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Resumo

Este artigo analisa duas vertentes a serem consideradas no desenvolvimento de planos de ensino dos
cursos superiores: a necessidade de equilibrar novas tecnologias para uma absor¢do de conhecimento e
aprendizagem mais efetivas e, a0 mesmo tempo, a imprescindibilidade do aluno treinar habilidades
socioemocionais como empatia, equilibrio emocional, lideranga, socializacdo, entre outras. O tema
proposto se justifica pela necessidade de mudangas estruturais na educacdo superior para que oS
individuos de nossa sociedade tenham maior efetividade nas profissdes escolhidas, bem-estar pessoal e
relagdes sociais mais satisfatorias. Para desenvolver esta analise, utilizou-se pesquisa exploratoria
descritiva.
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Abstract

This article analyzes two aspects to be considered in the development of teaching plans for higher
education courses: the need to balance new technologies for more effective knowledge absorption and
learning and, at the same time, the essential need for students to train socio-emotional skills such as
empathy, emotional balance , leadership, socialization, among others. The proposed theme is justified
by the need for structural changes in higher education so that individuals in our society have greater
effectiveness in their chosen professions, personal well-being and more satisfactory social relationships.
To develop this analysis, descriptive exploratory research was used.

Keywords: Higher Education. New Technologies. Socio-emotional Development. Soft Skills. Active

Methodologies.

E inegavel a aceleracdo das descobertas e usos das novas tecnologias. Assim como a
internet revolucionou todos os setores, a partir de 1990, tecnologias como inteligéncia artificial,

realidade aumentada/virtual prometem mudancas enormes em mercados variados novamente.
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Com toda a revolucdo tecnoldgica que esta sendo desenhada, ¢ urgente analisar um
contraponto: que tipo de aprendizado as universidades disponibilizardo tendo como base as
necessidades tanto do mercado como as da sociedade?

Outras demandas sdo tdo urgentes quanto a capacitacdo profissional técnica
incorporada desde a revolugdo industrial. O mundo corporativo e a sociedade dao indicios de
uma necessidade profunda de educagdo socioemocional. Depois de séculos desenvolvendo
capacitagdo técnica, o individuo, cercado de telas e maquinas, apresenta inabilidades
emocionais para viver e interagir em sociedade bem como nas empresas. Neste contexto ¢
primordial que as universidades revejam seus contetidos para entregar a sociedade um
profissional mais preparado para os novos desafios, onde, mais do que entender sua area de

atuagdo profissional, também consiga lidar com o outro € com as suas proprias emogoes.

Transformacoes na Educacio: Da Era 1.0 a 4.0

Devemos ainda nos admirar que a prisdo se pareca com as fabricas, com as escolas,
com os quartéis, com os hospitais, e todos se parecam com as prisdes? (FOUCAULT,
1986)

Tendo como base o artigo 205 da Constitui¢do Federal, a educag@o apresenta o seguinte
tripé: "garantir o pleno desenvolvimento do individuo, prepara-lo para o exercicio da cidadania
e qualifica-lo para o mercado de trabalho™.

Afunilando a perspectiva para e educacdo universitaria, o autor Antonio J.Severino traz
triplice finalidade que seria: “profissionalizar, iniciar a pratica cientifica e formar a consciéncia
politico-social do estudante” (2017, p.21).

Analisando ambas as perspectivas, ¢ fato que o ensino superior brasileiro tem grande
enfoque em desenvolver conhecimento critico profissionalizante. E com relagdo as outras
instancias?

O Férum Econdmico Mundial publicou no fim de 2020 o “Relatério do futuro do

trabalho e as competéncias mais demandadas nos proximos cinco anos”, considerando a nova
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fase do mercado, no mundo pés-pandemia, e a consolidacdo da tecnologia no espaco
profissional. Neste relatorio, as habilidades profissionais de maior relevancia sao: 1.
Pensamento analitico e inovagdo; 2. Aprendizagem ativa e estratégias de aprendizado; 3.
Resolucdo de problemas; 4. Pensamento critico; 5. Criatividade; 6. Lideranca; 7. Uso,
monitoramento e controle de tecnologias; 8. Programagao; 9. Resiliéncia, tolerancia ao
estresse e flexibilidade; 10. Raciocinio logico; 11. Inteligéncia emocional; 12. Experiéncia do
usuario; 13. Ser orientado a servir o cliente (foco no cliente); 14. Analise e avaliagdo de
sistemas; e 15. Persuasdo e negociagao.

Conforme relag@o, a maior parte das competéncias nao depende s6 de conhecimentos
técnicos (hard skills) mas de habilidades emocionais (soft skills), que raramente sao
contempladas nos planos de ensino das universidades brasileiras.

E fato que a contemporaneidade aprofunda inimeros desafios quando a tarefa é a
educagdo. Temos um abstruso cenario social, politico e econdmico. Novas tecnologias surgem
todos os dias para dar suporte e velocidade a esta sociedade volatil, incerta, complexa e
ambigua’, sem falar no movimento continuo que traz novas profissdes e extingue diversas
outras.

Para continuar dando suporte e subsisténcia aos individuos, ao progresso da sociedade
e ao mercado de trabalho, a educagdo, conforme serd apresentado a seguir, de tempos em
tempos se reinventa, talvez, ndo com a velocidade ideal. Nesta evolugdo, podemos

resumidamente tragar alguns acontecimentos importantes, conforme o estudo de Fava:

As primeiras escolas, as chamadas Escolas Paroquiais, remontam ao século XII e
limitavam-se a formacgao de eclesiasticos. Os mestres eram os sacerdotes encarregados
de uma pardquia. Com base em uma educagio estritamente crista, as aulas aconteciam
nas proprias igrejas e o ensino reduzia-se as licdes das Escrituras, a leitura e ao estudo
dos salmos. (FAVA, 2014, p. 2)

E nesta época que os mosteiros beneditinos se tornam centros culturais, e surge a divisao

do aprendizado, como conhecemos até hoje: ensino de base, bacharelado e doutoramento. O

3 O acronimo V.U.C.A. traz a inicial das seguintes palavras Volatility (volatilidade), Uncertainty (incerteza),
Complexity (complexidade) e Ambiguity (ambiguidade) e descreve as caracteristicas mais marcantes da
sociedade atual. “Mundo VUCA” ¢ uma expressao utilizada tanto em ambientes académicos como corporativos.
Com origem na década de 1990, foi cunhada pela United States Army War College e utilizada pela primeira vez
tendo como referéncia as transformagdes pds-Guerra Fria.
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mestre era o detentor do conhecimento e o centro do processo de ensino-aprendizagem.
Conjunto de caracteristicas que remetem a educacio 1.0.

Com a revolucao industrial do século XVIII trazendo mudangas em todas as instancias
da sociedade, inclusive, nas estruturas de trabalho, surge a necessidade também de tornar o
universo educacional mais moderno. Buscou-se uma padroniza¢do para o ensino em massa
inspirada nos processos industriais propostos por Taylor “[...] produzir servig¢os similares, sem
se importar com diferencas, contrastes, diversidades, ¢ mais descomplicado e rapido” (FAVA,
2014, p. 21). Assim, as instituicdes educacionais padronizaram suas salas de aula bem como
todo o conteudo que seria ministrado e até o ritmo de aprendizagem. Os mestres repassavam
seus conhecimentos e os alunos os recebiam de forma passiva. Esse ¢ o modelo simplificado
de escola na educacao 2.0.

A educacio 3.0 surge de grandes modificacdes sofridas pela sociedade a partir da
década de 1990 com o advento da internet e toda a globalizacdo possibilitada por essa

tecnologia, que, segundo Fava promoveu:

"[...] transformagdes no papel dos individuos, na gestdo das empresas, na
configuragdo de governos, no modo de inovar, na maneira de ensinar, no jeito de
aprender, na expressdo da arte, na conducdo da ciéncia, na maneira de disponibilizar
e na forma de distribuir educagdo". (2014, p. 31-32)

Com esta tecnologia, concedeu-se ao individuo um maior protagonismo na pesquisa de
contetido, selecdo e aplicagdo, porém, exigiu-se uma visao mais critica, cuidadosa e uma
acuidade mental para tomada de decisdo e resolucdo de problemas. Novas metodologias de
ensino-aprendizagem sdo colocadas em pratica. A memorizagdo e repeticdo de contetdos
perdem protagonismo para a interdisciplinaridade e a resolugdo de problemas suplantados pela
tecnologia, em ensinos hibridos e flexiveis. Um aprendizado que envolve pessoas e maquinas.

Por fim, a partir do século XXI, novos desafios sao apresentados para a educagao: trazer
para a escola toda conectividade que ja estd no contexto e demandas atuais em conjunto com
tecnologias como Inteligéncia Artificial; Realidade Virtual e Aumentada, Internet das Coisas,
redes de dados etc. As metodologias ativas sdo a principal ferramenta nesse processo € se
apropriam da necessidade de um ensino mais autdbnomo, mais interativo e participativo

(learning by doing) e se tornam a base da educagao 4.0.
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Tudo isso suprindo a constante necessidade de aperfeigoamento e atualizacdo das
geracdes do “Mundo Maker”, onde cada individuo, com as ferramentas certas, pode criar suas
proprias solugdes para os problemas cotidianos.

Nao se pode dizer que a educacdo ja esta inserida na “Era” 4.0. Trata-se de um grande
paradigma que envolve mudancas na estrutura da aula; no conteido abordado; no
comportamento do aluno, que deixa de ser o “receptor” do conhecimento e passa a ser o
protagonista de seu aprendizado; do docente, que se torna um facilitador de todo o processo,
que tira o enfoque da teoria e prioriza as formas de aplica-la, trazendo praticas pedagogicas que
facilitam o processo; e por fim das institui¢des de ensino que devem repensar todo seu modus
operandi , trazendo tecnologia; internet de qualidade; plataformas colaborativas e mobilidrio
concernente. Colaborar, pesquisar, compartilhar e criar sdo habilidades primordiais desta nova
fase.

E as comunidades académicas precisam se mobilizar para dar conta das novas
necessidades da sociedade que ja foram delimitadas pela contemporaneidade, se quiserem
continuar cumprindo com eficiéncia os objetivos citados no inicio deste capitulo, juntamente
com as perspectivas do mercado empregador. Se a tecnologia mudou a forma de comprar, de

se relacionar, trabalhar, se entreter, como poderia ndo mudar a forma de aprender?

Novas Tecnologias nas Universidades

E fato que a pandemia gerada pelo virus SARS-CoV-2 entre os anos 2020-2022
alavancou uma verdadeira revolugdo tecnologica. Segundo pesquisa realizada pela FGVCia e
publicada na 33* edicdo da Pesquisa Anual sobre o Mercado Brasileiro de TI e Uso nas
Empresas, a aceleragdo digital ocorrida no pais durante este periodo foi de 1 a 4 anos.

Na educagdo, as medidas de seguranga e isolamento impulsionaram instituigdes,
professores e alunos ao ensino remoto imediato. Vdrias ferramentas digitais de gerenciamento

de turma; gerenciamento de projetos; quadros digitais interativos; ferramentas de video
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conferéncia; jogos de aprendizagem etc. foram adquiridas e colocadas em pratica em questao
de dias.

Com um histérico de utilizagdo intensa das ferramentas digitais nas universidades,
alunos estdo aptos a compararem qual o tipo de aprendizagem que se identificam mais. Assim,
a McGraw Hill Education realizou e publicou pesquisa com 3.000 estudantes universitarios* e
constatou que: 81% garante que os conteudos digitais ajudam a melhorar as qualificagdes; 87%
afirma que os contetidos digitais promovem o conhecimento; 71% considera que os contetdos
digitais sdo mais atrativos; 97% consideram a aprendizagem adaptativa baseada em contetdos
digitais uteis para a retencdo do conhecimento; 78% confessam que os conteudos digitais
melhoram suas competéncias em computa¢io, matematica e outras habilidades técnicas; e 79%
preferem questionarios online e livros de texto eletronicos para a aprendizagem.

E fato que um conteudo que desperta a atengio e curiosidade; que envolve o aluno e o
faz por em pratica imediatamente o que estd sendo aprendido, consolida o conhecimento. As
novas tecnologias, se bem aplicadas, sdo meios eficientes que ajudam a cumprir os desafios da
aprendizagem.

Outro estudo realizado sobre retencao de conhecimentos ligado ao uso de tecnologia foi
desenvolvido pela Universidade de Maryland, nos E.U.A, com enfoque na utilizagdo de
Realidade Virtual. Descobriu-se que ambientes imersivos s3o 12% mais eficientes para
retengdo de contetido do que telas de computador ou tablets [Krokos et al. 2019].

As tecnologias educacionais sdo importantes aliadas das metodologias ativas e utilizam
seus recursos dentro ou fora da sala de aula, de forma que possibilitam diversificagdo e
aprofundamento de contetido, engajamento de grupos, compartilhamento de informacgdes,
vivéncias virtuais e aumentadas, entre outros.

As metodologias ativas sdo estratégias, métodos e técnicas que promovem
aprendizagem onde o aluno ¢ protagonista, atuando de forma autdbnoma e participativa nesta
construcao e que o torna responsavel por sua propria aprendizagem. Nem todas as técnicas de
metodologias ativas envolvem tecnologia, mas hé grande quantidade de aplicativos e acessorios

que contribuem para coloca-las em pratica.

4 Por que os estudantes preferem o contetdo digital? McGraw Hill Education. Disponivel em:
https://www.iberdrola.com/talentos/o-que-e-tecnologia-educacional Acesso em 17/01/2023.
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Entre as tecnologias mais avancgadas que ja estdo mudando a forma de ensinar e aprender
estdo a Realidade Virtual, a Realidade Aumentada, o Metaverso e a Inteligéncia Artificial.
Os proximos temas trardo uma pequena analise de como as universidades estdo

utilizando as mais altas tecnologias para potencializar o aprendizado.

Realidade Virtual e Aumentada

Desde 1980, temos estudiosos da Realidade Virtual discutindo conceitos ¢
potencialidades desta tecnologia. Por tratar-se de um estudo interdisciplinar, ha diversos
conceitos com pequenas variagoes.

De modo simplificado, trata-se de uma técnica avangada de interface que possibilita a
quem utiliza imergir, navegar e interagir em um ambiente sintético, tridimensional, gerado por
computador, através de canais multissensoriais. Assim, o individuo consegue vivenciar uma
realidade diferente da sua.

J4 a Realidade Aumentada, “trata do mundo real como ponto de partida para uma
experiéncia que leva o utilizador a experimentar o mundo virtual”. (FORTE e KIRNER; 2009).
Realidade aumentada combina o mundo real com o virtual, trazendo ao usuario plena sensag¢ao
de presenca pela possibilidade de interagdo.

O que as diferencia é que enquanto a realidade virtual traz elementos de uma realidade
que ndo existe, com mundos e formas simuladas por computadores, a realidade aumentada
aprofunda um contexto real, existente, capturado por cameras, ¢ mantém o usuario em seu
proprio ambiente fisico, com uma sobreposi¢ao de conteudos gerados por sistemas.

A utilizacdo das Realidades Virtual (RV) e Aumentada (RA), no processo de
ensino/aprendizagem permitem vivenciar experiéncias unicas, dindmicas e atrativas. Sao duas
das tecnologias mais inovadoras com um impacto direto na motivagdo extrinseca do alunado
de forma instantinea, j4 que seu aporte visual e interativo ¢ surpreendente (ZAPATERO
GUILLEN 2012).

Ambas as tecnologias podem ser utilizadas em qualquer drea de conhecimento. A

medicina prepara seus médicos através de simulagdes cirirgicas em RV. Dispde também de
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aparelho VeinViewer que emite uma luz semelhante a um raio infravermelho sobre a pele
humana, e, quando refletida, revela a localizacdo exata de veias e vasos sanguineos na
profundidade de 1 cm. Tecnologia muito util para microcirurgias.

Nesta mesma linha, em conjunto com raio X, ressonancia magnética e ultrassonografia,
a realidade aumentada permite aos profissionais da medicina reunirem informagdes em nivel
tridimensional que possibilita incisdes mais eficientes € mapeamentos certeiros para que
cirurgias sejam menos invasivas, com menores riscos € menores traumas pds cirurgicos.
Infinitas possibilidades para cirurgias, exames e todo o aprendizado envolvido.

Na psicologia, as Realidades Virtual e Aumentada sdo muito utilizadas para tratamentos
de fobias, simulando situagdes diversas.

Em historia, geografia, geologia, biologia entre outras dreas, ambientes imersivos
trazem ao estudante vivéncias detalhadas, histéricas ou ndo, de acordo com as necessidades de
cada disciplina, com possibilidades de resgate do passado, anélise de ambientes longinquos e
hostis, detalhamento de solos, vegetacdo, células, 6rgdos, tudo para andlise, observacao e
interacdo em3D, o que torna essas tecnologias superiores a qualquer outro método de ensino.

Em engenharia, prototipos tridimensionais de prédios, pegas, constru¢cdes em geral sdo
criados, visualizados, analisados e aperfeicoados sem estarem fisicamente prontos.

Além de instrumento de aprendizagem, a realidade aumentada permite que qualquer
aluno possa frequentar e percorrer as salas de aula de universidades do mundo inteiro, mesmo
estando em outro continente. Nao s6 caminhar, mas assistir as aulas, ir a biblioteca, interagir
com objetos e até com outros estudantes.

Assim, com 0 equipamento correto, o aluno também pode ser inserido virtualmente em
uma Guerra ou simplesmente em um casardo antigo. Pode “vivenciar” o momento da assinatura
de leis importantes da histéria; eventos ou seja, infinitas oportunidades de aprendizado
imersivo.

Ainda ha outros pontos importantes quando se trata de realidade virtual:

Na pratica, a RV permite que o usuario navegue e observe um mundo tridimensional,
em tempo real e com seis graus de liberdade. Isso exige a capacidade do software de
definir, e a capacidade do hardware de reconhecer, seis tipos de movimento: para
frente/para tras, acima/abaixo, esquerda/direita, inclinagdo para cima/para baixo,
angulagdo a esquerda/a direita e rotagdo a esquerda/a direita. Na esséncia, a RV ¢ um
“espelho” da realidade fisica, na qual o individuo existe em trés dimensdes, tem a
sensacdo do tempo real e a capacidade de interagir com o mundo ao seu redor. Os
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equipamentos de RV simulam essas condigdes, chegando ao ponto em que o usuario
pode “tocar” os objetos de um mundo virtual e fazer com que eles respondam, ou
mudem, de acordo com suas agoes. (Von Schweber, 1995)

Mas, para trazer esta realidade com a devida qualidade e possibilidade de interagdo, sdo
necessarios equipamentos como: capacetes ou oculos estereoscopicos; rastreadores; sensores;
luvas; dispositivos acusticos; projetores; ou roupas especiais. A quantidade de ferramentas
dependera do tipo de experiéncia que se quer ofertar. Mas a base para tudo isso € a internet.

O Brasil estd em 32° lugar em qualidade de banda larga fixa no mundo e em 80° lugar
quando se trata de banda movel’, o que denota a dificuldade de utilizagdo constante das
tecnologias em sala de aula. Além disso, segundo levantamento realizado pelo IPEA (Instituto
de Pesquisa Economica Aplicada), o ensino superior no Brasil conta com 150 mil a 190 mil
discentes sem acesso a internet. Na pds-graduacgdo sdo cerca de 2.000 alunos. Apesar de serem
nimeros baixos se comparados a alunos do ensino fundamental e médio, ainda assim a
tecnologia educacional ndo poderia ser aplicada a todos.® A educagdo 4.0 estd apenas

despontando.

Metaverso

Uma rede massivamente dimensionada ¢ interoperavel de mundos virtuais 3D
renderizados em tempo real que podem ser experimentados de forma sincrona e
persistente por um numero efetivamente ilimitado de usuarios com um senso
individual de presenga e com continuidade de dados, como identidade, histérico,
direitos, objetos, comunicagdes e pagamentos. (BALL, 2022)

5 Brasil fica em 329 lugar em ranking global de banda larga fixa. Disponivel em:
https://www.abranet.org.br/Noticias/Brasil-fica-em-32%ba-lugar-em-ranking-global-de-banda-larga-
fixa-3962.html?UserActiveTemplate=site&UserActiveTemplate=mobile%252Csite#.Y8dYZXbMLrc .
Acessoem 17/01/2023.

6 https://www.correiobraziliense.com.br/euestudante /educacao-basica/2020/09/4873174-cerca-de-
seis-milhoes-de-alunos-brasileiros-nao-tem-acesso-a-internet.html
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Para que esta “realidade paralela” seja colocada em pratica ¢ necessario a utilizagao de
Realidade Virtual, Realidade Aumentada, associada a internet, com aspectos das redes sociais,
podendo implementar a utilizagdo de conceitos dos games e criptomoedas.

Esse conjunto de tecnologias ja ¢ utilizado em empresas, jogos, publicidade e na
educacdo. Em junho de 2022, a FIA Business School disponibilizou cursos no metaverso. Por
meio de oculos de realidade virtual e controle remoto, as salas de aula ganharam novos cenarios.
Alunos e professores, através de seus avatares, passaram a interagir neste novo ambiente, que
lembra bastante o dos jogos virtuais. Os estudantes que ndo dispdem do equipamento podem
entrar no espago através de video chamada. Assim, a sala toda ganha mobilidade “universal”,
podendo ser direcionada rapidamente a outras cidades, paises, planetas e até dentro do corpo
humano. E vai além, alunos do mundo inteiro também podem frequentar espagos através desta
tecnologia.

A professora Alessandra Montini, diretora do nucleo Labdata da FIA e responsavel pela

criagdo do espago comentou sobre a inovagao:

Para eles ¢ uma experiéncia incrivel. Ndo estamos falando de um mundo ‘chapado’, e
sim de um universo diferente. O aluno pode participar de casa, deitado na cama,
quando ¢ transportado para a sala de aula. Ali, ele anda, fala, bate palma ¢ interage
com os colegas, enquanto escrevo na lousa, passo uma apresentagdo e tiro duvidas.

A USP reconhece a potencialidade deste espago virtual e ja firmou acordo de cooperacao
internacional com a United States of Mars para realizacdo de pesquisas no que tange seus
aspectos legais, técnicos e econdmicos.

Como se percebe, ha inimeras formas para que o ensino universitario seja mediado por
softwares, aplicativos, acessorios e programas. Tudo isso impulsionado por duas vertentes: a
necessidade de um aprendizado mais imersivo e interativo e, consequentemente, mais efetivo,
e um mercado que procura por profissionais com este conhecimento e vivéncias. Porém, como
veremos no proximo tépico, nao € s6 de conhecimentos técnicos mediados por tecnologia que

o mercado precisa.
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A Universidade e o Desenvolvimento das Competéncias Socioemocionais

O sujeito da educagdo tem necessidade de aprender, ¢ um ser humano portador de
desejos e movido por eles; um ser social, inscrito em relagdes sociais, ¢ um ser
singular, com sua historia propria, sua singularidade, que age, interpreta e atribui
sentido a0 mundo. E, portanto, um “sujeito, ligado ao outro, desejando, partilhando
um mundo com outros sujeitos e com eles transformando esse mundo”. Charlot (2000,
p- 49)

Muitos profissionais, apesar de apresentarem em seus curriculos excelentes competéncias
técnicas, manifestam inabilidades ou dificuldades que prejudicam as relagdes internas, o clima
organizacional e at¢ o desempenho dos grupos de trabalho nas empresas. Fala-se da falta de
competéncias socioemocionais como: empatia; sociabilidade, autoconhecimento, inteligéncia
emocional; criatividade; autocuidado, comunicag¢ao, lideranga, entre outras.

Obviamente que isto ndo ¢ percebido apenas quando esses individuos chegam ao mercado
de trabalho. Em diferentes campi de ensino superior, docentes atestam’ pontos no comportamento
desses estudantes que ratificam uma imaturidade emocional, uma auséncia de soft skills que
podem prejudicar relagdes, aprendizado e progresso, seja na convivéncia entre os alunos, no
desenvolvimento de trabalhos em grupo, na troca de experiéncias e até na relagdo aluno e
professor.

Nao ¢ a intengdo deste artigo contextualizar o porqué isto acontece, mas, refletir como
o ensino superior pode colaborar para inserir no mercado de trabalho profissionais que atendam
melhor as novas exigéncias corporativas e simultaneamente utilizar essas estratégias para

potencializar a convivéncia e os resultados académicos.

7 Matérias em veiculos de comunicagdo como Revista Isto E “E faculdade, mas parece colégio -

Imaturidade emocional e despreparado intelectual dos alunos fazem as universidades se comportarem como
escolas” disponivel em: https://istoe.com.br/9725 E+FACULDADE+MAS+PARECE+COLEGIO/ . Acesso em
17/12/2023; “Caramba, isto parece o Liceu: estdo sempre irrequietos” Disponivel em:
https://expresso.pt/sociedade/ensino/2023-11-11-Caramba-isto-parece-o-liceu-estao-sempre-irrequietos-
[universidades-queixam-se-da-imaturidade-dos-alunos-e-da-interferencia-dos-pais-b634e08f. Acesso em
18/12/2023. “Imaturidade também passa no vestibular”. Disponivel em:
https://www.gazetadopovo.com.br/educacao/vida-na-universidade/imaturidade-tambem-passa-no-vestibular-
dxg8t2dt674xu2hiw68ichpvy/ .Acesso em 18/12/2023.

“Cobram até professor por nota: por que pais se envolvem cada vez mais na vida do filho na faculdade?”
Disponivel em: https://www.estadao.com.br/educacao/cobram-ate-professor-por-nota-por-que-pais-se-envolvem-
cada-vez-mais-na-vida-do-filho-na-faculdade/ Acesso em 18/12/2023.
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Em pesquisa global encomendada pelo LinkedIn e realizada por Capgemini Digital
Transformations Institute, 60% das empresas apresentam dificuldades em encontrar
profissionais com competéncias socioemocionais®. Na mesma linha, outra pesquisa realizada
pela Manpower Group com 26 mil empregadores em 43 paises, indicou que um tergo estd
investindo no treinamento dessas habilidades para seus funcionérios. No Brasil, onde foram
ouvidos 450 empregadores, esse percentual é de 43%°.

Diante do exposto, insere-se a questdo: Os planos de ensino das universidades ja
denotam uma preocupagdo com esta nova realidade e incorporaram em igual escala o
desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais?

Diferentemente do QI que ¢ inato, a Inteligéncia Emocional pode ser desenvolvida e
melhorada. Claro que as devidas propor¢des e formas de inser¢do deste contetido irdo variar de
acordo com as areas de atuagdo profissional, com o estagio de vida dos estudantes e com o tipo de
realidade que os cerca. Mas independente dos quesitos, o assunto ¢ urgente e as acdes sdao
essenciais para continuar honrando os objetivos do ensino superior, que também ¢ facilitar a
inser¢do dos alunos no mercado de trabalho.

Sdo inumeras as atividades académicas que podem ser inseridas no dia-a-dia universitario
para que habilidades socioemocionais sejam desenvolvidas: trabalhos em grupo e projetos
colaborativos; promogao de situagdes que exijam gerenciamento de emogdes e estresse; incentivo
a comunicag¢do assertiva (comunicacdo clara e respeitosa e a pratica de escuta ativa); estimulo a
resolugcdo de conflitos utilizando técnicas de mediagdo e negociacdo; criagdo de um ambiente
acolhedor, estabelecendo um espago seguro e inclusivo para expressar emogdes € ideias; incentivo
ao respeito e a valorizacdo das diferengas; promog¢ao capacitagdo continua e treinamentos para
docentes e colaboradores sobre inteligéncia emocional e habilidades socioemocionais, ajudando-
os a aplicar esses conhecimentos no ambiente escolar.

O docente, neste processo € protagonista ja que, além de desenvolver, aplicar e

“contabilizar” resultados ainda ¢ tomado como exemplo ativo desta vivéncia: ser ouvinte que ¢ a

8 Kronberg: “60% das empresas tém dificuldade para achar profissionais com Inteligéncia Emocional.
Disponivel em: https://grupokronberg.com.br/2020/11/28/60-das-empresas-tem-dificuldade-para-achar-
profissionais-com-inteligencia-emocional/. Acesso em 17/12/2023.

® Valor Econdmico: “Empresas veem dificuldades em treinar soft skills. Disponivel em:
https://valor.globo.com/carreira/noticia/2021/03/09/empresas-veem-dificuldade-em-treinar-soft-skills.ghtml.
Acesso em 17/12/2023.
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chave da empatia; ser coach e fazer a gestdo da carreira de seus subordinados direcionando-os no
mundo corporativo, mas sempre que possivel em outros ambitos também; ser criativo que ¢ o que
dé suporte a toda equipe na constru¢do de alternativas vidveis para diferentes desafios além de
propiciar diversidade em estratégias e interagcdes pessoais; ser emocionalmente equilibrado;
reconhecer as virtudes (proprias e do outro), o que fortalece aspectos positivos do individuo
alavancando a autoestima e o autoconhecimento; ser motivacional, inspiracional, através de boas
atitudes, ideias e aprendendo a gerir performances.

Porém, ndo seria justo impingir ao professor todos esses deveres sem o auxilio e
treinamento multidisciplinar envolvendo estrutura diretiva, profissionais da psicologia, mercado e
sociedade. A complexidade contemporanea exige respostas multidisciplinares e, quando se trata
de educagdo, todos os pontos sdo de convergéncia.

Em resumo, uma nova revolu¢do educacional estd em andamento e terd como eixo nao

deixar o ser humano esquecer sua esséncia apesar da grande revolugdo tecnoldgica que se mostra.
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