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Projeto Aula 360°: design e educagéo
360° Lessons: design and education

Guilherme Resende; Gabriela Perry*; Alexandre Schiavoni**; Sara Klohn*;Lebnidas
Soares*

design thinking, métodos de geracao de ideias

O propésito deste artigo é apresentar os primeiros passos na dire¢do da organizagdo de uma metodologia
baseada em ferramentas do design thinking para a criagdo de aulas 360° - transmidia, ndo-linear,
interdisciplinar e interativa — que se propde abordar o tema central evitando a compartimentalizacéo dos
conhecimentos.

Design thinking, idea generation methods

The purpose of this paper is to present the first steps towards the proposal of a design based methodology
to create 360° lessons — which are transmedia, non-linear, interdisciplinary and interactive — with the
purpose of avoid “boxing” knowledge into units.

1 Introducéo

A revolucéo da informacéo esta provocando mudancas nas mais diversas areas. Sao
tempos em que podemos acessar uma infinidade de informacgdes sobre praticamente
qualquer assunto através de computadores e de uma variedade de dispositivos méveis.
Porém, novas possibilidades trazem novos dilemas: diante um mar de informacao, como
selecionar o que é relevante ou ndo? Como transformar esta informacéo em
conhecimento? Qual é o papel do professor e da escola diante de tantas mudancas de
paradigmas trazidos pelas novas tecnologias?

A aula 360° é sobre tudo isto; € uma tecnologia de ensino que engloba diversas praticas
de diferentes areas do conhecimento visando estimular o aluno de varias maneiras, todas
elas ao mesmo tempo. Desde o inicio a aula, no método 360°, é elaborada de forma
interdisciplinar. Através de diversas dindmicas que estimulam processos colaborativos
entre os professores, o cerne da aula é definido. Durante a realizacdo da aula diversos
recursos sao usados como ferramentas didaticas: teatro, masica, apresentacdes
multimidia, internet, etc., de forma que a interdisciplinaridade da aula 360° se da tanto em
sua execucao como também na sua concepgao.

O método 360° visa dar propésito ao contetido ensinado estimulando o senso critico, a
reflexdo e a criatividade dos alunos. Esta mudanca de postura também se da por parte do
professor, que sai de sua situacao habitual, pois ele é chamado a repensar todo o
contelido abordado, visto que um dos pressupostos fundamentais da aula é o trabalho em
conjunto com pessoas de outras areas do conhecimento (professores ou nao).

Contudo, contemplar os possiveis didlogos entre diferentes areas de conhecimento se
apresentou como um grande desafio dentro do Projeto Aula 360°. Encontrou-se no modo
como o design resolve problemas na atividade projetual ferramentas de grande valia.
Talvez isto tenha ocorrido pelo fato do design se constituir como um espaco de saber
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situado em um entroncamento para onde converge uma diversidade de outros
conhecimentos (artes, arquitetura, engenharia, marketing, publicidade, biologia, ecologia,
etc.) e por se apresentar como um campo de producdo que pressupde o trabalho
colaborativo. O processo de projeto de aula relatado neste artigo tem como tema a
"Revolugéo Industrial". Para comegar, sera apresentada a experiéncia que deu origem a
este projeto.

2 A SEMANA QUE NAO ACABOU

A primeira experiéncia realizada pelo Projeto Aula 360° foi sobre a Semana de Arte Moderna
de 1992, e intitulada “SAM 22: A Semana Que N&o Acabou”. Nela estiveram envolvidos dois
professores, um publicitario e um grafiteiro. Nesta aula, foram revisitados diversos
movimentos culturais e contextos histéricos que cobriram um arco temporal dos anos 20 a
atualidade. O hip-hop foi misturado com o samba, instigando os estudantes a refletirem
sobre o significado da antropofagia cultural e suas influéncias que perduram ainda hoje
(Figura 1). Os professores representaram personagens importantes daquela época (Carlos
Drummond, Mario de Andrade, Monteiro Lobato), narrando fatos paralelos, relacionados
direta e indiretamente com a Semana.

Figura 1: foto de uma das encenac¢fes da aula " SAM, a semana que nunca acabou" (acervo dos autores).

S =

Para a ultima edicé@o desta aula foi criada uma pagina no Facebook (procure por "SAM 22 -
A Semana que Nao Acabou") com enquetes, videos e textos.

Como acreditamos que a iniciativa tenha sido bem sucedida, tanto para os profissionais
envolvidos quanto para os estudantes, decidimos organizar 0s conhecimentos que
adquirimos. Contando com o apoio do Anglo, do curso de Design da UFRGS e da Secretaria
de Ciéncia, Tecnologia e Inovag¢éo do Rio Grande do Sul, decidimos projetar uma plataforma
composta de ferramentas para auxiliar a projetar e a executar aulas como esta. A primeira
parte deste esforco é relatada neste artigo.

3 PROBLEMAS DE DESIGN

A definicdo do que é Design, ou mesmo do que € um "problema de Design" é muito dificil. Sol
(s/ ano), por exemplo, reuniu mais de 100 definicbes de Design, com colaboracdes de pessoas
do mundo inteiro, com as mais diversas formac8es. Sobre a dificuldade em definir design,
Lawson e Dorst (2009) afirmaram — com muito bom humor - que “o design é o ornitorrinco do
mundo cognitivo”, pois ndo € nem arte nem ciéncia. Esta grande variedade de definicdes é
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compativel com a descricao de Schon (1998) das "praticas profissionais reflexivas”, quais
sejam, as praticas profissionais cujo conhecimento acerca dos problemas apenas pode ser
construido a medida que se tenta resolvé-los. Estes problemas ndo podem ser "modelados”,
ndo podem ser "explorados" de antemao, sem que o solucionador efetivamente inicie a resolvé-
lo. Schoén (1998) listou médicos, psicologos e arquitetos entre os profissionais que lidam com
problemas deste tipo.

Em comum estes profissionais tém o mesmo tipo de problema, classificado como mal definido,
segundo os termos de Reitman (apud Goel, 1995), ou como “perversos”, segundo os termos de
Zimrig e Craig (2001). Estas denominac¢des servem para marcar o contraste dos problemas
tipicos de design com problemas ditos “bem estruturados”, ou seja: aqueles em que os estados
inicial e final e as transformacdes possiveis entre os estados sdo definidos.

Desta forma, ndo deve surpreender que a "formas como os designers resolvem problemas"
esteja se tornando tdo popular a ponto de merecer um nome pomposo: Design Thinking. Esta
abordagem assume que nem todos os problemas podem ser resolvidos através de ferramentas
de andlise, e que ha necessidade de incentivar a interdisciplinaridade e o surgimento de novas
ideias.

Em esséncia, o Design Thinking é uma metodologia para gerar ideias inovadoras. Muitas
organizac¢@es de todo o mundo adotaram esta abordagem e agora vém o Design e Design
Thinking em particular como um fator-chave para o desenvolvimento econdmico. Parte do
sucesso do Design Thinking sdo as atividades que os designers rotineiramente realizar em seu
trabalho. Isso significa que as motivacdes, estratégias, ferramentas - muitas vezes
idiossincraticas - que os designers utilizam ajudam-os a moldar seus processos de design e,
por sua vez, as visdes de futuro do mundo que eles projetam (Rogers, 2013).

Por exemplo, o processo de resolucéo de problemas por designers experientes € comumente
associado a estratégias do tipo breadth-first, ou seja, varias ideias sdo exploradas com pouca

profundidade, incentivando a geraco de novos conceitos. A medida que a resolucéo do
problema avancga, estas ideias/conceitos sédo desenvolvidos seletivamente, adotando uma
estratégia conhecida como depth-first (Ball e Ormerod, 1995). Goel (1995) também explorou
esta caracteristica dos designers, e chamou-a de "estratégia de comprometimento limitado".
Goel (1995) compara a resolucdo de problemas de design e ndo-design conforme a tabela 1.

Tabela 1: Comparagéo entre o espago de problemas de design e ndo-design. Adaptada de Goel (1995).

Item Espaco de problema de design (PD) Espaco de problema n&o-design (PND)

1 Predominéncia de regras pessoais para Regras para parar sdo dadas no enunciado
parar de trabalhar no subproblema e para do problema; fungdes de avaliagédo sédo
avaliar solucdes. muitas vezes objetivas.

2 Poucas transformacdes de estado geradas Muitas transformacdes de estado foram
por inferéncia dedutiva (1%) frutos de inferéncia dedutiva (40%).

3 Mudanca nos paréametros do problema como  N&o ocorreu.
forma de re-estruturacdo do problema.

4 Muitos mddulos (cerca de 30); poucas Poucos mddulos (cerca de 6); maior
interconexdes (7%); agrupamento densidade de interconexdes (20%); sem
hierarquizado das interconexdes; sujeito tem  agrupamentos hierarquicos ou
flexibilidade para determinar decomposi¢bes  interconexdes; sujeito néo tem flexibilidade
e interconexdes. para determinar decomposi¢éo ou

interconexao.

5 Desenvolvimento incremental do artefato. N&o ocorreu.

6 Estratégia de comprometimento limitado. Estratégia de comprometimento limitado nédo
€ usada.

7 Sujeito faz e propaga comprometimentos. Sujeito se compromete com algumas
solugbes, porém apenas depois de elas
serem aceitas por fun¢des de avaliagédo
adequadas.

8 Distincdo entre estruturacao e resolucao do Pouco tempo dedicado a estruturagdo do

problema, com uma porcentagem problema (0.3%).
relativamente grande do tempo devotada a
estruturacao (25%).

8 Diversas etapas de resolucdo do problema: Nao foram verificadas fases distintas de
design preliminar, refinamento e resolucdo do problema.
detalhamento.

9 Manipulacdo de diversas hierarquias de Nao verificado.
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abstracao.

Goldschmidt (2013) afirma que livros-texto que falam sobre o processo de design ndo levam
em consideracdo o0 quanto esta € uma atividade aberta, ndo-linear e iterativa, e que "quando o
processo inicia, o problema esta suficientemente claro” (p. 468). A autora acredita que uma
saida seria encorajar os estudantes a explorarem mais, sem tanto foco em preparar
apresentacdes das solucdes finais. Sendo assim, os topicos seguintes tém como tema os
métodos de geracao de ideias que foram (e estdo sendo) utilizados dentro do Projeto Aula
360°.

4 TECNICAS PARA GERACAO DE IDEIAS - DESIGN THINKING

Para desenvolver este projeto foram utilizadas métodos de estimulo de criatividade ja
consagrados na area de Design. Dentre as ferramentas que auxiliam a geracéo de ideias,
selecionamos o brainstorming, matriz morfolégica e método 635 e mapas conceituais.

O brainstorming é feito com aproximadamente dez pessoas apresentando ideias sobre o
problema. Segundo Baxter (2001, p.62), a principal caracteristica deste método “é que as
ideias de uma pessoa inspiram as outras e assim, as ideias vao fluindo, a velocidades cada vez
maiores”. ApoOs esta primeira etapa, devem-se sintetizar as ideias (unindo conceitos em
comum) e entdo fazer uma avaliacdo das mesmas para selecionar as mais promissoras.

A matriz morfolégica é uma técnica na qual as fun¢des (que um produto/servigo deve realizar)
séo as colunas e as solucdes (para executar tais funcdes) sao linhas de uma matriz. Assim,
pode-se verificar se a solu¢@o Sjj pode ser aplicada a funcéo Fjj. Este método auxilia na
visualizacdo de solucdes. Gero (2012) comparou dois grupos de estudantes utilizando
brainstorm e matriz morfolégica como ferramentas de auxilio ao projeto para produtos para
idosos, utilizando o método de analise verbal FBS - Function, Behavior, Structure (Gero, 1990;
Gero, 2004) - que identifica segmentos relacionados a estas componentes do processo de
design, e concluiu que: (1) a quantidade de segmentos (das verbaliza¢des) identificados com o
componente "estrutura” ndo diferiu para os grupos; (2) os estudantes que usaram brainstorm
apresentaram menos descri¢es de "comportamentos esperados” e (3) realizaram menos
andlises sobre o projeto; (4) ndo havia diferenca na quantidade de segmentos relacionados a
"descricdo" entre os grupos. Gero (2012) conclui que o formato da matriz morfolégica contribui
para direcionar os estudantes para um processo mais analitico.

Da mesma forma, objetivo do Método 635 é obter, em curtissimo prazo, o maior nimero de
ideias e sugestdes de solugbes de participantes que dispdem de pouco tempo. Adotado
durante a fase de definicdo de requisitos de um projeto, deve ser realizado com um grupo
multidisciplinar de seis pessoas. Cada integrante do grupo deve gerar trés solucdes, a partir de
cinco anélises em cinco minutos cada fase. A velocidade imposta promove respostas intuitivas
e aponta problemas latentes.

O Método 635 foca no incentivo da intuicdo humana, na medida em que estimula o processo
de pensamento inconsciente das pessoas (SCHROER, KAIN, LINDEMANN, 2010). E um
meétodo progressivo, ja que as ideias progridem passo a passo através da repeticdo de um
mesmo grupo de etapas, sempre sob a inspiracdo de ideias dos outros membros do grupo
interdisciplinar que esta utilizando o método.

O objetivo desta técnica criativa, segundo Bomfim (1995) é procurar solugdo para problemas
através de uma equipe interdisciplinar e da-se da seguinte forma: cada participante registra em
um formulario padronizado (Figura 3) trés sugestfes de solucéo para o problema tratado, no
espaco de cinco minutos. Estas sugestdes podem ser expressas através de croquis, palavras,
esquemas, férmulas, etc. Em seguida o formulério deve ser entregue ao vizinho da direita que
I& os principios de solugdo e registra mais trés solug@es. Estas podem ser derivadas de uma ou
mais ideias anteriormente descritas ou podem ser ideias totalmente novas e desvinculadas das
anteriores. Apés outros cinco minutos os formulérios devem ser novamente trocados. O
processo se repete até que todos os formulérios estejam plenamente preenchidos. Esta técnica
€ uma sistematizacdo do processo de “caronas” do Brainstorming Classico.
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Para exemplificar o uso deste método, Bomfim (1995) relata o projeto de um reldgio portatil
para cegos, com indicacdo de horas e minutos explorando os sentidos da audi¢ao ou do tato,
desenvolvido por seis estudantes de design utilizando o Método 635. A Figura 2 mostra 0os
resultados obtidos no formulario de um dos participantes e ilustra algumas idéias resultantes da
aplicacdo da técnica.

Figura 2: exemplo de formulario utilizado no Método 635. Alguns quadros nédo séo preenchidos por conta do tempo

estipulado para cada linha (5min.). Algumas ideias podem ser desenvolvidas (quadros 3, 6, 8 e 13) e outras
abandonadas (quadro 2) (extraido de Bomfim, p. 29, 1995)
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De acordo com Moreira (1980), uma maneira ampla, mapas conceituais sdo diagramas que
indicam relagcdes entre conceitos. Mais especificamente, podem ser interpretados como
diagramas hierarquicos que procuram refletir a organizacéo conceitual de um corpo de
conhecimento ou de parte dele. Em principio, esses diagramas podem ter uma, duas ou mais
dimensdes. Mapas unidimensionais sdo apenas listas de conceitos que tendem a apresentar
uma organizacdo linear vertical. Embora simples tais mapas d&o apenas uma visdo grosseira
da estrutura conceitual. Mapas bidimensionais tiram partido também da dimensé&o horizontal,
permitindo, portanto, uma representacdo mais completa das relagdes entre os conceitos.

5 O EXPERIMENTO AULA 360° - REVOLUCAO INDUSTRIAL

No processo de elaboragdo da aula sobre Revolugdo Industrial, fez-se necessario
retomar a experiéncia da semana de arte moderna, para desenvolver uma nova
metodologia que possibilitasse a abordagem de qualquer tema por qualquer outra area de
conhecimento. Buscou-se apoio nas ferramentas colaborativas listadas no tépico anterior.

Especificamente no caso da aula sobre Revolugéo Industrial, os problemas se avolumaram,
pois apesar do cerne da aula ser desenvolvido por professores ligados as ciéncias da
natureza (biologia, quimica e fisica), ha no grupo profissionais de diferentes campos do
conhecimento (histéria, literatura, publicidade e design). Ja tendo protagonizado a aula
SAM 22, estes Ultimos trouxeram suas experiéncias para partilhar com o pessoal das
ciéncias da natureza e elaborar uma metodologia aberta de Aula 360°.

Tornar claro o problema central da aula de Revolugéo Industrial foi o primeiro desafio.

Encontrar ferramentas que possibilitassem e evidenciassem os diferentes pontos de vista
desta multiplicidade de campos exigiu a elaboracdo de um plano de trabalho. Fizeram-se
algumas sessdes onde o tema foi discutido livremente e logo surgiu a necessidade de se
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organizar as reflexdes visando encontrar o problema (ou problemas) que orientariam a aula.

Ap6s algumas tentativas com o brainstorm, os resultados se mostraram insatisfatérios,
provavelmente porque como o tema permite uma gama muito grande de possibilidades,
perdeu-se o foco. Foram propostas diversas idéias que poderiam gerar solucdes
interessantes, mas nao se consegui encontrar uma que tivesse potencial de representar
todos os lados do tema.

Em seguida se adaptou a matriz morfologica para uma Matriz de Conhecimentos, na qual as
diversas formas de abordar o tema foram inseridas. Também, neste caso, nao se ficou muito
satisfeito com os resultados devido a dificuldade em se organizar a massa de informacdes
disponivel. A matriz de conhecimentos se mostrou inadequada porque insiste e refor¢a a
compartimentalizagdo. Cada professor, cada area de conhecimento desenvolve temas, apresenta
idéias que ficam muito restritas ao seu campo. Posteriormente se mostrou (til porque fornece
referéncias para serem utilizadas.

Encontrou-se no escopo do design uma técnica colaborativa que se se mostrou bastante (til: o
Método 635. Foi realizada uma reunido onde o método foi explicado e, na sequéncia, se passou a
aplica-lo. A figura 3 mostra uma aplicagcdo do método.

Figura 3: Aplicacdo do método 635.

METODO 635

Problema 1: No teu campo de conhecimento, qual a posi¢do ou importancia do conceito de revolugdo

Atualidade: Novas formas de enegia captenearam as
revolugdes na quimica dos sécXIX e XX

sustentabilidade X evolugdo?
Evolugdo estd relacionada as mudangas

internas e externas?

A revolugdo estd relacionada ao tempo e
aggrapdes invengbes?

Aevolugio depende do contexto (do
clima) e da adaptacdoa este contexto?

Amudanga (interna e/ou externa) como
objetivo primordial da “caminhada”
humana?

Relagdo entre subjetivo e objetive

ND__[;ED do tempo ciclico trnsformando-se
artificialmente em tempo de p’[_odu;éo. de
fentabilidade, de trabalho. | \

Adaptacdo X resisténcia

Isclar-se X jogar o jogo

Alienar-se X agir de acorde com suas
proprias idéias

Refursos energéticos: o que & energia /
limpa? Recursos renovaveis e ndo g
rerovaveis

/| Ainterferéncia no espago (ambierite) |

modifica c1 processoevolutive? ¥

Aguecimento global e poluicio: Novas
pressdes seletivas?

Evalugéo e mudancas ndo sem sempre ao
encontro de mais conforto para as
pessoas? Ou tudo desende do poder |
aquisitivo das mesmas? /

O tempo € uma criagdo humana? O

que é
tempo? C_c#mo ele passa? \

Desequilibrio da natureza devido a
interferéncia do homem

Impacto econdmico das grandes W
descobertas das novas fontes de energia.

|
Tempo a partir da revolug&o industrial |/ n

| Revelugdo da informagdo (internet)

passar a ser um commodity.

‘Tempo e espagos passam a ser relatives

O passo seguinte foi a organizagdo da massa de dados coletados pelo 635. Optou-se, em um primeiro
momento, examinar as planilhas para identificar os temas fortes e recorrentes, os quais foram
denominados de “eixos centrais”. Estes eixos, que se estruturaram em torno do conceito ‘Revolugéo’,
foram identificados como ‘Sustentabilidade’, ‘Energia’ e ‘Espaco-tempo’. Estes trés conceitos guardam
profundas relagdes com os diversos campos de conhecimento envolvidos no projeto (histéria, biologia,
quimica, fisica, literatura), com a vantagem extra de serem percebidos como revolucionarios no
sentido de que propde ou promovem uma grande reestruturagcdo nas ciéncias da natureza. Possuem,
ainda, vinculos profundos com a Revolugéo Industrial. Nao por outro motivo, tem sido urgente a
reflexdo sobre quais os caminhos que o desenvolvimento industrial e tecnoldgico pode seguir com
todos os seus produtos e subprodutos sem ter na mira as condi¢8es de existéncia das proximas
geracdes. N&o sendo um problema novo, mas que tem assumido dimens@es preocupantes, as
questdes envolvendo a sustentabilidade (ou o desenvolvimento sustentavel) emerge, historicamente,
com os modos como tém sido explorados os recursos naturais a fim de produzir as formas de energia
que movimentam uma enormidade de produtos que sdo consumidos e descartados. Sendo a
Revolucéo Industrial o nascedouro destes grandes problemas que hoje nos aflige (sustentabilidade e
energia), é também |4 que séo alteradas as no¢des de espago-tempo. Em um primeiro momento
alterando os modos de vida e de estar no mundo do operario que atua na producao em série, ou na
atualidade apresenta novos desafios de uso e percepcao do tempo-espago com todo o
desenvolvimento da informética, da microeletrnica, das nanotecnologias, enfim, do mundo micro e
macro globalizado.

Nesta fase, objetivando integrar estes eixos-centrais, se tentou utilizar novamente a Matriz de
Conhecimento, mas logo se percebeu que ela ndo seria adequada ao propoésito. Uma série de temas e
assuntos que derivavam dos eixos centrais deveria aparecer em mais de uma das colunas da Matriz e
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isto, visualmente, ndo auxiliava muito. Até este momento se esta adotando a estratégia breadth-first

sugerida por Ball e Ormerod (1995), ou seja, se explorou brevemente varias ideias buscando
identificar suas potencialidades.

Para aprofundar este primeiro conjunto de ideias que emergiram com 0s eixos-centrais, optou-se
entdo pela elaboragdo de um Mapa Conceitual (figura 4). Este mapa procurou contemplar as relacdes
entre outros elementos (tematicas e/ou conceitos) que foram apontados nas planilhas do 635. A partir
dai, a estratégia utilizada foi aquela que Ball e Ormerod (1995) denominam de depth-first: apresentou-
se aos professores um primeiro mapa-conceitual sobre o qual eles atuaram, fazendo ajustes,

acréscimos e supressoes. Aproveitava-se ainda para, nestas ocasides, vislumbrar possiveis rumos
gue a aula tomaria.

Os caminhos trilhados pelos professores na elaboragdo da aula Revolucéo Industrial, ao utilizarem os
mapas conceituais como porto-seguro, permitiu construir uma variedade de destinos que a aula
poderia tomar. Nos trés encontros seguintes se explorou as probleméticas que eles ofereciam, as
possiveis interconexdes entre os diversos campos de saber, a contemporaneidade dos problemas
sugeridos, as dificuldades tedricas dos conceitos e os virtuais interesses dos alunos pelos temas.
Devido a natureza do problema que se esta lidando, qual seja, professores de diferentes campos de
conhecimento se filiam ao propésito de elaborar uma aula sobre o tema Revolugéao Industrial a partir
de multiplas perspectivas, corrobora-se a reflexao de Goel (1995) que identifica um modo especifico
dos designers desenvolverem a atividade de projeto a qual denomina de “estratégia de
comprometimento limitado”. E isto que se tem verificado no processo de elaboragio da aula
Revolucao Industrial: passou-se de uma fase onde se optou por parar de trabalhar nos subproblemas
(brainstorm) e buscou-se avaliar solug6es de maior folego, reestruturando o problema (método 635),
haja vista que as inferéncias pelo método dedutivo se mostravam pobres (itens 1, 2, 3 e 8); se
procurou criar uma estrutura flexivel das conexdes que possibilitasse manipular com os ‘objetos de
conhecimento’ (mapa conceitual) acrescendo, suprimindo, desdobrando ou Ihes alterando a posi¢éo a
fim de incrementa-los até o ponto em que estas agdes ndo os desconfigurasse (itens 4, 5 e 6).

Figura 4: mapa conceitual sobre o tema, mostrando 4 eixos centrais.
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No momento seguinte, tendo como os grandes eixos explicitados no mapa conceitual, cada professor
selecionou um deles para responsabilizar-se por sua curadoria. Nesta etapa, como os temas
relacionados ao eixo “revolugcdo” estavam mais bem definidos, devido ao grande volume de
informag6es coletado através das Matrizes do Conhecimento — que nesta etapa se mostrou Util e

gerenciavel.

Cada professor procedeu & coleta de material (mUsicas, imagens, filmes, textos, infograficos etc...)
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que foram discutidos nos encontros. A tarefa passou a ser organizar e agregar estes materiais, seus e
de outros proponentes, em um novo mapa conceitual para enriquecer 0s possiveis conteddos
abordados na Aula Revolugédo Industrial.

O préximo passo sera a organizacdo de um roteiro desta aula, onde devem estar previstos os modos
como serdo abordados os eixos centrais, suas relagdes com o tema gerador, as relacdes e
transversalidades entre os diversos temas acessorios.

6 CONCLUSOES

Com este artigo deseja-se apresentar os primeiros resultados de um projeto baseado em uma
experiéncia conduzida de forma pouco estruturada — a aula sobre a semana de arte moderna —
em uma metodologia que permita que aulas 360° possam ser projetadas. O objetivo final é que
os professores que desejem se organizar em grupos para criar aulas deste tipo — transmidia,
ndo-linear, interdisciplinar e interativas — ndo dependam dos conhecimentos dos autores deste
artigo. Esperamos viabilizar este objetivo através da organizagado da metodologia 360° e de sua
implementacao sob a forma de uma plataforma digital, onde sera possivel gerenciar os
projetos, propor ferramentas de interatividades com os estudantes e compartilhar experiéncias
com outros autores.

Em relacéo as ferramentas/métodos de design, acredita-se que sejam uma contribuicdo
fundamental, pois o pensamento aberto e lateral dos designers pode viabilizar que os
conhecimentos dos professores nao figuem compartimentalizados.
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