INTRODUCAO

A sociedade passa por um momento de transicao.
Vive-se em uma sociedade onde a quantidade de
informacéo gerada praticamente € duplicada a cada ano,
conceitos tidos como imutaveis sdo quebrados a todo
instante, novas habilidades e competéncias séo
introduzidas e outras antigas sado extintas. Segundo
Negroponte (1999, p. 47), o mundo digital é
intrinsecamente maleavel, de forma que pode crescer e
modificar-se mais continua e organicamente do que 0s
antigos sistemas analdgicos. Sdo marcas indiscutiveis
desta sociedade contemporénea a versatilidade e a
velocidade, caracteristicas estas que, dentre outras,
permitem rotuld-la de Sociedade Digital.

Ao contrario do que se imagina o Conceito de
Sociedade Digital ou Sociedade da Informacdo nédo é
recente. Peter Drucker, em seu livio “The Age of
Discontinuity” publicado em 1966 ja fazia referéncia acerca
de uma sociedade poés-industrial em que o poder da
economia que, segundo o autor, teria evoluido da
agricultura para a industria e desta para os servicos, estava
agora se estabilizando em um novo bem precioso: a
informacéo (COUTINHO, 2011). Esta nova sociedade,
fundamentada na informacéo — em sua maioria digitalizada
— consolidou-se no final do século XX, especialmente apés
o surgimento da rede mundial de computadores, a Internet.

Todo periodo transitério é tenso. Toda mudanca
implica em rendncias e adaptacdes, em perdas e
oportunidades. A quebra de paradigmas é normalmente
precedida por duvidas e desconfiancas. Naturalmente tal
instabilidade aplica-se também ao processo de ensino-
aprendizagem utilizado nesta sociedade, assim como, no
papel do professor como mediador do aprendizado.

O corrente trabalho apresenta uma reflexdo sobre o
processo de ensino-aprendizagem em meio a esta
sociedade digital. Descreve as principais dificuldades
enfrentadas pelos agentes participantes deste processo,
ao mesmo tempo em que compara 0s métodos utilizados
atualmente com os utilizados em outras sociedades, reais
ou ficticias. Busca-se, com isto, aferir a necessidade de
novas posturas, métodos e metodologias direcionadas a
pratica do ensino para que os objetivos de tal pratica sejam
alcancados satisfatoriamente, considerando as nuancas
deste novo cenario, bem como, de seus atores.

A SOCIEDADE: REALIDADE X FICCAO

Para a compreensao deste contexto, o artigo aborda
duas ficgBes tidas como fantasiosas no periodo em que
foram lancadas, mas que, a0 mesmo tempo, possuem
proximas semelhangas ao atual momento:

A primeira, “Admiravel Mundo Novo”, livro escrito
por Aldous Huxley e publicado em 1932, descreve a visdo
do autor sobre um distante futuro, onde as pessoas séo
pré-condicionadas biologicamente e induzidas
psicologicamente, por meio de cursos ministrados durante
0 sono, a viverem em harmonia com as leis e regras sociais
vigentes. A sociedade é organizada sob um sistema
cientifico de castas. Nao ha vontade livre. A felicidade é
alcancada através de doses regulares de uma droga,
chamada “soma”, legalizada e indicada para o0 uso
irrestrito. Na saga de Huxley, a sociedade ndo possui

valores éticos ou religiosos, as criangas sao iniciadas a
sexualidade precocemente, e o conceito de familia é
ignorado (HUXLEY, 1932).

Na segunda, a famosa produc@o cinematografica
intitulada “THE MATRIX” (MATRIX, 1999), dirigida pelos
irmaos Wachowski, é possivel encontrar pontos
convergentes aos citados no livro “Admiravel Mundo Novo”.
Trata-se de uma trilogia que discorre sobre a luta do ser
humano por volta do ano 2200 para livrar-se do dominio das
maquinas que os utilizam como fontes de energia (cada ser
humano produz, em média, 120 volts de energia elétrica),
aprisionando-os em habitaculos nos campos de cultivo. Os
seres humanos sdo conectados a um programa de
realidade virtual chamado MATRIX, que simula a sociedade
do final do século XX, e passam a viver neste cenario virtual
enguanto seus corpos reais permanecem mergulhados nos
habitaculos, gerando energia para as maquinas.

Em THE MATRIX, tal qual a sociedade idealizada por
Aldous Huxley, a humanidade vive uma realidade
totalmente diferente da real. Os homens gerados nas
incubadoras sao usados pelo sistema, assim como as
castas baixas do Admiravel Mundo Novo. Conhecimentos
sdo adquiridos através do download de softwares, processo
similar ao condicionamento realizado durante o sono
descrito por Huxley. A MATRIX representa uma vida virtual
onde todos sédo felizes, sensacdo muito parecida a
produzida pela droga “Soma”. E assim, as semelhancas
entre as duas sociedades ficticias continuam.

Ao se comparar estas duas sociedades ficticias a
realidade da sociedade contemporanea, podem ser
percebidas algumas semelhangas. Um dos principais
problemas enfrentados na Sociedade Digital € o excesso de
informacdes e a grande complexidade em encontrar o que
se precisa. Friedman (2007, p. 15) aponta que atualmente
vive-se um processo de “aplainamento” do mundo com
reflexos na vida pessoal e profissional de cada um. Vive-se
um momento de transicdo. Um momento de construcdo de
uma nova sociedade, fundamentada em conceitos,
paradigmas, pilares diferentes. A realidade imaginada por
Aldous Huxley e pelos irmdos Wachowski possui, ao
menos, um ponto de comunicagdo com esta nova
sociedade: a desumanizacdo do homem, a morte do
individuo. Ao mesmo tempo em que o mundo € “aplainado”
pela Internet, contraditoriamente, o didlogo e a proximidade
entre os individuos participantes desta sociedade séo
minimizados. O homem esta cada vez mais sozinho. A
Internet elimina distancias mas ndo supera preconceitos,
diferencas sociais, conflitos étnicos ou lutas pelo poder.
Assim como em MATRIX, vidas sé&o digitalizadas por meio
de redes de relacionamento ao ponto de confundirem-se a
existénciareal comavirtual.

A liberdade e a individualidade s&o temas cruciais
nas duas ficgdes. Em MATRIX, a busca da liberdade passa
a ser o grande objetivo dos seres humanos. Em “Admiravel
Mundo Novo” arecusa de uma sociedade massificada onde
nem mesmo o desejo de isolar-se é respeitado é a causa do
suicidio de John, o selvagem, protagonista da trama.
Liberdade e individualidade também passam a ser temas
amplamente discutidos na sociedade digital vigente. O
monitoramento constante, a classificacdo em perfis, a
transformacédo de individuos em bits, sdo pré-requisitos
desta nova sociedade.




Se considerado o processo de ensino-
aprendizagem utilizado atualmente no ensino superior e
compara-lo as técnicas e métodos utilizados nas duas
sociedades ficticias supracitadas, semelhangas podem
ser encontradas, conforme descrito a seguir.

O ENSINO NA SOCIEDADE CONTEMPORANEA

O que Aldous Huxley ou Matrix tem a ver com 0s
atuais métodos de ensino? O fato € que a evolucdo da
Sociedade avanca numa velocidade nunca antes vista ou
imaginada. Por outro lado, os métodos de educacéo
continuam sendo os mesmos utilizados no inicio do século
passado. Mesmo quando se busca utilizar tecnologias tais
como na educacdao a distancia ou outras ferramentas
educacionais, o conservadorismo metodoldgico dos
catedraticos das primeiras universidades € mantido.

Anecessidade de mudanc¢as no modelo educacional
€ gritante. Os resultados mostram isto. Cada vez mais se
formam profissionais cheios de dividas, despreparados e
com medo de se deparar com o mercado de trabalho. Foca-
se na transmissdo de conceitos e esquecem-se as
habilidades e competéncias que devem ser cultivadas nos
académicos. Segundo Freire, (1996, p. 25), Ensinar ndo é
transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para
sua proépria producéo ou a sua construcdo. Entretanto, as
aulas seguem técnicas similares as utilizadas em Admiravel
Mundo Novo e Matrix: o condicionamento biologico e
psicoldgico, assim como, o upload de conhecimento. O
grande problema é que ainda nao existe tecnologia para
implantar com sucesso tais métodos.

Em virtude disto a educac¢éo deve ser vista de forma
diferenciada. Faz-se necessario entender o perfil das
geracdes X, Y, W, Z e de outras que ainda estéo por vir.
Torna-se necessario atentar as suas inquietudes e
dificuldades, propondo estruturas curriculares adequadas e
métodos de ensino adaptados a esta nova realidade.

O planejamento didatico e a discussédo das politicas
de ensino devem acontecer de forma colegiada, com a
participagéo de toda a comunidade académica. Em sala de
aula, deve-se buscar o equilibrio entre os varios tipos de
aula: (1) Conferéncia: apresentacdo com predominancia
expositiva de unidades tematicas que compde a ementa da
disciplina; (2) Seminério: trabalhos em equipe
apresentados pelos estudantes no qual um tema é
estudado, preparado e apresentado; (3) Oficina: aula que
busca colocar na pratica os aspectos tedricos debatidos na
conferéncia e/ou no seminario simulando praticas e
posturas desejadas; e (4) Laboratorio: atividade que
pressupde o dominio de conhecimentos e saberes basicos
para articular com as habilidades e potencializar o inicio de
habitos e atitudes consequentes com as convicgdes e
valores que se quer formar nos discentes por meio,
especialmente, de atividades praticas em situagfes reais.

As estruturas curriculares dos cursos oferecidos
devem possuir a flexibilidade para adequarem-se a
mudancas de conceitos e paradigma que, fatalmente,
ocorrerdo. Estruturas curriculares longas e invariaveis

terdo dificuldades de adaptacdo quando as mudancas
acontecerem.

As novas tecnologias para a educacgdo deverdo ser
empregadas, desde que utilizando a metodologia
adequada as novas geracdes. A educacéo a distancia, por
exemplo, nédo terd bons resultados se for considerada a
mesma metodologia de ensino utilizada em salas de aula
presenciais. A interacdo, motivacdo e a constante inovacao
devem estar presentes no uso de tecnologias educacionais.
Um exemplo pode ser a integragdo de Jogos com
Ferramentas de Educacéo a Distancia, tais como o Second
Life (SECOND LIFE, 2013) e Moodle (MOODLE, 2013).

Segundo Banov (2011, p. 113), ferramentas como
Second Life ou similares podem ser utilizadas para o
treinamento da Geragéo Y, visto que os participantes desta
geracao sdo, em sua maioria, jovens curiosos, flexiveis,
multitarefas, comunicativos e que vivem em busca de
desafios. No entanto, a mesma ferramenta ndo tera a
mesma aceitabilidade e taxa de sucesso com geracdes
anteriores.

Aalienacdo ilustrada por Huxley ou Matrix e, de certa
forma, vivida pela sociedade contemporanea no tocante ao
processo de ensino aprendizagem pode ser quebrada com
integracdo adequada da tecnologia com a metodologia,
desde que consideradas duas palavras-chave para o atual
momento do processo de ensino-aprendizagem: motivacao
e personalizacéo.

O aluno deve ter a motivacdo para, conforme
preceitua Freire (1996, p. 25), autorizar a construgdo do
conhecimento. Segundo Banov (2011, p. 77), os melhores
resultados sdo alcancados quando a motivagdo €
desencadeada por forgas internas e nao externas. Um dos
principais papéis do professor neste novo cenério é
provocar esta motivacdo interna de forma que o aluno
autorize a prépria construcéo do conhecimento. Para isto, o
professor deve, previamente, tracar o perfil de seus alunos
considerando que cada um devera ser motivado conforme
suas experiéncias e caracteristicas especificas.

No entanto, existe uma grande complexidade em se
estabelecer formas de motivacdo personalizada para um
mesmo grupo heterogéneo. Em uma sala de aula
encontram-se diferentes pessoas e, especialmente,
diferentes geracdes que se motivam de maneiras
diferentes. Percebe-se, portanto, a necessidade do
professor utilizar métodos e ferramentas que possibilitem
tratar a personalizacdo de forma menos complexa e mais
adequada ao perfil de cada aluno.

A interatividade proporcionada pelas tecnologias de
informacéo, os jogos educacionais e metodologias tais
como a Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL —
Problem Based Learning) podem alcancar bons resultados
justamente por aproximar o aluno de sua realidade. Estas
alternativas, dentre outras, devem ser consideradas como
formas para se alcancar a motivagdo e personalizacéo
necessaria para o processo de ensino-aprendizagem da
sociedade contemporanea, desvinculando-se, desta
maneira, do uso exclusivo das formas tradicionais de
ensino.




AS INSTITUICOES DE ENSINO SUPERIOR (IES)

As mudancas acima relatadas sugerem uma nova
postura das Instituicbes de Ensino. A partir de 1997
observa-se no ensino superior brasileiro um notério
crescimento da oferta educacional (INEP, 2013). Novas
instituicBes, cursos e vagas foram criadas em todo o Brasil.
A educacdo ndo presencial e 0s cursos superiores de
tecnologia sao 0s novos expoentes deste crescimento nos
Ultimos trés anos, com taxas superiores aos demais
indicadores de crescimento da oferta.

Com o crescimento da oferta e o aumento da
concorréncia entre as Instituicdes de Ensino Superior, traz
a baila a discussdo em torno da qualidade do ensino, pois
esta é fundamental para a sustentabilidade de todos os
projetos educacionais, independente de sua natureza,
modalidades ou niveis de ensino. Além disto, a qualidade
do ensino superior brasileiro nunca foi tdo questionada
como agora, nos veiculos de comunicagao de massa, nos
diversos setores da sociedade brasileira, mas, sobretudo,
pelo proprio Ministério da Educacéo - MEC, pois a ele cabe
a funcdo de regular, avaliar e supervisionar a oferta
educacional, tendo a qualidade como um parametro que
fundamenta atos de credenciamento e recredenciamento
de InstituicBes, autorizacdo e reconhecimento de cursos
superiores.

O Ministério da Educacao vem, no contexto do
Sistema Nacional de Avaliacdo da Educagdo Superior (Lei
10.861, de 14 de abril de 2004), promovendo a avaliagéo de
instituicbes, cursos e estudantes e implantando uma
politica que, por um lado, concede maior autonomia para as
Instituicdes que apresentam maior qualidade e, por outro,
restringe a oferta de Instituicbes que ndo atendem a um
padrdo minimo de qualidade determinados pelos
instrumentos oficiais de avaliagéo.

A partir destes referenciais de qualidade alguns bons
projetos educacionais privados firmam-se como exemplos
de sucesso. Sao IES que comecam a se despontar como
boas referéncias no ensino superior. Estas Instituicdes
apostam em metodologias de ensino e aprendizagem,
profissionalismo na gestdo académica e servigcos
ampliados de alta qualidade para alunos e professores.
Estas apostas sédo compreendidas como investimentos em
processos de gestdo académica diferenciados por
metodologias inovadoras, sustentabilidade financeira,
académica e ambiental, e clima organizacional capaz de
captar e manter os melhores professores e alunos, como
por exemplo, a Fundacdo Dom Cabral, localizada no
Estado de Minas Gerais e listada no ranking do Financial
Times como a quinta melhor escola de neg6cios do mundo.

Aimplantacé@o destas novas propostas educacionais
surge na medida em que se aumenta a capacidade de
compreensao sobre os contextos e cenarios educacionais
para um novo século que se inicia, sendo imperativo para a
sustentabilidade do projeto, adaptar-se as demandas dos
académicos por um ensino de alta qualidade, metodologias
inovadoras, abordagens envolventes e infraestrutura
adequada ao uso de tecnologias de ponta. Tudo isso deve
estar contextualizado com um plano institucional que
contemple uma proposta clara para a educacado superior
brasileira, objetivos e metas bem estabelecidos e
conhecidos por todos os gestores da IES, uma proposta
pedagdgica institucional adequada aos padrdes de

qualidade estabelecidos pelo MEC e a capacidade de
absorcdo da comunidade alvo deste projeto educacional.
Esta proposta deve ser compreendida e executada, em
primeira instancia, pelos professores e alunos da IES, pois
sdo os principais publicos-alvo que justificam e realizam o
projeto educacional a cada dialetivo.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo trouxe uma reflexdo sobre o
processo de ensino-aprendizagem da sociedade
contemporanea, comparando-o com métodos utilizados
em outros cendrios, reais ou ficticios, e destacando as
principais dificuldades encontradas atualmente. Foram
apontadas novas posturas, métodos e ferramentas
direcionadas a pratica do ensino no intuito de alcancar
melhores resultados considerando o atual cenario, bem
como, seus atores.

Destaca-se, por fim, que qualquer proposta
educacional devera considerar as caracteristicas desta
nova sociedade e ponderar que estas caracteristicas,
invariavelmente, sofrerdo modificacbes em breve.
Segundo Morgan (2009, p 15), administradores precisam
desenvolver suas habilidades na arte de “ler” as situacdes
que estao tentando organizar ou administrar. Isto também
passa a ser uma verdade para as Instituicbes de Ensino
Superior, especialmente em um ambiente instavel como o
atual. E fato que ja se é conhecido o perfil dos cidaddos da
sociedade digital, mas ainda nédo esta claro como educé-
los. Eis um dos grandes desafios deste Admiravel Mundo
Novo!
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