
sobretudo em relagdo as metodologias de ensino que serdo utilizadas daqui por

diante, como a Educomunicacao e a Metareciclagem.

Algumas mudangas ja sao percebidas em todo o mundo, como a configuragao
da sala de aula que agora prima por espagos makers que permitam a colaboragao
entre os individuos e que facilitem a interacdo entre pares e aprendizagem ativa.
HUSSIN (2018) observa ainda que as tarefas dos alunos também estdo menos

passivas, contando mais com a participagao de todos.

Para HUSSIN a Educacao 4.0 ndo é apenas sobre incluir habilidades em
tecnologia na sala de aula, mas “principalmente trazer para o cotidiano dos
estudantes o que eles precisam aprender de forma significativa e de maneira

essencial em suas vidas.”
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3.4 Riqueza circular

Economia circular € um conceito que associa desenvolvimento econdémico a
um melhor uso de recursos naturais, por meio de novos modelos de negdcios e da
otimizagdo nos processos de fabricagdo com menor dependéncia de matéria-prima

virgem, priorizando insumos mais duraveis, reciclaveis e renovaveis.

A Economia circular esta diretamente ligada a Metareciclagem e a gestéo de
residuos eletroeletrénicos. David W. Pearce e R. Kerry Turner (1989) define a
economia circular como “o desenvolvimento econémico e social que procura suprir
as necessidades da geracgao atual, sem comprometer a capacidade de produgao das
geragoes futuras, significa possibilitar que as pessoas, agora e no futuro, atinjam um
nivel satisfatério de desenvolvimento social, econémico e de realizagcdo humana e
cultural, fazendo, ao mesmo tempo, um uso razoavel dos recursos da terra e

preservando as espécies e os habitats naturais.”

A Economia Circular também esta alinhada ao chamado dos ODS ( Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ONU) de Economia de Uso ou da Economia de
Funcionalidade, da Economia de Desempenho e da Ecologia Industrial, e que
emerge como alternativa a economia linear’. O que propde é que os residuos de
uma industria sirvam para mateéria-prima reciclada de outra industria ou para a
propria. Nao so isso, como, pretende desenvolver produtos tendo em mente um

reaproveitamento que mantenha os materiais no ciclo produtivo.

Aqui nos deparamos com a Metareciclagem e com processos
educomunicativos para lidar de maneira educativa com o objeto de descarte e sua

tecnologia.

s Um residuo? E uma matéria-prima fora do sitio”, Observador, 22/11/2016
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3.5 Circulando o pensamento

Para tornar mais claro e aprofundar a relagdo entre Metareciclagem,
economia circular e a importadncia educomunicativa na educacdo ambiental,
analisamos os principais conceitos de Economia Circular por David W. Pearce e R.
Kerry Turner (1989)°.

1) Preservar e aumentar o capital natural.

A natureza é responsavel pela vida no planeta. A¢cdes concretas educacionais
devem ser feitas para preservar a natureza e seus recursos em equilibrio com as
acdes dos seres humanos. Nao sédo so as atividades humanas que geram riquezas,
extraimos riquezas do planeta com agdes humanas. Nas Ultimas décadas
aumentamos a exploragcdo de recursos naturais e tratamos como lixo 0os recursos
que, ao serem transformados em objetos de consumo tecnoldgico tornam-se
obsoletos e sdo descartados. Incentivar na educagao propostas que fagcam agir e
repensar a relacdo de producido e consumo é uma questao de preservagao na vida

na terra e a continuidade na geragao de riquezas de forma sustentavel..
2) Otimizar a produgao de recursos

A Metareciclagem e os processos educomunicativos podem fazer circular
conhecimento e incentivar iniciativas para que produtos, componentes e materiais de
reuso sejam utilizados no mais alto nivel de utilidade, reciclando sistemas
tecnolégicos. Assim tornam-se sindbnimos de “prototipar’ para a “remanufatura”, a
reforma e, “ até mesmo para a reciclagem, de modo que componentes e materiais

continuem circulando e contribuindo para a economia e para a sociedade.”
3) Fechar os ciclos

A ideia de circulo fechado, ou seja, ao contrario do que acontece hoje na
cadeia de produgao, extragdo, produgdo, consumo e descarte passa agora a ser,
reaproveitamento do descarte, produgcédo, consumo e o0 que era descarte volta a ser
matéria prima, € a esséncia da economia circular. Ndo existe mais extragdo, mas,

sim, reaproveitamento dos recursos. Agora a matéria prima é o préprio descarte.

6 Economistas e ambientalistas britanicos.
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4) Fomentar a eficacia do sistema

Nesse ponto temos a tecnologia como principal ferramenta, no entanto ela s6
pode existir quando temos pessoas preparadas para desenvolver e lidar com a
tecnologia. Interpretar dados, criar conexdes e tomar decisbes baseadas em fatos,
ciéncia e bom senso. Os processos educomunicativos na Metareciclagem sao
fundamentais para ajudar a encontrar novas relagdes entre as pessoas e os objetos

que estejam alinhadas as necessidades socioambientais da atualidade.
5) Promover um novo paradigma na sociedade

A economia circular ndo se fara sem mudancas fundamentais de
comportamento e de modos de pensar. Evidencia-se a educagao e a comunicagao

como principal ferramenta de ag¢ao para essa mudanca.

Como podemos observar, a Metareciclagem e sua fungdo educomunicativa,
fazendo a gestéo de residuos, repensando a relagéo objeto x ser humano de forma
personalizada para cada residuo, localidade, destinacdo, registro e analise de
impacto socioambiental, contribui para reaproveitamento ou reinser¢cao de objetos no
mercado de consumo e, até mesmo, a sua ressignificacdo, estando profundamente

alinhada a economia circular, sendo exemplo pratico de suas propostas.

3.6 Faga vocé mesmo

Pensar a Metareciclagem sem pensar na Cultura Maker e seus
desdobramentos na sociedade é ver apenas um lado da laranja. A Metareciclagem
nasce no solo fértil da expansao da cultura maker. A Educomunicac¢ao por outro lado
tem seus fundamentos na constante teorizacdo da pratica para a reflexao critica de
forma espiral, indissociavel entre pratica e teoria, logo a Cultura Maker aproxima-se
da educomunicagao quando se utiliza da praxis. O conceito de praxis e, em relacéo
ao trabalho e de produgdo pode ser definido como uma atividade social

conscientemente dirigida a um objetivo. O homem por exercer trabalho fisico,
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producgao, participacao ativa em diferentes formas de vida social, desenvolvem uma
pratica material. A praxis pedagdgica, entendida aqui como um processo de
transformacao do profissional através do complexo e interdependente dialogo entre
teoria, pratica e reflexdo, torna-se base para o entendimento da construgdo do
Educomunicador e do Metareciclador, do educador e educando reflexivo, aquele que

integra a teoria e a pratica em um processo permanente

A cultura maker esta dentro das metodologias ativas, no qual o aluno é o foco
da aprendizagem. As metodologias ativas sdo métodos de ensino que incentivam o
aluno a ter um papel mais ativo na sua prépria aprendizagem. De acordo com Moran
(2015, p.19) “As metodologias ativas sao pontos de partida para avancar para
processos mais avangados de reflexdo, de integracdo cognitiva, de generalizagao,
de reelaboragédo de novas praticas”. A proposta dessa metodologia é fazer com que
o aluno pense mais, consiga debater sobre o assunto trabalhado, fazer com que
tenha mais motivagdo e que consiga descobrir os resultados sobre a atividade

aplicada.

As metodologias ativas estdo voltadas aos pensamentos de Paulo Freire, pois
elas incentivam o aluno a construir seu conhecimento. Freire (1996, p. 28) afirma
que “aprender € construir, reconstruir, constatar para mudar’. Com isso, pode-se
dizer que as metodologias ativas, assim nomeadas, foram influenciadas por
diferentes perspectivas de uma educacado motivadora que contribuiram para colocar
o aluno como sujeito ativo de seu processo, possibilitando que ele tenha um alto
gerenciamento do aprendizado. Na Metareciclagem ha uma iniciativa ativa de
aprendizagem, se da a apropriagcéo tecnologica a partir do objeto como mediador do
conhecimento, objeto que se torna imagem complexa a ser decifrada e

ressignificada.’

Outro forte ponto € a forma colaborativa de prototipacao por meio dos tutoriais
presentes na internet, muito ligados a cultura Maker. Com os tutoriais foi possivel a
descentralizagdo do papel de professor, que agora faz parte de um processo de

aprender, compartilhar, reaprender. Observamos a necessidade de mudanga de

" A Filosofia da Caixa Preta: Ensaios para uma futura filosofia da fotografia (Sao Paulo,
1983)
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postura nas praticas educacionais e a primeira delas, é ser um professor mediador.
Isso implica em ser um educador que se coloca como facilitador, incentivador ou
motivador da aprendizagem, que facilite e oriente o0 aluno e que colabore para que o

aprendiz alcance seus objetivos educacionais e realize seus proprios projetos.
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4. EDUCOMUNICAR E PRECISO

Ha décadas educadores e comunicadores buscam viabilizar a construgcédo dos
conhecimentos por meio das midias. No Brasil, a constru¢do do conceito de
Educomunicacado teve influéncia de grandes pesquisadores, como por exemplo
Mario Kaplun. Esse pesquisador buscava estabelecer relagbes entre os campos da
Educacdo e da Comunicagdo. Kaplun vé a comunicagcdo como um componente

necessario do processo cognitivo e ndo como um produto ocasional do mesmo.

Estudiosos importantes na pesquisa como Jesus Martin-Barbero®, Edgar
Morin®, Nestor Garcia Canclini’®, Ismar de Oliveira Soares', Claudemir Edson
Viana', dentre outros autores, também contribuiram com suas pesquisas para o

desenvolvimento do pensamento sobre Educomunicacao.

Em resumo, podemos compreender que o Educomunicador € um facilitador
gque media os processos construtivos, prevalecendo o conhecimento e os interesses
de cada individuo, em harmonia com a diversidade e a sociedade, sendo o aluno um
produtor critico de conhecimento. Nesse contexto, a Metareciclagem torna-se um
processo educomunicativo justamente na autonomia que o Metareciclador para o
aprendizado, na significacdo do que se aprende, no hackeamento do objeto e no
que o simples ato de desmontar um equipamento, pode se tornar um ato cientifico,

politico e inovador.

Os Educomunicadores sao agentes sociais com larga experiéncia e um
alto nivel de formagao, atuando no ensino formal (cursos fundamental,
médio, superior, formag¢ao de professores para o exercicio de uma
Pedagogia da Comunicac¢ao) e nao-formal (organizagoes e instituicoes
da sociedade civil) , nas empresas, nos meios de comunicagido (
grandes meios, emissoras educativas e comunitarias de radio e
televisdo), nos movimentos populares, nas organizagcdes nao
governamentais. Eles atuam junto a publicos diversos e especificos,
de todas as faixas etarias e grupos sociais minoritarios e/ou
socialmente excluidos ou estigmatizados. (SCHAUN, 1999).

8 Jesus Martin-Barbero, semidlogo, socidlogo e filésofo espanhol (1937-2021).

® Edgar Morin, pseudénimo de Edgar Nahoum, antropdlogo, socidlogo e fildsofo francés.

% Nestor Garcia Canclini, antropélogo argentino.

" Ismar de Oliveira Soares, filésofo, gedgrafo, historiador, jornalista, doutor em Comunicagéo
e pesquisador brasileiro do campo da Educomunicacdo na América Latina. Um dos fundadores do
curso de Licenciatura em Educomunicagéao da Universidade de Sao Paulo.

2 Claudemir Edson Viana Historiador, Doutor em Ciéncias da Comunicagdo e
Educomunicador brasileiro.
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Angela Schaun Doutoranda em Comunicacdo da ECO UFRJ, professora da
UNIFACS - BA, pesquisadora NCE/ECA/USP e SEPLANTEC/ CADCT - BA e
coordenadora do NCEC/UNIFACS/BA.

Na Oficina de Formacdo de professores 4.0 a Educomunicacdo como
ferramenta de tecnologia social alinhada a modernidade foi pensada como ponto
fundamental para a criagdo do conteudo da Oficina, assim como o formato
tedrico-pratico-reflexivo, a interacdo entre os pares, com a formacado de equipes
multidisciplinares e diversificada. O objetivo & incentivar a investigag¢ao cientifica e
critica a partir do objeto eletronico, suas funcionalidades de origem e as
possibilidades de ressignificacdo das suas funcdes a partir da criatividade e sentido

socioambiental.

4.1 Big bang - breve historico da startup Metarecicla.

A Metarecicla € uma Startup que nasceu durante o curso de Educomunicagao
da Escola de Comunicagdes e Artes da USP, com a criagdo do Projeto “Professor
Gigabyte”, uma série de quatro videos que explica a relagdo de Metareciclagem e de
Educomunicagdo, o que é Metareciclagem, a relacdo da Cultura Maker e da
Metareciclagem e, finalmente, como utilizar esses conceitos de forma pratica em
sala de aula. Nessa série de quatro videos, o objetivo principal do grupo, composto
por José Sales Neto (Prof. GigaBytes), Marcelo Blandy, Marco Crepaldi e Pedro
Crepaldi, estudantes da disciplina Tecnologias da Comunicagdo na Sociedade
Contemporanea, ministrada pela Prof. Dr. Daniela Osvald Ramos, com o objetivo de
apresentar a sociedade a importancia do descarte consciente de lixo eletrbénico,
assim, podemos reutilizar e reutilizar objetos que antes nao tinhamos conhecimento

de que eram possiveis reutilizar.

Outro marco importante foi a participagdo da Metarecicla na Campus Party

Brasil’®* e no Programa das Nagdes Unidas para o Desenvolvimento (PNDU)

¥ A Campus Party Brasil é a versdo brasileira da Campus Party, a maior experiéncia
tecnoldgica do mundo que acontece em torno de um festival de inovacao, criatividade, ciéncias e
empreendedorismo. O evento redne um grande ndmero de comunidades e usuarios da rede mundial
de computadores envolvidos com tecnologia e cultura digital.
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juntamente com a Campus Party Brasil, um dos maiores eventos de tecnologias do
Brasil. Durante os cinco dias da Campus Party Brasil 10, em 2017, uma maratona de
desenvolvimento com o objetivo de encontrar solugdes tecnolégicas para os 17
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) propostos pela ONU, e também

como forma de fomentar o empreendedorismo inovador.

O chamado da Campus Party é para que os jovens sintam o futuro.
Com a experiéncia da maratona The Big Hackathon, o chamado foi
para que os jovens também se empo derassem do seu presente para
que possamos todos construir um futuro melhor. Unindo criatividade,
tecnologia e inovagao, foram formuladas solugdes praticas para a
implementagdo dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, o que
demonstra que um mundo mais justo e inclusivo em 2030 ndo é
apenas desejavel mas factivel. (Haroldo Machado Filho, assessor
sénior do PNUD Brasil)

A Metarecicla também foi uma das 65 startups vencedoras do selo Impact
2020, que premia solugdes inovadoras que geram impacto na sociedade e no meio
ambiente da América Latina. Desenvolvido pelo Inovativo Latam e com metodologia
da Fundagcao Dom Cabral, o selo também esta alinhado aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel da ONU (ODS).

Apds ser selecionada pelo Programa VAI Tec 5™, que tem como objetivo o
apoio a empreendedores(as) jovens de baixa renda para que transformem suas
ideias inovadoras em negdcios tecnolégicos sustentaveis, a Startup inaugura a
primeira Estagcao de Metareciclagem da Brasilandia, em 2021. Hoje, com capacidade
de processar 10 toneladas de lixo eletrénico por més. Em 2022, inaugura o Espacgo
Maker da Estagdo de Metareciclagem para formagcdo de educadores e de

Desenvolvedores em Metareciclagem.

% O Vai Tec - Programa de Valorizag&o de Iniciativas Tecnoldgicas - € um programa municipal
gerido pela ADE SAMPA em parceria com a Secretaria Municipal de Desenvolvimento Econémico e
Trabalho (SMDET). O Vai Tec tem como objetivo o apoio a empreendedores(as) jovens de baixa
renda para que transformem suas ideias inovadoras em negdcios tecnoldgicos sustentaveis.
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Apds participar da Expo Favela™ e da Bienal do Lixo'®, a Metarecicla é
procurada pela Fundagado Poiesis para fazer a primeira formacdo de arte

educadores nas Fabricas de Cultura 4.0.

Ha 13 anos, a Poiesis gerencia diversos Programas Culturais em todo o
Estado de Sao Paulo em parceria com a Secretaria de Cultura e Economia Criativa
do Estado.

O Processo de construgao da Oficina de Arte Educadores 4.0 foi elaborado
visando estar alinhado a conceitos fundamentais de sustentabilidade e inovagao. A
diversidade de areas artisticas contempladas também foi levado em conta,
professores de musica, artes plasticas, capoeira, danga, teatro, robédtica e varias
outras expressdes culturais e artisticas deveriam serem contemplados com um
conteudo programatico universal, para todas essas areas, por isso foi feito para se
introdutdrio na questdo do lixo eletrdnico, sua destinagdo e seu poder quando usado

para a educacéo, criacdo de projetos técnicos ou artisticos.

O Conceito de Metareciclagem, de Educomunicagao, Cultura Maker, Industria
4.0, inovagcdo e sustentabilidade foram priorizados. A importancia dos ODS foi
ressaltada e compds juntamente com os tdpicos anteriores a base do conteudo

tedrico.

O Local para a parte tedrica foi escolhido com base na estrutura da Sala de
Musica que havia espaco para a formacdo de uma roda de apresentacdo. A
aplicagao de uma dinamica, para tornar participativa e colaborativo o ambiente todos

deveriam citar um eletroeletrdénico para descarte sem repetir um aparelho.

Foi pensado a mudanga de sala para a parte pratica da Oficina para a Sala
Maker, recém inaugurada. Foram dispostas 4 mesas para cada grupo de 5 a 7
alunos para criagdo de grupos de projetos. Em primeiro momento foi pensado fazer

um convite para exploracdo do material proveniente de coleta de e-lixo e o desmonte

® A Expo Favela é uma feira de negocios realizada pela Favela Holding, com parceria social
da Central Unica das Favelas (CUFA) e produgdo da InFavela, cujos expositores sao
empreendedores e startups da favela.

'6 Bienal do Lixo € um evento realizado em 2022 no Parque Villa Lobos em S&o paulo. propde
usar a arte a servigco da transformacao positiva da sociedade e do resgate da vida sem desperdicios.
Reunido mostra varios artistas que repensam o descarte e relagdo do ser humano com o planeta.
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de alguns equipamentos de forma analitica. Apds esse processo deveria se

desenvolver algum projeto definido pelo grupo e construido de forma colaborativa.

Para o final da atividade foi pensada uma breve exposicéo e apresentacao de

cada grupo de seus projetos, descobertas e reflexdes sobre a oficina.

4.2 As Fabricas de Cultura 4.0

As Fabricas de Cultura oferecem a populagdo uma diversa programagao
cultural, com cursos de danca, teatro, musica, circo, artes visuais, multimeios e

xadrez, além de sessdes de cinema, shows musicais e bibliotecas.

Segundo o Governo do Estado de S&o Paulo', por meio da Secretaria de
Cultura e Economia Criativa, inaugurou no dia 15 de junho de 2022 a primeira
Fabrica de Cultura 4.0 no municipio de Osasco. A unidade recebeu um investimento
de R$ 4,5 milhdes do Estado, aporte total em 2021 e 2022 de R$ 8,2 milhdes, e tera
um custo anual de R$ 7,4 milhdes. Serdo oferecidos cerca de 92 cursos, 1.750

vagas e 490 atividades de difusao e a estimativa € de um publico de 100 mil.

Com 1.200m?, a Fabrica de Cultura 4.0 Osasco oferece cursos como: games,
artes digitais, robotica, projeto maker, drones, modelagem impressora 3D. Também
havera diversas atividades culturais e de formagao, como ateliés de criacéo e trilhas

de producéo, nas areas de teatro, danca, foto e video, e artes visuais.

O objetivo do projeto, gerido pela organizagéo social Poiesis, é desenvolver
atividades ligadas as artes presenciais e digitais, formagao e fruicdo da criatividade,

inovacgao e tecnologia.

O governo do Estado de Sao Paulo prevé implantar o mesmo padréo nas
futuras fabricas e nas demais unidades ja em funcionamento em: Diadema, Cidade
Tiradentes, Sapopemba, Itaim Paulista, Parque Belém, Vila Curuga (zona leste);
Brasilandia, Vila Nova Cachoeirinha e Jagana (zona norte); Capao Redondo e

Jardim Sao Luis (zona sul), além de Sao Bernardo do Campo, a primeira a seguir o

17

https://www.cultura.sp.gov.br/governo-de-sao-paulo-inaugura-fabrica-de-cultura-4-0-em-osasco/
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modelo 4.0. Essa abrangéncia em areas da cultura e a quantidade de pessoas
impactadas oferece lugar de destaque para uma ac¢do de formagao de professores
que possa alcangar a disseminagdo da Educagdo 4.0, cultura maker,
educomunicacdo e a Metareciclagem, visando a transformagao social para a
sustentabilidade e apropriagdo tecnolégica com protagonismo dos professores e
alunos nesse processo que até entdo era dominado por grandes industrias e centros

de pesquisas.
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5. FORMAGAO DE PROFESSORES 4.0

Figura 2 - Uma das Turmas de Arte Educadores da Fabrica de Cultura

4.0 em Osasco

As Oficinas aconteceram com grupos de 20 a 30 Arte Educadores por
vez, na figura 2 um grupo de educadores apds a oficina pousam para a foto

com material de descarte eletroeletrénico utilizado na bancada

Figura 3 - Bancada com material Metareciclado

36



A diversidade de materiais utilizados mostra a riqueza de matéria prima para
a realizagao da oficina conforme ilustrado na figura 3, sendo possivel inclusive
apo6s a montagem dos projetos serem desmontados e novamente servirem

para a realizacao de outra oficina.
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Figura 4 - Pratica de Cultura Maker em processo colaborativo

A realizagcado de tarefas de forma colaborativa na figura 4 , projetos
construidos a varias maos. O importante dessa acdo é além estimular o
relacionamento social e de convivéncia, € potencializar os resultados dos

projetos desenvolvidos na oficina com a soma das competéncias individuais.
Figura 5 - Abertura da Oficina com conceitos tedricos sobre Metareciclagem e

suas conexdes com a Educomunicacdo, cultura maker, industria 4.0 e a

sustentabilidade
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Apesar de ser uma oficina pratica, a introducgao tedrica foi fundamental para
situar e motivar a parte pratica da oficina, na figura 5 o momento da “senha de
entrada” uma dinamica em que cada participante cita um aparelho eletroeletrénico
sem que 0 mesmo ja tenha sido citado por outro colega, mostrando a diversidade de

equipamentos existentes na atualidade.

A oficina “FORMAGAO DE PROFESSORES DAS FABRICAS DE CULTURA
4.0 DE SAO PAULO?”, destinada a arte-educadores das Fabricas de Cultura do
Estado de Sao Paulo, geridas pela Fundagao Poesis, com duragéo de 4 horas cada,
durante os dias 01,02,03 e 08 de agosto de 2022 teve a participagao de gestores e
de Arte Educadores das Fabricas de Cultura de Osasco, Brasilandia, Diadema,
Capao Redondo, Iguape, Jagana, Jardim Sao Luiz e foi uma solicitacdo da
Fundacao Poesis, que a mais de uma década gerencia diversos programas culturais
em todo o Estado de S&o Paulo. Hoje séo 14 espacgos culturais geridos, em parceria
com a Secretaria de Cultura e Economia Criativa, apds visita do coordenador
pedagogico das Fabricas de Cultura, Fabio, a Expo Favela e a Bienal do Lixo onde a
Metarecicla esteve expondo como projeto selecionado. Apos a visita dos
coordenadores pedagdgicos da Poesis a Estacdo de Metareciclagem e ao Espaco

Maker da Brasilandia foi formatado de forma conjunta a proposta para a Formagéao
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de Professores 4.0: visando trazer inovagdo e sustentabilidade as praticas

pedagogicas das Fabricas de Cultura com o conceito Fabricas 4.0.

5.1 A cereja do bolo: depoimentos de educadores

A Formacao de arte educadores das Fabrica de Culturas foi gravada em video
logo apds a oficina com alguns participantes escolhidos aleatoriamente pela Terra
Preta Produgdes, trabalho dirigido pelo produtor Portella e os videomakers Bruna e

Tiago. Os depoimentos foram transcritos e incluidos em anexo neste estudo.

Para a analise dos depoimentos foi levado em conta a ligagdo com o
problema do lixo eletrébnico, o acesso a tecnologia, assim como 0s pontos
importantes de aprendizagem para os alunos que se destacaram na oficina, sua

relagdo com a Educomunicagao e a Metareciclagem.

Os depoimentos foram transcritos de forma a preservar a fala e suas

caracteristicas expressivas dando integridade ao relato.

A metodologia foi qualitativa com depoimento espontaneo através da pergunta

unica; descrever a experiéncia vivenciada durante a Oficina.

5.1.1 Depoimento Professor Sarara

“Ola galera, meu nome é Laerte mas eu s6 mais conhecido como Sarara. Sou
da Fabrica de Cultura de Diadema. Hoje ndés estamos aqui no curso de
Metareciclagem. Noés tivemos uma experiéncia incrivel. Pelo uso de materiais,
matérias-primas, recriando, criando. A gente tava [sic] numa turma que conseguiu
criar tipo um goleiro eletrébnico né fazendo uma coisa mais educativa. O que a gente
aprende aqui hoje é como nds podemos utilizar esses materiais e criar algo novo
né?! Fazer uma desconstrugao, trazer algo inovador né com algo que ja esta aqui né
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e foram materializados. Para mim foi uma experiéncia grandiosa, vou levar essa

experiéncia para minha oficina de fotografia.”

Para o Professor Sarara a Oficina foi “uma experiéncia incrivel”, validando a
iniciativa da Oficina e expressando o impacto que as informacgdes tedricas e a

atividade pratica causaram no entrevistado.

Na frase “Pelo uso de materiais, matérias-primas” o entrevistado fixou a ideia
de matéria prima em vez de lixo, mudando um paradigma social de que o descarte é
lixo, ao descrever o seu projeto, um “goleiro eletrénico” revela o objetivo do projeto
desenvolvido por seu grupo na Oficina, que segundo ele “fazendo uma coisa mais
educativa” resume o aprendizado da Oficina a aprender a utilizar o descarte de
eletroeletrénicos para fazer algo novo, ressignificar, ai temos o protagonismo tao

valorizado na Educomunicagao e presente na Metareciclagem.

Ao concluir o depoimento novamente enaltece a iniciativa com "grandiosa" e o
principal: “vou levar essa experiéncia para minha oficina de fotografia”. Virando um
agente multiplicador do conhecimento e experiéncia adquirida na Oficina, objetivo
principal da formagao, multiplicar e compartilhar saberes, nesse ponto temos uma

forte relagdo com a Educomunicagédo e com a Metareciclagem.

5.1.2 Depoimento Professor Adriano

“‘Meu nome é Adriano, eu sou arte educador de musica da Fabrica de Cultura
do Capao Redondo. Eu achei muito interessante assim porque sao muitos materiais
que as vezes a gente acha que nao tem utilidade nenhuma. Muita coisa que a gente
tem em casa e joga fora. Pode ter uma outra funcdo dela pode ter uma
ressignificagdo. No inicio a gente n&o tinha muita ideia do que fazer a gente é o
primeiro passo foi a gente tentar fazer a fonte funcionar né? A partir do momento que
a fonte funcionou n6és vamos fazer uma coisa girar. Ai a partir dali foi se criando
outra coisa. Até quando a gente conseguiu fazer o motorzinho girar, ai pensou né, a
gente podia colocar umas paletas aqui na ponta né e fazer um tocador de violao

automatico. E assim foi saindo esse projeto. Mas o louco € isso né é que as vezes
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vocé vai fazer um passo a passo e as vezes aquele passo vocé vai pensando no

proximo. E vai criando coisas assim que vocé nem esperava isso e sair aquilo né.”

O entrevistado abre o seu depoimento afirmando que a oficina foi “muito
interessante” validando a iniciativa da Oficina. A reflexao sobre a ressignificagdo esta
presente no fala juntamente com a descoberta que os objetos podem parecer
obsoletos, sem utilidade mas podem servir para diversas outras coisas, um dos
objetivo da Oficina, despertar o olhar e mudar a relagao objeto/pessoa. Novamente a

o didlogo com os processos educomunicativos na Metareciclagem.

A Sequéncia Didatica € composta por varias atividades/etapas, que devem
ser formadas por procedimentos, questionamentos e agcdes propostas pelo educador
e realizada pelos alunos. As atividades desenvolvidas sao propostas com o objetivo

de aprofundar o assunto que esta sendo estudado.

Schneuwly e Dolz (2004) apresentam a sequéncia didatica como uma
propositura para o ensino dos géneros textuais, baseados em um trabalho realizado
nas organizacdes de ensino da Suica. Os autores definem sequéncia didatica como
sendo: “(...) um conjunto de atividades escolares organizadas, de maneira
sistematica, em torno de um género que servem para dar acesso aos alunos a

praticas de linguagem novas ou dificiilmente dominaveis.”

O entrevistado descreve a sequéncia didatica tdo importante para a
aprendizagem. Descreve a descoberta, outro item importante para os processos
educomunicativos da Metareciclagem, ao finalizar o projeto proposto pela sua equipe
e a significagdo do conhecimento tao citado por Freire esta presente ao descrever a
utilizacao dos conceitos e tecnologias utilizadas na Oficina para criar um “Tocador de
Violdo automatizado”, trazendo o projeto para o seu universo como professor de

musica .

Ao fim do seu depoimento descreve o inusitado, Morin enfatiza que, para
compreender o que significa o improvavel, é preciso compreender o que significa o
provavel, que se imagina acontecer, entdo, ao sair das amarras da previsibilidade, o

inesperado e imprevisto pode acontecer.
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5.1.3 Depoimento Professor Everton

“‘Meu nome é Everton sou mais conhecido como Rabi, sou arte-educador de
percussao, e dou aula de percussao nas fabricas de Cultura do Jardim Sao Luiz e do
Capao Redondo. Olha eu descobri que a gente aproveita muito né com a reciclagem
dos materiais eletrénicos que a gente encontra ai pelas ruas que sao jogados fora, a
importancia que eles tém na educacdo e a integragao social também né. Eu acho
que é isso né aproveitamento, vai ser de grande utilidade esse projeto nas nossas

fabricas.”

O Depoimento comeca destacando a descoberta, fator fundamental no
processo educacional ativo, mesmo ainda n&o incorporando a palavra
Metareciclagem e sim a reciclagem classica “reciclagem dos materiais eletrénicos” a
ideia de reaproveitamento se aproxima da Metareciclagem além da clareza de que
“a gente encontra ai pelas ruas que sdo jogados fora.” O desperdicio de matéria

prima, a poluicido causada por essa atitude e revista pelo educador.

Como final de sua fala a proximidade com a Educomunicagao se evidencia na

fala “a importancia que eles tém na educacgao a integragao social”

5.1.4 Depoimento Professora Ane

‘Oi meu nome é Ane eu sou assessora do programa Fabrica de Cultura,
participei agora de uma oficina de Metareciclagem bem eu nesse projeto projetos e
muito mais o que eu fiz nessa oficina foi mas investigativo ai eu peguei um
cachorrinho todo tecnolégico e desmontei e fui descobrindo entdo como era feito
0s,,, O que encaixava, ai eu tive que montar e desmontar. Isso foi me trazendo
elementos para dar continuidade mesmo. Para fazer, investigando o que estava ali.,
Bem a funcdo era investigar o cachorrinho funciona e depois o cachorrinho nao
estava mais funcionando ai eu precisei...refazer. Acho que € investigagéo isso né e
ciéncia desse jeito, a ciéncia é questionar o que esta sendo colocado, né assim,
alguém descobre algo vocé, vocé nao né todos enfim. Os cientistas principalmente
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questionam, né, pera ai. Vamos tentar outro jeito... Como € que a gente amplia,
como é que a gente desenvolve, o que € que a gente pode fazer com isso ... Enfim

eu amei.”

O reconhecimento do objeto eletroeletronico para desmontagem também faz
parte dos processos educomunicativos na Metareciclagem, onde o objeto serve
como mediador do conhecimento e o educando assume o protagonismo pela
investigacdo. A metodologia cientifica onde observagao, questionamento,
formulagcdo de hipotese, realizacdao de experimentos, aceitagaol/rejeicao das
hipéteses e conclusdes sao descritas no depoimento acima. O senso critico
expresso na fala “ Como é que a gente amplia, como é que a gente desenvolve, o
que €& que a gente pode fazer com isso” aproxima-se dos objetivos da
Educomunicagao, ndo apenas a instrumentalizacdo mas também no senso critico e
protagonismo nas escolhas. Na fala final a entrevistada deixa no seu depoimento a
marca de afetividade e paixado pela experiéncia proposta na Oficina, um dos quatro
pilares da aprendizagem criativa; a paixdo fundamental pela educagédo e o
aprendizado, tornando significativo o que se aprende, para que se aprende,

humanizando o aprendizado.

5.1.5 Depoimento Professora Renata

“Oi gente eu sou Renata analista pedagdgica da vila Nova Cachoeirinha a
gente teve a formagédo de Metareciclagem foi uma experiéncia muito muito bacana
assim bem conscientizadora mesmo e a principio a gente tinha que montar um
projeto e eu fiquei bem perdida, pensei e montar um robozinho uma coisa mais
artistica ai o pessoal tava [sic] indo para uma linha mais juntar o fio negativo com
positivo enfim foi uma loucura mas o nosso projeto inicial foi a roda gigante que nao
saiu muito ndo deu muito certo depois a gente partiu ainda na parte de parque de
diversdes a gente partiu para um tipo de chapéu mexicano ai ficou legal. O que me
trouxe essa experiéncia hoje ai a importancia que a gente tem que ter com um

descarte desse material. As vezes a gente acha que ah quebrou algum
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equipamento, algum aparelho joga fora, mas n&o, a gente pode reutilizar ele, da

para fazer diversas coisas diversas mesmo. Foi bem bacana.”

O depoimento comega relatando a dificuldade de trabalhar com projetos
definidos pelo aluno, mas também a significacdo da aprendizagem quando a escolha
do caminho é feita pelo proprio aluno. A individualidade da Renata ao definir uma
intervengcdo mais artistica do que técnica sugere tanto o desafio de trabalhar em
pares como também a dialdégica da diversidade, habilidade importante a ser
desenvolvida nos tempos atuais defendidos pela Educomunicagao e tdo presente na
Metareciclagem. A marca da Cultura Maker estad muito presente no desafio de
realizar algo manual e o projeto final apresentar falhas ou necessitar de
aperfeicoamentos, o erro na cultura maker € apenas um detalhe, na maioria das

vezes apenas uma etapa para a realizagao de um projeto final.

A consciéncia ecolégica presente na fala “O que me trouxe essa experiéncia
hoje ai a importancia que a gente tem que ter com um descarte desse material”
reflete o despertar da cidadania e participagdo efetiva, pratica que a

Educomunicacéo e a Metareciclagem possuem em suas metodologias.

Por fim, a desconstrucdo da palavra lixo para o conceito de matéria-prima é
descrita “As vezes a gente acha que ah quebrou algum equipamento, algum
aparelho joga fora, mas nado, a gente pode reutilizar ele, da para fazer diversas
coisas diversas mesmo.” A ressignificacdo e a desconstrugédo de conceitos obsoletos
para a sociedade sao pontos importantes presentes na Educomunicacdo e na

Metareciclagem.

5.1.6 Depoimento Professor Diego

“Eu sou o Diego Bandeja. Eu sou educador de video e animagao da Fabrica
de Cultura de Diadema. A gente teve aqui na fabrica de Cultura em Osasco para
fazer, aprender um pouco sobre Metareciclagem para mim foi muito legal € um tema
gue eu nao conhecia tanta coisa e € que a gente fez uma atividade né eu, a gente

pegou ndo é um motor de impressora € a gente transformou isso num goleiro a
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gente fez um campinho de futebol e depois fez um goleiro né para fazer um jogo né.
A gente transformou o lixo eletrdbnico em um brinquedo, um jogo. Achei muito legal
isso e vocé ressignificar né até uma frase que a gente escutou hoje que para mim
pegou bastante € o lixo s6 € considerado lixo se ele esta no lugar errado né E essa
ideia de ressignificar todo o lixo toda coisa que a gente acaba descartando celular
velho cabo velho enfim um computador queima sei la ndo sabe as vezes para onde
ir destinar isso a gente acaba jogando fora poxa mas se vocé tiver um olhar vocé
consegue transformar isso numa coisa util né seja num projeto num brinquedo para
mim isso foi muito legal essa ideia de ressignificar as coisas o lixo na verdade é

matéria-prima né.”

Frequentemente nos depoimentos anteriores a descoberta € descrita nesse
depoimento também “é um tema que eu ndo conhecia tanta coisa”. O prazer na
atividade também €& descrito juntamente com o conceito Metareciclagem,
incorporado pelo aluno. Em seguida descreve o resultado da oficina para a sua
equipe “A gente transformou o lixo eletrdbnico em um brinquedo, um jogo” A
gamificagdo, processo muito frequente na Educomunicagédo para dar significado e
ser atrativo para o processo educacional é também muito frequente na
Metareciclagem e pode tornar duplamente torna divertido a experiéncia educacional
Maker, na construcdo do jogo e depois no seu proprio uso do jogo. E diria até

mesmo ha sua inspiragado como projeto e replicagao por outros alunos.

Na analise final do depoimento “essa ideia de ressignificar as coisas o lixo na
verdade é matéria-prima” fecha a dimensdo do despertar que a educagao pode
trazer para as coisas simples da sociedade que precisam serem cuidadas e olhadas
de forma mais consciente, tanto para o consumo como para a destinagao circular

desses objetos.

5.1.7 Depoimento Professora Fé

“Ola meu nome é Fé eu estou como supervisora pedagodgica da fabrica de
Cultura de Diadema dessa formacao e foi muito importante para mim porque eu

nunca tinha mexido com isso nunca tinha experimentado que eu pude experimentar
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hoje é porque enfim eu achava que era uma limitagdo minha e hoje eu vi que nao
que a gente pode quando a gente se permite adentrar em outros mundos e foi
incrivel eu saio daqui com a expectativa de poder me jogar em coisas novas e
sabendo que ia saber o que é na real é ser um Maker o que ser um fazedor das

coisas e é isso foi um prazer.”

Na frequéncia das falas anteriores que relatam terem nenhum ou pouco
conhecimento sobre o tema da Oficina, pode ser um indicio de que os conceitos aqui
tratados s&do inovadores e ainda pouco conhecidos. A superagéo e o protagonismo
adquirido durante a Oficina , segundo esse relato, pode demonstrar o potencial de
envolver o individuo, da pessoa na superagao de barreiras impostas por si ou pela
sociedade sobre suas habilidades e capacidades capazes de serem trabalhadas,
aprendidas. A Educomunicagao aliada a Metareciclagem, nas semelhangas de seus
processo educacionais, podem contribuir para um ambiente mais favoravel ao prazer
de aprender e ao fazer, executar o que se aprende, habilidade social desejavel em

qualquer sociedade.

5.1.8 Depoimento Coordenadora Suzana Yamauchi

“‘Meu nome é Suzana Yamauchi, sou coordenadora do artistico pedagdgico
das Fabricas de Cultura geridas pela Poiesis. Essa formagao junto com o Neto e a
Karina tem sido, assim, um presente para gente. Nos fomos atras, buscamos, e isso
porque é nossa intengcdo. Logo mais todas as Fabricas de Cultura estardo com esse
desenvolvimento 4.0 e uma das ideias que nos mobilizou ir atras do Neto da
Metarecicla é justamente sobre pensar, refletir o que a gente deve se preocupar com
um futuro de descarte de material, principalmente esse material eletrénico enfim
computadores e entre em computadores e coisas que a gente muitas vezes nao
sabe o que fazer com isso foi muito mas muito divertido e importante a gente ter
esse encontro porque nos trouxe luz no sentido de que a gente consegue entender
que todo esse material que abunda no mundo né E que aumenta de maneira
exponencial a gente tem uma fungédo tudo, toda coisa que vocé pensa que esta

descartando na realidade pode ressignificar e a gente pode reaproveitar utilizar para
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novas ideias entdo acho que €& muito importante essa experiéncia foi incrivel ta
sendo incrivel nesse sentido desenvolver né acbes futuras voltadas para a
tecnologia voltadas para entender como que a gente pode melhorar o nosso
descarte né esse descarte do dia a dia que faz com que milhdes e milhdes de
aterros fiquem ali né enfim s6 aumentando um lixo que poderiamos evitar para gente
né como nos como educadores artistas educadores eu acho que € muito importante
estimular os nossos aprendizes a essa procura a esse olhar mais voltado a esse tipo
de desenvolvimento né a arte pode sim sobreviver juntamente integrando tecnologia

e essas novas ideias para um futuro melhor para todos nés.”

Suzana Takayama Yamauchi € gerente e coordenadora do artistico
pedagogico das Fabricas de Cultura do Estado de S&o Paulo. No depoimento a fala
“ essa formacéo (preparada) junto com o Neto (refere-se a mim, José Sales Neto
Coordenador de Projetos na Metarecicla) e a Karina (Refere-se a Karina do Carmo
Neto diretora da Metarecicla). Em seguida, evidencia uma politica publica visto que é
gestora de oito Fabricas de Cultura responsavel pela formacéo de centenas de
arte-educadores na capital e no litoral paulista, “nds fomos atras buscamos e isso
porque é nossa intencéo, logo mais todas as fabricas de Cultura estardao com esse,
esse desenvolvimento 4.0 a preocupagdo sobre consumo, descarte e e-lixo e
ecologia aparece na sua fala alinhando-se ao discurso contemporaneo de
sustentabilidade. A importancia dos gestores participarem de formagéo juntamente
com professores se da pela sensibilizacdo para os temas da formagao além do
alinhamento da proposta a sua gestdo. A ideia do divertido também ¢é citada,
evidenciando o formato da oficina que se propde também a ser divertida, essa
ligacéo é direta com a Educomunicagédo e com a Metareciclagem em seus processos
educacionais e praticas. Na frase “toda coisa que vocé pensa que esta descartando
na realidade pode ressignificar e a gente pode reaproveitar utilizar para novas ideias”

define o conceito da Oficina e a abrangéncia ecoldgica que ela difunde.

Ainda enquanto gestora, aponta que havera ag¢des futuras revisitando o tema

e/ou dialogando com Tecnologia e Ecologia.

Ao final do depoimento, ela define “a arte pode sim sobreviver juntamente
integrando tecnologia e essas novas ideias para um futuro melhor para todos nés.”

Nessa frase podemos definir que a ideia de ndo apenas instrumentalizar de técnicas
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e tecnologias os educadores e seus alunos mais dar dimensdo social ao

aprendizado, ponto fundamental para a Educomunicacao e para a Metareciclagem.

5.1.9 Depoimento Supervisor Fabio

‘Bom eu sou o Fabio trabalho como supervisor pedagodgico da Poiesis,
participei da organizagéo aqui do evento com o pedagogico, da formagao e tem sido
uma experiéncia muito rica, diversa como a gente imaginou o que seria, a equipe da
Metarecicla é incrivel e tem uma aderéncia muito grande ao que a gente imagina
para o projeto Fabricas de Cultura 4.0 que a gente esta implementando nesse
momento, nesse exato momento em Osasco. E a primeira unidade com a 4.0 do
programa e tenho certeza que o que a gente desenvolveu aqui hoje o que a gente
elaborou, pensou, criou, se divertiu vai refletir nas nossas turmas e vai ser muito

importante nos territérios que a gente ocupa e trabalha. Valeu”

O entrevistado define a experiéncia como muito rica, apontando o valor que
atribui aos conhecimentos difundidos e experimentados na Oficina. Afirma ainda que
“tem uma aderéncia muito grande ao que a gente imagina para o projeto Fabricas de
Cultura 4.0” e a implementagao pela gestdo pedagodgica das Fabricas de Cultura
propde nao so para a Fabrica de Osasco mas também para todas as outras de
forma gradativa, novamente evidenciando uma politica publica que dialoga com a
Educomunicacédo e a Metareciclagem. Uma detalhe importante nesse pequeno
depoimento é a forma coletiva, Pedagdgico da Poiesis e a Metarecicla

desenvolveram a Oficina de formacgao de professores 4.0 registra um processo de

escuta e “"colaboratividade™ que a Educomunicagédo tem como pratica.
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6. METARECICLANDO EDUCOMUNICATIVAMENTE

Na oficina foram aplicadas dindmicas educacionais como a “Senha de
Entrada”, em que cada participante da formacédo teve que citar um objeto

eletroeletrénico para descarte sem repetir algum eletroeletrénico ja citado, para

“wyn tbRE)

poder simbolicamente participar da oficina, esse método além de “’gamificar’”a aula
objetivou aproximar o grupo tornando uma equipe onde todos colaboraram para
compor um cenario do descarte de e-lixo proximo a realidade da diversidade desse
material e sua abundancia nas sociedades atuais. O objetivo foi refletir sobre a
infinidade de tipos de equipamentos descartados, deixando mais ampla a ideia de

lixo eletrénico, indo além dos computadores e celulares.

Separando-se as palavras do termo “objetos de aprendizagem”, em busca do
significado de cada uma, verificam-se, com base no Dicionario Aurélio (1999), as

seguintes definigcbes:

e objeto - tudo que € apreendido pelo conhecimento, que nédo € o sujeito do
conhecimento; tudo que €& manipulavel e/ou manufaturavel; coisa, peca;
matéria, assunto; mira, fim, propdsito, intento, intuito, designio; objetivo; Filos.
O que é real ou realizavel e se torna motor da agdo de um suijeito.

e aprendizagem - o ato ou efeito de aprender; o exercicio ou pratica inicial da
matéria aprendida; experiéncia, pratica e praxis. Na pedagogia, praxis € o
processo pelo qual uma teoria, ligdo ou habilidade é executada ou praticada,

se convertendo em parte da experiéncia vivida.

Enquanto no ensino tradicional uma licdo € apenas absorvida em nivel
intelectual, no decurso de uma aula, as ideias sdo postas a prova e experimentadas
no mundo real na cultura maker, seguidas de uma ag¢ao, contemplagao reflexiva que
torna-se agcao novamente. Dessa maneira, os conceitos abstratos ligam-se com a
realidade vivida, levando a significacdo da aprendizagem e o impacto direto na

sociedade, no meio ambiente, na economia , na educagéo.

No espago Maker da Fabrica de Cultura, a disposi¢cdo da sala para organizar

os alunos foi pensada de forma a criar pequenos grupos, equipes colaborativas,
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além da disposicdo em sala de aula do material de consumo e ferramentas que
foram organizadas para que os grupos precisassem das ferramentas e materiais de
outros grupos na mesma Oficina, incentivando com que todos da sala interajam
entre si.
A curiosidade do estudante as vezes pode abalar a certeza do
professor. Por isso é que, ao limitar a curiosidade do aluno, a sua
expressividade, o professor autoritario limita a sua também. Muitas
vezes, por outro lado, a pergunta que o aluno, livre para fazé-la, faz
sobre um tema, pode colocar ao professor um angulo diferente, do

qual lhe sera possivel aprofundar mais tarde uma reflexao mais critica.
(Freire,1996).

Nos dias atuais, a maioria dos estudantes ja possuem smartphones e outros
diversos equipamentos tecnolégicos que facilitam o cotidiano, com acesso a internet
e ao metaverso, sendo assim, o fascinio com os computadores e 0s recursos
oferecidos nos laboratérios de informatica que existia no passado ja nédo existem
mais, pois os alunos ja ndo dependem mais deles para ter acesso a internet, realizar

pesquisas, jogar, assistir a filmes, entre outras atividades.

A pratica realizada nas oficinas facilita a interagdo com ferramentas diversas,
dando habilidades motora e aprendizagem criativa, significativa, além de ser de
baixo custo, é também ecoldgica, o proprio descarte utilizado de uma oficina e

depois descartado pode servir para a proxima oficina por exemplo.

Também corroboram com a discussdo os escritos de Paulo Freire (1987,
1991, 1996) e de Madalena Freire (1983), que trazem suas visbes da Roda de
Conversa e a énfase na importancia de uma pedagogia para a democracia, quando
um aluno desenvolve registrando seu processo e depois discute em grupo e
apresenta as suas experiéncias e impressdes para os demais, ha um significativo
ganho para o seu aprendizado e a incorporagao do conteudo. Ha ainda um grande
ganho no compartilhamento dos conhecimentos entre os grupos que realizaram a
oficina. Os participantes da Oficina registraram em fotos e videos o processo de
descoberta durante as atividades, depois além de refletir sobre a aprendizagem e
formulacao de seus projetos também compartilharam em redes sociais e na internet

tanto os conceitos aprendidos como o resultado dos seus projetos.
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As rodas de conversa, também intituladas por Freire como “Circulos de
Cultura”, proporcionam momentos de fala e de escuta. Ao escutar o outro,
colocamo-nos no lugar de sujeitos aprendentes. Temos a possibilidade de exercitar o

pensar certo defendido por Freire, ou seja, dialogar entre a pratica e a teoria.

Na oficina, o fechamento utiliza amplamente esse conceito que também esta
inserido em praticas Educomunicativas assim como na Metareciclagem, que defende
o compartilhamento e reflexdo do que se aprende para a sociedade e para o bem

comum.

Por outro lado, ao pensarmos nas sociedades globalizadas de hoje, sem
espaco para (re)pensar suas atitudes, a acao desenvolvida pelo trabalho aqui
apresentado mostra essa via Educomunicativa e a Metareciclagem como uma
possibilidade de resgate das comunidades, dos territérios e sua relagdo com o objeto
tecnolégico, modificando a ideia de e-lixo, para a ideia de matéria prima, revertendo
a injustica ambiental que leva o descarte de eletroeletronicos das areas centrais das
cidades para as periferias, principalmente as mais desfavorecidas, esse estudo
mostra que € possivel reverter esse processo nocivo a sociedade, transformar o
descarte em matéria prima, lixo em arte, desigualdade tecnolégica em acesso

tecnolégico e protagonista para todos.

A aprendizagem criativa proposta pelos processos Educomunicativos na
Metareciclagem é uma forma de estimular praticas pedagogicas mais dindmicas e
voltadas para o desenvolvimento do conhecimento de forma mais abrangente,
permitindo que o aluno seja também responsavel pelo que ele aprende. E uma
tendéncia pedagdgica que coloca o estudante no centro do aprendizado,
incentivando sua participagao ativa na resolugao de problemas, o que o ajuda a
construir pensamentos e conhecimentos de forma pratica e critica, atuante e

coparticipante entre seus pares da sociedade e da consciéncia ecoldgica.

Nesse contexto, esse estudo torna-se uma iniciativa capaz de contribuir para
implantar a Educomunicagdo e a Metareciclagem como metodologia educacional,
sécio-tecnoldgica, ecoldgica e de gestao de residuos eletroeletrénicos voltados para

os interesses da sociedade solidaria, participativa, critica e protagonista .
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A educomunicacdo, que €& também a leitura critica dos meios de
comunicagao, tem seu ponto de encontro na Metareciclagem, que € a leitura critica
do objeto tecnoldgico e sua relagdo com o ser humano. E uma leitura mais ampla
que se realiza, que vai além dos conhecimentos escolares da conhecida
comunicagdo de massa e da apropriagdo dos meios, como o proprio nome sugere, €
o encontro da educacdo com a comunicacdo multimidia, colaborativa e
interdisciplinar que pode ser utilizada em sala de aula com bons resultados para o

aluno, para a sociedade e para o planeta.

Objetos eletrdnicos sdao mediacdes entre o ser humano e o mundo. Os objetos
eletrénicos tem o propdsito de representar o mundo e sdo imagens complexas. Mas,
ao fazé-lo, ocupam o espaco entre o ser humano e o mundo. O ser humano, ao
invés de se servir dos objetos em funcdo da sua existéncia passa a dedicar a sua
existéncia aos objetos. Estamos falando da alienagdo do ser em relagdo aos seus
proprios instrumentos por ndés mesmos criados. Assim, esquecemos o real motivo
para que todas as coisas sejam feitas; para trazer acesso, riqueza, sustentabilidade

e harmonia social.

Para Flusser (2002.p19), os aparelhos sao produtos da técnica que, por sua
vez, sao textos cientificos aplicados, resultando em uma “imagem técnica”. Flusser
define que a magia pré-histérica pensa em mitos, a magia atual pensa em

programas e sistemas tecnologicos.

A fundagdo das imagens técnicas € a de emancipar a sociedade da
necessidade de pensar conceitualmente. Segundo Flusser, aparelho é algo
produzido da natureza pelo ser humano. Aparelhos informam, simulam, recorrem a
teorias, sdo manipulados por pessoas e servem a interesses ocultos. Nos processos
Educomunicativos da Metareciclagem, os interesses ocultos sao expostos
literalmente na quebra da “Caixa Preta” citada por Flusser, no desmonte dos
eletroeletrénicos para o entendimento do que ali opera, é executado, para se
apropriar dessa tecnologia, conhecimento e fungcdo desses objetos e coloca-los a

disposicéo das pessoas, da sociedade em harmonia com a natureza.

As praticas voltadas a revisdo de valores ligados a cidadania, vida, consumo,
carreira profissional e responsabilidade pessoal e social estdo cada vez mais em

foco para o equilibrio da sociedade contemporanea . As capacidades humanas
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podem ser despertadas para reverter os danos colaterais que a tecnologia e o
consumo irresponsavel acarreta ao planeta, sé necessitam de uma irrupgao para se
manifestar e ampliar-se no combate as forcas de destruicdo que esse processo
fomenta, de modo que venha a possibilitar uma metamorfose das sociedades atuais,
ainda dificil de conceber como deveriam ser, pois, ndo se pode definir, apenas saber
que é preciso mudar de caminho e esse € o caminho € o da educagao, da tecnologia

e da sustentabilidade.
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7. CONSIDERAGOES FINAIS

A Educomunicagao é uma tecnologia social que melhora a aprendizagem e
desenvolve espacos comunicativos, interativos, criticos e democraticos no ambiente
escolar, no meio corporativo, em espacos sociais, coletivos e comunidades.
Aprender a lidar com a tecnologia também é lidar com o lixo eletrbnico e com o
descarte, ou seja, a ecologia e o impacto socioambiental desse material tecnologico
gquando torna-se obsoleto ou por outras razbes € descartado. Nesse contexto, a
Metareciclagem, € um conceito que facilita o acesso a tecnologia por seu baixo custo
para aplicagdo e grande oferta do descarte de eletroeletrénicos, e principalmente
também abre espago para o empoderamento do ser humano frente ao lidar com

objetos, aparelhos ou sistemas tecnoldgicos.

Ao desenvolver as Oficinas de Formacao de Professores 4.0 da Fabricas de
Cultura do Estado de Sao Paulo, ficou mais evidenciado que a transformacgao de
paradigmas sociais tao falada por educadores e pensadores da educagao pode ser
alcangada com a mudanga também do educador, que agora aprende com seus
pares e torna-se mentor do percurso da aprendizagem. Das competéncias
trabalhadas com o aluno que vao além do aprendizado técnico, saber trabalhar em
equipe e solucionar problemas e até da propria reorganizagdo da sala de aula
fisicamente, tornando-a em um espacgo vivo e propicio para a colaboratividade, a

pesquisa/descoberta, a reflexao e pratica.

A educomunicacgao propicia a alunos, professores e a sociedade como um
todo as possibilidades de interagdo com as novas tecnologias, tornando-os ndo mais
meros usuarios, mas produtores de tecnologias aplicadas ao contexto social, a

comunidade escolar e, até mesmo, alcangando a comunidade externa.

Uma das areas de atuacdo da Educomunicacdo definida por Soares apud
Sartori (2006, p 3): é a mediagao tecnoldgica;

2. Area da mediacdo tecnoldgica na educacdo: preocupa-se

com a utilizagcdo das TIC (Tecnologias de Informagédo e

Comunicagao) nos processos educativos, em uma perspectiva
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interdisciplinar e voltada para capacitagdo ao uso pedagdgico e

discussao sobre o0 uso social e politico;

Colocando-se o contexto historico atual, a tecnologia esta presente nao
apenas no ambiente escolar mas em toda sociedade. A comunicagédo hoje se da
também com os objetos tecnoldgicos, aparelhos fisicos ou virtuais, aplicativos,
programas de inteligéncia artificial. Nesses ambientes a prépria forma classica do
que conhecemos por educacgédo perde forga e sentido. Com as metodologias
educacionais ativas presente no Movimento Maker, na Metareciclagem e na
Educomunicacado formam uma possivel estratégia de lidar com a educacéao 4.0, de
forma mais eficiente e agil frente as rapidas mudancas sociais impostas por
inovagdes frequentes na area tecnoldgica, ja que nos Processos Educomunicativos
na Metareciclagem trabalham a metodologia cientifica e a pratica em constante
simbiose, promovendo a reflexao critica, o protagonismo e a formagao continuada da
observagcdo e apropriacdo das tecnologias contidas nos objetos e aparelhos

descartados.

O poder da escuta, uma das bases fundamentais da Educomunicagao,
revela-se na Metareciclagem na observagao do aparelho tecnoldgico, no desmonte,
feito para “ouvir” o objeto, entendé-lo, descobri-lo. Nessa quebra da “caixa preta”,
casca tao presente nos aparelhos tecnolégicos, ha uma aprendizagem conduzida
pelo aluno, suas analises e observacgdes, transformam a forma de lidar com um
mundo repleto de automacéo, equipamentos e aparelhos eletroeletrénicos, Essa
aproximacado entre Educomunicagdo e Metareciclagem mais do que ser uma
semelhanga é uma potencializagao educacional para ambas. A Educomunicagao por
adentrar em novas areas da tecnologia como a industria 4.0 , a questao ambiental
do lixo eletrdnico, movimentos sociais com a Cultura Maker e a Metareciclagem, mas
também para a Metareciclagem que ao desenvolver processos de aprendizagem

educomunicativos potencializa a sua atuacéo social, educativa e ambiental.

Em sua grande maioria os conteudos educacionais trabalham a tecnologia
como um bem de consumo e ndo como um bem de produgdo. Os processos
Educomunicativos na Metareciclagem tem uma fungdo democratizante e politica a
partir do momento que ela apresenta os eletroeletronicos e a prépria tecnologia

como um bem de producgao e principalmente um bem de produgao de conhecimento.
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Torna-se entdo uma acgdo revolucionaria do ponto de vista politico, pois
trabalha a tecnologia como algo intencional, que n&o € neutro, que pode ser usado
para o bem ou para o mal, e isso impacta a apropriagdo critica por parte dos

educadores das escola publicas e as demais instituicdes de ensino e a sociedade.

Nos Processos Educomunicativos na Metareciclagem o ciclo para os objetos
€ repensado e a posig¢ao politica comega com combate ao consumismo, um fator

insidioso que torna a vida no planeta insustentavel.

Por fim, esse estudo leva a crer que um guia de Metareciclagem para
educadores que promove a socializagéo, o letramento digital e a inserg&o curricular
nas escolas publicas e privadas do Brasil € uma tarefa a ser realizada que pode

contribuir para a difusao e aplicacao pratica desses conhecimentos.
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ANEXOS

Propostas da oficina

Proposta enviada para a Fundacédo Poesis para a realizagcao da Oficina de

Formacéao de Professores 4.0 das Fabricas de Cultura do Estado de Sao Paulo:

Objetivos

1. Fomentar a Cultura Maker e habilidades mao na massa com aprendizagem

criativa.

2. Desenvolver o empreendedorismo através da economia circular, industria

4.0, robotica e internet das coisas.

3. Criar um Nucleo de Pesquisa Permanente e Multidisciplinar de

Aprendizagem Criativa e ensino Mao na Massa.

4. Tornar as Fabricas de Cultura em PEVs (Pontos de Entrega Voluntéaria de

eletrénicos)

5. Fomentar de material metareciclados o Espaco Maker das Fabricas de

Cultura

Metodologia

Utilizagdo de robdtica educacional com Metareciclagem e seus processos

educomunicativos.

Conteudo Programatico

e O porqué e para que servem os 17 ODS (objetivos de desenvolvimento

sustentavel) propostos pela ONU.
e Lixo eletrbnico, um problema mundial.

e O que é metareciclagem?
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e Cultura maker a quarta revolugéo industrial.
e Industria 4.0 e internet das coisas.
e Robdtica com Metareciclagem na Sala de Aula.
e Execucgao de Projetos
e Exposicao Coletiva
Cronograma
1. Introdugao sobre conceito de Metareciclagem
2. Oficina pratica de Metareciclagem
3. Desenvolvimento de produtos com Metareciclagem
4. Roda de conversa em grupo para falar sobre projetos desenvolvidos

5. Conclusao

Reportagens
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Confira algumas matérias em veiculos de comunicacdo
renomados que falaram sobre a metarecicla
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Como startup transforma tone-
ladas de lixo eletronico em Kits
de robotica todo meés

Desde 2017, José Neto e a esposa Karina
Sales comandam uma startup de reciclagem
de equipamentos eletroeletrinicos, na Vila
Brazilindia. periferia de S&o Paulo.

0 conceiie uwsado pela startup e a
meatareciclagem, que vé os residuos de uma
forma diferente. Tude comegou na casa do
José Meto. Mas, em 2021, apos um aporte de
R% 30 mil que recebeu de um programa da
prefeitura de S&o Paule. o empresario alugou
um espago, onde hoje & fato o
processamento dos residuos eletrénicos.

O local tem capacidade para receber até
cinco toneladas de lixo eletrénico por més,
05 residuos eletrénicos sem condigdo de uso
sdo enviados para recicladoras tradicionais.
Ja o que esta em bom estado & revendido na
loja virtual da startup.

O Jpse MNeto e a Karina também montaram
um espago maker, ambiente onde criangas da
comunidade aprendem sobre tecnologia e
usam a criatividade em projetos de robotica.
As aulas da startup tem ajuda da pequena
Stella, a filha do casal, conhecida como
Stella Maker

Outra forma de renda ¢ a venda de kits de
robotica, feitos com  matenal  100%
reciclado. Em 2021, a empresa faturon 150
mil reais. Os empresarios planejam levar o
trabatho para outras regides da cidade.
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Metarecicla Reciclado Tecnologias
Rua Raimundo Cameiro, 170 — Id Carombé
Sdo Paulo/SP - CEP: 02855080

Pontos de coleta:

Rua conego Jos2 Marinho, 45 - Vila Lageado - 5o Paulo/SP
Rua Sumidouro, 580 — Pinheiros — Sae Paulo/5P

E-mail: contato@metareciclagem. com.br

Site: www metareciclagem com br

WhatsApp: ( 11) 94552-0803

Instagram; https:/www. instagram. com/metarecicla’
Facebook: https:/fwww facebook com/metareciclagem
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Startup verde transforma lixo
eletronico em matéria-prima de
novos produtos

Criada em 2017 por José Sales Neto na
comumdade Capadocia (extremo norte da
cidade de Sio Paulo), a MataReciclazem &
uma reconhecida startup  verde e de
desenvolvimento tecnologico voltada para a
transformagio social

MEo se trata de restaurar computador para
doar: um eletrénico que ndo funciona mais €
desmontade e suas partes ganham outras
finalidades. Coolers de computador, por
exemplo, viram ventiladores residenciais.
“De uma impressora antiga, a gente faz um
kit para utilizag@o em robotica educacional
com mais de 20 aplicagdes para criangas do
fundamental 1 a0 ensino médio™, diz José.

Ao lado da pedagoga Kanna do Carmo,
diretora da MetaReciclagem, antes de criar o
projete José  estudou  reaproveitamento

tecnologice e  descarte de  materiais
eletrémicos. Ele conta que a maloria dos
lixos eletronicos obsoletos sal de grandes
polos e val parar nas periferias por falta de
preparo do coletor. E que recicladores
acabam mexendoe para tirar cobre, ferro ou
aluminio e isso & altamente poluente. Dai a
importincia de dar gos componentes um
destino util.

De acordo da ONU, mais de 50 milhdes de
toneladas de lixo eletrénico sio produzidas
todos os anos no mundo. “lsso & uma
quantidade absurda e insustentavel. A gente
chama de lixo o que na verdade & uma
matéria-prima riquissima em tecnologia®,
afirma lose, “he aplicarmos a
metareciclagem de forma criativa, teremos
democratizagio da tecnolopia, o mcentivo
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da economia circular e geragio de renda”,
completa.

A estacio de coleta e processamento da rede
fica na Brasilandia e tem capacidade para
tratar até cinco toneladas por mes de lixo
eletrénico.

Ma [Escola Criativa da Comumdade
Capadocia, mantida peloe projeto, as
reciclagens sfo documentadas em fotos e
catalogos para que sejam monitoradas até
que a peca tenha sido efetivamente transfor-
mada. *Se uma impressora vira trés motores,
tudo e registrado e acompanhado para a
destinacio que a gente deu. E essa & a
certeza, para quem descarta conosco, de que
a utihizagio vai ser correta e potencializada
com aeducagio”, conta Josa.
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Conheca negocios criados em
periferias que procuram melho-

rar o seu entorno

Bateria, quatro motores de um leitor de
DVD e dois puxadores de guarda-roupa que
tinham 1do para o lixoe sio os elementos do
mais novo projete de robdtica de Stella
Sales, 9.

"Vou construir um drone”, conta ela, que
aprendes com a familia a reaproveilar
materiag para criar brinquedos.

s pais dela, José Sales Neto, 49, & Karina
Sales, 27, sic donos da Metarecicla,
empresa com sede na Brasilindia, zona norte
de Sdo Paulo, gue vende kits de robdtica e
treinamentos  sobre  reciclagem  de
eletrénicos para escolas como a Avenuas, no
Morumbi, zona sul da capital paulista.

O pegocie € um exemplo dé como as
periferias estdo eerando dinheiro a partir de

iiciativas de impacto socioambiental, com
empreendimentos que buscam mudangas na
sociedade ao mesmao tempo que geram lucro.

Mo pais que é o qunto maior produtor de
lixo 2letrdnico do munde, segundo a ONU,
aparelhos descartados sio fonte de dinheiro
para o casal. "E realmente o owro moderno”,
afirma José,

A partir do aproveitamento desses materiais,
a chamada metareciclagem visa instruir a
populagido na arez da tecnologia. "Consigo
pepar o que era rejeite e transformar em
educacido”, diz o empreendador.

O objetive do negocio & diminuir o Impacto
do lixo eletrénico e educar as pessoas para
lidar melhor com ele.
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Hoje, a empresa, fundada em 2017, tem
cingo funcionarios e fatura B3 150 mil por
ano. Ela ja recebeu investimento de cerca de
Rf 30 mul do Programa WYa Tec, da
Prefeitura de Sdo Paulo.

Primeiro, o3 aparelhos sdo coletados e
avaliades pela equipe da Metarecicla. Se
ainda  tniverem wvalor comercial, sdo
revendidos & um valor baixo. Caso contrario,
sfi0 desmontados e reaproveitados.

"ls=0 & matéria-prima”, diz Karina sobre os
varios computadores, mouses e celulares

ue lotam a sede do espago na Brasilindia.
E ali que os equipamentos sdo separados em
pecas como motores, venteinhas e baterias @
epanham nova vida nos kits de robotica que
viio para as escolas,

O caszal, gue mora na favela da Capadécia,
na zona norte, quer ainda criar um curso
sobre metareciclagem, para levar o tema a
mais pessoas, alem de fazer parcenas com a
prefeitura & o povemno estadual para
viabilizar o projeto em escolas publicas.

Também na zona nerte, mas na Casa Verde,
esta a Parcas, fundada pelo casal Carla
Cristina dos Santos, 37, e Alan Almeida, 30.
Assim como a Metarecicla, o negocio
também tem a tecnologia como foco.

Trata-se de uma escola de programagio para
alunos de regides periféricas e egressos do
sistema prisional.

Serundo Carla, eles querem transformar as
penitenciarias em pelos de qualificagdo
tecnologica. O mieresse pelo trabatho com
presidiarios partiu de expernéncias pessoais
do casal. Alan, gque & de Perus, também na
zona norte, ja fez voluntariado em cadeias,
enquanto Carla tem um familiar gue cumpria
pena.

Mo mercado desde 2018, a Pargas ja
empregou cerca de 350 ex-alunos e tem
atpado até fora do estado. Olave Rezende,
25, é um deles.

Morador de Sdo Jodo de Menn (RI1), ele &
analista na Raccoon, uma empresa de

marketing digital de S3o Carlos. no interior
de Sdo Paulo.

"A Pargas me ajudou em varios pontos, no
acolhimenta & no  acompanhamento
paicolozico. Eles tentam simular um
ambiente idéntico ao ambiente de trabalho®,
explica o ex-aluno.

Carla cita a Raccoon como exemplo do
modele de negocios da Pargas.

"Eles queriam |3 pessoas para trabalhar com
eles, e nos teriamos que dar determinados
cursos para esses alunos, A gente da a
formagdo de acorde com o que a empresa
pada "

Sdo dessas parcerias com as empresas que
vém a receita da escola, ja que os cursos sio
gratuitos e ha uma bolsa para os alunos.
Atualmente, o negdcio tem 15 funcionarios
e fatura cerca de R$ 1,3 milhdo por ano,
segundo os donos.

Ma outra ponta da Grande Sdo Paulo, em
Mogi das Cruzes, Graziellv Aparecida da
Silva, 36, também atua em um negocio de
impacto social, o Repagina me.

Criada na penferta de Poa, a técnica
administrativa fundow a empresa para ajudar
comerciantes da periferia a alavancar as
vendas,

A ideia surgiu de um incémodo. Grazielly
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nio entendia por que os negacios de seu
bairro faliam enquanto lojas do mesmo
segmento faziam sucesso em shoppings de
Sio Paulo. "Fui fazer uma pesguisa de
campo para entender o que 0s comercios
locais timham de diferente.”

Mas conversas com comerciantes, percebeu
que faltavam estratégias de marketing e
divulgacio para os negocios. Foi quando
decidiu dezsenhar um modelo de consultoria
para repaginar lojas periféricas e auxiliar
pequenos empreendadores.

Aideia nasceu em 2017 e panhou corpo apos
Grazielly participar de um processo de
aceleracio da Artemisia Brasil em 2020
Hoje, a Repagina.me oferece servigos de
reforma de espagos, projetos arquitetdnicos
e consultorias sobre negocios e marketmg
digital.

“Tem clientes que estdo com a gente ha dois
anos e Overam avango de 20% no
faturamento." O faturamento anual do
negocie chega a RE 120 mil

A consultoria de marketing digital & o
sarvigo  mais  recente  criado  pela
empreendedora e surgiu como Uma resposta
ao impacto da pandemia

Ana Paula Reis, 42, foi uma das
empreendedoras que  procuraram A
Repagina.me, "0 processo wval alem da
repaginagio. E sobre o empreendedor
entender seu espago dentro das empresas",
afirma a dona de um espago de beleza no
ltaim Paulista, na zona leste.

Ainda na zona lezte, a Monomito Filmes
também surgiu de um olhar para a periferia.
A empresa é formada pelo casal Lincoln
Pires, 32, e Lanssa Souwza, 26, ambos do
Itaim Paulista.

Lincoln trabalhava com tecnologia, mas em
2017 decidiu transformar a fotografia, ate
entio um hobby, em fonte de renda A
Monomite se identifica como um negocio de
impacto  social  justamente  por querer
"democratizar o aceszo ao audiovisual”.

“MNo comego nos produzimos videos com
valores colaborativos, ‘pague o quanto
puder', ou gratuitos, porém isso ficava cada
vez mais complicado, 14 que ndo
consezuiamos  viabilizar recursos  para
seruir produzindo”, diz Lincoln.

A solugdo for oferecer, em uma ponta,
produgdes para empresas. Com 03 Tecursos
obtidos, foi possivel nio s0 manter o
negocio, como  seguir  investinde em
produgdes de artistas periféncos.

A produtora ja fez trabalhos para o Sesc, a
Prefeitura de 5do0 Paulo e o iFood, além de
rappers como Rashid e Diomedes Chinaski.

Ma  pandemia, Lincoln e Larissa
participaram do programa de aceleragio da
Anip (Articuladora de Megacios de Ilmpacto
da Periferia), no qual aprenderam a
astruturar um empresa. Meste ano. estiveram
na Expo Favela, em S3o Paulo.

FOLHA DE S.PAULO
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Sabe aquele lixo eletronico jun-
tando poeira ai na sua casa? Ele
coleta de graca e cria Kkits de ro-
botica para educar os makers do

futuro

Os primeivos ecelulares comegaram a ser
vendidos no Brasil em 1990, Eram grandes e
caros; com o avango da tecnologia, foram se
tornande menorss e mais acessiveis, O
fesmoe aconieceu com cimeras fotograficas,
computadores e dezenas de aparelhos
eletrénicos, O problema & gue eles também
se tornaram cada vez mais substituiveis - ou
descartiveis.

Quando  descartados, parte  desses
squipamentos vai para o lixo comum e a
outra parte & reciclada, j4 que eles estio
cheips  de materias  que  podem  ser
reutilizados. A questdio é gue é possivel fazer

mais do gue reciclar
Metarecicla propde.

& & 1550 que a

O nome da startup vem de metareciclagem,
um conceito que foca na reciclagem da
tecnologia, e ndo apenas da matérna fisica.
José  Sales NWeto, 50, dealizador e
coordenador de projetos da Metareeicla,
define o processo:
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Em outras palavras, explica Neto, "nio & o
ferro que importa, é a tecnologia que esta
nele™.

O TRABALHO COM A POPU LACAO
VULNERAVEL FOI A SEMENTE PARA
DESENVOLVER A METARECICLA

Meto cursou produgdo grafica na Escolas
Profizsionais Salesianas, em 1987, e atuou
por muitos anos como produtor multimidia,
mentando  estruturas para canais de TV,
radio e os primeiros streamings na intermet.

A semente para as atividades com residuos
eletrénicos veio do trabalho veluntirio com
pessoas em sitwagio de vulnerabilidade na
Casa Cor da Rua, na cidade de 580 Paulo.

0 projato reunia  atividades de
transformagio de materiais que
normalmente iriam para o lixo comum em
pagas de arte, com o objetivo de gerar renda
e capacitar pessoas vulneraveis, em situagio
de rua e liberdade assistuda

Meto dava aulas de Teoria das Cores e
Construgdo da Forma, Desenho e Design.
Sua esposa Karina Sales, 27, produtora
visual grafica e diretora da Metarecicla,
produzia mosaicos junto aos participantes
do projeto.

Mo descarte vinham materiaiz de boa
qualidade que ele muitas vezes usava ou até
vendia. Fol quando comegou a perceber que
aquile poderia virar um negocio.

A0 COMPREENDER O SIGNIFICADO
DO CONCEITO, ELE COMECOU A
ESTUDAR E APROFUNDAR O
TRABALHO DE METARECICLAGEM

Desde 2008, Neto e Karina participam da
Campus Party Brasil, um dos maiores
festivais de tecnologia e inovacio do pais.
Foi na edigdo de 2010, conversando sobre o
trabalho de coleta e reutilizagio de residuos
eletrénicos, que ouviram  falar  em

José Neto e Karina Sales. criadores da
Metarecicla

metareciclagem pela pnimeira vez

“Uma pessoa que ja tinha contato com o
tema me identificou como metareciclador™,
conta Neto

Desde entio, o mteresse sobre o tema foi
crescendo, Na Campus Party Brasil de 2017,
o casal participou de um hackathon proposto
pela ONU para desenvolver solugdes para os
Objetivos Sustentavels do Milénio (ODS)

A atividade era um chamado para a
elaboragio de modelos de negocio e
empreendedorismo relacionados aos temas
dos ODS. Fo ahi que eles estruturaram a
ideia da metareciclagem como um negocio

Com a elaboragio do modelo de negocios, o
casal voltou para casa disposto a colocar a
MG N8 massa

oM MATERIAIS COLETADOS
GRATUITAMENTE, A EMPRESA
ENSINA JOVENS A TRANSFORMAR
RESIDUOS EM NOVAS TECNOLOGIAS

A coleta gratuita de residuos
cletroeletronicos € fundamental para a
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organizagio de todas as outras atividades da
ampresa.

Mo micio, as coletas eram realizadas a cada
dois meses. () intervalo entre cada coleta foi
diminuindo e a quantidade de matenal gue
chegava, aumentando.

“Hoje acontecem coletas quase todos os
dias. Mo dltimo més foram dez toneladas™,
afirma Neto. O transporte € feito atraves de
servigos de aplicatives e acompanhada via
celular.

A partir  do  matenial  coletade  sdo
organizados os outros servigos. Um quarto
do material que chega é recuperado e retorna
a0 mercado: é o caso de celulares sem
bateria, computadores sem teclado e outros
tipos de equipamentos

Outros 25% do material sio wtilizados para
montar kits de robotica de baixe custe. Os
kits sdo o principal produto da Metarecicla -
& onde a startup consegue maior retomo
financeiro.

“Se uma impressora descartada vale 3 reais
no ferro velho, com dois ou trés motores de
impressora eu tenho um kit gue wvale 50
reaiz. E se eu dou um treinamento de
robotica com o meu kit, isso vale [ 500
reais”, axplica Neto.

0=  treinamentos  sdc  baseados na
educomunicagio, uma tecnologia social que
tem como meta a criagio de ecossistemas
comunicatives. A proposta & fugir das
tradicionais aulas expositivas e fazer com
que os alunos se apropriem de conhecimento
para, entdo, fazer algo com ele de forma
autdnoma.

Em um paralelo, seria comoe ensinar fizsica e
quimica ndo por formulas, mas por meaio das

suas aplicagdes praticas.

nonte & a principal

Motores, sensores, LEDs, eletroimis, fios e
circuitos 380 alguns dos matariaiz  que
costumam compor os kits.

Outroz 25% do material servem como
estoque, para que a Metarecicla sempre
tenha pecas disponivels. Os 25% restantes
sdo utilizados para fortalecer parceiros da
startup, como a Coopermiti, cooperativa de
sestio de residuos, e a Escola Criativa
Capadécia (na favela de mesme nome, em
Brasilandia, bairmo da zona norte de Sdo
Paule), uma mniciativa construida por Neto e
Karina na comunidade em gue nasceram.

“F uma escola de contraturne. La as criangas
aprendem sobre cultura indigena, seguranga
alimentar, robotica, criagio de roteiro e
varios outros projetos.”

A partir do trabalho na escola o casal
desenvolven ainda uwm novo produto; a
exposicio interativa.

Em uma bancada chaa de materiais
extraidos de lixo eletronico, eles ajudam os
alunos a refletirem sobre meio ambiente &
desenvolverem consciéncia para 0 Consumo.
Em seguida, mostram como cada uma
daquelaz pacas pode ser reutilizada

AMEACADO PELA PANDEMIA, O
NEGOCIO GANHOU IMPULSO COM
UM APORTE DA PREFEITURA DE SAO
PAULO

A empresa passou por momentos dificeis
durante a pandemia da Covid-19. Nato conta
que, pouco antes da cherada do coronavirus,
eles tinham fechado um projete “para levar
robotica e metareciclagem para todas as
ezcolas do estado de S3o Paulo”.
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A pandemia suspendeu a iniciativa — mas
ndo as atividades da Metarecicla.

Apesar das dificuldades, em 2021 a empresa
receben um aporte de 30 mil reais da
Prefeitura de Sdo Paulo, por meio do
prozrama Vai Tec.

Com o recurso, Meto @ Karina alugaram um
espaco em Brasilindia para o processamento
dos residuos. Ma parte de baixo fica a
estagio de metareciclazem, onde sdo
recebidos os materiais. Em cima, uma area
livre para a criagio das pecas.

AMETARECICLA QUER AMPLIAR SEU
ALCANCE A PARTIR DE UM MODELO
DE NEGOCIO COLABORATIVO

Atualmente, a Metarecicla tem um modelo
de negocios hibrido, realizando vendas B2B
e B2C_ “A gente trabalha com o govemo, na
formagio de professores, & com os
consumidores finais, na venda de material
de robotica e informatica”™, explica Neto.

Oficina de metareciclagem

A equipe conta com 12 funcionarios. Em
momenios de execugdo de grandes projetos,
o nimero de pessoas trabalhande na
Metarecicla pode dobrar ou triplicar.

Recentemente, a startup fechou um contrato
para a formagio de cerca de 180 professores
que vdo trabalhar nas Fabricas de Cultura
4.0 do estado de Sdc Paulo, espagos que
oferecem  atividades ligadas 4s  artes
presenciais & digitais.

A ideia @ que os professores trabalhem o
conceito de meatareciclazem com os alunos.
Além do impacto ambiental causado peala
destinagie de materiais, novas propostas
podem ser criadas: pecas de teatro com
ilummacgiio em led, espetaculos com
automagio, entre outros,

A intengie da Metarecicla e estar nos quatro
cantos de Sio Paulo, mas Meto assegura que
O crescimento ndo val acontecer a qualguer
custo:

como urma

IPara ele, startups como a Metarecicla sdo o
futuro.

“MNossa empresa esta totalmente conectada
com o meio ambiente e as pessoas. Nos ndo
zomos um modelo de negocio que zanha
dinheiro e [depois] investe em educagio e
ecologia. Para eu ganhar dinheiro, mvisto
em educagdo e impacte socicambiental. E
indissociavel

oRORin}

11 94552-0803
www.metareciclagem.com.br

2 | 00000000
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CRESGE GOLETA DE
EQUIPAMENTO

Pontos de recolhimento, atendi-
mento em domicilio para retirada
de itens de grande porte e cam-
panhas sao as estratégias de lo-
gistica reversa por Guilherme Meirelles

A tentas as mudangas de comportamento
dos consumidores ¢ s questdes ambientais, as
principais operadoras de celular e fabricantes de
eletroeletromicos intensthcaram as suas politcas
de logistica reversa com o objetivo de orientar
¢ amphar o conhecimento dos usuinos a respei-
to dla importdncia do descarte cometo do chama-
do lixo eletronico. As estratémas vio desde a
instalagdo de pontos de colets nas lojas, atendi-
mento em domicilio para retirada de itens de
grande porte ¢ até campanha de merchandising
em novela no horario nobre da Rede Globo

Mio @ uma tarefa que traga resultados do

dia para a noite, conforme apontou a Pesquisa
Residuos Eletromcos no Brasil - 2021, divulga-

da no fim do ano passado pela Green Eletron
{zestora sem fins lucrativos criada pela Abines,
prncipal entidade do setor). Segundo o estudo,
em 2019 foram descartados mais de dois mi-
Ihies de toneladas de equipamentos obsoletos ¢
acessorios, dos quais apenas 3% foram destina-
dos para pontos de coleta ou encaminhados para
reciclagem. O estudo revelou que 16% optam
gm jogar na cagamba de lixo nas calgadas, o que
impede o reaproveitamento dos componentes, @
33% desconhecem aexisténeia de pontos de co-
leta das empresas e das prefeituras. Hoje, o Bra-
sil ocupa 3 quinta posigio entre 05 Maeres pro-
dutores mundiais de lixo eletronico, atras da
China, Estados Umdos, India e Japéo,
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Gomiero da Claro: projeto para to-
dos os estados

Para Marcus Nakagawa, professor de susten-
tabilidade da ESPM, a tendéncia & que estes nia-
meros melhorem, “0s millennials ¢ a geragio
Z priovizam empresas focadas no social e no
ambiental, Recente pesquiza da consultoria
MeKinzey revelow que 85% dos consumidores
da geragiio Z pararam de comprar produtos
de empresas envolvidas em questies polémi-
cas™, diz Pars Nakagswa, tanto os govemnos
como as onsanizagdes deveriam mstitwir politi-
¢as de recompensa para estimular o descarnte cor-
reto, como algum fipo de bonus ou desconto na
compra de um item novo

Langado em 2006 pela operadora Vivo,
o programa Recicle com a Vive ja recolheu mars
de cinco mulhdes de itens {celulares, cabos, fo-
nes ¢ pilhas) e destinou 128 toneladas para reci-
clagem em sua rede de 1,7 mil lojas, “Em 2021,
foram 9.2 toneladas ¢ para este ano o desafio
€ ultrapassar dez toneladas de residuos™, afir-
ma Joanes Ribas, execunva de sustentabilidade
da empresa, Em uma agio proneira, em julho, a
operadora promoveu uma agfo na novela Panta-
nal, enfatizando a importincia da reciclagem de
lixo eletronico ¢ seus beneficios ao meio ambi-
ente

Por sua vez, a concorrente Claro langou
um projeto-piloto no Parana, pelo gual o clients
que fizer o descarte & cadastrado @ ganha pontos
no programa de relacionamento Claro Clube,
“Até o inicio de 2023, vamos expandir para
todos os Estados™, afirma Daniely Gomiero, di-
retora de comunicagdo corporativa e de respon-
sabihidade social. Desde 2008, a Claro conta
com o programa Clare Recicla, que recolhew
292 mil iens, equivalentes a 72 toneladas. Com
o langamento do 50, a operadora projeta o cres-
cimento na troca de smartphones, o que exigird
mais esforgos nas aghes de logistica reversa

Em razfio da complexidade, as apdes dos
fabricantes exigem praficas mais complexas. o
caso da Samsung, o programa Re+ oferece pon-
o5 de coleta em lojas e ass1518ncias 12cnicas au-
torizadas para itens de pegueno porte, mas gquan-
do se trata de televisores, geladeiras e ma- qui-
nas de lavar, a empresa vai até a casa do cliente
& retira a pega. “Mo primeiro semestre, houve
um crescimento de 189% em itens coletados
em comparacio ao mesmo periodo de 2021™,
afirma Lwiz Xavier, diretor sémior de costomer
service da Samsung Brasil. Mo ane passado, a
empresa anunciou a imicianva global Galaxy for
the Planat, pela qual se compromeate a usar ma-
terial reciclado em todos os seus produtos, eli-
minar o plastico nas embalagens e atingir des-
carte FEro em aterros sanitarios até 20235

Ja a chinesa Lenovo adota uma politica
de relacionamento, na qual o clienfe solicita via
a-mail a retirada de seu aparelho. 0 notebook
& o item mais recolhido™, afirma Ricardo Almei-
da, perente de sepuranga, saude e meio ambiente
da Lenovo, que fabnca ainda celulares, desk-
tops, tablets e acessorios. No momento da reti-
rada, sepundo ele, o cliente recebe um certifica-
do atestando a destinagio do aparelho para reci-
clagem. Semundo Almeids, antes da pandemia,
foram recalhidos 360 quilos de itens. “Apds a
chegada da covid-1%, houve wm nivmero ingsig-
nificante de descarte em peso”, diz.

Sdo niciativas que ndo estio restmtas as
erandes orpanizagdes. Na Comunidade Capado-
cig, no bairro de Vila Brasilandia, a 18 quiléme-
tros do centro da capital pauhsta, o casal losé
Meto ¢ Karing ¢riaram a startup Metarecicla,
com a proposta de atuar no campo da metareci-
clagem dos residuos eletrdnicos. “Somos um
ferre velho smart. Para nds, o lixo eletrdnico
& uma matéria-prima com olhar comercial™,
diz Meto. Com base nos principios da Educomu-
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meagio, Meto ¢ sua esposa trabalham o hxo ele-
trénico no sentido de aproveitamento de seus
componentes (placas, fontes e sensores), para
transforma-los em kits de robotica e na recupe-
ragao dos itens para posterior venda em sua loja
virtual. (0 que ndo pode ser reaproveitado & ven-
dide para a reciclagem tradicional

A oficina fica em um galpiio com capa-
cidade para armazenar até dez toneladas por
miés, Os residuos s8o coletados pelo casal na re-
wifo ¢ em dos postos de coleta na zona oeste da
capital. Em alguns casos, chegam por doagiio de
empresarios enggjados no projeto. No mesmo
espago, 4 filha Stella, de 9 anos, 14 da seus pri-
meires passos no empreendedonsmo ensinando
o bé-a-ba da robotica para as cnangas da comu-
midade “Sempre fui ligado em tecnologia. An-
tes de ser “expulso’ para a periferia, atoei
como ativista digital no bairro do Glicério, na
regifio ceniral”, recorda Neto, Em 2021, a Me-
tarecicla teve um faturamento de RE 150 mil,
com projetos de expansio para além da Brasi-
lindia, Nos prisimos meses, o casal deve abrir
uma estagio de metarreciclagem no bairro de
Cidade Tiradentes (extremo leste da cidade de
Sio Paulo) e partir para uma rede colaborativa
em outras capitais, como o Rio de Janeiro,

Rivas, da Vivo: meta de recalher dez
toneladas neste ano
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Kits de robética utilizados na oficina

Kit de Rohotica

para Iniciantes

Ideal para iniciantes terem seu primeiro contato com
a robotica e automacao. Indicamos algumas
aplicagBes mas o material pode ser usado em
diversos projetos.
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e e
| |l 1- ACENDEDOR DE CHURRASQUEIRA

01 COOLER 12V

01 BASE DE RASQUETE
01 BOTAO LIGA E DESLIGA
01 FONTE 12V

e s el
| || 2-VENTILADOR METAL RECICLADO

01 COOLER
01 BASE

01 BOTAO LIGA
01 FONTE 12V
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., 0 e
3 - ROBO DE DESENHISTA

01 MOTOR DC
01 COPO

FIOS COLORIDOS

04 CANETINHAS COLOR
01 BATERIA DE CELULAR
01 BOTAO LIGA / DESLIGA

4 - ROBO INSETO

01 BATERIA
01 MOTOR DC

01 BOTAO LIGA/DESLIGA
FIOS COLORIDOS

01 BASE

01 TAMPINHA DE GARRAFA
05 ESCOVA
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01 EIXO_
01 BOTAO LIGA/DESLIGA

01 FONTE 12V -
08 PUSH BUTTON '




KIT DESENVOLVEDOR

Ideal para ter um laboratério completo
de aplicagdes para desenvolvimento de
diversos projetos. Como esse kit, os
principais conceitos da robotica e
automagao podem ser explorados de
forma criativa e muito divertida.

KIT DESENVOLVEDOR

02 MOTORES

04 MOTORES DC \zae.
Rl - S e
01 FONTE 12V Y ke

01 CARREGADOR PORTATIL 5V

01 ARDUINO UNO R3 com caso uss € 3
01 PONTE H 1 CL
01 PROTOBOARD "j%' . L \\ g’ ”
04 COOLERS

ENGRENAGENS DIVERSAS

04 PARAFUSOS .4 (% o1 ] ‘ (-
02 BOTOES LIGA E DESLIGA o N fakd fﬂ‘

08 PUSH BUTTON
03 EIXO DE IMPRESSORA
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Robd desenhista

Esse é o Leo20, o incrivel robdé que faz desenhos de mandalas e figuras
abstratas. Pode ser feito de maneira personalizada além de tratar de conceitos

basicos de légica de automacao, fisica, robdtica e arte, além de ser muito divertido.
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no Kit)

Materiais necessarios

1 - Copo de plastico (no exemplo um reutilizado de requeijao)

2 - Bateria Usada de Celular (pode ser utilizado pilhas ou até a fonte fornecida

3 - Leds

4 - Botao liga e desliga
5 - Motor

6 - Cabo USB

7 - Canetinhas Coloridas
8 - Mola

9 - Ligas e Silicone
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Ferramentas necessarias

1 - Pistola de Cola Quente
2 - Tesoura

3 - Caneta marcadora

4 - Alicate de corte

5 - Alicate

6 - Ferro de Solda

Material de Consumo

1 - Fita isolante

2 - Lixa grossa numero 80
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COMO FAZER

Primeiro passo é medir o tamanho da circunferéncia do motor.

Depois faga uma marcagao no copo para encaixar o motor, procure fazer o

mais preciso possivel a marcagao para que o motor encaixe sem folga.
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Em seguida faca varios furos na circunferéncia com o ferro de solda depois

derreta também os espacos entre os furos até remover totalmente o fundo do copo.
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Tire as rebarbas do fundo do copo com um pedaco de lixa de madeira ou ferro

grossa (numero 80).

Agora em cima de uma folha de papel marque uma circunferéncia usando o

copo como gabarito. Divida a circunferéncia em trés partes iguais.
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Agora coloque o copo em cima do seu desenho e faga a marcagao nos trés

pontos da divisao.
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~
el

Marque quatro pontos para fazer os furos que fixardo as canetinhas.

92



Perfure com o ferro de solda.
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Passe pequenas tiras das ligas de silicone dentro do copo deixando uma

sobra suficiente para dar um né nas canetinhas.
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Em seguida com uma régua mega o botdo liga-desliga para fazer uma

marcagao no copo.
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Use o ferro de solda para cortar o copo na marcagao fazendo pequenos furos

e depois também os espacos entre os furos até remover totalmente a marcagao.

Encaixe o botédo Liga-Desliga no seu robd.
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Faga agora a marcagao para furar com o ferro de solda e encaixar os LEDs.
Lembre-se de fazer um furo na medida suficiente para passar os fios, mas que nao

passe o LED.
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Apos o furo encaixe os LEDs




Estique a mola até deforma-la como no exemplo da figura acima. Ela sera

utilizada no motor para usar a forga gravitacional que movimentar o robd.

Com a pistola de cola quente fixe a mola no eixo do motor de forma a n&o tirar

0 seu movimento giratério.
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L

Ndo esqueca de deixar pontas da mola arredondadas por motivos de

seguranca.
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Com um pedaco de fio de cerca de 15 centimetros com as pontas
descascadas, encaixe o cabo vermelho no positivo do terminal da bateria e o cabo

branco no terminal, fixe com fita isolante.
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Usando a bateria como referéncia, faga quatro marcagées na lateral do copo,
fure com o ferro de solda colocando a borracha semelhante como foi feito com as

borrachas das canetinhas.
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Fixe a bateria amarrando a liga de silicone. Passe os fios fazendo mais um

furo no copo ou aproveite alguma abertura que ficou de outra perfuracao ja feita.
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Retire as sobras de fios verde e branco do cabo USB, deixando maior os
cabos vermelho e preto, esse procedimento facilita na hora da montagem da fiagao

do seu robd.
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Agora faga uma perfuragcdo com o ferro quente para colocar o cabo USB.
Aproveite a liga de silicone do proprio lapis para amarrar a ponta do cabo. Esse sera

0 seu carregador que podera ser utilizado em qualquer carregador de celular.

Chegou a hora de fazer as ligagdes elétricas, Junte todos os fios negativos e
positivos. Lembre-se que o botdo liga e desliga fica entre o positivo da bateria e as
outras conexdes positivas do sistema elétrico. O cabo USB deve estar ligado

diretamente na bateria. Utilize o esquema abaixo.
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Esquema de Montagem Elétrica

Motor

LEDs Liga-desliga

Bateria
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Agora é a hora de testar o seu Robd, coloque o seu robé6 em uma folha de
papel e basta ligar. Lembre-se que a forga de locomog¢ao do seu robd é a forgca da
gravidade provocada pelo movimento giratério da mola, experimente ajustar o
movimento simplesmente alterando a forma da mola ou até reduzindo o seu

tamanho e veja o que acontece.

DEU TUDO ERRADO?

Nao se preocupe. E comum em cultura maker e fazer projetos inovadores ter
que refazé-lo algumas ou até varias vezes. O foguete que levou o ser humano para
a lua nao por acaso foi a Apolo XI.

Reflita sobre os erros e refaga o seu projeto agora muito melhor!
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Dicas:

Esse manual é uma referéncia para a montagem, fique a vontade para
modificar ou acrescentar fungoes.

A personalizagado do robé € uma atividade complementar, tenha a mao tinta,
papel colorido ou matérias metareciclados e solte a imaginagéo.

Os desenhos feitos pelo robé podem ser utilizados para uma pequena
exposigao, levantando a discussdo sobre o que é arte e tecnologia, se a arte é

exclusiva dos humanos ou se a maquina pode ser uma artista.

PARA O PROFESSOR - Eixos de contetido didatico.

Pi - Numero da proporgao numérica definida pela relagdo entre o perimetro de
uma circunferéncia e seu diametro;

Divisédo do circulo em partes iguais

Esquema botao liga e desliga (lo6gica)

Esquema USB transmissao de dados

Conceito de positivo negativo

Eletromagnetismo usando o exemplo pratico do motor do KIT.

Mistura das cores, cores basicas e historia da imprensa.

Mancha grafica, equilibrio de cores e o que ¢é arte.

Veja mais

https://educacao.uol.com.br/disciplinas/fisica/eletromagnetismo-4-oersted-fara
day-e-o-motor-eletrico---3.htm?cmpid=copiaecola

https://tvuol.uol.com.br/video/robo-ultrarrealista-e-capaz-de-fazer-arte-veja-as-
obras-04020D99366AD8B 16326
https://globoplay.globo.com/v/5962534/

108


https://educacao.uol.com.br/disciplinas/fisica/eletromagnetismo-4-oersted-faraday-e-o-motor-eletrico---3.htm?cmpid=copiaecola
https://educacao.uol.com.br/disciplinas/fisica/eletromagnetismo-4-oersted-faraday-e-o-motor-eletrico---3.htm?cmpid=copiaecola
https://tvuol.uol.com.br/video/robo-ultrarrealista-e-capaz-de-fazer-arte-veja-as-obras-04020D99366AD8B16326
https://tvuol.uol.com.br/video/robo-ultrarrealista-e-capaz-de-fazer-arte-veja-as-obras-04020D99366AD8B16326
https://globoplay.globo.com/v/5962534/
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Robd desenhista

ROBO QUE COME MOEDAS
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Materiais necessarios

1- Papelao

2- Fonte

3- Plastico ABS

4- Fios

5- Moeda de 1 real

6- Clipe

7- Motor

8- Virabrequim

9- Lacre de latinha de aluminio

10- Borracha
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Ferramentas necessarias

1- Régua

2- Serra de méao

3- Estilete

4- Pistola de cola quente
5- Ferro de solda

6- Alicate de curvatura
7-Alicate de corte

8- Tesoura

Material de consumo
Fita isolante

Garrafa Plastica

lixa nUmero 80

Cola Quente
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COMO FAZER

Divida uma tira de papeléao de 42 x 17 cm conforme modelo da figura abaixo:

17 Cm

11 cm 10 cm 11 cm 10 cm
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Faga vincos nas marcagdes e dobre em 45 graus.
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com a cola quente cola as duas pontas do papelao formando uma caixa
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Corte um quadrado de 10x11cm e cole em uma das aberturas da caixa de

papelao.
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Faga agora nas duas laterais duas linhas nas mesmas medidas com uma das

pontas das linhas em angulo conforme mostra a figura acima.

Marque agora os dentes do nosso robd e recorte com um estilete.
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Agora faremos a base do motor com pequenos pedagos de papeléo colados

em sobreposicao.
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Cole a base do motor em um pedacgo de papelédo nas medidas 10 x 11 cm e

em seguida cole o motor com a redugao.

Fure a lateral do robd e coloque o virabrequim
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Com as tiras de plastico agora fagca uma marcacdo de 2 cm e com o ferro

quente dobre em 45 graus como ilustra a figura abaixo.
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Com o ferro quente faca um furo nas hastes de plastico para encaixar o

virabrequim.
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Coloque as borrachas de protecao no virabrequim para que ela nao desloque

durante o movimento.
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Usando uma moeda como molde recorte um circulo de papelao
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Reserve dois pedacos de fio com as pontas descascadas e cole com uma
gota de cola instantanea
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Na parte de baixo do robé marque a medida da tampa de uma garrafa e

recorte.
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Cole com cola quente o bico da garrafa e feche com a tampa. Essa sera a

abertura que saira das moedas que o robd “comeu’.
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Com as barras de plastico faremos os pés do robd cortando em quatro partes.
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N&o esqueca de lixar o local onde seréo colados os pezinhos do robd.
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Cole com cola quente.
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Faremos agora um outro botdo improvisado na parte traseira do robé com o

lacre de latinha de refrigerante.
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Esquema de Montagem elétrica

. Motor

Botao
Porta A trazeiro
Moedas@p do robd

Fonte de Alimentacao 12v
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DEU TUDO ERRADO?

N&o se preocupe. E comum em cultura maker e fazer projetos inovadores ter
que refazé-lo algumas ou até varias vezes. O foguete que levou o ser humano para
a lua nao por acaso foi a Apolo XI.

Reflita sobre os erros e refaga o seu projeto agora muito melhor!

Dicas:

Esse manual é uma referéncia para a montagem, fique a vontade para
modificar ou acrescentar fungdes.

A personalizagao do robé é uma atividade complementar, tenha a mao tinta,

papel colorido ou matérias metareciclados e solte a imaginagao.
PARA O PROFESSOR - Eixos de conteudo didatico.
Funcao virabrequim.
Materiais condutores e ndo condutores
Conceito de positivo negativo
Eletromagnetismo usando o exemplo pratico do motor do KIT.
Redugao por engrenagens
Funcgdes coordenadas

Veja mais

Quarta Revolugéao Industrial
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TEXTO FONTE - IBM

Acesse : httos://www.youtube.com/watch?v=jTLpqipsw0q

A historia da eletricidade

Acesse : https://www.youtube.com/watch ?v=rAqUvE97iCU

/

https://www.ibm.com/blogs/robertoa/2016/07/a-4a-revolucao-industrial-esta-em-curso/
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https://www.youtube.com/watch?v=jTLpqipsw0g
https://www.youtube.com/watch?v=rAqUvE97iCU

