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Mundo VUCA, inovacées e disrupgdo

As questdes até aqui apresentadas podem ser traduzidas dentro de um contexto
mais amplo, denominado Mundo VUCA (Volatility — Volatilidade; Uncertainty —
Incerteza; Complexity — Complexidade; e Ambiguity — Ambiguidade).

A primeira referéncia a essa abordagem ocorre em um artigo publicado em 1992
no periédico académico Journal of Management Development, da Inglaterra.
Intitulado “Developing strategic leadership: The US Army War College
experience”, o texto afirma que a lideranca estratégica estd muito ligada aos
ambientes nos quais os lideres devem agir. Entretanto, o termo VUCA & era
utilizado por militares americanos de alta patente desde 1986, para auxiliar seus
comandados na inferpretagdo do mundo em que estavam inseridos,
principalmente em relagdo a questdes geopoliticas da Guerra Fria e aos avangos
tecnolégicos trazidos pelo uso crescente de computadores pessoais e pela
automatizagdo dos processos industriais e comerciais.

Para o mercado e os negécios, o Mundo VUCA refere-se a eventos imprevisiveis
que acontecem, independentes da estrutura organizacional, dificultando a
tomada de decisdes de médio e longo prazos. A organizagéo alema VUCA World
conceitua cada um dos quatro termos:

Volatilidade: sensacdo de impermanéncia das coisas, relagbes e dos
processos, tamanha é a velocidade com que as mudancas estdo
acontecendo, tornando impossivel determinar causa e efeito.

Incerteza: dificuldade em prever os desdobramentos de um evento. As
experiéncias passadas [d@ ndo tém a mesma importéncia, limitando a sua
utilizagdo para prever os impactos que estdo por vir. Traduz-se pela
dificuldade em tragar um caminho com ponto de saida e de chegada,
definidos a priori.
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Complexidade: dado o alto grau de possibilidades de combinacées entre
os elementos de um evento, somado & dinamicidade das conexdes entre
eles, estd cada vez mais dificil obter uma visdo geral de como as coisas
estdo relacionadas, dificultando a capacidade de deciso.

Ambiguidade: protocolos e préticas ndo podem ser tratados da mesma
forma para diferentes grupos e realidades — ou seja, menos padronizacéo
e mais personalizacdo.

Mais do que nunca, no Mundo VUCA é primordial estar preparado para a
contradicéo e a paradoxalidade que desafiom constantemente nosso sistema de
crencas e valores.

Desconstrucéo de crencas seculares

Dentro dessa nova perspectiva, e como complemento ao que esté sendo tratado,
cabe apresentar o que se denomina na literatura atual como “Cisnes Negros”.
Tal expressdo anda par a par com as caracteristicas do Mundo VUCA e foi
discutida amplamente pelo autor Nassim Nicholas Taleb na sua obra A Légica do
Cisne Negro, de 2007. Segundo ele, até a descoberta e exploracdo da Austrdlia
pelos ingleses, acreditava-se de forma absoluta e empirica que todos os cisnes
eram brancos, até que um explorador das novas terras visualizou um cisne negro,
desmontando uma crenca secular

O exemplo é singelo, mas traz & reflexdo o quanto as observacgdes e a experiéncia
podem mostrar a fragilidode do conhecimento e das crencas pessoais, que
acarretam comportamentos e atitudes contrérios a uma realidade ainda pouco
clara para a maioria dos individuos (poucos sé@o os que est@o dispostos a serem
provocados naquilo que acreditam ser verdade absoluta).

Cisne Negro é um evento de extrema raridade e que provoca um impacto
violento, fazendo com que as pessoas tendam a olhar em retrospecto (a posteriori)
para construir explicagdes sobre o acontecimento desses eventos.

Ao redor do Cisne Negro estdo termos bastante associados ao Mundo VUCA:
imprevisibilidade, aleatoriedade e volatilidade. Em toda a histéria da humanidade
sempre ocorreram eventos inesperados a partir do uso de uma nova tecnologia,
rompendo, em larga escala, crencas e visdes existentes (inovacdes disruptivas).

Por exemplo, a prensa mével — criada por Gutenberg em 1439 — e a consequente
impressdo da Biblia — em 1455 — causaram uma série de eventos até entdo
imprevisiveis e que modificaram as relagdes entre o Estado, a Igreja e a
populacdo. Dela vieram a Reforma, a Contrarreforma, o fim do feudalismo, a
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criacdo dos Estados-Nacéo e toda a Etica Protestante que culminou na Revolucéo
Industrial no final do século XVIII.

O que ocorre hoje é que as novas tecnologias sdo propagadas com elevada
velocidade de difusGo (internet), aumentando a ocorréncia de inovacdes
disruptivas e a possibilidade de Cisnes Negros, ou seja, as novidades ocorrem
com maior frequéncia em periodos de tempo cada vez mais reduzidos.

Feita essa constatagdo, vale compreender como a mente humana percebe a
ocorréncia desses eventos. Segundo Nassim Taleb, hé dificuldade na percepcao
dos Cisnes Negros. Isso se dd, principalmente, devido a trés fatores que deixam
opaca a visdo do individuo sobre o mundo, os eventos e a prépria percepcéo da
histéria. Séao eles:

llusdo da compreensdo: sensacdo de que sabe tudo o que estd
acontecendo, em um mundo que é mais complexo e aleatério do que a
capacidade humana de percepgdo.

DistorcGo retrospectiva: necessidade de explicar o que ocorreu,
procurando coeréncia e conformacdo nas crengas e nos valores do
individuo.

Supervalorizagéo da informacéo factual: dificuldade de separar o que é
ruido do que é informacéo com validade empirica.

Essas trés questdes sdo vieses da mente humana que tendem a manter o individuo
dentro da sua zona de conforto, com suas certezas e verdades inabaldveis,
enquanto o mundo estd se modificando numa aceleragdo crescente.

Vale registrar, contudo, que o ser humano ndo é consciente desses vieses, pois
sua configuracdo neurobiolégica nédo estd apta a perceber as mudancas na
velocidade em que elas ocorrem?.

Diante desse cendrio, ao analisar a influéncia das tecnologias digitais no processo
de aprendizagem, busca-se otimizar processos, prdticas, projetos e curriculos que
contribuam para a formagdo do ser humano no século XXI, onde o Mundo VUCA
e a Era Pés-Digital deixam profundas marcas e a oportunidade para reflexéo
enquanto individuos e organizagdes que desejam se manter relevantes.

Na préxima segéo serd abordada com maior clareza a relagéo desse novo mundo
com a Educacéo.

1 Para saber mais sobre esse assunto, dois livros sdo recomendados: A estrutura das revolugdes cientificas, de Thomas Kuhn, e A
miséria do historicismo, de Karl Popper. As obras ajudam a entender como é dificil prever um ponto futuro quando no meio do
caminho podem surgir inovagdes, eventos e impactos totalmente inesperados.
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Os impactos do Mundo VUCA na Educacéo

Sendo a Educagé@o um espaco no qual ocorrem inOmeras interagdes entre seus
atores (estudantes, professores, gestores e sociedade), é natural que o conjunto
de informacdes e experiéncias que surgem dessas interacdes seja utilizado pelas
tecnologias digitais, fazendo da Educacdo um solo fértil para as revolucdes
advindas do Mundo VUCA.

Nesse ambiente, ndo basta memorizar conteddos — até porque eles estéo
disponiveis a qualquer momento, em qualquer lugar e com capacidade de
armazenamento infinita. Sendo assim, as instituigdes de ensino precisam criar
ambientes, curriculos e projetos pedagdgicos motivadores e ricos, que tfragam a
construcdo do aprender a aprender, incorporando novos métodos mais eficazes
e criativos para a retencdo da informagdo e sua transformagcé&o em conhecimento.

Aprender a aprender ndo é suficiente. E preciso estar aberto as novas
possibilidades de aprendizado, ou seja, desaprender e reaprender. E essencial
estar disposto a desfazer-se de antigos hdbitos, crencas e valores. E fundamental
que professores e alunos estejam dispostos a construir uma nova maneira de
chegar ao conhecimento em conjunto, e nGdo mais de forma unilateral, sem

participacdo e interagdo.

Escritor e futurista americano, célebre por obras da década de 1970, como O
choque do futuro e A terceira onda, Alvin Toffler foi preciso ao afirmar que “o
analfabeto do século XXI ndo seré aquele que ndo sabe ler e escrever, mas aquele
que ndo adquirir as habilidades de aprender, desaprender e reaprender”.

Né&o sendo mais a fonte e o gestor do conhecimento, o professor passa a ser um
companheiro de jornada com o papel de orientar o estudante na construcdo do
conhecimento, oferecendo problemas e desafios personalizados, e dentro do
contexto e do ambiente mais préximos da realidade do estudante. As tecnologias
digitais, com as big datas (tecnologias que gerenciam e analisam informagdes em
variedade, volume e velocidades enormes) e a inteligéncia artificial, serdo capazes
de identificar, para cada estudante, a melhor forma de ampliar as suas
habilidades cognitivas, personalizando a aprendizagem.

Com a descentralizacéo da informacéo, o aluno assume a responsabilidade por
sua aprendizagem, recorrendo, atualizando e transformando as suas experiéncias
dentro de um ambiente mais ligado ao contexto das suas vivéncias — o que traz
novamente a caracteristica da personalizagdo da aprendizagem.

s

E notério que o excesso de informacdo e de possibilidades de interagéo e
entretenimento trazido pela internet faz com o que a atengdo seja o artigo mais

www.abmes.org.br

€) ABMES




Definindo as eras Digital e Pés-Digital

disputado nesse novo mercado do Mundo VUCA - a chamada Economia da
Atencgdo.

Dessa forma, torna-se necessdrio criar ambientes fisicos e virtuais que
mantenham o estudante interessado no processo de aprendizagem. Curriculos,
projetos pedagdgicos e espagos precisam ser revisitados urgentemente, de modo
a viabilizar o engajamento de todos os atores do processo.

Estratégias de gamificacdo, por exemplo, trazem uma nova perspectiva para o
aprendizado. Elas expdem o estudante a situagdes mais préximas da realidade,
colocando no caminho da aprendizagem desafios e reflexdes por meio dos quais
é possivel aprender com os acertos e com os erros, ou seja, com foco na evolucéo
consciente dos resultados da aprendizagem. O uso de ferramentas e aplicativos
de realidade virtual e aumentada facilita a gamificacéo, simulando, de forma
escaldvel e personalizada, a experiéncia dos estudantes.

Apesar de todas as vantagens da educacéo on-line, principalmente em relacéo a
fatores como acessibilidade — pois quebra a barreira de tempo e espaco para o
estudo —, flexibilidade e menor custo, percebe-se que tudo isso serd rapidamente
comoditizado, ou seja, todos oferecerdo as mesmas ferramentas e conteddos. O
que diferenciard as formacdes sdo o conjunto de habilidades que sé podem ser
construidas quando na relacdo com o mundo fisico, com a interacdo off-line entre
estudantes, professores, sociedade e instituicdes de ensino.

Ao alinhar as acgdes fisicas e virtuais, integrando-as de forma complementar, a
sociedade chegard a uma educacdo efetivamente hibrida. O estudante contaré
com a orientacdo do professor on-line, pesquisard nas fontes existentes e
indicadas pelo professor, e concretizard um projeto ou uma atividade fisicamente,
interagindo com os demais atores do processo.

Para isso, serdo necessdrios projetos pedagdgicos e curriculos inovadores em
permanente avaliacéo e construcéo. Serd essencial ter a compreensdo de que
nunca estard perfeito, mas o feito € melhor do que o ndo feito. O aprendizado
néo serd apenas no nivel do estudante, mas também na cultura da organizacéo
e na formacdo dos professores.
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