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Resumo: O artigo teve como objetivo mostrar a aplicagdo das Metodologias Ativas de
Ensino e Aprendizagem em um projeto de extensdo intitulado Desafio de Moda.
Utilizou-se a pesquisa qualitativa e pesquisa descritiva quanto ao seu objetivo, sendo
realizada nos limites de um estudo de caso. Os resultados indicaram que habilidades
criativas sdo necessarias aos profissionais da area de moda e compativel com a
necessidade da sociedade contemporanea.
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Abstract: This article aim to show the application of the Active Teaching and Learning
Methodologies in an extension project titled Fashion Challenge. Qualitative and
descriptive research were used for its purpose which were carried out within the limits
of a case study. The results indicated that creative skills are necessary for fashion
professionals and it is compatible with the contemporary society needs.
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1 INTRODUCAO

Atualmente vive-se na chamada “era da informag¢ao”, onde qualquer individuo
pode produzir e divulgar conhecimentos, bem como gerar e distribuir informagdes. Com
a disponibilidade da Web e de varias tecnologias o acesso a todo tipo de informagao
tornou-se mais facil. Em contrapartida saber como lidar com o excesso de informagdes ¢
uma habilidade nova que as pessoas precisam desenvolver, € que a escola ainda ndo esta
preparada para ensinar. Adaptar-se a rapidez com que a tecnologia avanga também ¢
imprescindivel.

Se avaliarmos o dinamismo da sociedade da informagdo, ndo fica dificil
perceber o quanto a escola encontra-se despreparada e atrasada no sentido de
desenvolver habilidades compativeis com estas demandas, ja& que permanece
trabalhando com os mesmos métodos século passado. Contudo, mesmo utilizando
métodos mais tradicionais, ainda hoje pela maioria das escolas, é possivel aprender os
contetidos necessarios e desenvolver algumas habilidades importantes como memoria e
atencdo, por exemplo.

Talvez ndo seja o caso de focar no desenvolvimento de habilidades técnicas para
lidar com aparelhos eletronicos ou com um software especifico, pois isto, ja foi o ponto
principal no inicio do periodo de automagdo dos equipamentos. Este momento requer
habilidades que permitam ao aluno adaptar-se com mais facilidade e fluidez as
mudangas tecnologicas e compreender de que forma ¢ possivel lidar com a enxurrada de
informagdes disponiveis, para que possam utiliza-las em seu favor e em beneficio da
sociedade em que vive.

As Metodologias Ativas de Ensino e Aprendizagem nao sdo ideias totalmente
novas, porém tem recebido especial atengdo nos ultimos anos e t€ém sido vistas como

uma alternativa para mudang¢a no cendrio educacional. Tais metodologias tem como
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premissa uma aprendizagem centrada no aluno, com propostas que quebram o
paradigma da educacdo tradicional invertendo a logica da sala de aula. O protagonista
na constru¢cdo do conhecimento ¢ o aluno e o professor, por sua vez, também tem seu
papel revisado, deixando de ser o unico detentor do conhecimento para tornar-se um
orientador ¢ mediador na sala de aula. A utilizagdo de recursos tecnologicos ¢
propulsora da utilizagdo das Metodologias Ativas e tem especial importancia no
processo de mudancgas. Este trabalho visa conhecer de forma mais aprofundada a
estratégia pedagogica do projeto de extensdo intitulado Desafio de Moda e identificar
como sao aplicadas as Metodologias Ativas de Ensino e Aprendizagem. Trazer a luz
uma pratica pedagdgica diferenciada poderd inspirar profissionais da educacdo da area
de moda a buscarem mais conhecimentos sobre o potencial e a aplicagdo das
Metodologias Ativas em sala de aula através do conhecimento sobre uma pratica que
trouxe resultados efetivos.

A pesquisa tem abordagem qualitativa e descritiva, realizada nos limites de um
estudo de caso. No decorrer deste trabalho serdo abordados os principais conceitos de
Metodologias Ativas de Ensino e Aprendizagem e suas caracteristicas, que serdo

posteriormente comparadas com a pratica desenvolvida no projeto Desafio de Moda.

2 METODOLOGIAS ATIVAS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Para Moran (2018, p. 29), as “metodologias ativas sdo estratégias de ensino
centradas na participagdo efetiva dos estudantes na constru¢do do processo de
aprendizagem, de forma flexivel, interligada e hibrida.” Ao mencionar “hibrida” o autor
se refere a possibilidade de utilizar mais que uma metodologia ativa ao mesmo tempo, o
que pode conferir um processo de aprendizagem enriquecedor e significativo, que
prepara o aluno para as demandas da sociedade atual.

Obviamente ¢ possivel aprender pelo modelo tradicional de ensino, tanto que o
modelo perdura até os dias atuais. Ocorre que ¢ um modelo em faléncia sob a dptica das

habilidades que precisam ser desenvolvidas para formagdo de um profissional que
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atenda as demandas de uma sociedade com grande volume de informagdes e tecnologias
disponiveis. Assim, entende-se que a aplicagdo das metodologias ativas pode ser um
caminho a ser trilhado no sentido de melhorar os resultados do processo de ensino e
aprendizagem ja que estas, se bem aplicadas, tem grande potencial para uma formagao
mais ampla, além do conteudismo. “Muitos correm atrds de receitas milagrosas para
mudar a educacdo. Se fossem simples, ja as teriamos encontrado hd muito tempo”
(MORAN, 2018, p. 9). Considerando as metodologias como um possivel caminho para
uma educagdo mais ampla e atualizada, ¢ conveniente entender melhor algumas delas
para que seja possivel avaliar sua viabilidade, ou mesmo identificar possibilidades de

uma combina¢do em um modelo hibrido.

2.1 SALA DE AULA INVERTIDA

O conceito de sala de aula invertida ndo ¢ novo e foi apresentado ja nos anos
1990, por Eric Mazur, que realizou estudos na Universidade de Harward, e ja nesta
época mencionava que “[...] o computador em breve sera parte integral da educacao”
(MAZUR, 1991, apud NETO; PEREIRA; TREVELIN, 2013, p. 6).

A Sala de Aula Invertida funciona de uma maneira relativamente simples e
“prevé o uso intensivo das Tecnologias de Informa¢do e Comunicacdo (TICs) para a
transmissdo dos conceitos ao aluno, dando espago para que nas aulas propriamente ditas
o professor possa utilizar atividades mais interativas, que desenvolvam habilidades de
raciocinio mais complexas” (SUHR, 2016, p. 6).

Bergmann (2018, p. 18) sugere que as atividades mais complexas, aquelas que
utilizardo a maior parte do tempo em sala de aula, como por exemplo, analisar e aplicar
conceitos, resolver problemas e desenvolver projetos estejam em foco, e a exposi¢ao do
conteudo possa ser feita extra classe, por se tratar de uma atividade de menor
complexidade. A ideia ¢ bastante simples: os alunos tem um contato inicial com o
contetido antes de virem para a sala de aula, através de video aulas, textos ou pesquisas,

e no precioso tempo onde ha tutoria do professor podem tirar suas duvidas sobre o
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conteudo visto, desenvolver atividades, projetos e solucdo de problemas, que sdo as
tarefas mais complexas e a interagdo com o professor torna-se muito mais relevante.
Nesse contexto, a mediacdo tecnologica torna-se uma importante aliada neste processo
de inversdo da sala de aula, como j& imaginava Mazur nos anos 1990, uma vez que
facilita o trabalho e oferece muitas possibilidades como gravacao de videos, pesquisas
online, compartilhamento de materiais digitais diversos e que podem ser produzidos ou
selecionados na web pelo professor conforme seu objetivo.

Dessa forma, fica evidente que a Sala de Aula Invertida ¢ uma metodologia que
quebra o paradigma da sala de aula tradicional e que a utilizagdo de Tecnologias de

Informacgao e Comunicagao € o que da suporte para tal metodologia.

3.2 APRENDIZAGEM POR JOGOS: GAMIFICACAO

Uma das possibilidades de metodologias ativas emergentes € a aprendizagem por
jogos ou gamificacdo, que ¢ motivadora para os alunos pois varia a formatagdo do modo
como os conteudos sdo disponibilizados. Trata-se da aplicacdo de conceitos aplicados
em jogos, como competicdo individual ou em grupos, desenvolvimento de estratégias,
propostas de cooperagdo, sistemas de recompensa, entre outros, € que aparecem em um
contexto diferenciado, fora dos games para diversdo. A “gamifica¢do tem como base a
acdo de se pensar como em um jogo utilizando as sistemdticas e mecanicas do ato de
jogar em um contexto fora de jogo” (FADEL, et al, 2014, p. 15).

A utilizagdo de estratégias de gamificacdo em sala de aula costumam ser bem
aceitas pelos alunos, ja que os jogos fazem naturalmente parte de seu cotidiano. Bacich
e Moran (2018, p. 47) afirmam que para as geragdes acostumadas a jogar, a linguagem
dos jogos ¢ atraente e facilmente compreendida. Nesse sentido, a utilizagdo de
gamificacdo ¢ uma estratégia interessante e que pode ser aplicada de varias formas e em

diferentes areas.

A gamificacdo se apresenta como um fendmeno emergente com muitas
potencialidades de aplicagdo em diversos campos da atividade humana, pois
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a linguagem e metodologia dos games sdo bastante populares, eficazes na
resolucdo de problemas (pelo menos nos mundos virtuais) e aceitas
naturalmente pelas atuais geragdes que cresceram interagindo com esse tipo
de entretenimento. Ou seja, a gamificacdo se justifica a partir de uma
perspectiva sociocultural (FARDO, 2013, p. 3).

Nesse sentido, utilizar jogos e roteiros de gamificagcdo em sala de aula torna-se
motivador e prazeroso para os alunos, ja que trata-se de um contexto préximo a sua
realidade permitindo uma identificacdo imediata com tal contexto, tornando o processo

de aprendizagem mais valoroso e relevante.

2.3 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS
A Aprendizagem Baseada em Problemas, para qual comumente se utiliza a sigla
ABP, ¢ uma metodologia que inverte a logica do ensino tradicional e ¢ baseada em
problemas encontrados no cotidiano laboral do aluno, ou que ele encontrard quando
ingressar no mercado de trabalho. A ABP abrange diferentes enfoques no processo de
ensino e aprendizagem, podendo se referir a conceitos didaticos baseados na solugdo de
problemas ou mesmo combinando os curriculos tradicionais com a solugdo de
problemas utilizando projetos, sendo que independente da formatagdo o foco sempre € o
processo de aprendizagem, como afirmam Enemark e Kjaersdam (2009, p. 17).
A ABP, diferentemente do método de ensino tradicional baseado na
transmissdo de conhecimentos disciplinares, representa uma perspectiva do
ensino aprendizagem ancorada no construtivismo, na (re)construgdo dos

conhecimentos, cujo processo ¢ centrado no estudante (MANZINI;
MORAES, 2006, p. 126)

A utilizacdo da ABP em sala de aula traz muitos ganhos para o processo de
ensino e aprendizagem, entre eles uma maior integracdo entre a universidade e a
empresa, ja que muitos problemas ndo resolvidos podem ser trazidos pelos alunos ou
pelas proprias empresas. Outras vantagens de acordo com Enemark e Kjaersdam, (2009,
p. 18), sdo a integracdo entre ensino e pesquisa, ja que resultados de pesquisas recentes

poderdo ser aplicados em muitos casos, além da integragdo pesquisa e empresa pois
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podem surgir novas solugdes que podem ser apresentadas e exploradas de forma
cientifica.

Muitas atividades por vezes sdo confundidas com ABP, por exemplo a analise de
um estudo de caso apds uma aula expositiva ¢ uma atividade comum, ja que funciona
como uma aplicagdo pratica dos conceitos estudados, ndo tratando-se de ABP se
aplicada desta forma. Para um processo de Aprendizagem Baseada em Problemas o
estudo de caso antecede a exposicdo dos conceitos e a necessidade de busca-los surge
naturalmente a partir das tentativas de solu¢ao do problema estudado, surgindo também
a necessidade de buscar conceitos de outras areas, ou seja, a interdisciplinaridade, ja que
os conhecimentos de varias areas se relacionam entre si na pratica. Nesse sentido, o
professor também precisa estar preparado para orientar os alunos na busca dos
conhecimentos necessarios independente da sua area de formacdo. Nesta situagdo, uma
abordagem utilizando Aprendizagem Baseada em Projetos pode ser mais adequada,

como descrito a seguir.

2.4 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) esta relativamente proxima da
Aprendizagem Baseada em Problemas com a diferenca de que esta ird gerar um produto
final a partir do projeto. Os alunos aprendem por experimentagdo e sdo eles que
demandam quais os conhecimentos necessarios em cada fase do projeto até alcancarem

o produto desejado.

A ABP pode ser definida pela utilizacdo de projetos auténticos e realistas,
baseados em uma questdo, tarefa ou problema altamente motivador e
envolvente, para ensinar contetidos académicos aos alunos no contexto do
trabalho cooperativo para a resolugdo de problemas (BENDER, 2014, p. 16).

Os projetos de ABP costumam incluir varios tipos de atividades, entre elas
nuvem de ideias sobre as possibilidades de solucao, coleta, organizacao e sintese das

informacdes e aplicac¢ao das hipoteses criadas para chegar ao produto final.
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Em uma era em que as midias digitais permitem a comunicacdo instantanea e
ha disponibilidade de informagdes quase ilimitadas na internet, os defensores
da ABP sugerem que produzir sentido a partir da grande quantidade virtual de
informagoes caoticas ¢ exatamente o tipo de construgdo do conhecimento que
todo aluno no mundo de hoje precisa dominar (BENDER, 2014, p. 25).

Em um sistema tradicional de ensino quem faz a busca/sele¢do e sintese das
informagdes ¢ o professor, negando ao aluno a possibilidade de construir o préprio
conhecimento a partir das informagdes coletadas, e dessa forma esse tipo de habilidade
ndo ¢ desenvolvida, trazendo prejuizos a formagdo do aluno especialmente no contexto
da sociedade atual onde ha muita informagdo disponivel e ¢ preciso saber onde
encontrar a informacdo e sobretudo o que fazer com ela. Contudo hé4 necessidade de
compreender melhor como as metodologias ativas aqui descritas podem contribuir na

formagao do profissional de moda que trabalha na era da informacao.

3 O PROJETO DESAFIO DE MODA

O Desafio de Moda ¢ um projeto de extensdo promovido pelo IFRS (Instituto
Federal do Rio Grande do Sul) campus Erechim em parceria com o Sindivest (Sindicato
das Industrias do Vestuario do Alto Uruguai) e Sebrae (Servigo Brasileiro de Apoio as
Micro e Pequenas Empresas) com o principal objetivo de capacitar empreendedores e
futuros empreendedores da 4rea de moda e vestuario do Alto Uruguai Gaucho para
atuarem no mercado de trabalho regional.

O projeto Desafio de Moda ja estd em sua quarta edicdo tendo iniciado sua
proposta no ano de 2015, no Saldo do Empreendedor, promovido pelo SEBRAE durante
a Frinape (feira multissetorial regional que acontece em Erechim-RS). Inicialmente, a
ideia era desenvolver alguma atividade relevante de capacitacdo na area de vestuario e
moda, que ¢ bastante desenvolvida na regido do Alto Uruguai Gaicho, em um espaco
oferecido pelo Sebrae dentro do Salao do Empreendedor, que promoveu na ocasido
varias atividades de capacitacdo e orientacdo para empreendedores da regido. Através de
algumas reunides entre I[FRS, SEBRAE e Sindivest para discussdo sobre as opg¢des de

capacitagdo aplicaveis aquele contexto, surgiu a proposta de um desafio entre equipes
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que trabalhariam no desenvolvimento de solu¢des para alguma empresa de confecgao da

regido formatando-se a proposta do Desafio de Moda.

3.1 CARACTERIZACAO DO PROJETO DESAFIO DE MODA

Para participar do projeto os interessados devem organizar-se em equipes de trés
integrantes, que podem ser estudantes da area de moda (ativos ou egressos),
profissionais auténomos e funciondrios de empresas (independente de possuirem
alguma certificacdo) e demais pessoas com interesse e conhecimento técnico suficiente
para participarem da proposta. H4 um regulamento especifico que rege a participagao
das equipes e descreve como sera o funcionamento das principais atividades, prevendo
inclusive situagdes em que a equipe pode ser penalizada com a exclusio de sua
participagao.

O Sindivest identifica uma empresa de confec¢do da regido com interesse em
participar do projeto trazendo sua situagdo problema para ser apresentada para as
equipes. Esta empresa apresenta seu historico, catadlogo de produtos entre outros
aspectos que sejam relevantes a apresentacdo da sua proposta.

Com base na situagdo problema apresentada pela empresa representantes do
IFRS e do SEBRAE selecionam os profissionais que irdo atuar no projeto para
orientacdo e instrugcdo das equipes participantes. S0 preparadas mini palestras, com
duracdo maxima de vinte e cinco minutos que abordam conhecimentos teoricos que
possam ser aplicados no desenvolvimento de uma solucdo para a situagdo problema
apresentada, além de preparar tutores que irdo auxiliar as equipes nas diversas etapas do
projeto. Estes tutores também vao sendo substituidos ao longo do projeto, de acordo
com a etapa de desenvolvimento, uma vez que sdo especializados em diferentes areas
(marketing, negocios, desenvolvimento de produto, entre outras) de acordo com a
necessidade identificada para a situagdo problema proposta.

As atividades principais do projeto, que tem a participagdo das equipes, tem um

total de vinte horas de durac¢do distribuidas em dois ou trés dias de atividades e
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geralmente ocorrem em finais de semana. Toda infraestrutura fisica necessaria para o
desenvolvimento das atividades, bem como os materiais, sdo disponibilizados pelo
IFRS, SEBRAE e Sindivest.

As propostas de solugdo sdo avaliadas por uma banca, cuidadosamente
selecionada pela organizacao do projeto, que inclui um representante da empresa que
apresentou a situagao problema, tudo de acordo com os critérios pré estabelecidos como
criatividade, inovagdo e pertinéncia a proposta, entre outros aspectos que podem variar
de acordo com a sugestdo da empresa. Esta avaliacdo ocorre em dois momentos: no
primeiro, ao fim da etapa projetual, as equipes apresentam de forma oral sua proposta de
solugdo para a banca e todos os outros participantes e no segundo momento, ao final da
etapa de desenvolvimento de produto, onde sdo apresentados para banca os prototipos
dos produtos e uma defesa da proposta como um todo, incluindo a parte projetual, e
justificando a relevancia da proposta. De acordo com a disponibilidade de materiais e
infraestrutura ¢ realizado um ponto de corte na etapa projetual, onde as equipes com
menor desempenho sdo desclassificadas, podendo seguir apenas participando das mini
palestras e oficinas disponibilizadas.

Com o intuito de valorizar o desempenho das equipes, sdo oferecidas premiagdes
para as trés equipes que apresentarem as melhores propostas de solugao. As premiagdes
oferecidas sdo captadas junto a outras empresas e instituicdes caracterizadas como
apoiadoras do projeto, sendo que sdo priorizados prémios que auxiliem no processo de
capacitacdo dos participantes, tais como livros, cursos livres, acessorios € equipamentos
utilizados no trabalho da 4rea de moda (réguas de modelagem, livros, maquinas de
costura, cursos na area de gestdo e negdcios e/ou na area de moda/vestuario, estagios e
visitas técnicas) tornando a premiagdo significativa para os participantes. Além das
premiacdes para as equipes com destaque também sdo oferecidos certificados de
participacgdo para todas as equipes participantes.

Na figura 1 pode-se verificar a sequéncia das atividades do projeto como

um todo:
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Figura 1: Esquema de funcionamento das atividades do projeto Desafio de Moda
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Fonte: a autora.

Observando o infografico, fica evidente o momento em que ha a sele¢do das
equipes com melhor desempenho, tanto no primeiro momento como no segundo, onde o
as atividades sdo finalizadas. O feekback e encerramento do projeto sdo realizados
alguns dias apos o desenvolvimento das atividades através de questionarios e reunides
com as instituicdes parceiras, onde sdao avaliados os resultados e projetadas

possibilidades para novas edigdes do projeto.

5 RESULTADOS OBTIDOS
Apo6s andlise detalhada do funcionamento do projeto de extensdo Desafio de

Moda foi possivel identificar a presenga de uma metodologia de ensino hibrida, ou seja,
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que contempla mais do que uma metodologia ativa em sua proposta de trabalho. As
metodologias de ensino utilizadas no projeto ndo estdo descritas em sua documentacao
de registro junto as instituigdes que promovem o projeto mas € possivel identifica-las
através da observagdo das atividades sendo desenvolvidas e também, pelo relato dos
professores que participaram do projeto.

Dentre as metodologias ativas que foram observadas no desenvolvimento do
projeto pode-se destacar justamente a Aprendizagem Baseada em Problemas e
Aprendizagem Baseada em Projetos, tendo em vista que ha uma situagdo problema real
apresentada por uma empresa ¢ para a qual deve ser desenvolvido o protdtipo de um
produto de moda. Outra caracteristica que indica a aplicacdo das metodologias citadas ¢é
a interdisciplinaridade, j& que sdo necessarios conhecimentos de outras areas além da
area de moda para desdobrar uma proposta de solugdo adequada, tais como
conhecimentos de marketing, custos e financas, negocios e empreendedorismo.

Estes conhecimentos sdo agregados através de mini palestras e/ou oficinas de
curta duracdo que fornecem apenas conceitos bésicos dando direcionamento aos
participantes, no sentido de indicar os tipos de conhecimentos necessarios, ¢ a partir dai
os participantes precisam buscar mais informagdes sobre cada assunto para aplicar a
proposta. Com a presenca de tutores de diferentes areas durante a execucdo das
propostas os participantes podem tirar duvidas e trocar experiéncias, tendo assim,
orientacao de varios profissionais durante toda a atividade, assumindo o papel que teria
o professor quando da aplicagdo destas metodologias em sala de aula.

Também, de acordo com as metodologias ativas citadas, o trabalho em equipe ¢
uma caracteristica marcante ¢ que também aparece no Desafio de Moda pois a
participagdo dos interessados nesse projeto acontece em grupos, que podem ser
formados de forma aleatdria. Estes grupos sdo formados antes do inicio da atividade na
fase de inscri¢cdes das equipes. E importante mencionar que a maioria das equipes que
participam do projeto, formam os grupos de forma estratégica, de acordo com o tipo de

habilidades de cada um: um integrante tem mais facilidade para o desenho de moda,
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outro para costura ou modelagem, outro com mais interesse na area de marketing e
negocio, com boa comunicacdo oral, ou com visdo de mercado ou experiéncia, € assim
por diante. As afinidades entre os membros da equipe nem sempre sdo o ponto essencial
na formacao das equipes, mas a colaboragdo entre os membros do grupo € crucial para o
sucesso do projeto.

Cada equipe ¢ responsavel por efetuar pesquisas e acessar os conhecimentos
mais relevantes que possam ser aplicados na proposta que esta sendo desenvolvida e por
identificar de que forma poderdo ser aproveitados os conceitos expostos nas mini
palestras e oficinas, tornando-as autonomas sobre o processo de constru¢ao de uma
solu¢do adequada ao problema exposto pela empresa, porém, como ja mencionado aqui,
sempre com orientacdo, permitindo que cada equipe seja protagonista em sua proposta.

As propostas de solucdo apresentadas pelas equipes sdo geralmente bastante
criativas e viaveis, € nao raro, ha varias propostas diferentes que podem solucionar o
problema da empresa. Como as propostas desenvolvidas sao apresentadas para todos os
participantes, além da banca avaliadora, os proprios participantes percebem a
diversidade de solugdes possiveis e os pontos fortes e fracos da solugdo que eles
mesmos desenvolveram, podendo observar quais as competéncias lhe faltam para
melhorar a proposta, fato bastante caracteristico da Aprendizagem Baseada em Projetos,
e que gera um crescimento pessoal e profissional diferenciado ao aluno participante.

Os conceitos de Sala de Aula Invertida s3o menos perceptiveis no projeto
Desafio de Moda, embora haja, de certa forma, uma inversdao em relacdo a dinamica de
sala de aula tradicional, um vez que os participantes tiveram acesso a varios conceitos
importantes em sua formagdo académica, porém isto ndo ocorre com todos os
participantes, ja que estes ndo sdo obrigados a ter a referida formagao.

Também com menor intensidade percebe-se a aplicagdo do conceito de
gamificacdo, ja que as atividades sdo desenvolvidas em etapas que ficam cada vez mais
complexas, subindo de nivel como em um jogo, e hé caracteristica de competi¢ao entre

as equipes, que concorrem para ndo serem desligadas da atividade na primeira avaliagdo
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da banca e pela premiagdo oferecida, dando ares de jogo ao ambiente onde as atividades
sdo desenvolvidas. Nota-se também a decepcdo daqueles que ndo conseguem alcancgar
seus objetivos tendo que sair da competi¢cdo na primeira etapa, o que ndo significa que
ndo foram capazes de adquirir habilidades importantes, mas que em alguns aspectos nao
desenvolveram as competéncias necessarias. Varias equipes retornam em edig¢des
posteriores, sempre com o desejo de avancarem mais etapas em relacdo a ultima
participag@o e relatam que o aprendizado no Desafio de Moda ¢ relevante para a vida

profissional e também pessoal.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O projeto Desafio de Moda ¢ bastante rico em sua abordagem pedagodgica,
embora isto nao esteja descrito em seus registros documentais, o que pode ser
melhorado em edic¢des futuras, de forma a justificar a relevancia do projeto também sob
a Otica pedagdgica.

Foi possivel identificar no projeto Desafio de Moda uma Metodologia Hibrida,
que combina Aprendizagem Baseada em Problemas e Aprendizagem Baseada em
Projetos, com alguns aspectos de gamificacdo sem uso de tecnologia e muito poucas
caracteristicas de sala de aula invertida, com resultados muito positivos em relagdo a
construcao de conhecimentos e desenvolvimento de habilidades e competéncias nos
participantes. Ha também significativa interacdo empresa x instituicdo de ensino,
através da situacdo problema exposta pela empresa e pela avaliagdo das solugdes pela
empresa proponente, validando os projetos apresentados pelos alunos.

Certamente uma atividade similar a esta desenvolvida em sala de aula, em lugar
das metodologias tradicionais, poderia contribuir com uma formagdo mais ampla e
compativel com as necessidades da sociedade atual, onde somente os conhecimentos
técnicos e habilidades simples como atengdo, organizacdo e memoria ja ndo sdo mais

suficientes. Nesse sentido, cada professor e instituicdo deve rever suas praticas
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pedagogicas e metodologias utilizadas de modo que possam estar condizentes com a

realidade atual.
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