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PARA QUE E COMO FIZEMOS

OBJETIVOS GERAIS
* Mapear cenarios e tendéncias sobre educacao
para adultos, tanto em capacitacdes quanto em

educacao formal.

e |dentificar tendéncias em aprendizagem e
educacao para empreendedores, para desenvolvimento
de produtos com metodologias e ambientes

educacionais inovadores.

e |dentificar oportunidades em educacao
empreendedora e construir potenciais acoes
estratégicas com orientacdoes e recomendacdoes de

produtos/formatos prioritarios para esse fim.

METODOLOGIAS

e Desk Research: Levantamento de dados secundarios

com foco em tendéncias

* Entrevistas em Profundidade: Levantamento de dados

primarios com uma amostra de:

Experts

Stakeholders

Consumidores



COM QUEM FALAMOS

EXPERTS — COLABORADORES SEBRAE-SP
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Alexandre Martins Cyllara Serrano Marcus Vinicius Leite Fabiana de Carvalho
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SEBRAE-SP SEBRAE-SP FOCO EM STARUPS - SEBRAE-SP SOLUCOES EDUCACIONAIS

TECNOLOGICAS - SEBRAE-SP



COM QUEM FALAMOS

EXPERTS

Mauro Pedro Lopes Alex Sandro Gomes Diego Coletti Oliva Georgla Benetti Rafaela de Oliveira
DIRETOR NA SBDE - SOCIEDADE BRASILEIRA DE ACADEMICO ESPECIALISTA EM EDUCAGAO E CONSULTOR DE APRENDIZAGEM NA HEAD DE PRODUGAO DE CONTEUDO DA ESPECIALISTA EM EDTECH NA DOT DIGITAL
DESENVOLVIMENTO EMPREENDEDOR APRENDIZAGEM (ANDRAGOGIA) - UFPE AFFEROLAB, DESENVOLVE METODOLOGIAS DISCIPLINA DE EDUCAGAO FINANCEIRA DA GROUP E CONSULTORA NA AREA DE GESTAO E
PARA EXPERIENCIAS INCLUSIVAS E ACESSIVEIS REDE ESTADUAL DE ENSINO DO PARANA EMPREENDEDORISMO

José Maria L’mior Luciana Corréa Fabio Nagao Mantovani Laura Marsiaj Ribeiro

FOUNDER & CEO DO EU ENSINO -

Rafael de Souza . , - s¢ A >

NTERLOCUTOR DE EMPREENDEDORISMG  ACADEMICO ESPECIALISTA EM AREAS DE TI E B o ADORA o Eeanma = S0 e e e e o e on Do ORGANIZAGAO DE FORMAGAO DE
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FASIPE EDUCACIONAIS E DE IMPACTO SOCIAL



COM QUEM FALAMOS

STAKEHOLDERS

Helena Vieira
CO-FUNDADORA DA ALIANCA
EMPREENDEDORA - DESENVOLVE
METODOLOGIAS ESPECIALIZADAS NO
PUBLICO DE BAIXA RENDA

Luis Felipe Fernandes
CEO & CO-FUNDADOR NA HANDMADE -
DESIGN, CONSULTORIA DE INOVACAO

POR MEIO DO DESIGN

Jéssica Camargo
CO-FUNDADORA DA PHILARES,
CONSULTORIA PARA
EMPREENDEDORES

Thiago Mac Knight
PROFESSOR E FACILITADOR NOS
CURSOS DE TENDENCIA, INOVACAO E
EMPREENDEDORISMO NA ESCOLA
CONQUER

Marco Ornellas
CEO ORNELLAS CONSULTING, COM FOCO
EM DESIGN DA CULTURA ORGANIZACIONAL
E DESIGN ORGANIZACIONAL

Rodrigo Rodrigues
PROFESSOR NA FUNDACAO BRADESCO,
NAS DISCIPLINAS: INOVACAO, DESIGN DE
NEGOCIOS E GESTAO EMPREENDEDORA

Eduardo Albuquerque
PROFESSOR DO NUCLEO DE
INOVACAO DA FUNDACAO DOM
CABRAL

Thiago Freire
COORDENADOR DE INOVACAO DA
HOTMILK - ECOSSISTEMA DE INOVACAO
PUC-PR.



COM QUEM FALAMOS
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EDUCACAO EMPREENDEDORA

De forma geral, o tema vem sendo mais falado e explorado
em diversos aspectos.

Esta mais presente nas agendas do governo, nas midias e
vem ganhando espaco nas escolas.

Porém, ainda é considerada defasada e nichada se
comparada a outros paises, devido principalmente a
desigualdade econdmica e social do Brasil.

Para a grande maioria dos empreendedores, o
empreendedorismo surge por uma necessidade, a Unica
opcao que encontram em um momento de desespero ao
desemprego.
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“No cendrio atual, estamos falando cada vez mais sobre isso, ja
estamos mais preocupados e talvez mais conscientes dessa
necessidade, principalmente no ensino de anos iniciais e do

fundamental. Estamos evoluindo, mas ainda estamos
engatinhando e tem muito a conquistar frente a isso. Apesar de
ainda ndo ser o ideal, o cendrio é positivo.”
Expert

“Ha 15 anos atras, quando a gente comegou, ninguém falava
desse tema, educacdo empreendedora. Atualmente vocé
consegue iniciar de outro patamar, porque culturalmente a
educacdo empreendedora esta entrando na casa dos brasileiros
pelos programas de TV e em diversos conteudos de massa, coisa
que a gente ndo via ha um tempo atras."
Stakeholder

“A minha percepgéo é que a educacdo empreendedora ela vem
ganhando cada vez mais cendario, ela vem se tornando
protagonista no cendrio da educacgéo.”

Expert

“As pessoas no Brasil empreendem principalmente por uma
questdo de necessidade, sem preparo nenhum para encarar as
dificuldades que é ter uma empresa. Ele tem um negocio la, onde
ele tem que se virar.”

Expert



“No Brasil as pessoas perdem o emprego em uma sexta-feira a noite, choram muito no
sabado, no domingo e, na seqgunda-feira tem que encarar uma triste realidade. Ai ela faz
o qué? Pega um restinho de carne que sobrou na geladeira dela, pega dois espetinhos e
poe em cima de uma grelha com um carvdozinho, vende o primeiro espetinho e vai
comecar a se sustentar para sobreviver. Ele ndo tem preparo nenhum, ndo tem ideia de
mercado. Ele sabe que ele tem que vender por dois reais, porque ele vendendo por dois
reais ele vai por comida na casa dele.”

Expert
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EDUCACAO EMPREENDEDORA

Nao possuem nem mesmo a educacao basica, muito menos
a educacao empreendedora. Portanto, nao estao preparadas
para entrar nesse universo.

Muitas vezes por falta de conhecimento de que era preciso

se preparar, ou até mesmo por nao terem tempo devido a
urgéncia em ganhar dinheiro!
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“As pessoas nem entendem exatamente o que significa
empreender e qual é o potencial tamanho disso. Tanto que
é muito comum a empresa comegar como um bico, como
uma renda extra, ou ‘perdi o emprego e agora preciso me

)

virar’.
Expert

“A maior parte dos empreendedores quando abrem uma
empresa é por falta de oportunidade no mercado de
trabalho. A minoria sGo as pessoas que querem realmente
empreender para fazer alguma diferenca para o mundo ou
para a comunidade que estdo envolvidas. E por uma
necessidade ou por acreditar que aquilo da certo, mas o
fator educacional ele € bem falho ainda, nessa jornada
ainda tem muito desenvolvimento para acontecer.
Expert

“Eles tém, geralmente, uma ideia ou uma necessidade e
acabam abrindo um negocio com o conhecimento
especifico daquela area, mas ndo de empreendedorismo.
Se ele tem uma loja de roupa, ele entende de roupa, mas
ele nGo entende da administracdo.”

Expert



EDUCACAO EMPREENDEDORA

JORNADA DO EMPREENDEDOR NO BRASIL

O preco esta certo?
Como eu divulgo?

Estou desempregada. Como eu fago as contas?
Preciso sustentar a minha familia. Eu Como eu erplto .NF. Vou ter que fechar o meu negdcio!
adoro cozinhar, vou comecar a vender Estou usando todo o dinheiro da empresa
bolo! para as minhas contas pessoais....

Qg > o

>

“O empreendedor que empreende para sobreviver, a educacéo dele foi extremamente precaria. Ja o empreendedor que quer
empreender, ndo recebeu educacdo para empreender.”
Expert



EDUCACAO EMPREENDEDORA

Ela prepara os individuos para lidarem melhor consigo e com
toda a sociedade.

A educacao empreendedora traz o olhar inovador e fora da
caixa, faz pensar em solucdes para os problemas e ensina a
pensar a longo prazo e de forma sustentavel, através de um
olhar 360°, sendo capaz de transformar as relacoes dentro
da sociedade.

Além disso, o empreendedorismo aquece a economia, gera
empregos e desenvolve o pais.
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“A medida que o individuo se desenvolve, ele desenvolve o
lugar que ele esta e a sociedade como um todo. A partir do
momento que a educacdo empreendedora estd numa
educacdo infantil a crianca ja tem essa nog¢do e se torna um
adulto muito mais preparado para a vida como um todo.”
Expert

“A oportunidade de vocé se apropriar de conhecimento do
empreendedorismo é importante néGo so para quem quer
ter uma empresa, temos a necessidade de pessoas com
perfil empreendedor em qualquer empresa, seja ela publica
ou privada.”

Stakeholder

“A educacdo empreendedora faz com que a pessoa seja
protagonista da sua vida e da sua historia, de gerar valor
para si e para o entorno, para a sociedade.”
Expert

“Precisamos desmistificar a questéo de que o
empreendedor é aquele cara engravatado, branco, que fez
uma faculdade dificil de entrar e comegcou com muito
dinheiro, enquanto a gente ndo desmistificar isso, vamos
continuar barrando o crescimento desses empreendedores
que ja sdo responsaveis por 50% do nosso PIB. Eles sGo uma
alavanca para o nosso pais.”

Stakeholder

“Hoje o pequeno e o médio empreendedor sdo a grande
maioria, e nGo sO em numero de empresas, mas a maior
parte dos empregos formais vem do pequeno e médio
negocio. Isto é muito importante para a nossa economia.”
Stakeholder



EDUCACAO EMPREENDEDORA

O primeiro passo € investir na educacao basica e inserir a
educacao empreendedora como matéria obrigatoria nas
escolas e na graduacao.

Além de investir na capacitacao dos professores, que sao 0s
multiplicadores e os principais agentes de transformacao.
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Alguns 6rgaos tem papéis fundamentais e devem
ajudar de forma efetiva o fortalecimento e a
expansao da educacao empreendedora no Brasil.
Algumas acdes tem sido feitas por eles, mas ainda
SA0 poucas e pontuais.

GOVERNO

i

ENTIDADES DE
PROMOCOES AS
PMEs

g

GRANDES
EMPRESAS

les




EDUCACAO EMPREENDEDORA

PAPEL

ACOES

GOVERNO

il

* Desenvolver a educacao de base

* Implementar o empreendedorismo como
matéria obrigatdria nas escolas

e Cursos técnicos mais direcionados para o
empreendedorismo

e Capacitar melhor os professores

e Tornar os processos menos burocraticos

e Ofertar incentivos para as PMEs

* MEC incluiu na grade nacional o
empreendedorismo como disciplina

* |nvestimentos em centros voltados para a
inovacao e centros que disponibilizam
internet de graca.

“Se estamos falando que sdo pessoas e empresas
importantes para a manutencdo da geragéo de
empregos e manutencgéo da economia, o governo deve
dar incentivos”

Stakeholder

GRANDES
EMPRESAS

b

Devem ter uma visao mais holistica do
mundo, olhar de uma forma sistémica todos
0s impactos que ela causa: fornecedores,
distribuidores, toda sua cadeia produtiva.
Incentivar as pequenas empresas: ter
parcerias e fortalecer o seu ecossistema.
Utiliza-las como fornecedores.

Incentivar o intra empreendedorismo dentro
das empresas
Exemplos de empresas como a Natura que

desenvolve suas consultoras e Magazine Luiza

gue oferecem cursos com o intuito de
desenvolver empreendedores.

ENTIDADES DE
PROMOCOES AS

PMEs

g

e Apoio base para a educacao empreendedora
* Desenvolver, preparar e qualificar o

pequeno empreendedor

* Qualificar os professores sobre o tema
* Desmistificar que a educacao

empreendedora € apenas para guem quer
abrir um negocio

* Cursos, oficinas e acompanhamentos.

“Precisamos que a mentalidade coletiva seja alterada,

“Deveriam olhar para sua cadeia de valor, inclusive
stakeholders e para toda cadeia produtiva que estd por

tras dela e tentar entender esse contexto, como que ela comportamentos, nossas Competénciasl aforma de agir’
. . 74 e V4 o 4 o e

pode impulsionar pequenas e médias empresas. o desenvolvimento de caracteristicas, pessoais.”

Expert Expert

que as pessoas entendam que empreender ndo é so abrir
empresa, que empreender envolve nossos

16






OS ADULTOS APRESENTAM ALGUMAS

BARREIRAS EM RELACAO AO APRENDIZADO

“Quando ficamos mais velhos, comecamos a achar que ja vimos de tudo
ou que é daquele jeito e nGo vai mudar, tem que ter humildade para ter
a capacidade de olhar as coisas de uma maneira diferente, porque as
coisas mudam mesmo. Deixa eu ouvir isso, deixa eu entender se eu nGo
estou viciado naquilo... E uma grande dificuldade de pessoas mais velhas
aceitarem a mudanca. Entéo precisa criar bons gatilhos, conseguir
baixar essas barreiras e fazer a pessoa conhecer uma coisa nova por
outra perspectiva. “

Stakeholder

“O adulto questiona, ele tem um senso critico um pouco maior, ele tem
que sentir nGo sO a confianca, mas que ele faz parte daquele processo.
Entéo é preciso ter metodologias ativas, estratégias voltadas para que
ele possa tomar decisdo ao longo dos seus estudos para que a
aprendizagem também seja definida e guiada por ele. Ele ndo tem a
mesma dedicacdo que alguns anos talvez tivesse, entéo precisa de
otimizacdo e de recursos rapidos”
Expert



PARTICULARIDADES DA APRENDIZAGEM DE ADULTOS

A grande maioria ja tem experiéncia no mercado de trabalho e

apresentam certa resisténcia por acreditarem que ja sabem e ja

viram de tudo. ELES PRECISAM
Precisam ter iniciativa, querer aprender e estarem dispostos a SE R OS G RAN DES
guebrarem paradigmas. PROTAGON ISTAS !

Ha dificuldade em conciliar a vida pessoal,
o trabalho e ainda terem tempo para estudar.

Por isso, para priorizarem a educacao tem que ser algum conteudo
gue realmente vale a pena, agregue e otimize o tempo.

Dessa forma, € fundamental engaja-los, nao s6 para comecarem,
mas principalmente para continuarem nessa jornada.

19



PARTICULARIDADES DA APRENDIZAGEM DE ADULTOS

Para atender essa demanda, existe uma mudanca
importante e necessaria que vem ocorrendo nos papéis que
os professores e os alunos exercem dentro da sala de aula.

O professor, assumindo o papel de facilitador, passa a nao
apenas dividir o conteudo, mas a fazer com que o aluno
descubra esse conteudo ativamente.

Os alunos vao para a sala de aula querendo participar de
forma ativa e dividir as suas experiéncias, realidades e

dificuldades do dia a dia.

20

“Os professores precisam ser facilitadores do conhecimento
e ndo detentores. Entéo a educagcédo de amanhd, vai ser
muito mais focada em fomentar pensamento critico, na
pessoa ser capaz de estruturar processos, ser capaz de

achar problemas, ser capaz de achar solugbes em cima dos

problemas, ser capaz de refinar o que ela quer fazer para
transformar o que quer que seja que ela esta aprendendo.”
Stakeholder

“E muito chato vocé ouvir a pessoa, ter dezenas de opinides
e ndo poder falar, € muito melhor vocé mobilizar e
expressar o seu entendimento, ai o outro tem oportunidade
de discutir com vocé. O adulto ndo gosta que alguém
ensine, ele gosta de participar do aprendizado, eles
preferem quando eles sGo protagonistas. Para eles é
insuportavel uma outra pessoa dando aula para ele.
Quanto mais eles estéo na situacdo de criar, produzir,
realizar e mostrar, melhor.”

Stakeholder



TEORIA DEVE ACOMPANHAR
A PRATICA

A teoria € importante, mas deve vir sempre
acompanhada com a pratica. A teoria nao pode ser
extensa e deve ser focada, seguida de aplicacao
pratica com o acompanhamento, a mentoria do
professor para tangibilizar o aprendizado.

ATENDER AS REAIS
NECESSIDADES

Os adultos precisam visualizar aquilo que estao
aprendendo de forma aplicada no seu negocio

Se nao entenderem como essas informacoes farao
parte do seu dia a dia, eles perdem o interesse ou
saem do curso e nao sabem como utilizar tudo
aquilo que aprenderam.

PARTICULARIDADES DA APRENDIZAGEM DE ADULTOS

21

EXPLORAR O USO DE
EXEMPLOS REAIS

Os adultos vinculam os novos aprendizados com
situacoes e desafios que ja viveram ou que vivem
diariamente. Por isso, a importancia de explorar
exemplos tangiveis e aplicaveis no dia a dia.

PERMITIR A TROCA DE
EXPERIENCIAS

E importante estimular a troca de experiéncias
para que aprendam de forma conjunta, dividindo
guestoes que enfrentam no dia a dia.

Incentivar a realizacao de trabalhos em grupo com
pessoas com diferentes experiéncias e visoes
sobre um mesmo tema, para que possam construir
o conhecimento em coletividade.



“Vocé so vai convencer o adulto a aprender alguma coisa se ela é interessante para ele. SO que o
que acontece é que as formacoes técnicas hoje ndo estéo ligadas no que as pessoas querem
aprender e sim no que as instituicoes estao afim de oferecer. Ou seja, ao inves de se conectar com
0 que as pessoas estdo querendo aprender e oferecer para o adulto aquilo que ele quer aprender,
eles preferem reclamar “ah, aquele curso de costura néo preencheu todas as vagas”. E claro!
Porque as pessoas nGo querem aprender isso agora! Tem que mudar esse paradigma, porque o
adulto so vai aprender se ele ver importdncia naquilo que estéo oferecendo para ele, além de néo
engajar, ele ndo vai aprender.”

Stakeholder

22



INSTITUICOES REFERENCIA EM APRENDIZAGEM PARA ADULTOS

= DC

Para ser relevante.

. )
Instituto ’

Singularidades

CONQUER®

Fundacao Dom Cabral: coloca em uma turma varios executivos
com o mesmo perfil, para haver trocas baseadas em estudos de
Casos.

Instituto Singularidades: forma professores e oferece cursos,
palestras, oficinas de assuntos muito nichados — permite estudar
de forma muito especifica o que quer.

SENAC: s3o praticos, objetivos e vao ao encontro das reais
necessidade do cliente.

CONQUER: tem um modelo de ensino pratico, acessivel e
dinamico.

Instituto Europeu de Design: instituto que ensina design thinking e
técnicas de inovacao.

FIAP: tem um portfdlio interessante para adultos estudarem
tecnologia e se adaptarem facilmente aos formatos oferecidos.

SEBRAE: orientados para a pratica, referéncia em conteudos para
0s pequenos empreendedores.

ESPM: disruptivos, inovadores, criativos, buscam abordar
tematicas que o mercado ainda nao esta abordando, mapeiam o
mercado e oferecem produtos focados.

BBBBBB

4
““
ARTEMISIA

"‘inovaBra

hta
cubo

Inatel
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cases de sucesso como forma de inspirar outros
empreendedores. Por meio de congressos e encontros,
consegue contagiar cada vez mais empreendedores para
participarem da Jornada Endeavor.

Artemisia: tem enfoque social - programas de transformacao
das pessoas, principalmente para baixa renda.

Inovabra e Cubo: tém as grandes empresas dentro da sua
estrutura, do seu espaco fisico, e juntos, estao atraindo jovens
talentos que tem ideias e solucdes, que estao dispostos a pensar
em novos modelos de negdcio e em solucdes para o mercado e
para a sociedade, junto com as grandes empresas.

Inatel: muito pratico, envolve a tecnologia - tem um
pensamento empreendedor e uma incubadora dentro da
propria universidade.

Univesp: é a Universidade Virtual do Estado de Sao Paulo, que é
uma iniciativa da USP, Unicamp e Unesp - oferecem graduacao
virtual EAD.



INSTITUICOES REFERENCIA EM APRENDIZAGEM PARA ADULTOS

“Perestroika, a sueca original é a Hyper Island. A Kaospilot, que
é uma escola da Dinamarca onde eu fiz a minha formacgéo de
facilitacdo em design de aprendizagem.

Nos temos também uma instituicGo de ensino superior que é
completamente disruptiva, que se chama Minerva, norte
americana.

Tem o MIT com o Delta V, e também a Conquer aqui em
Curitiba, gue tem um modelo educacional bastante
interessante. Tem também o Wise, se nGo me engano é do
Espirito Santo. Ha novas escolas atualmente que estdo
trabalhando o desenvolvimento de profissionais da area de
tecnologia, tem a Tera com um modelo bastante interessante e
a Gama Academy do Guilherme Junqueira.”
Stakeholder

* Dindmica de aula é mais engajadora
 Menos aula expositiva
* Momentos de exposicdo mais curtos.

“Dez minutos de exposicdo de conteudo, aplicacéo

>> pratica ou demonstrativa, ou aplicagcéo do aluno, ou
passa um video, ou mostra um case, ai ja bota para
fazer uma ferramenta como solugcdo. Os tempos sGo
diferentes. Entdo, vocé quando constroi o roteiro,
vocé promove uma menor necessidade do spam de
atencdo. Porque isso também é uma caracteristica da
evolucdo das geracoes.”

KAOSPILOT QEM A' MIT delta v GONQUERW TWise Tera GAMA ACADEMY

SCHOOLS AT KG
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O FUTURO DO APRENDIZADO

ENSINO TRADICIONAL

Aprendizagem

Identificacao do
Atribuicao de conhecimento que é acontece enquanto

esse conhecimento é
buscado e ao resolver
o problema

um problema necessario ter para
resolver o problema

27 Fonte: Daniela Klaiman, inspirado em palestra: Futuro da Educa¢do, 2022



O FUTURO DO APRENDIZADO

LIFELONG BLENDED PLATAFORMAS
LEARNING LEARNING ADAPTATIVAS

FLIPPED

PROGRAMAS
CLASSROOM FABLAB

DE MENTORIA

28



NG LEARNING

FORMATO D

A educacao nao fica mais restrita a juventude, mas passa a ser
distribuida pela vida toda. Drops de educacao non-stop
durante toda a vida adulta.

Essa aprendizagem é uma forma de educacao auto-iniciada
gue esta focada no desenvolvimento pessoal. Representa

o conceito de que "nunca é cedo ou tarde demais para se
aprender"”, uma filosofia que tem sido adaptada por uma vasta
gama de organizacoes diferentes. A educacao continuada é
atitudinal, ou seja, as pessoas podem e devem estar abertas a
novas ideias, decisoes, habilidades ou comportamentos.

A educacao continuada vé as pessoas como capazes de
aproveitar oportunidades de aprendizado em todas as idades e
em numerosos contextos: no trabalho, em casa e através de
atividades de lazer, etc. e nao apenas através de canais
formais.

29

Fonte: Revista HSM: Vocé ja ouviu falar em lifelong learning?, 2022



ED LEARNING

FORMATO D

O ensino hibrido é um dos modelos mais modernos de processo de
estudo. Combina o ensino cldssico/frontal e a aprendizagem digital.
Para simplificar, algumas aulas sao realizadas, como de costume,
em sala de aula, mas a maioria das aulas sao digitais — pode ser
uma video-aula ou um teste online que pode ser assistido de
gualquer lugar. Assim, a combinacao de dois modelos também é
uma forma de tirar o melhor de ambos e eliminar as lacunas de um
modelo usando os elementos dos outros modelos. Portanto, o
blended learning tem muitos beneficios, e alguns deles sao:

e Flexibilidade: os alunos tém a possibilidade de escolher o local e
o horario para aprender.

e Ajuste as necessidades individuais: ha aprendizes mais rapidos e
lentos, e ambos os tipos nao precisarao mais seguir o ritmo de
uma aula tradicional (ou pelo menos nem sempre).

e Contato continuo com os professores: os alunos podem obter
um feedback, tirar uma duvida ou pedir um conselho.

30
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BLENDED

CLASSROOM LEARNING' -, -ApRNING

TRAINING

Fonte: Future Learn: Everything you need to know about blended learning, 2021

Fonte: The Education Growth Summit, Benefits of Blended learning, 2019



FORMAS ADAPTATIVAS

FORMATO D

A aprendizagem adaptativa € uma metodologia que considera e mede
fatores criticos do processo educacional, como estilo de
aprendizagem, nivel de compreensao, feedback, habilidades de
comunicacao e outros dados que compoem o perfil das necessidades
especificas do aluno.

Essas informacodes auxiliam na criacao de uma metodologia
personalizada que oferece multiplas possibilidades de grande sucesso.

Medir o progresso é crucial para aplicar a aprendizagem adaptativa;
portanto, a avaliacao tornou-se uma das principais ferramentas para
avalia-la. A avaliacao adaptativa computadorizada que conhecemos
hoje € baseada no modelo desenvolvido por Alfred Binet. Os
instrumentos de avaliacao sao compostos por elementos selecionados
para corresponder a capacidade estimada do aluno. Se o aluno
responder corretamente a um determinado elemento, o proximo sera
um pouco mais dificil, ou se nao responder corretamente, o seguinte
sera mais facil. Dessa forma, o teste se ajusta a aptidao do aluno e
possibilita o aprendizado no seu ritmo.

31 Fonte: Institute for the future of education by Tecnologico of Monterey, 2021



D CLASSROOM

FORMATO D

Uma sala de aula invertida é estruturada em torno da ideia de que aulas ou instrucoes diretas
nao sao o melhor uso do tempo de aula. Em vez disso, os alunos recebem informacoes antes
da aula, liberando tempo de aula para atividades que envolvam pensamento e desafios.

Embora o flipping seja uma pratica que existe ha um tempo, o conceito decolou a medida
gue as mudancas tecnologicas facilitaram o acesso e a criacao de materiais educativos. Essa
abordagem pressupde que nao ha diferenca entre um aluno ouvindo uma aula
individualmente ou com outros alunos em sala de aula. Ha muitas maneiras pelas quais essas |
atividades diferem, e os beneficios que a aula pode fornecer estao em torno da experiéncia IN CLASS
social. Ha também estratégias que podem usadas para tornar as aulas mais interativas.

Students practice applying Key
concepts with feedback

Besssssssssssssssane GOAL . : "f ....................... GOAL : ................. GOAL
Alguns dos beneficios de uma sala de aula invertida sao: it S
o FlEXIbIII da de participate in class activities undcr:;zx:;l;:g :::;l gcxtcnd
;. . 0\“ A‘;‘Tﬁ,\l
e Os alunos podem aprender no seu proprio ritmo BEF -
e Os alunos assumem a responsabilidade pelo seu aprendizado OUT OF CLASS
e Os alunos aprendem em vez de encontrar o material pronto em sala de aula

e Ha mais oportunidades para aprendizado de nivel superior

e O professor nao perde tempo transferindo informacoes para os alunos, principalmente
guando essa informacao ja esta disponivel para eles em livros ou online

e Os instrutores trabalham mais de perto com os alunos, conhecendo melhor os alunos e
prestando melhor assisténcia

e Maior colaboracao entre os alunos

32 Fonte: Harvard University, The Derek Bok Center for Teaching and Learning
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FORMATO D

Os MOOCs mudaram drasticamente a forma como o mundo aprende. A
sigla significa Massive Open Online Courses e sao cursos on-line
gratuitos:

e Massive: porque as inscricoes sao ilimitadas e podem chegar a
centenas de milhares.

e Open: porque qualquer pessoa pode se inscrever, ou seja, nao ha
processo de admissao.

e Online: porque sao entregues pela Internet.

e Courses: porgue o objetivo deles é ensinar um assunto especifico.

Os MOOCs geralmente incluem aulas em video pré-gravadas, palestras,
avaliacoes e foruns de discussao.

Esse modelo foi bastante disruptivo no mercado da educacao e hoje
incluem os principais players do mercado, que fornecem uma maneira
acessivel e flexivel de aprender novas habilidades, desenvolver na
carreira e experiéncias educacionais de qualidade em escala.
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LINK

Com diversos cursos de instituicdes nacionais e internacionais a Coursera é
um dos principais MOOCs do mercado, com cinco diferentes programas de
estudo: Course; Specialization; Professional Certificate; Mastertrack
Certificate; Degree.

Possui atualmente cursos das principais universidades do mundo, incluindo
as prestigiadas da Ivy League até as brasileiras USP e Unicamp.

Desde 2013 oferece videos traduzidos para o idioma Portugués do

Brasil pela Fundacao Lemann. Todos os cursos sao gratuitos mas o aluno
pode optar por pagar uma taxa para obter um certificado autenticado.
Contudo, a plataforma possui um programa especial de “Auxilio Financeiro”
para os que desejam o certificado mas nao possuem condicoes financeiras
para isso.

EDX LINK
UDACITY LINK
FUTURE LEARN LINK

Fonte: Classcentral: Beginners Guide to Massive Open Online Courses (MOOCs), 2021
Fonte: MOOC.org, 2022


https://www.udacity.com/
https://www.futurelearn.com/
https://www.edx.org/
https://pt.coursera.org/

FORMATO D

Associada a aprendizagem STEM, é uma abordagem baseada em
problemas e em projetos de experiéncias praticas, muitas vezes
colaborativas, como um método para resolver problemas
auténticos.

E a metodologia do “learn by doing”. As pessoas que participam do
fazer muitas vezes se autodenominam "makers" e desenvolvem
seus projetos em makerspaces, ou estudios de desenvolvimento
gue enfatizam a prototipagem e o reaproveitamento de objetos
encontrados a servico da criacao de novas invencoes ou inovacoes.

Culturalmente, os espacos makers, tanto dentro como fora das
escolas, estao associados a colaboracao e ao livre fluxo de ideias.
Nas escolas, a educacao maker enfatiza a importancia da
experiéncia orientada pelo aluno, aprendizagem interdisciplinar,
ensino entre pares, interacao e a nocao de "falhar em frente", ou a
ideia de que a aprendizagem baseada em erros é crucial para o
processo de aprendizagem e eventual sucesso de um projeto.

34

LINK

O proposito do LEGO® SERIOUS PLAY® é mudar o formato de reunides
tradicionais, com baixo engajamento e participacao, para um modelo onde
exista a participacao de todos ativamente.

O processo central da metodologia esta estruturado em 4 etapas:

e Perguntas e desafios elaborados previamente pelo facilitador

e Construcao de modelos com os blocos e pecas LEGO especialmente
desenvolvidos para essa aplicacao. As construcdes sao uma resposta de
cada participante ao desafio proposto pelo facilitador.

e Compartilhamento da historia ou do significado do modelo construido. Os
modelos 3D construidos LEGO® servem como base para as trocas de
conhecimento e exploracao dos diferentes pontos de vista, para a
resolucao de problemas e para a tomada de decisoes.

e Reflexao sobre os modelos e sobre as historias compartilhadas.

Fonte: LEGO Serious Play

Fonte: Wikipedia: Maker education


https://www.seriousplay.community/brazil/metodologia/

DRISHIP PROGRAMS

FORMATO D

A mentoria € um formato novo que traz uma espécie de guia que acompanha
durante toda a jornada, compartilhando conhecimento e sendo “um ombro
amigo” para trocas e compartilhamento de experiéncias. Programas de
mentoria sao eficientes por 4 razoes:

e Aprende com a experiéncia: Quando se tem um mentor, ele nao apenas
fornece a orientacao, mas também compartilha suas experiéncias e
aprendizados pessoais.

e Empatico: Um mentor passou por momentos semelhantes ao do
mensurando e eles entendem como as coisas acontecem no mundo real em
um determinado campo. Eles podem ver as coisas do seu ponto de vista e
sugerir as melhores maneiras de lidar com uma situacao quando vocé esta
preso.

e Construcao de rede: os mentores também permitem que o mensurando
participe da rede deles e 0 ajudam a conectar com o tipo certo de pessoas em
sua jornada.

e Se concentra no porqué: a jornada de todos é diferente, mas eles sempre
guerem alcancar o objetivo final. O Mentor o ajudara a lembrar “o porqué”
de sua jornada, o que o ajudara a definir varias metas e marcos para sua
jornada. Isso também ira ajuda-lo quando vocé tiver que tomar algumas

decisOes dificeis em sua carreira. -

GROWTHSPACE

LINK

Um software que auxilia o acompanhamento entre o mentor e o mentorado.
O sistema baseado em algoritmos é apoiado por mapeamento de
habilidades do mundo real que garante a combinacao perfeita entre
funcionarios e especialistas.

1 Definir o escopo da mentoria

2 Selecione os desafios dos funcionarios / mentorado

3 Nosso algoritmo ira emparelhar cada funcionario com o especialista
perfeito.

4 Organiza o programa, agenda a sessao e garantimos que tudo dé certo.
5 Avaliacao do impacto

A medicdo permite que vocé melhore sempre. Teste A/B e itere o que
funciona

Fonte: CUBO Up,2022


https://www.growthspace.com/




NAO HA COMO SEPARAR MAIS A
APRENDIZAGEM DA TECNOLOGIA

“Esta muito em consondncia, muito em linha com o aprendizado, por
exemplo, eu faco diversos cursos e a tecnologia me apoia em todos eles.
O processos de tecnologia, seja num video que eu vou assistir para
complementar, seja numa leitura, seja nas ferramentas que a gente tem
dentro de sala de aula. Esses dias eu estava fazendo um curso e usei as
metodologias ativas que defendem muito a interacdo.”

Expert



A TECNOLOGIA NA APRENDIZAGEM

O desconhecido assusta, mas depois que quebraram essa
barreira passam a ver relevancia, importancia e o quanto
ganham tempo.

A tecnologia € um bem necessario e uma poderosa aliada
dos professores no processo de aprendizagem. Ela € um
apoio, um reforco e um complemento dentro e fora da
sala de aula.

Uma ferramenta capaz de trazer possibilidades no
processo de aprendizagem, dinamismo e de ajudar na
facilitacao dos professores para que a aula seja focada na
pratica do aluno.

38

“A tecnologia é um esforco para mim, mas é uma coisa
necessaria. Hoje tenho observado a tecnologia de forma muito
mais atenciosa, a enxergo como meio e ndo como fim.”
Consumidor

“Tento ver como uma aventura para mim. E o remédio ruim de
engolir e que no comeco ndo gostava, mas depois que aprendi
eu achei legal. “

Consumidor

“Ela facilita com solucdes e com diversas possibilidades. Eu
posso simular uma empresa que esta mal ou bem, jogar com
aquela empresa para ver se eu sou um bom empreendedor ou

néo, até mesmo se sou capaz de tomar boas decisoes.”
Stakeholder

“A educacdo do futuro vai ser muito mais baseada em
projetos, com a tecnologia mediando a exposicdo de
conteudos para que o professor possa ser um facilitador e um
mediador da discussdo, e nGo a pessoa que vai escrever na
lousa com giz.”

Expert



A TECNOLOGIA NA APRENDIZAGEM

Como vimos, a falta de tempo é uma das principais barreiras que os
adultos enfrentam em relacao ao aprendizado.

A tecnologia facilita e possibilita que os empreendedores consigam
ter maior acesso e, de forma flexivel, aos conteudos. Nas “janelas”
de horarios livres, durante um deslocamento e etc., podem acessar
virtualmente os conteudos que os interessam.

Capacitacdes online tendem a ter custos inferiores que as
presenciais — um formato nao substitui o outro — porém possibilita
gue pessoas de rendas mais baixas também participem. Ha reducao
no custo, nao apenas da capacitacao em si, mas também do
deslocamento, alimentacao e etc.
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“O on-line democratiza o acesso, pois consegue deixar mais
barato. Um curso, por exemplo, se torna muito mais acessivel e
consegue atender muito mais pessoas, isso é um beneficio. E mais
acessivel, e mais flexivel”

Consumidor

“Hoje a tecnologia favorece, traz maior flexibilidade, eu consigo
ter contato com o conteudo no meu proprio horario. Ndo tenho
que me ausentar e ter um maior planejamento. Faco o meu
proprio horario e quando tem janelas faco os cursos. Geralmente
sGo menos caros e ndo tem custos de deslocamento.”
Consumidor

“Eu acho que ela favorece, porque ajuda principalmente no
gerenciamento do tempo. Como o empreendedor é um “faz
tudo”, ele precisa aprender a gerenciar muito bem o tempo dele”.
Stakeholder

“Sdo pessoas que ndo vdo ter treinamento, ndo vao ter educag@o
empreendedora se a gente ndo pensar em tecnologia.”
Stakeholder




A PANDEMIA ACELEROU O AVANCO DA TECNOLOGIA
EM DIVERSAS ESFERAS E, DENTRE ELAS, NA
EDUCACADO.

ELA NOS MOSTROU QUE A COMBINACAO ENTRE O
APRENDIZADO REMOTO E PRESENCIAL ALEM DE
UMA TENDENCIA E UMA NECESSIDADE.



A TECNOLOGIA NA APRENDIZAGEM

E importante que o ensino hibrido seja aprimorado para fazer sentido e ser bem
aproveitado. Nao é apenas transferir as aulas presenciais para o online, existem
dinamicas que devem ser adaptadas.

Os objetivos devem estar bem definidos, e a teoria deve ser intercalada com a troca de
vivéncias, discussoes, para colocar os participantes remotos como parte do processo de
aprendizagem.

Ambos tém importantes papéis. As aulas presenciais nao podem ser 100% substituidas.
O contato, a interacao e a pratica sao fundamentais para uma boa aprendizagem.

A aprendizagem indireta e a sensacao de pertencimento é dada nas trocas de
experiéncias extra classe, que so sao possiveis nos momentos de interacao no
presencial.
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“Ninguém vai me convencer que a
simples aplicacdo da aula online é uma
inovacgdo, porque ndo é, se o professor

passa 2 horas falando no ensino
presencial e passa 2 horas falando em
ensino virtual, & a mesma coisa, ndo
mudou nada, mudou o canal, mas a
pratica é a mesma”
Stakeholder

“VVocé pode operar um coracéo 3D, mas
nada substitui, de fato, abrir um corpo
e ver o coracdo. Entdo por mais que
seja algo que vai catalisar esse
aprendizado e que vai levar a gente
para um proximo nivel, isso tem limites.
Entdo nada substitui a pratica.”
Expert

“Quando vocé esta junto com outras
pessoas, existe o ganho de
aprendizagem indireto, que estéo nas
trocas no café, as conversas, a
sensacdo de vocé estar dentro de um
grupo de uma comunidade.”
Consumidor



A TECNOLOGIA NA APRENDIZAGEM

A aparéncia tem relevancia na absorcao do conteudo
audiovisual, pois ela tem o poder de potencializar a
transmissao do conteudo, mas trabalhar com modelos
mentais, humor, transitar entre a razao e a emocao,
torna a aula mais dinamica.

Nao importa a estética se o conteudo e a interacao é
ruim, nesse quesito vale a maxima “simples, mas bem

feito”.
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Todos os materiais de ensino, tanto fisicos quanto
digitais, tém que ter algum proposito de existirem. Por
cada aluno aprender de uma forma, para algumas
0essoas ainda € importante ter a apostila, mas ela nao
oode ter um papel meramente informativo, também
orecisa proporcionar experiéncias e fomentar a pratica.
Mas é necessario também levar em consideracao quem
sao 0s alunos e se eles tém acesso as outras
ferramentas digitais disponibilizadas, pessoas mais
velhas e com menor renda.




“O FUTURO JA EXISTE, SO NAO ESTA
UNIFORMEMENTE DISTRIBUIDO”

WILLIAN GIBSON

PARA QUE A TECNOLOGIA FACA PARTE DO ENSINO,
TODOS PRECISAM TER ACESSO.

NAO PODEMOS DESCARTAR AS LIMITACOES
ESTRUTURAIS E SOCIAIS QUE ENVOLVEM O TEMA.

”E importante a gente é pensar na distribuicdo dessa tecnologia. Por que do que adianta eu falar para vocé que tecnologia agora tem conseguido gerar realidade aumentada,
realidade virtual, metaverso, se tem gente que ndo tem computador na escola? A gente tem diferentes realidades no Brasil.”

Stakeholder



A TECNOLOGIA NA APRENDIZAGEM

E responsabilidade das instituicdes de ensino capacitar seus professores para que
aproveitem todos os beneficios que a tecnologia possibilita para a aprendizagem, da
forma mais produtiva possivel.

Tanto para explorar as ferramentas tecnologicas dentro da sala de aula presencial,
como para dar as aulas no formato online.

O professor precisa planejar sua aula ja dentro de plataformas tecnologicas, que
integrem os sistemas da instituicao de ensino com sistemas externos, proporcionando
novas formas de aprendizagem através da experiéncia nao so do aluno, mas do proprio
professor na construcao e no planejamento do seu conteudo.

44



TECNOLOGIAS QUE AUXILIAM NA APRENDIZAGEM

As ferramentas que tém grande destaque sao aquelas que de forma dinamica, incentivam a
pratica, otimizam o tempo e ajudam o aluno a tangibilizar o aprendizado no seu dia-a-dia.

@ oo ey Plataformas de reunido online: praticidade no dia-a-
L @zoom dia remoto.

Google Meet

PP

...........

GAMIFICACAD

EMPREDUCA

Space: Simula ambiente de sala de aula, com
possibilidade de dividir em diferentes salas para
pequenos grupos.

Design de interacao: disciplina dentro do design sobre
ambiéncia digital — usabilidade e experiéncia do
usuario.

Gamificagao: para que o jogo aconteca, o aluno
precisa interagir, ele passa a ser um sujeito ativo do
seu aprendizado.

Empreduca: o Empreducabot é controle financeiro
gue vincula WhatsApp com o app, capaz de
transformar o conteudo do audio em um dado numa
planilha.

welo Welo: ferramenta para eventos online, disponibiliza
diferentes cenarios e fungcdes como num evento presencial.

Masterclass: oferece aulas com os melhores daquela pratica,
exemplo: aula de ténis com a Serena Williams.

3 YouTube Youtube: disponibiliza conteudos de diferentes instituigdes e

influenciadores de diferentes temas e assuntos.

edxy! Education X: conglomerado de universidades que ofertam
- 228 cursos pagos e gratuitos de diferentes areas de
conhecimento.

sanideos- Sandbox: ambiente de games, qualquer pessoa pode criar o
jogo que desejar.
e» Asana:favorece atroca de conhecimento e interagdo, todos
asana imputam as tarefas que estao sendo desenvolvidas
individualmente.



TECNOLOGIAS QUE AUXILIAM NA APRENDIZAGEM

i Plataforma do SEBREAE: Grande fonte de informacoes

e ofertas de cursos BB ONE Mural e Miro: Plataformas com ferramentas de cocriagao,

para atividades colaborativas em tempo real e online —

' Canvas do SEBRAE: Ferramenta utilizada para o m miro como uma lousa digital, que une times e classes e possibilita
planejamento de negodcios que permite que qualquer colocar videos, fotos e etc.

- empreendedor desenvolva suas ideias de negdcio na . o . _
orética Wl Mentimeter Mentimeter: Aplicativo para criar apresentagbes com

feedback em tempo real. E possivel criar salas virtuais e

B Plataforma CONQUER: Plataforma privada, que pode interagir.
@ ser pago por curso avulso ou a assinatura de todos os
cursos — possui atualizacao constante.

vlr padlet Padlet: Ferramenta de curadoria de conteudo colaborativo,
em que oS usuarios podem criar e sugerir conteudos, fazer

@ Spatial: Ferramenta para treinamentos com a perguntas e respostas. O conteddo produzido €

spatial  Utilizacao de ambientes no Metaverso. compartilhavel.

. . :

m Trello: Aplicativo de gerenciamento de projeto, KahOOt! Kahoot!: Plataforma de aprendizado baseada em jogos,

Trello pratico, simples aprender e que pode ajudar muito a
organizacao do empresario.

usada como tecnologia educacional — é possivel criar games,

quizz, fazer check-in e check-out, gincanas e animacoes.

*

(o]
oo Gather Gather: Plataforma que permite o encontro de pessoas num
. oanner  Planner: O Microsoft Planner € um aplicativo de ° quep P

planejamento simples e pratico, disponivel na
plataforma Microsoft 365. Esta disponivel para
assinantes premium, empresariais e educacionais.

ambiente virtual — é possivel simular ambientes
educacionais de maneira remota para os
participantes/avatares.



TECNOLOGIAS QUE AUXILIAM NA APRENDIZAGEM

& plickers

TAMOJUNTO

Plickers: Ferramenta de administracao de testes
rapidos, que permite que o professor escanear as
respostas e conhecer em tempo real o nivel da turma.
Cria graficos e dados.

Tamo Junto: Plataforma que oferece o “bé-a-ba” ao
microempreendedor brasileiro, através de cursos
online, conteudos, ferramentas de desenvolvimento e
autoconhecimento.

Guru do Negdcios: Plataforma de consultoria, match
online e personalizado para mentoria de
empreendedores.

Guiabolso: Aplicativo para controle financeiro e fluxo
de entradas e saidas.

Tablets: Utilizacao ao invés do caderno, reduz volume
e peso a ser carregado, e aumenta a quantidade de
informacao disponibilizada em um uUnica gadget.

e evoluttoEvolutto: Ferramenta de gerenciamento, produto e

atendimento para consultorias em um unico lugar.

@nzgrpod Nearpod: Ferramenta de apresentacao colaborativa

gue permite que os professores se envolvam e avaliem
os dados de seus alunos.

OUTROS:
Salas com varios projetores: Melhoria de trabalho do conteudo
passado e interacao com estimulo visual.

Gémeos Digitais: Dar a mesma vivéncia, por exemplo, de
simulacao de ambientes para os alunos que estao presenciais e
para os que estao virtuais, para que nao tenha nenhuma perda. As
experiéncias precisam ser muito parecidas. E levar tecnologias
para garantir essa experiéncia.

IPAD: Ipad que funciona como uma lousa para o professor, e
guando ele escreve sai na tela para quem esta presencial e para
guem esta virtual. Simples e funcional.

Multi projecoes: Exemplo da exposicao do Van Gogh, em que os
guadros sao inteiros projetados e passa a sensacao da imersao
dentro do ambiente do quadro. Levar isso para o ambiente as sala
de aula seria interessante e dinamico.

Google Cardboard: O proprio Google desenvolveu uma tecnologia
gue é um papelao que vocé recorta para inserir o celular dentro
desse papeldo, e vocé assiste videos que sao gravados com a
possibilidade de ser 360° e pode ser trabalhado isso com alunos.



TECNOLOGIAS QUE AUXILIAM NA APRENDIZAGEM
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SUGESTOES PARA POLO DE TRANSMISSAO il

NI

“Agora por conta da pandemia deu uma acelerada no desenvolvimento desse
tipo de modelo hibrido, principalmente quando a gente fala de educacao
empresarial, aprendizado corporativo.

O laboratério de inovacao de Harvard, o EAD de Harvard, eles tém um telao

: . '
AU b - YO W

qguase que 360° com monitores de LCD flexiveis que envolvem o professor
360°. Quem esta dando aula parece que esta em uma arena, so que é tudo
digital. Eu sei que tem uma agéncia que faz muito esses eventos corporativos,
gue vocé bota um palco, bota o cromaqui e vocé projeta, e tem painéis de led
onde as pessoas podem ser projetadas individualmente em cada uma delas,
ou vocé faz aquela mega tela com a tecnologia que transforma 40 monitores
em 1 s0. A agéncia que eu sei que faz isso chama Agéncia Nutz.

Tem uma empresa que chama Novi, € do Conrado Schlochauer. Eles tém um
festival que chama From Control to Culture que usa essa dinamica que estou
falando.”

Stakeholder




TECNOLOGIA IDEAL PARA A EDUCACAO EMPREENDEDORA

EXPERTS, STAKEHOLDERS E CONSUMIDORES

FERRAMENTA

FERRAMENTAS
DE

PLATAFORMA

DE SIMULACAO INTEGRADA

DIAGNOSTICO

Plataforma que simulasse situacdes reais da Em uma mesma plataforma eles poderiam A proépria ferramenta detecta o que os
vida dos empreendedores e possibilitasse aprender, debater com outros alunos, tirar alunos precisam desenvolver, as dificuldades
que eles tomassem decisdes para o negdcio duvidas e ter um acompanhamento de um que estdo tendo e j& providencia praticas
mostrando os possiveis impactos. consultor sobre o seu negocio. para reverter esse cenario.

AMBIENTES

SOCIO VIRTUAL CRIADOS

Ferramenta interativa qL!e possibilitasse os Plzfmo de n,egouo em formato de Ilvro que Sofine AO0RE erlie ® TFeaeede e reelidkme
empreendedores  reunirem  todas  as seja possivel preencher por meio de Jumentada
informacoes sobre o seu negocio e da gamificacao.

sugestdes mostrando oportunidades de
negocio.
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A TECNOLOGIA JA DEIXOU SUA MARCA NA EDUCACAO. HOJE
EM MUITOS PAISES, A MAIORIA DAS SALAS DE AULA
POSSUEM ACESSO A INTERNET, OS QUADROS-NEGROS
FORAM EXTINTOS E OUTRAS SOLUCOES DIGITAIS MUDARAM
VARIOS ASPECTOS DO SISTEMA EDUCACIONAL.

MAS ISSO E O SUFICIENTE PARA ATENDER AS
NECESSIDADES DOS NOVOS MINDSETS E FORMATOS DE
APRENDIZADOS QUE ESTAO EMERGINDO?




- INOVACOES TECNOLOGICAS NA INOVAGAO

TOP 6 INOVACOES TECNOLOGICAS PARA EDUCACAO

Fonte: AME Group, The Top 6 Technology Innovations for Education
52 , disponivel em: https://www.theamegroup.com/top-6-technology-innovations-education/



https://www.theamegroup.com/top-6-technology-innovations-education/

REALIDADE MISTA (XR) NA EDUCACAO

INOVACOES TECNOLOGICAS

A realidade estendida (XR para abreviar) — que
engloba realidade virtual, realidade aumentada e
realidade mista — usa a tecnologia para criar
experiéncias digitais imersivas.

Educadores em algumas partes do mundo ja estao
usando a realidade aumentada e virtual para envolver
os alunos nas sala de aula e fora dela. Na educacao
formal e empreendedora os cases ainda estao
comecando a aparecer, porém com a tecnologia ja

LINK

Se voceé ja desejou praticar um discurso na frente de um

existente e funcionando é questao de tempo que publico virtual antes de sair em um palco real, agora
essas ferramentas aumentem ainda mais sua vocé pode colocar seus oculos de realidade virtual e
abrangéncia. fazer exatamente isso. O VirtualSpeech ajuda a

melhorar suas habilidades de falar em publico com
simulacdes de realidade virtual imersivas e realistas.

53 Fonte:Forbes, 10 Best Example of VR and AR in Education, 2021


https://virtualspeech.com/

INTELIGENCIA ARTIFICIAL (Al) NA EDUCACAO

INOVACOES TECNOLOGICAS

A inteligéncia artificial esta sendo aplicada em todos os
niveis de tecnologia, do mais baixo ao mais avancado. A
|A € usada nas escolas para automatizar atividades-
chave, como classificacao de disciplinas e fornecer
feedback sobre areas que precisam ser aprimoradas.

Também é usado para aprimorar o aprendizado

personalizado entre os alunos, especialmente aqueles LINK
com necessidades especiais. Por meio do aprendizado de
ma'quina’ foram desenvolvidos programas adaptativos App para aprendizado de idiomas. Ele é o melhor exemplo de

uso de Al e plataforma adaptativa onde o usuario aprendeR no
seu ritmo e de acordo com suas habilidades e caracteristicas. Os
usuarios aprendem vocabulario, gramatica e pronuncia.

O Duolingo oferece 106 cursos de idiomas diferentes em 41
idiomas e tem mais de 500 milhdes de usuarios registrados no
mundo.

gue atendem as necessidades individuais dos alunos.

54 Fonte: AME Group, The Top 6 Technology Innovations for Education


https://pt.duolingo.com

Os recursos educacionais podem ser acessados de
qualquer parte do mundo gracas a tecnologia de
computacao em nuvem.

Recursos vitais, como aulas escritas, aulas de audio,
videos e tarefas de video, podem ser armazenados no
terminal em nuvem de uma escola. Os alunos podem
acessar esses recursos no conforto de suas casas e
concluir e enviar as tarefas de volta aos seus tutores. As
desculpas esfarrapadas que os alunos dao para nao fazer
as tarefas podem ser coisa do passado.

A computacao em nuvem eliminara o incomodo de
carregar toneladas de livros ou praticamente morar em
sua biblioteca local. Essa tecnologia também permite que
os alunos conversem ao vivo com seu tutor.

55

NUVEM (CLOUD) NA EDUCACAO

INOVACOES TECNOLOGICAS

o

MINERVA

LINK

O curriculo da Minerva University € amplo e multidisciplinar. Todos os estudantes tém
aula em quatro cursos basicos no primeiro ano — analise tedrica, analise empirica, sistemas
complexos de analises e comunicacao. Os estudos sao complementados pela experiéncia
de imersao internacional.

Os estudantes viajam e vivem em sete diferentes locais ao redor do mundo até se
formarem. Os alunos tém aulas de segunda a quinta-feira, das 9h as 12h30, com a
diferenca de que a o estudante escolhe onde sera a sala de aula: seu proprio quarto, um
parque ou um café.

As aulas da Universidade Minerva sao seminarios ao vivo e com intensa discussao,
conduzidos em tempo real por docentes de exceléncia usando uma plataforma interativa
apropriada. A tarde, eles desenvolvem atividades co-curriculares e projetos junto a
comunidade, participam de grupos de estudos e de passeios, como visitas a museus €
galerias. Além disso, todos os alunos moram no mesmo prédio.

Outro ponto interessante no qual a Minerva School difere de outras instituicoes é na
forma de avaliacao. Nela, nao ha provas nem exames “finais”: todos os estudantes sao
avaliados semanalmente e recebem quatro notas por disciplina.

Fonte: AME Group, The Top 6 Technology Innovations for Education


https://www.minerva.edu/

IMPRESSAO 3D NA EDUCACAO

INOVACOES TECNOLOGICAS

As impressoras 3D ja estao causando ondulacdes no
setor educacional e os alunos estao adorando. O
conteudo que antes era ensinado por meio de livros
didaticos agora pode ser expresso por meio de modelos
3D. Através desta técnica de impressao, os alunos
podem ter uma melhor compreensao de algo que se
pensava ser complexo.

LINK
Nas iﬂStitUiQéES de ensino su perior, d impresséo 3D é A impressora 3D que |lhe oferece o que realmente precisa -
utilizada por engenheiros o projetistas de sistemas para eficiéncia, elevada qualidade e remocao facil da impressao.
desenvolver prototipos a serem utilizados no Maximizar a utilizagdo da maquina: o perfil de impressdo em
desenvolvimento de sistemas finais. A impresséo 3D modo de rascunho permite imprimir 30% mais rapidamente do

. . gue a baixa resolucao
pega concelitos e os torna reais.

56 Fonte: AME Group, The Top 6 Technology Innovations for Education


https://www.dremel.com/gb/en/p/dremel-digilab-3d-printer-3d40-flex-3d40flx01-v923

Atualmente, a analise de big data tem sido usada na
educacao. Além de varias oportunidades, o educador
enfrenta alguns desafios para implantar a analise de big
data. Os desafios sao a enunciacao do fluxo de dados, o
treinamento de profissionais e a tomada de decisdes e
acoes.

E dificil acessar os dados necessarios do sistema de
banco de dados incorporado e dificil criar data
warehouse para todas as instituicoes. Seria dificil para
educadores e alunos oferecer informacoes de forma
informativa.

No entanto, o big data influencia o setor de educacao
de forma efetiva e ajuda a resolver esses desafios.

57

DADOS (BIG DATA) NA EDUCACAO

INOVACOES TECNOLOGICAS
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LINK

Schoolytics € um painel de analise que fornece uma visao geral das tendéncias.

O painel do aluno, que permite que um aluno individual acompanhe suas proprias notas,
tarefas futuras, o que perdeu e métricas, como a frequéncia com que entregam as coisas
no prazo.

O painel dos pais, que permite que um pai/responsavel veja essas métricas para cada uma
das criangas em sua casa.

O painel do professor, que permite que vocé veja as métricas de alunos individuais ou veja
coisas como taxas de conclusao de tarefas em toda a turma. Também pode ajudar a
sinalizar quando um aluno comeca a faltar tarefas repentinamente ou gerar
automaticamente coisas como lista de honra (com base nas taxas de conclusao da tarefa)
ou relatorios de progresso.

O painel do administrador, que permite visualizar métricas por escola, série ou mergulhar
nos relatorios de turmas individuais.

Fonte: Daniela Klaiman, inspirado em palestra: Futuro da Educa¢do, 2022


https://www.schoolytics.com/

PLATAFORMAS DE SALA DE AULA

INOVACOES TECNOLOGICAS

AN
A o

t A B
Cada vez mais, os professores estao sendo solicitados a \_ .
gerenciar salas de aula com alunos que estao fisicamente \
presentes e alunos que frequentam remotamente. Esse | | | - .

tipo de aprendizado simultaneo as vezes € chamado de

aprendizado hibrido ou hyflex e depende de softwares de

videoconferéncia como Zoom, Teams ou Skype. Este € um

modelo de aprendizado misto complicado que pode ser LINK

desafiador e frustrante para professores e alunos.

O Google Sala de Aula é um lugar completo para ensinar e aprender. A

Fali . | £ d ferramenta segura e facil de usar ajuda os educadores a gerenciar,
elizmente existem algumas terramentas que podem medir e enriquecer as experiéncias de aprendizagem.

ajudar, especialmente quando se trata de criar uma sala Nela é possivel trabalhar simultaneamente no mesmo documento com

. - . . . tod t tar- G le Meet. Pod d
de aula digital colaborativa e integrada que beneficie os oeaa tHrma ot CONEEtare FOM 8 BO0gIe WIEEE. FOTE SET H5ato pard
capacitar o ensino e a aprendizagem de qualquer lugar, em qualquer

alunos que aprendem pessoalmente ou online. dispositivo, e d& mais flexibilidade e mobilidade a turma.

58 Fonte: AME Group, The Top 6 Technology Innovations for Education


https://edu.google.com/products/classroom/




ATUALMENTE TODAS AS INFORMACOES E CONTEUDOS
PODEM SER ENCONTRADOS NA INTERNET, POR ISSO, E
NECESSARIO CONSTRUIR UMA EXPERIENCIA DENTRO
DA SALA DE AULA QUE MOTIVE OS ALUNOS E
FAVORECA A TROCA.

OS AMBIENTES EDUCACIONAIS PODEM E DEVEM
FAVORECER, ESTIMULAR E AGREGAR VALOR AO
APRENDIZADO.



AMBIENTES EDUCACIONAIS

Explorar as cores, iluminacao natural e artificia
integracao com a natureza. Sao elementos sim
diretamente a experiéncia do aprendizado.

, ventilacao e

oles mas que afetam

Mobiliarios flexiveis que possibilitem sair do formato convencional de
sala de aula, criar diferentes dinamicas e adaptar conforme a demanda

do curso daquele dia.

Ambientes com menos regras e que permitam

gue os alunos se

expressem, interajam, se sintam mais confortaveis e parte integrante
do ambiente e do grupo, favorecendo com que se coloque e participe

ativamente.

“O ambiente deve favorecer. Deve haver um estudo de
iluminagéo, de ventilagGo para as pessoas ndo ficarem se
abanando ou com frio. Se tiver a aplicacdo da biofilica, onde
possa ter a luz natural, ter elementos mais voltados para a
natureza, por exemplo, uma janela onde eu possa ver a
paisagem, uma planta, tudo isso traz conforto, é subliminar,
ndo é uma coisa explicita, que vai aprender mais por conta
disso, mas tem muito estudo que mostra o quanto a
iluminagéGo adequada ajuda nos estudos. Se estd bem
iluminado, a pessoa néo vai se cansar tanto.”

Expert

“As pessoas aprendem muito com base no afeto. As pessoas
néo querem aprender em um lugar ruim, elas querem um
lugar que traga boas energias, que se sintam confortaveis,
que se sintam acolhidas. Estar bem é importante para gostar
daquilo que vocé esta aprendendo. O aluno precisa se sentir
bem no lugar que vocé esta.”
Expert

“Mobiliarios que sdo mais flexiveis permitem que ao mudar o
formato da aula, vocé muda a configuracdo da sala, e ai
vocé tem lousa que sdo digitais tambem, acho que tudo isso
cria uma dindmica diferente também.”

Expert

“Modalidade de sala de aula que seja interativa. Onde eu
possa escrever em paredes, onde eu possa escrever em
janelas, onde eu possa escrever no chéo, onde eu possa

projetar no teto e eu tenho liberdade de expressar ali das

mais variadas formas possiveis. A primeira coisa do
empreendedorismo é ndo existir regras para ele aprender,
sendo seria copias de negdcios tradicionais.”
Expert



AMBIENTES EDUCACIONAIS

A aprendizagem nao acontece apenas dentro da sala de aula. Outros
ambientes da instituicao educacional também devem favorecer o
ensino e a interacao entre os alunos como a biblioteca, corredores,
espaco de intervalo.

Além disso, é importante diversificar as aulas para ambientes que
extrapolem a sala de aula tradicional. Estar no exterior e em contato
com a natureza favorece a inspiracao.

Dar aulas em locais reais que simulem o dia a dia do aluno. Aula de
varejo acontecer em supermercados, por exemplo. Se for dar aula de
desenvolvimento de produto, posso estar numa loja com produtos
similares para serem comparados.

Ja se o publico for de empreendedores mécanicos de automoveis, as
aulas serem ministradas em uma oficina mecanica. Sao meios de
tangibilizar o conteudo.

“Que o aluno possa no intervalo sentar num pufe mais
a vontade, que ele possa interagir com os outros
colegas, num ambiente mais descontraido, por qué?
Porqgue essa inteiracdo ali com o outro é importante no
processo de aprendizagem. Nesse momento, no
intervalo, no momento em que o aluno esta ali, ele
aprende. Ele aprende com o outro."

Expert

“Dar um treinamento embaixo da saida de uma arvore
na praca do bairro. Isso pode, isso deve ser feito.
Inclusive utilizando o entorno da praca, o comércio do
lugar. Ambiente de troca”.

Expert

“Quanto mais vocé puder sair do quadrado da sala de
aula melhor, quanto mais vocé puder fazer o ambiente
de aula de adultos dentro do contexto de realidade
melhor. Mostrando a pratica, trazendo exemplos,
levando os alunos para o ambiente real, para
observacdo, quase uma questéo etnografica da coisa.
Precisa possibilitar esse tipo de vivéncia para os alunos,
é importante.”

Stakeholder



TEMOS QUE OLHAR PARA OS ESPACOS FISICOS
QUE NAO MAIS SE ENCAIXAM NA REALIDADE DO
ALUNO E CONVERTE-LOS EM ESPACOS FLEXIVEIS E
ATUALIZADOS.

DESTAQUE PARA AMBIENTES MODERNOS QUE
FACILITEM A INTERACAO, O ENSINO DE FORMA
PRATICA E O PROTAGONISMO DO ALUNO.



AMBIENEES EDUCACIONAIS INOVADORES

: : Escola nova com ambiente open innovation, com
® imersoes muito interessantes e conexoes, por

exemplo, com um tour virtual no Louvre. Possui

Avenues é escola de educacao basica, porém particular . . ,
tecnologia de ponta para o e-learning, além de lousas

e com salas modulares. . . .
interativas e materiais via e-books, entre outros.

Possui um mobiliario que ele nao é aquela forma

retangular de mesa, ele é forma triangular e possui um Associagao Catarinense de Tecnologia - € uma area de

inovacao, com aceleradoras e agenda de negocios.

rodizio, entao ela proporciona a criacao de varias
formas de montar as carteiras. Em grupos, aula
comunitaria, ou da forma tradicional.

Inovabra do Bradesco e a Cubo do Itau, sao espacos
de fomento, que tem workshops, cursos, palestras e

Sao salas semi abertas, em que as paredes nao vao incubadoras para startups.

até o teto e possuem uma forma oval, sem porta.
Entao quem esta fazendo ceramica pode dar uma
olhada no que esta acontecendo na aula de pintura,

nao é fechado. Isso estimula a criatividade e _ _ _ o
Sem salas de aula, mas diversos equipamentos de tecnologia, robodtica, impressora 3D,

curiosidade.
coletividade em qualquer lugar, estimulando cada vez mais o contato entre as pessoas,

estimulando as grades flexiveis conforme o interesse dos alunos. Ambientes abertos

make

sem parede, sem mesa, facilitando o aprendizado.

Livro de design educacional. Tem um capitulo

A

ispacge

dedicado a Project Rooms.

3

Lab meio metaverso com tudo digitalizado, € uma grande referéncia.






A PANDEMIA NOS MOSTROU QUE A COMBINAGAO ENTRE O
APRENDIZADO REMOTO E PRESENCIAL, ALEM DE UMA
TENDENCIA, E UMA NECESSIDADE.

A MEDIDA QUE AS INSTITUICOES REFINAM O MODELO
HIBRIDO IDEAL, TEMOS QUE OLHAR PARA OS ESPACOS FISICOS
QUE NAO MAIS SE ENCAIXAM NA REALIDADE DO ALUNO E
CONVERTE-LOS EM ESPACOS FLEXIVEIS E ATUALIZADOS.

DEMONSTRAMOS AQUI A SALA DE AULA DO FUTURO, UM

MODELO BELGA QUE E A PRINCIPAL TENDENCIA DE
AMBIENTES EDUCACIONAIS.



FUTURE CLASSROOM LAB (FCL)

* P

O Future Classroom Lab (FCL) € um INVESTIGATE ‘ ,
ambiente de aprendizagem inspirador de " w/‘f
Bruxelas, que desafia a repensar o papel ‘

da pedagogia, tecnologia e design nas suas ¥
salas de aula.

\’

Atraves de seis zonas de aprendizagem,
destaca areas especificas de ensino e
ajuda a repensar diferentes pontos:
espaco fisico, recursos, mudanca de papéis
de aluno e professor e como apoiar
diferentes estilos de aprendizagem.

Esse sera nosso case de apoio para
pensarmos num novo modelo de sala de
aula para o SEBRAE-SP.

DEVELOP

INTERACT

Fonte: Future Classroom Lab - FCL

o/



FUTURE CLASSROOM LAB (FCL)

INTERACT ZONE

O professor pode usar a tecnologia para aumentar a interatividade e a
participacao do aluno em espacos tradicionais de aprendizagem. Um desafio do - g | EXCHANGE
ambiente de sala de aula tradicional é envolver todos os alunos ativamente; a |
tecnologia permite que cada aluno contribua. As solucdes variam de dispositivos gl
individuais, como tablets e smartphones, a quadros interativos e conteudo de
aprendizado interativo.

DEVELOP

Pontos-chave para o Interact:

e Reorganizando o espaco fisico: para quebrar o paradigma tradicional da sala de aula de filas, os
alunos podem experimentar diferentes configuracoes, por exemplo, em forma de U ou em
pequenos grupos.

* De espectadores a aprendizes ativos: oportunidades para os alunos serem ativos de diferentes Moveis e equipamentos
maneiras que apoiam seus proprios estilos de aprendizagem. . Quadro interativo

e Interagindo com o conteudo de aprendizagem: os quadros interativos podem ser usados em e Sistema e dispositivos de resposta do aluno
conjunto com conteddo em midia, integrados a dispositivos de resposta do aluno. * Dispositivos moveis de aprendizagem:

laptop, notebook, tablet, smartphones

e Computacao 1:1 para uma sala de aula motivada: a computacao 1:1 com tablets ou e Sistema de gerenciamento de sala de aula

smartphones permite um aprendizado mais personalizado e aumenta a motivacao dos alunos.
e Da supervisao a comunicacao: muitos softwares agora permitem novas funcionalidades de
colaboracao e comunicacao, além da funcao de gerenciamento de sala de aula, qguando os

alunos estao nos seus proprios dispositivos.
Fonte: Future Classroom Lab - FCL
08



FUTURE CLASSROOM LAB (FCL)

DEVELOP ZONE

A zona de Desenvolvimento é um espaco para aprendizagem informal e
autorreflexao. Os alunos podem realizar o trabalho escolar de forma - g EXCHANGE
independente em seu proprio ritmo, mas também podem aprender |
informalmente enquanto se concentram em seus proprios interesses fora das gl
configuracoes formais da sala de aula, tanto na escola quanto em casa.

DEVELOP

Pontos-chave para o Develop:

e Permitindo um ambiente informal: o espaco informal de aprendizagem na escola pode ser um
ambiente mais familiar, permitindo um espaco mais descontraido e nao monitorado.

e Apoiar a motivacao e a autoexpressao: os professores podem apoiar a aprendizagem

personalizada, por exemplo, com atividades de aprendizagem personalizadas, ou permitindo Moveis e equipamentos

mais liberdade aos alunos na sele¢dao dos seus topicos de investigacao. Os alunos também e Mobilia informal
podem desenvolver seus portfolios pessoais de aprendizagem. e Cantos de estudo
e Usando dispositivos pessoais de aprendizagem: dispositivos pessoais de aprendizagem, como ® Dispositivos portatels .
] ) ] ) . e Dispositivos de audio e fones de ouvido
netbooks e tablets, fornecem acesso a recursos online e ambientes virtuais de aprendizagem e Livros e e-books
tanto em casa quanto em sala * Gaming (analdgicos e digitais)

e Adotando formas de reconhecer a aprendizagem informal: diarios de aprendizagem e portfélios
podem ser usados para acompanhar a aprendizagem informal.

69 Fonte: Future Classroom Lab - FCL



FUTURE CLASSROOM LAB (FCL)

EXCHANGE ZONE

Essa area é dedicada a colaboracao com os outros. O trabalho em equipe ocorre
ao investigar, criar e apresentar. A qualidade da colaboracao é composta de
propriedade, responsabilidade compartilhada e processo de tomada de decisao
dentro dos grupos. As TIC podem ajudar a criar uma forma mais rica de gl
comunicacao e colaboracao. A colaboracao na sala de aula do século XXI nao se
limita a comunicacao presencial e sincrona, mas pode ocorrer online e também
de forma assincrona.

DEVELOP

Pontos-chave para o Exchange:
e Colaboracao entre pares: aprender a se comunicar e trabalhar com os outros é provavelmente
uma das habilidades mais valiosas que uma crianca pode aprender. Estender isso em toda a

escola (por exemplo, alunos mais velhos treinando alunos mais jovens) pode reforcar o senso de Moveis e equipamentos
responsabilidade social dos alunos. .+ Quadros interativos

e Trabalho em equipe para uma melhor inclusao: trabalhar em grupo pode ensinar as criancas a e Mesa colaborativa
levar em conta as diferengas entre os alunos * Projetor

~ : . n ) ) ) e Painel/parede de brainstorming
* Colaboragdo online: o intercambio pode ser estendido para tarefas extracurriculares com a e Mind-mapping software (ex.Mural, Miro)

ajuda de um ambiente de aprendizagem online e uso supervisionado de redes sociais.
e Deixando as ideias voarem: o brainstorming € uma 6tima atividade em grupo, permitindo que os
alunos exercitem sua criatividade e imaginacao naturais.

7 O Fonte: Future Classroom Lab - FCL



FUTURE CLASSROOM LAB (FCL)

Conta com tecnologias que permitem que os alunos planejem, projetem e
produzam seus proprios trabalhos - por exemplo, uma producao multimidia ou
uma apresentacao. Na zona Criar, a simples repeticao de informacdes nao é
suficiente: os alunos trabalham com atividades reais de construcao de
conhecimento. Interpretacao, analise, trabalho em equipe e avaliacao sao partes

importantes do processo criativo.
DEVELOP

INTERACT

e Aprender criando: os alunos estao ativamente envolvidos na producao e criagcao de seu proprio
conteudo. Isso permite que os alunos exercitem sua imaginacao e inovem.

e Usando tecnologia envolvente: as TIC fornecem varias maneiras de projetar, criar e disseminar
conteudo gerado pelo aluno.

e Desenvolvendo as habilidades sociais dos alunos: os alunos desenvolvem suas habilidades
sociais por meio de trabalho baseado em projetos, incluindo apresentacao, planejamento e
trabalho em equipe.

e Dar aos alunos independéncia e propriedade sobre sua aprendizagem: aumentando o

envolvimento dos alunos com a tarefa e ajudando a promover seu senso de responsabilidade ’ (S:h|m;na]l<iy ]
® Sdla de 1otogratia

pessoal. e Camera de video de alta definicao
e Criando para a vida real: o empreendedorismo social dos alunos pode ser desencadeado pela e Camera fotografica
iniciacdo e implementacdo de projetos destinados a aumentar o bem-estar da escola ou da * Softwares de edicdo de video

. e Equipamento de gravacao de audio (por
comunidade local. exemplo, microfones)

e Apresentando o trabalho dos alunos: os alunos podem desenvolver ao longo do tempo seus e Software de podcast
portfélios de aprendizado, o que pode ajuda-los a vincular diferentes disciplinas e fornecer um * Software de edicdo de foto
contexto da vida real para suas aulas.

Fonte: Future Classroom Lab - FCL
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FUTURE CLASSROOM LAB (FCL)

INVESTIGATE ZONE

Os alunos sao incentivados a descobrir por si mesmos; eles tém a oportunidade
de serem participantes ativos em vez de ouvintes passivos. Na zona Investigar, os
professores podem promover o aprendizado baseado em pesquisas e projetos
para aprimorar as habilidades de pensamento critico dos alunos. O mobiliario
flexivel suporta este conceito e a zona fisica pode ser reconfigurada rapidamente
para permitir o trabalho em grupo, dupla ou individualmente. A nova tecnologia
agrega valor a pesquisa, fornecendo dados ricos, versateis e reais, e também
fornecendo ferramentas para examinar e analisar.

DEVELOP

INTERACT

Pontos-chave para o Instigate:

e Desenvolvendo habilidades de pensamento critico: os alunos aprendem como encontrar
recursos de qualidade e como gerenciar informacoes.

e Desenvolver habilidades de resolucao de problemas: os alunos tém um objetivo ou um desafio
para resolver. O desafio/questao é definido pelos préprios alunos. Isso se baseia em seus pontos
fortes, potenciais e preferéncias.

e Os alunos tornam-se pesquisadores ativos: a pesquisa em midias variadas (baseadas em texto, Méveis e equipamentos
video, audio, imagens, resultados de experimentos, numeros etc.) € a base da atividade em sala + Registradores de dados
de aula. A investigacao pode ocorrer lendo, observando, conduzindo experimentos cientificos, e Robés
organizando pesquisas, usando robos, etc. * Microscopios

* Aprender explorando: os alunos podem construir modelos, testar ideias e avaliar os préprios * Laboratorios online

. _ . _ Modelos 3D
resultados. A tecnologia oferece diferentes maneiras para os alunos se envolverem por meio de

atividades praticas de aprendizado.
e Conectando-se com o mundo exterior: em vez de trabalhar dentro dos limites artificiais de uma
disciplina escolar, os professores e alunos selecionam desafios e dados da vida real para

investiga r. 75 Fonte: Future Classroom Lab - FCL



FUTURE CLASSROOM LAB (FCL)

PRESENT ZONE

Mira em construir um conjunto de habilidades para apresentar, entregar e obter
feedback sobre seu trabalho. A apresentacao e entrega dos trabalhos dos alunos
deve ser tida em conta no planejamento das aulas, permitindo aos alunos
adicionar uma dimensao comunicativa ao seu trabalho. A partilha dos resultados INTERACT REVEE
pode ser suportada por uma area dedicada a apresentacoes interativas que,
através do seu design e layout, incentiva a interacao e o feedback.

Pontos-chave para o Present:

e Aprender a compartilhar e comunicar: tao importante quanto realizar um trabalho interessante
é compartilhar os resultados. As TIC fornecem varias maneiras de criar apresentacoes interativas
e envolventes, tanto presenciais quanto on-line.

e Interagindo com um publico mais amplo: as apresentacdes sao acoes interativas, onde os Moveis e equipamentos

colegas e o professor dao feedback. O layout fisico pode dar suporte a esse processo. , . .

. _ A . _ e Area de apresentacao com moveis

e Desenvolver habilidades de feedback: os ouvintes tém um papel ativo como revisores e reconfiguréveis

aprendem a fornecer feedback construtivo. As apresentacdes nao sao preparadas ou dirigidas  Um projetor/tela HD dedicado para dar

. . mais qualidade as apresentacdes
apenas ao professor, mas a toda a turma ou mesmo a uma comunidade mais alargada. . .
] o . i . o , . e Ferramentas para testes e pesquisas online

e Comunicacao inclusiva: os alunos levam em consideracao a mensagem, o publico e os recursos e Ferramentas de publicacio online (blog,

disponiveis ao selecionar as ferramentas. Eles comecam a pensar em como alcancar diferentes AVA, sites de compartilhamento online)

publicos e sobre a exclusao digital.

Fonte: Future Classroom Lab - FCL
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O FUTURO DA EDUCACAO EMPREENDEDORA
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A realidade aumentada e o metaverso estarao
muito presentes e tomarao a frente do ensino.
O modelo hibrido sera 100% uma realidade

Os empreendedores terao que se adaptar e se
capacitar em relacao a tecnologia para
sobreviverem.

“Se fala de colocar o metaverso na educagcdo. Vocé levar os seus
alunos, para conhecer uma historia da arte em Roma, vocé vai estar
Id no metaverso conhecendo, vendo as coisas. Eu penso que a
tecnologia vai trazer muita possibilidade que ainda esta longe do
nosso alcance. A realidade aumentada vai aumentar nossa
capacidade de percepg¢éo, na aula de Biologia poderemos estudar
uma célula, dentro da célula.”

Expert

&

Para eles, a economia colaborativa e temas
pautados em impacto social, econbmico e
ambiental (ESG) sera obrigatério para
qualguer empresa.

“Estamos trabalhando com a desconstru¢cGo do modelo capitalista
neoliberal vigente, e a trabalhando com economias colaborativas e
negocios que precisam ter impacto social, econdbmico e ambiental, o
foco do ESG, isso esta bombando, e qualquer empresa que fuja disso
ndo vai ter sucesso no mercado. Entdo toda formacdo empreendedora
vai estar baseada nisso.”

Stakeholder

75

Havera uma gama ainda maior de cursos mais
especializados para uma  determinada
necessidade ou negocio, que poderao ser
customizados para atender as necessidades
especificas do aluno. Por exemplo, modulos
qgue ele podera escolher de acordo com sua
demanda.

“Por outro lado, a gente vai usar cada vez mais a individualizacdo do
ensino, vai ser cada vez mais comum que cada nicho de negdcio, cada
empreendedor, em cada nicho de negocio, vai procurar um curso
muito especifico .”

Stakeholder



CONCLUI-SE QUE A EDUCACAO, EMPREENDEDORA OU NADO,
SEGUIRA DE MAOS DADAS COM A TECNOLOGIA.

MAS AFINAL, COMO OS EMPREENDEDORES BRASILEIROS
ESTAO EM RELACAO A IMPLEMENTACAO DESSAS NOVAS

TECHS?

DEVEMOS CONHECER O NOSSO MERCADO ANTES DE
PENSARMOS EM QUALQUER NOVA ADAPTACAO DE

APRENDIZADO.



O FUTURO DA EDUCACAO EMPREENDEDORA

EXPERIENCIA DAS PMES COM TECNOLOGIAS

DIGITAIS DE APRENDIZAGEM B Usei e Gostei ~ Nunca usei Usei e ndo gostei
A pesquisa a seguir mostrou a adesao de , ) . Implementou melhorias
. . . Curso on-line assincrono Curso on-line sincrono ; -
plataformas e tecnologias digitais no aprendizado com aprendizado on-line:
dos empreendedores (de PMEs).
O uso de videos de instrucoes (videos veiculados | '*
em plataformas como Youtube com tutoriais ou 53,3% 50,3%
explicacoes de temas diversos) ja foi utilizado e X 13 A1
aprovado por mais de 66% dos respondentes, ' SIM
48,91%

enquanto que os cursos online, sincrono e
assincrono, sao aprovados por mais de 50% dos
empresarios. Ainda s30 poucas as experiéncias Videos com instrugées Contetdos gamificados Mentoria on-line

com conteudos gamificados e mentoria on-line,

por mais que a maior parte de quem usou | gk
aprovou! 9,32% | ~
\ | 33,04%
O uso de ferramentas de aprendizagem digitais é |
fundamental para a escalabilidade de programas ! ;
e 66,36%
de qualificacao em massa, sobretudo aqueles -

dedicados a repassar conteudos praticos que
chamem os empresarios a acao, com uso de
formatos diversos de videos instrucionais praticos
e demonstrativos.

Fonte: Agéneia Brasileira de Desenvolvimento Industrial (ABDI) e a Fundacgdo Getulio Vargas (FGV): Maturidade Digital das MPEs Brasileiras, 2021



AS PMES BRASILEIRAS ESTAO MAIS ABERTAS A
INTERAGIR COM OUTRAS DINAMICAS DE
APRENDIZAGEM PARA ALEM DOS MODELOS
TRADICIONAIS DE EDUCACADO.

ESSE CENARIO FAVORECE A APLICACAO DE NOVOS
METODOS DE APRENDIZAGEM E TECNOLOGIAS
NOS CURSOS E PROGRAMAS DO SEBRAE-SP.




O FUTURO DA EDUCACAO EMPREENDEDORA

Estar mais proximo no dia a dia, criar uma conexao e favorecer
o contato direto com o empreendedor, ser acessivel para
possibilitar rapidez no retorno dos atendimentos, tirarem
eventuais duvidas e direciona-los de forma mais assertiva e
eficaz para aquele empreendedor.

Esse contato nao precisa ser presencial, mas sim “estar a um
cliqgue do empreendedor”.

79

POSSIVEIS ACOES

Proporcionar cursos mais especificos e para novas areas
Aumentar a divulgacao e melhorar a navegacao do site

Proporcionar encontro de professores que trabalham sobre
o0 empreendedorismo

Investir mais na capacitacao dos funcionarios para que
sejam facilitadores e nao consultores

Preparar melhor os colaboradores para utilizar as
tecnologias disponibilizadas

Utilizar a tecnologia com intencionalidade pedagogica

Desenvolver cada vez mais plataformas integradas que
facilitem a vida do empreendedor e proporcione a inclusao
digital

Mapear as necessidades de cada regiao, de cada publico, de
cada perfil

Fazer acdoes mais proativas, ir atras das comunidades de
empreendedores






O QUE APRENDEMOS

A EDUCACAO EMPREENDEDORA E FUNDAMENTAL PARA O
DESENVOLVIMENTO DO BRASIL.

v

v

v

Existe um potencial claro de desenvolvimento da educacao
empreendedora no pais por parte do SEBRAE-SP.

Ela esta em crescimento e cada vez mais presente nas agendas
publicas, nas escolas e na vida das pessoas.

O SEBRAE-SP deve incentivar a educacao empreendedora nao apenas
para as pessoas que querem abrir um negocio, mas para todos os
individuos pois ela engloba conhecimentos capaz de prepara-los e
capacita-los para viverem melhor consigo e com a sociedade.

Ainda existe um desafio grande pois a maior parte da populacao no
Brasil nao tem educacao basica, comecam a empreender por
necessidade, despreparados e sem planejamento. Iniciativas do
governo para incentivar a educacao sem duvida sao primordiais, mas
evidencia a importancia do SEBRAE-SP em estar cada vez mais perto,
preparando e capacitando esses pequenos empreendedores.

OS ADULTOS PRECISAM SER OS GRANDES AGENTES DO APRENDIZADO.

v

E fundamental o SEBRAE-SP passar a atuar cada vez mais como um
facilitador e menos como o provedor do conteudo.

E necessdrio engajar os adultos rumo ao aprendizado e conscientizar
a importancia de continuarem se capacitando independente de ja
terem experiéncia no mercado de trabalho.

E primordial proporcionar experiéncias e metodologias que permitam
gue os alunos tenham um papel ativo dentro da sala de aula e
apliquem as teorias de forma pratica. Traga discussdes que 0s
permita compartilhar suas vivéncias com exemplos reais e que
possam ser tangibilizados para o dia a dia dos empreendedores.

Diante de uma rotina corrida e atarefada, falta tempo e prioridade
em se capacitarem. Por isso, € necessario oferecer solucoes praticas e
eficazes.



O QUE APRENDEMOS

NAO HA COMO SEPARAR MAIS A TECNOLOGIA DO APRENDIZADO OS AMBIENTES EDUCACIONAIS PODEM E DEVEM FAVORECER,
ESTIMULAR E AGREGAR VALOR AO APRENDIZADO.

v' Diante da necessidade de tornar os aluno cada vez mais protagonista, o

SEBRAE-SP deve contar com a tecnologia como uma importante v" O SEBRAE-SP deve construir uma experiéncia através dos ambientes
ferramenta que ajuda os professores nesse processo de facilitacao do dentro e fora da sala de aula que motive os alunos e favoreca a troca
conteudo. de experiéncias e a pratica.

v E muito importante preparar e capacitar os professores, para que eles v Salas de aulas tradicionais ndo tem mais espaco na vida dos alunos,
utilizem da melhor forma a tecnologia como uma aliada da principalmente os adultos. Elas devem ser aconchegantes, flexiveis,
aprendizagem. interativas e explorar as ferramentas tecnoldgicas disponiveis. Devem

favorecer o protagonismo do aluno e estimular a criatividade.
v' As melhores ferramentas tecnoldgicas sdo dindmicas, incentivam a

pratica, otimizam o tempo e ajudam o aluno a tangibilizar o v'  Explorar ambientes que extrapolam a sala de aula, tanto dentro das
aprendizado no seu dia a dia. escolas, bibliotecas e espacos comuns, como em ambientes que
simulem a realidade dos empreendedores, sao fontes inspiradoras e
v A grande maioria dos entrevistados defende o ensino hibrido como a tangiblizam os conteudos.

melhor solucao para a educacao empreendedora. Porém, o SEBRAE-SP
deve ter muita atencao nas peculiaridades que o ensino online e o
presencial carece. Pelo ensino online ter crescido muito rapido ainda
existem algumas adaptacdes que precisam ser feitas.

v' O SEBRAE-SP pode tornar as apostilas e materiais impressos como algo
opcional, ja que alguns alunos ainda gostam de anotar e ter o material
fisico, mas a grande maioria ja se adaptou ao digital.
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