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Definindo as eras Digital e Pés-Digital

Ao longo da histéria, os seres humanos foram ampliando os limites das fronteiras
geogrdficas e otimizando o uso do tempo em relacdo ao esforco para realizarem
as mais diversas tarefas. Boa parte desses avancos deve-se & evolugdo das
tecnologias de transporte e de comunicacdo. Naturalmente, as possibilidades de
interacdo e conexdo entre mais pessoas e lugares com diferentes culturas e formas
de ver o mundo também foram se estreitando e ampliando.

InUmeras foram as tecnologias que nos trouxeram a este momento da histéria,
iniciando pela fala e escrita e, posteriormente, continuando por todos os meios
criados para que a informagédo chegasse a vdrias pessoas e lugares com mais
rapidez, eficiéncia e clareza. Desde os anos 1940, a informagéo foi cada vez mais
sendo armazenada, processada e transformada em dados digitais — aqueles que
se originam da interacdo do ser humano com mdquinas de processamento
eletrénico orientadas para a solucéo de problemas. Tais mdquinas sdo os
computadores.

A possibilidade de armazenar a informacéo em meios digitais uniu-se ao avanco
e o popularizacdo da internet, gerando uma aceleragdo enorme no que
entendemos por “estar conectados”. Hoje, estamos conectados ndo somente a
outras pessoas, mas também a plataformas, aplicativos, algoritmos, robés,
objetos, chips. Esse momento |G passa a ndo mais ser chamado de Era Digital,
mas de Era Pés-Digital, ou seja, |& surgiram novos modelos de relagdes pessoais,
sociais, culturais e econdmicas em virtude de todas as possibilidades que a
internet e os novos meios de comunicagéo nos proporcionam. Essas novas
relacdes trazem informagdes revisitadas sobre quem somos, o que gostamos e
como nos relacionamos com tudo o que nos cerca. Chegamos, portanto, ao que
chamamos de Era Pés-Digital.

Com o aumento da velocidade e da abrangéncia da internet, um ndmero cada
vez maior de pessoas entra na linha de producéo de informagdes e conteddo.
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Como consequéncia, ocorre uma descentralizacdo do acesso ao conhecimento.
Agora, ele se d& em mudltiplas possibilidades, a partir de diversas fontes e
conexdes, o que transforma significativamente o processo educacional. A partir
deste momento, os professores ndo detém o dominio e a geréncia do contetdo;
ele estd disponivel para todos, em qualquer lugar e a qualquer momento. O fluxo
das informacdes, antes centralizado e unidirecional, passa a ser descentralizado
e multidirecional. O professor ndo é mais o “dono” da informacdo/do conteddo
ou o agente que filtrava o que o aluno aprenderia, [@ que era o Unico ponto de
contato do aluno com o conteddo. Na Era Digital — mais ainda na Pés-Digital —,
os alunos passaram a ter acesso a todo tipo de conteddo em larga escala, de
qualquer lugar e a qualgquer momento.

As conexdes que a internet e as midias sociais proporcionam néo afetaram
apenas o processo de transmiss@o de contetdo. Mais do que isso, potencializam
as novas formas de aprendizagem, além do ambiente da sala de aula. Desse
modo, os sistemas educacionais estéo sofrendo uma grande transformacéo, que
deve ser considerada imediatamente na implantacéo dos novos modelos
educacionais e na adaptacdo dos modelos |& existentes.

Com o aumento exponencial do uso de plataformas digitais tem-se um aumento
crescente de algoritmos computacionais, que identificam, de forma cada vez mais
personalizada, o que cada individuo produz ou busca de informacdes,
independentemente de ser professor ou aluno. Tais algoritmos tém auxiliado na
tomada de decisbes, o que torna muito mais importante a habilidade de conectar
informacdes e dar novos sentidos e significados para diferentes contextos.

Essa habilidade mostra-se ainda mais essencial na construcdo dos novos modelos
educacionais, que precisam formar o ser humano para um futuro que |& estd
acontecendo. Cada vez menos o processo de aprendizagem se dard pela
memorizacdo de conteddo, e cada vez mais pela conexdo criativa de
conhecimentos, ou seja, pela solucdo de problemas para as realidades
vivenciadas por cada individuo.

Utilizada no inicio do pardgrafo anterior, a palavra exponencial tem sido bastante
empregada e geralmente refere-se a um crescimento alto, inesperado e rdpido
dos impactos de um dado evento. No mundo digital, ela ficou muito associada &
conhecida Lei de Moore. Em 1965, Gordon Moore, cofundador da Intel (empresa
de microprocessadores sediada na Califérnia/EUA), afirmou que o nimero de
transistores colocados num circuito integrado (chip) de tamanho fixo aumentaria
exponencialmente, dobrando sua capacidade a cada dois anos. Essa lei continua
verdadeira e se adapta ndo apenas aos transistores, mas a qualquer dispositivo
digital eletrénico.
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A internet, vista como um meio de comunicagdo entre dispositivos digitais,
também se ajustou a essa lei, sendo um local propicio para o surgimento de
eventos exponenciais, que crescem vertiginosamente de uma hora para outra.
Como qualquer pessoa pode gerar contetdos e compartilhd-los na rede — e como
cada pessoa estd conectada a uma diversidade de outras pessoas que também
possuem as suas redes de conexdo —, compreende-se claramente a velocidade
exponencial da propagacdo e transmissdo de contetdo. Se somarmos a isso a
velocidade cada vez maior das bandas de internet e o acesso de qualquer lugar
e a qualquer momento, temos a ocorréncia crescente de eventos que geram
impactos de dificil previsdo. Quando tais impactos possuem a capacidade de
modificar as relacdes de trabalho, pessoais e culturais, bem como seus respectivos
processos e protocolos, dizemos que ocorreu uma inovagdo disruptiva, ou seja, o
surgimento de algo novo que rompeu paradigmas e crencas.

Como pontuado anteriormente, vivemos em uma era na qual a sociedade sofre
amplas e profundas transformagdes, com alto impacto e alcance na forma como
nos relacionamos com tudo o que nos cerca. Nesse sentido, o relacionamento
com o aprender também entra em choque: Qual serd a medida do que deve ser
aprendido? Qual é o limite do aprender? O que a sociedade espera de cada
individuo — quais habilidades, quais competéncias?

Em meio a tudo isso estdo as empresas — entre elas, as de educacdo (instituicdes
de ensino), que precisam acompanhar tais transformagdes e as mudancas
paradigmdticas decorrentes. As instituicdes educacionais estdo realizando o
exercicio de imaginacGo sobre como o mundo poderia ser amanhd e
desenvolvendo continuamente novas formas de se relacionar com seus
estudantes. Infelizmente, ndo existe uma férmula mdgica, pois, com a forte
imprevisibilidade, a dindmica de tentativa e erro torna-se a Unica maneira de
avancar em um sefor imerso em rapidas mudancas. E o espirito das startups do
Vale do Silicio: se errar, erre rdpido e aprenda mais répido ainda com o seu erro.

Existe uma necessidade fundamental de reestruturacéo e adaptabilidade, com a
criocio de modelos de negécios diferentes, estruturas organizacionais
inovadoras, bem como novos perfis de recursos humanos.
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