
Panorama  da  Educação:  
Tendências  e  Inovações  da  

Educação  no  Mundo


EDUCAÇÃO 



TEMAS  E  OBJETIVOS

O  QUE  MUDOU?

O  perfil  dos  alunos;  a  tecnologia;  o  acesso  à  
educação.




O  QUE  ESTÁ  MUDANDO?

As  ins@tuições  de  ensino;  as  salas  de  aula;  os  
professores;  a  organização  do  ensino  e  
aprendizagem;  




DESAFIOS

Mudar  ou  não  mudar?




O  QUE  OS  JOVENS  ESPERAM  DA  EDUCAÇÃO


porvir.org


35% dos 
jovens 

brasileiros 
acham que o 

que aprendem 
na escola não 
é útil para as 
suas vidas 

35% 
Que faça  
sentido 



porvir.org


41% dos jovens 
brasileiros não 

acredita que sua 
formação 

superior tenha 
ampliado suas 

oportunidades de 
trabalho 

41%  
Que os prepare  
para o mundo  
do trabalho 

O  QUE  OS  JOVENS  ESPERAM  DA  EDUCAÇÃO




porvir.org


50% dos 
jovens 

brasileiros 
gostariam de 

abrir sua 
própria 

empresa 

50%  
Que ajude a 
empreender 

O  QUE  OS  JOVENS  ESPERAM  DA  EDUCAÇÃO




porvir.org


23% dos 
jovens 

brasileiros 
gostariam de 
trabalhar em 

empresas 
onde possam 

inovar 

23%  
Que desenvolva 
sua criatividade 
e capacidade de 
inovação 

O  QUE  OS  JOVENS  ESPERAM  DA  EDUCAÇÃO




porvir.org


1 em cada 12 
jovens 

brasileiros são 
jovens-ponte 

Que os ajude 
a construir um 
mundo melhor 

O  QUE  OS  JOVENS  ESPERAM  DA  EDUCAÇÃO




porvir.org


84% dos 
jovens 

brasileiros 
sentem falta de 

locais de 
aprendizado 

fora da 
universidade 

84%  
Que extrapole os 
muros da sala  
de aula 

O  QUE  OS  JOVENS  ESPERAM  DA  EDUCAÇÃO




porvir.org


Os jovens da 
américa latina 

passam em 
média 7 horas 
online por dia 

Que seja  
mediada 
pela tecnologia 

O  QUE  OS  JOVENS  ESPERAM  DA  EDUCAÇÃO




O  QUE  O  MEC  PENSA?


“O  aluno  não  terá  mais  a  dispersão  das  disciplinas”

Aloízio  Mercadante  (Folha  de  São  Paulo  16/08/12)




Aprendizagem    l    Na  maioria  das  InsYtuições  


a)   60  A  70%  através  da  captação  de  informações  
repassadas  em  AULAS  EXPOSITIVAS.


b)   15  A  30%  através  da  leitura  das  anotações  das  
aulas  e  dos  textos  indicados  pelo  professor.


c)   10  A  30%  através  de  outros  meio,  como:  
estudos  em  grupo;  a@vidades  de  pesquisa  para  
desenvolvimento  de  “trabalhos”  a  serem  
entregues;  leituras  complementares,  etc.




Aprendizagem    l    AULA

1. Em  geral  é  um  processo  exposiYvo.

2. Não  faz  diferença  se  é  ministrada  para  10  ou  para  mil  
estudantes.  


3. Não  é  desprovido  de  importância.

4. Pode  ter  várias  funções  importantes:


Estabelecer   a   visão   de   conjunto   sobre   determinado   tema;  
Apresentar   informações   novas   e   relevantes;   Elucidar   um  
ponto  de  vista,  uma  nova  forma  de  raciocínio  ou  compreensão  
de   determinada   situação;   Sugerir   questões   inves@ga@vas   e  
provoca@vas;   Mostrar   a   aplicabilidade   de   determinado  
conhecimento.


5. Pode   orientar,   mas   não   é   capaz   de   fazer   alguém  
aprender  efeYvamente.




Aprendizagem    l    Qual  a  melhor  maneira  de  aprender?


1º  LUGAR


COLOCANDO  O  TEMA  EM  PRÁTICA  (FAZENDO).


2º  LUGAR


ENSINANDO  OUTROS  A  FAZEREM  E  

APRENDEREM.


3º  LUGAR


ESTUDANDO  (LENDO  E  FAZENDO  ANOTAÇÕES,  


RESUMOS,  ESQUEMAS  E  ANALOGIAS).


4º  LUGAR


ASSISTINDO  AULAS.


Pesquisa  com  estudantes  de  Harvard  (2011  -­‐  EUA)




Aprendizagem    l    Escala  de  Impacto


ESCALA DE IMPACTO NO RESULTADO DE APRENDIZAGEM

O aluno aplicando o conhecimento (praAcando) em situações reais.

O aluno aplicando o conhecimento (praAcando) em situações de simulação da realidade.

 Um aluno ensinando outro.

O aluno debatendo um tema já estudado com outras pessoas.

 O aluno lendo.

 O aluno assisAndo aulas exposiAvas.



Aprendizagem    l    O  que  é  e  como  se  dá?


“A  mente  de  um  aluno  não  é  um  
vaso  que  se  deve  encher,  mas  uma  
lareira  que  se  deve  acender”.

Plutarco  (46-­‐119  D.C.)





“Mais  vale  uma  cabeça  bem  feita  
do  que  uma  cabeça  bem  cheia”  

Montaigne  (1533-­‐1592  D.C.)






Just  in  case  X  Just  in  ,me




Panorama  da  Educação:  
Tendências  e  Inovações  da  

Educação  no  Mundo




MOOCs

Massive  Open  Online  Courses




YouTube  EDU


No  ar  desde  novembro  de  2014




YouTube  EDU




25  universidades  consorciadas  e  meta  de  1  bilhão  de  alunos  até  2020


MOOCs    l    EDX  (HARVARD  e  MIT  -­‐  2012)




MOOCs    l    COURSERA


62  universidades  consorciadas  e  5  cursos  que  valem  crédito  universitário




MOOCs    l    UDACITY




MOOCs    l    UDACITY




The  Khan  Academy  




Missão:  fornecer  educação  de  alta  qualidade  
para  qualquer  um,  em  qualquer  lugar


Fundador:  Salman  Khan




KHAN  Academy




KHAN  Academy




KHAN  Academy




KHAN  Academy




KHAN  Academy




KHAN  Academy    l    KHAN  NAS  ESCOLAS


Desde  2012,  várias  escolas  públicas  brasileiras  usam  a  plataforma  
de  exercícios  similar  à  disponível  na  Khan  Academy  em  inglês.  



Hoje  mais  de  10  mil  alunos  de  3º,  4º  e  5º  anos  dos  estados  de  
São  Paulo,  Paraná  e  Ceará  parYcipam  do  projeto  Khan  Academy  
nas  Escolas.  



Na  ferramenta,  cada  aluno  avança  no  seu  próprio  ritmo,  
assis@ndo  aos  vídeos  e  fazendo  os  exercícios  correspondentes.

Os  professores  monitoram  a  aprendizagem  de  cada  estudante  em  
tempo  real.  



Em  2014,  chegará  a  50  mil  alunos.




MOOCs    no    Brasil




MOOCs  no  Brasil    l    PORTAL  DA  MATEMÁTICA




MOOCs  no  Brasil    l    PORTAL  DA  MATEMÁTICA




MOOCs  no  Brasil    l    FGV  ONLINE


Mais  de  40  cursos  

gratuitos




MOOCs  no  Brasil    l    e-­‐Aulas  USP




MOOCs  no  Brasil    l    e-­‐Unicamp




MOOCs  no  Brasil    l    VEDUCA




Flipped  Classroom




Ac@ve  Learning  Classroom




•  flipped  classroom,  ou  sala  de  aula  
inver@da,  é  o  nome  que  se  dá  ao  método  
que  inverte  a  lógica  de  organização  da  

sala  de  aula  que  passa  a  ser  usada  para  a  
realização  de  exercícios,  a@vidades  em  

grupo  e  realização  de  projetos.  


•  O  professor  aproveita  para  @rar  dúvidas,  
aprofundar  temas  e  es@mular  debates.




FLIPPED  CLASSROOM    l    EXEMPLOS




FLIPPED  CLASSROOM    l    EXEMPLOS




FLIPPED  CLASSROOM    l    EXEMPLOS




FLIPPED  CLASSROOM  no  Brasil    l    RJ


Projeto Gente – Escola Pública no Rio de Janeiro na Favela da Rocinha 



FLIPPED  CLASSROOM  no  Brasil    l    RJ


Projeto Gente – Escola Pública no Rio de Janeiro na Favela da Rocinha 



MOBILE  LEARNING    
Aprendizagem  Móvel




MOBILE  LEARNING  


U@lização  de  disposi@vos  móveis,  principalmente  
tablets  e  smartphones,  para  facilitar  o  processo  da  
aprendizagem.




GAME  BASED  LEARNING

Aprendizagem  Baseada  em  Jogos  




Desenvolvido  em  parceria  com  a  Universidade  de  
Helsinki  e  baseado  no  currículo  nacional  da  
Finlândia,  o  Angry  Birds  Playground  está  sendo  
u@lizado  numa  escola  de  Xangai,  na  China.  Voltado  
para  crianças  da  pré-­‐escola,  o  material  inclui  livros,  
posteres,  jogos  de  cartas,  além  de  conteúdos  digitais  
com  a@vidades  envolvendo  assuntos  de  
matemá@ca,  ciência,  música,  língua,  artes,  educação  
vsica  e  ciências  sociais.  


GAME  BASED  LEARNING  l  Angry  Birds  Playground  




GAME  BASED  LEARNING  l  Angry  Birds  Playground  




GAME  BASED  LEARNING  l  Game  de  Simulação




CROWDLEARNING

Aprendizado    Colabora@vo




CROWDLEARNING


É  a  busca  colabora@va  por  conhecimento.  Pessoas  
com  interesses  comuns  se  reúnem,  virtualmente  ou  
não,  para  compar@lhar  o  que  sabem  e  criar  
momentos  de  aprendizagem  informal.  Esse  @po  de  
compar@lhamento  não  se  restringe  a  informações  
escolares,  como  matemá@ca,  vsica,  história.  O  grupo  
pode  se  reunir  em  qualquer  lugar,  para  aprender  e  
ensinar  sobre  qualquer  coisa.  




CROWDLEARNING    l    SKYPE  in  the  Classroom 




CROWDLEARNING    l    Google  Helpouts 




CROWDLEARNING    l    Google  Helpouts 




CROWDLEARNING    l    Google  Helpouts 




CROWDSOURCING

Aprendizado,  Projetos  e  
Resolução  de  Problemas  

Colabora@vo




CROWDSOURCING


O  crowdsourcing  é  um  modelo  de  produção  de  
conhecimento  que  u@liza  a  inteligência  e  os  
conhecimentos  cole@vos  e  voluntários,  geralmente  
espalhados  pela  Internet  para  resolver  problemas,  
criar  conteúdo  e  soluções  ou  desenvolver  novas  
tecnologias,  assim  como  também  para  gerar  fluxo  
de  informação.




CROWDSOURCING    l    DUOLINGO 




CROWDSOURCING    l    Escola  Design  Thinking 


A  Escola  de  Design  Thinking  propõe  uma  abordagem  
e  uma  metodologia  para  inovação  em  que  o  
aprendizado  acontece  por  meio  da  prá@ca  de  

projetos  inovadores  que  es@mulam  a  cria@vidade  e  
a  curiosidade  nos  par@cipantes.




ePor|ólio

Por|ólio  Digital




ePORTFÓLIO    l    EXEMPLO 




Plataforma  Adapta@va

Ensino  Adapta@vo




Plataforma    AdaptaYva  ou  Ensino  AdaptaYvo


(So}ware)  gestão  da  aprendizagem  que  possibilita  
ao  professor  escolher  a@vidades  em  função  das  
necessidades  dos  alunos,  com  base  nos  erros  e  
acertos  dos  exercícios  propostos  na  plataforma




PLATAFORMA  ADAPTATIVA    l    GEEKIE




PLATAFORMA  ADAPTATIVA    l    GEEKIE




PLATAFORMA  ADAPTATIVA    l    EXEMPLO




PLATAFORMA  ADAPTATIVA    l    EXEMPLO




PLATAFORMA  ADAPTATIVA    l    EXEMPLO




Ensino  (Aprendizagem)    
Híbrida  –  Blended  Learning


É  a  combinação  do  
aprendizado  on-­‐line  com  o  

offline  na  escola




Alison  Elizando  –  Burnet  
Elementary  


We  Love  to  Learn




h�ps://pt.khanacademy.org/coach-­‐res/reference-­‐for-­‐coaches/burne�/a/reflec@ng-­‐on-­‐
the-­‐2012-­‐2013-­‐year-­‐we-­‐3-­‐2-­‐learn


“65%  dos  empregos  
que  os  meus  alunos  
terão  ainda  não  
foram  inventados”


Os  alunos  precisarão  se  comunicar,  colaborar,  ter  pensamento  
crí@co  e  cria@vidade.  Isso  eu  quero  mo@vá-­‐los  a  desenvolver.  Eu  me  
mostro  aprendendo,  arriscando  e  vivendo  sob  melhoria  con@nua.


Case  Alison  Elizando  –  Burnet  Elementary  




Case  Alison  Elizando  –  Burnet  Elementary  

O  modelo  usado  foi  inspirado  na  KHAN  Academy,  faz  
rotação  de  a@vidades  a  cada  20  min:


1.  Momento  KAN  Academy  com  notebook  e  
anotações  dos  alunos;  


2.  Ela  faz  anotações  sobre  o  desenvolvimento  
dos  alunos;    


3.  Aplica  o  ensino  personalizado,  faz  coaching  
com  os  alunos  conforme  as  necessidades  
deles.




“com  o  peer  
couching  todos  

os  alunos  ficam  
moNvados”


“Não  fico  aplicando  provas  até  que  eles  aNnjam  a  média,  
com  o  uso  do  KHAN,  tenho  tempo  para  ensinar  e  intervir  até  
que  eles  aprendam  o  que  ainda  não  aprenderam”


Case  Alison  Elizando  –  Burnet  Elementary  




A  professora  cria  problemas  
desafiadores  e  deixa  no  quadro  
para  os  alunos  resolverem,  eles  
também  tem  um  espaço  para  criar  
os  próprios  problemas  e  depois  
explicarem  como  resolveram  os  
problemas.  

Usa  o  app  educreaNon  para  os  
alunos  criarem  vídeos  próprios  

para  ensinarem  os  seus  colegas.


Case  Alison  Elizando  –  Burnet  Elementary  




Professor:  Novas  
Competências?









1.  Entender  como  as  tecnologias  digitais  podem  
colaborar  para  promover  novas  prá@cas  
pedagógicas;




2.  Entender  como  estes  recursos  podem  ser  
incorporados  à  ro@na  escolar;




3.  Conhecer  algumas  possibilidades  que  fazem  
sen@do  dentro  da  sua  área  de  trabalho  e  se  
apropriar  de  algumas  ferramentas  tecnológicas;


PROFESSOR    l    NOVAS  COMPETÊNCIAS?




4.  Planejar  novas  estratégias  de  ensino  que  tenham  o  aluno  
no  centro  do  processo  de  aprendizado  e  o  professor  como  
mediador  da  construção  do  conhecimento;




5.  Pensar  um  ensino  mais  personalizado  e  uma  avaliação  
que  leve  em  consideração  as  necessidades  de  cada  aluno,  
visto  que  o  conhecimento  está  disponível  e  o  foco  da  
educação  não  é  mais  a  transmissão  de  conteúdo,  mas  sim  o  
desenvolvimento  de  competências  e  habilidades;


PROFESSOR    l    NOVAS  COMPETÊNCIAS?




6.  Incen@var  os  alunos  a  pesquisar  na  internet.  
Orientá-­‐los  a  pesquisar  fazendo  uso  de  palavras-­‐
chave  e  símbolos.  Indicar  bibliografias  e  sites  úteis  
para  que  desenvolvam  com  qualidade  o  trabalho;




7.  Permi@r  que  os  alunos  comparem  informações  e  
discutam  sobre  os  temas  pesquisados,  sinalizando  a  
confiabilidade  da  informação;


PROFESSOR    l    NOVAS  COMPETÊNCIAS?




8.  Es@mular  os  alunos  a  produzir  seus  próprios  
textos,  em  diferentes  formatos,  a  par@r  das  
pesquisas  realizadas  na  internet  e  em  outras  mídias,  
bem  como  a  mencionar  autores  e  fontes  
pesquisadas;



9.  Mo@var  os  alunos  para  par@ciparem  de  projetos  
colabora@vos,  inclusive  com  estudantes  de  outras  
escolas  no  Brasil  e  no  exterior;


PROFESSOR    l    NOVAS  COMPETÊNCIAS?




10.  Criar  ou  es@mular  seus  alunos  a  criarem  um  
espaço  virtual  exclusivo  para  produção  de  trabalhos  
colabora@vos  (uma  página  na  WEB,  no  Facebook,  
um  perfil,  um  blog,  um  disco  virtual);




11.    Incen@var  os  alunos  a  compar@lhar  seus  
trabalhos  na  internet  para  que  qualquer  pessoa  
possa  ter  acesso,  contribuir  e  fazer  crí@cas;


PROFESSOR    l    NOVAS  COMPETÊNCIAS?




12.    Valorizar  o  uso  de  diferentes  recursos  
tecnológicos  para  produção  de  trabalhos  escolares,  
como  vídeos,  fotos,  podcasts,  blogs,  slides,  gráficos,  
banco  de  dados,  ou  seja  toda  e  qualquer  ferramenta  
que  possa  ser  u@lizada  no  dia  a  dia;




13.    Permita  diferentes  formas  de  manifestação  e  
expressão  no  desenvolvimento  dos  trabalhos,  dando  
espaço  à  cria@vidade  e  pró-­‐a@vidade;


PROFESSOR    l    NOVAS  COMPETÊNCIAS?




14.    Engajar  os  alunos  em  tarefas  desafiadoras,  que  
façam  sen@do  para  suas  vidas,  que  proporcionem  o  
trabalho  em  equipe  e  a  administração  do  tempo;




E  agora?


PROFESSOR    l    NOVAS  COMPETÊNCIAS?




Case  Uniamérica  em  Foz






SÍNTESE  DA  METODOLOGIA  UNIAMÉRICA




SÍNTESE  DA  METODOLOGIA  UNIAMÉRICA


•  Ensino  Aprendizagem  Just  in  Time;

•  A@vidades  por  projeto;

•  Alunos  de  “diferentes  séries”  na  mesma  sala  
de  aula;


•  Aulas  acessíveis  pela  internet;

•  Avaliação  por  a@vidades,  projetos  e  provas;

•  Unidades  de  aprendizagem;

•  Sem  disciplinas  ou  séries.




Internet,  problema  ou  
solução  para  a  educação?


Um  contraponto!




TENDÊNCIAS  DA  NET    l    EDUCAÇÃO


•  Internet  não  foi  construída  por  
educadores  para  a  aprendizagem.


•  O  mecanismo  da  internet  obje@va  a  
captura  da  atenção  do  usuário  para  o  
máximo  número  de  cliques,  
aumentando  os  ganhos  financeiros  
através  de  anúncios.




IMPACTO  DA  INTERNET


•  O  que  está  diminuindo  na  medida  que  
aumentamos  o  tempo  na  internet  é  a  leitura  
de  publicações  impressas.


•  Contudo  a  internet  é  um  jogo  profissional  e  
calculado  para  capturar  a  atenção  do  
usuário.


•  Informações  fragmentadas  e  de  alto  
es�mulo.






william@hoper.com.br

+55  45  3026  0100

www.hoper.com.br


OBRIGADO!	
  



+55  (45)  3026  0100   

www.hoper.com.br


EDUCAÇÃO 



①   HOPER  ESTUDOS  DE  MERCADO


②   HOPER  CONSULTORIA

③   HOPER  METODOLOGIAS  EDUCACIONAIS


④   HOPER  HOPER  INTERNACIONAL

⑤   HOPER  EDUCAÇÃO  CORPORATIVA

⑥   HOPER  INSTITUTE

⑦   SAGAH  (HOPER  E  GRUPOA)




Mais  de  3  milhões  de  
informações  Acadêmicas,  de  
Mercado  e  de  Gestão  do  Setor  
Educacional


Estudos  de  Mercado    l    Análise  Setorial  e  Portal




BRASIL

Foz  do  Iguaçu





COLOMBIA

Bogotá





CHILE

SanYago





PERU

Lima


HOPER  Internacional



