











d) Perguntas Biologizadas: Reafirme
sua pergunta “Como podemos...?”"
como uma ou mais “Como a natureza...”
perguntas que usam as fungdes e
variaveis listadas acima. Dica: Se o seu
“Como faz a natureza..”” soa absurda,
volte e simplifique suas fung¢des e
variaveis (essa atividade pode ser
utilizada como um férum de discussao
ou a construgao de um mural coletivo
no https://padlet.com/ ).

Ex. Como a natureza...

... criar tracdo em superficies
molhadas?

... melhorar a visibilidade em ambientes
movimentados/cadticos?

... proteger da agua/umidade?

Obs: Observe que uma pergunta “Como
a natureza faz com que sua cidade pare
de inundar? Pode nao ajudar a buscar
modelos bioldgicos, mas se a questdo
for biologizada e tornar-se em “Como a
natureza protege contra o excesso de
liquido?” ou “Como a natureza gerencia
os distdrbios em uma comunidade?”,

0 caminho da pesquisa fica mais claro.
Essa pergunta expressa a esséncia do
que ¢ o desafio de design.

+ Solicite que os alunos pesquisem 3
estratégias bioldgicas que apresente
as funcbes necessarias para resolver o
problema que eles identificaram.

+ Peca que facam esbocos da estratégia
e do mecanismo bioldgico com o
maximo de clareza.

« Explique que os alunos traduzirao as
estratégias em linguagem de design.




CONCUUSAO
Utilize a revista “Origens” — nivel 3 e complete os trés primeiros quadros
da tabela das paginas 16 e 17:

1. Defina o problema
2. Biologize
3. Descubra modelos biolégicos
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AULA U

CRIAGAO DE UMA

REPRESENTAGCAO
VISUAL DEDESIGN
BIOMIMETICO

OBJETIVOS:
+ Criar uma solug¢do inspirada na natureza para abordar de forma eficaz um
problema identificado.
« Avaliar a eficacia da solucdo encontrada.

INTRODUGAO:
+ Como aplicamos estratégias de design abstraidas para criar um design
sustentavel?

+ Nessa fase os alunos deverdo procurar padroes e relacionamentos entre
as estratégias que foram abstraidas de modelos biolégicos. Proponha um
brainstorming de ideias de aplicagdo sobre como uma ou mais de suas
estratégias de design podem ser usadas para criar um produto, processo ou
sistema sustentavel.

Integracdo fé e ensino, Mateus 6:28-30

“E por que vos preocupais com a vestimenta? Considerai como crescem os lirios
do campo; eles ndo trabalham nem fiam; mas eu vos digo que nem Salomdo,
em toda a sua gldria, se vestiu como um deles. Se Deus assim veste a erva do
campo, que hoje existe e amanhd é lan¢ada no forno, néo fard ele muito mais a
v0s, homens de pouca fé?”

Este versiculo nos convida a observar a beleza e a simplicidade da natureza,
aprendendo com a forma como ela utiliza recursos de maneira eficiente e
sustentavel. O design biomimético busca seguir essa mesma l6gica, criando
solugdes que sejam belas, funcionais e ambientalmente responsaveis.
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DESENVOULVIMENTO
+ Os alunos utilizardo as estratégias bioldgicas pesquisadas na proposta
anterior. Usando cart@es de indice ou pedacos de papel comum, desenhe
ou imprima uma imagem de cada um de seus organismos inspiradores
juntamente com notas sobre suas estratégias, fun¢des e principais
caracteristicas. Espalhe as cartas em uma mesa e faga agrupamentos por
caracteristicas compartilhadas. Questione-os: Vocé vé algum padrao? Que
questdes adicionais surgem ao considerar esses grupos? Se vocé esta com
dificuldade, pegue duas cartas e tente identificar algo que elas tém em
comum, mesmo que pareca superficial.

+ Use uma grande folha de papel (ou qualquer uma das muitas ferramentas
de software disponiveis, como por exemplo: Google Docs, Word etc.) para
mapear suas estratégias, desenhando as conexdes que vocé percebe (pode-
se utilizar o https://www.canva.com/pt_br/graficos/mapa-conceitual/ para
construgcdo de um mapa conceitual). Essa pode ser uma boa maneira de
estender e documentar a atividade de cartas de criatura acima.

+ Organize seus organismos inspiradores em um grafico ou grade de colunas
e linhas. Coloque seus organismos em linhas individuais em uma coluna e use
as outras colunas para representar contexto, recursos, ou outros aspectos
que vocé deseja aprimorar e explorar lado a lado. Dica: Software de planilhas
eletrénicas como o Excel ou o Planilhas Google funciona muito bem. Essa
abordagem também é uma boa maneira de organizar sua pesquisa se vocé
tem muitas estratégias para acompanhar.

+ Peca aos alunos que expliquem como essa nova estratégia pode ser usada
para resolver o problema selecionado. Peca que considerem cada uma de
suas estratégias de design abstraidas em relagdo a questdo ou ao problema
de design original. Peca que pensem nas seguintes questdes:

+ Como essa estratégia pode informar nossa solugao de design?

+ Algumas ideias parecem se encaixar?

- E possivel recombin-las ou mistura-las para chegar a novas ideias?

Conclusao:

Os alunos deverao criar um desenho, diagrama ou fotografia que retrate a
solugdo de design encontrada, com uma legenda que explique os principais
recursos apresentados e a fonte de inspiracao.

PROJETO DE CULULMINANCIA

Pode ser realizada uma feira de design biomimética em que os alunos possam
apresentar seus projetos em forma de protétipos, videos, painéis etc.
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AULA S

O PROCESSO DA
BIOMIMETICA

AJUDA A NOS
CONECTAR COM
DEUS

OBJETIVOS:

+ Analisar como os principios da biomimética podem nos conectar com Deus.
* Refletir sobre a nossa fé criacionista.

+ Sensibilizar a comunidade a perceber as digitais de Deus através da
biomimética.

INTRODUGAO:

Peca aos alunos que reflitam sobre como essa experiéncia ajuda a nos
conectar com Deus.

“Como sua perspectiva sobre a origem da vida mudou ou se confirmou desde
o inicio desse projeto?”
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(JopeseNnvolvIMENTO
+ Peca aos alunos que se reinam em
grupos para compartilhar suas reflexdes
e fazer uma lista de como esse processo
os surpreendeu, tanto em termos de
aprendizado quanto sobre a perfeicao
dos propdsitos intencionais de Deus e
acerca das possibilidades da criacao de
projetos melhores que sejam Uteis para
0 meio ambiente e para a sociedade.

+ Solicite aos alunos que reflitam
sobre como a digital de Deus esta
presente nos exemplos da natureza
que serviram como inspiracao para
o desenvolvimento de tecnologias
sustentaveis.

* Realize com os alunos a leitura das
paginas 18 e 19 do material “Origens”.

+ Oriente-0s a montar um painel para

a comunidade escolar apresentando o
design biomimética que criaram e como
Deus esta presente na inspiracao.

« Utilize o video para encerrar a
semana https://www.youtube.com/
watch?v=UthQ1CT8PMM



https://www.youtube.com/watch?v=UthQ1CT8PMM

CONCUUSAO
Peca aos alunos que pratique a gratiddo. Agradecer a Deus pela orientagdo
para resolver esses problemas, através da sua criacao. Oriente-os a
experimentar essas ideias:

+ Todos os dias, pense em trés coisas criadas por Deus pelas quais vocé é
grato.

+ Comece um diario de gratidao, isso pode aumentar a probabilidade de notar
coisas boas oferecidas pelo Criador a medida que acontecem.

PROJETO DE CUUMINANCIA:
Em grupos, solicite aos alunos que facam um video ou um painel utilizando a

biomimética para argumentar e defender sua fé criacionista.
Divulgue esse material nas redes sociais da escola.
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