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Introducgéo

Nesta passagem de um mundo de atomos para um mundo de "bits”
(NEGROPONTE, 1995), o ser humano estd em constante mudang¢a na busca por novos
avangos para facilitar sua vida. Para tanto, torna-se importante compreender que o mundo
sempre esteve num constante desenvolvimento tecnoldgico, desde a era dos primeiros
artefactos — com a criagao de ferramentas rudimentares para garantir sua sobrevivéncia —,
até aos dias de hoje com a invencdo de meios avancados para a intervir na sociedade. Silva
(2008) elucida esse desenvolvimento com as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo
(TIC), considerando a tecnologia como uma estratégia que, em cada época historica,
contribuiu decisivamente para estruturar a ecologia comunicacional das sociedades,
atuando como instrumentos de mediacao sociocultural. Partindo de uma selecdo dos
principais desenvolvimentos operados nas TIC no decurso dos tempos (oral, escrita,
imprensa/massas, computagdo e internet), o autor considera a ocorréncia de cinco
ecologias da comunicacdo (interpessoal, elite, massa, individual e ambiente virtual). Cada
uma reordenou de um modo particular as relagdes do homem com o mundo, estimulou e
provocou transformagdes noutros niveis do sistema sociocultural (educativo, econdmico,
politico, social, religioso, cultural, etc.).

Deste modo, vivemos hoje num tempo profundamente marcado pela tecnologia e
artefactos digitais, pelo viver num mundo em que hd uma erosdo de fronteiras entre o
mundo real e o virtual, em resultado do papel crescente que as relagcdes sociais online
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passaram a desempenhar na organizacdo social, no seu conjunto (CASTELLS, 2004,
p.161).

Desde a criagdo da Web, ha relativamente pouco tempo, com seu surgimento ha
23 anos (em 1989)*, os avancos tm sido notdveis. A este proposito, Davis (2008)
considera quatro estdgios de desenvolvimento da Web, delineando cendrios para 2020.
Depois da Web 1.0 (na década de 90 do séc. XX) focalizada nas pesquisas de informacgao,
da Web 2.0 focalizada na net social (1* década do séc. XXI), considera que no momento
atual estamos na fase da Web 3.0 (web semantica), cujos programas permitirdo atribuir
significado (sentido) aos conteudos publicados na Internet, prevendo, para 2020, a chegada
da Web 4.0 focalizada na conexao de inteligéncias na Web Ubiqua. Essa nova forma de
conexao ¢ marcada pela “conectividade, mobilidade e ubiquidade” (SANTAELLA, 2010),
fruto de avangos notaveis, sobretudo, nas tecnologias moveis (com a presenca de laptops,
smartphones, tablets...), reforcando a natureza transformativa da sociedade moderna,
referendando, assim, uma nova ecologia comunicacional.

Perante este processo de aceleracdo evolutiva das tecnologias, hd mesmo autores
que advogam sobre a proximidade da nova singularidade tecnoldgica (KURZWEIL, 2005),
ou seja, que “o ritmo da mudanca tecnoldgica serd tdo rapido, e o seu impacto tdo
profundo, que a vida humana sera transformada irreversivelmente” (idem, p. 24) num
futuro muito préximo.

Assim, perante este novo ritmo de vida exigem-se mais funcionalidades para
aprendermos a viver no constante processo de virtualizagdo. Até as relagdes sociais deixam
de ser concretas e passam a ser abstratas, os grupos de encontro presenciais passam a
romper a barreira de espaco e tempo com as redes sociais, que conectam uma diversidade
de pessoas em diferentes espacos, promovendo uma quebra de barreiras sociais e criando
oportunidades de colaboragao.

Essa vida personificada por meio das relagdes virtuais coloca o ser humano num
estado em que tudo acontece num piscar de olhos, o que era antes sélido desfaz-se numa
nuvem de desimportancia. Bauman, autor que usa a metafora da “liquidez” para caraterizar
a sociedade moderna, argumenta que no atual estigio “liquido” da modernidade, os
liquidos sdo deliberadamente impedidos de se solidificarem. A temperatura elevada — ou
seja, o impulso de transgredir, de substituir, de acelerar a circulacio de mercadorias
rentaveis — ndo da ao fluxo uma oportunidade de abrandar, nem o tempo necessario para
condensar e solidificar-se em formas estaveis, com uma maior expectativa de vida”
(BAUMAN, 2010).

Vivemos num tempo que exige rapidez das respostas, das relagdes, das exigéncias
profissionais, da instantaneidade dos fatos, de um tempo que urge, em uma nova onda de
transformagoes, em que os bits valem mais que os atomos e os bens materiais ndo sdo mais
garantia de poder e riqueza. A expressao “tempo real” brota com muita assiduidade, dando

4 A primeira versdo da proposta da criagdo da web, intitulada Information Management: A Proposal, foi apresentada em 13 de
margo de 1989 para circulagdo e comentarios no CERN - European Particle Physics Laboratory (BERNERS-LEE, 1989).
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a ideia da rapidez que corre a informacgdo por meio dos canais de comunicagdo que
envolvem o globo. O ser humano vive a revolucao do conhecimento, o impacto das redes
de computadores, da microeletronica, das telecomunicagdes. Esses avancgos sdo sentidos no
trabalho, na educagdo, na economia, no passatempo, nas artes, ou seja, em todas as esferas
sociais. Dessa forma, o ser humano segue como parte integrante, por um lado passivo e
outro ativo, nesse cendrio de singular e de intensas mudancas tecnologicas.

Portanto, faz-se necessario pensar sobre as abordagens dos artefatos (tecnologias)
digitais neste novo cenario singular da cibercultura, os quais podem potencializar o
desenvolvimento de processos de formacgdo da geracao digital por meio de um curriculo,
que compreenda essa revolugao social tecnologica e os fendmenos empreendedores neles
inseridos, configurando-se um novo cenario alavancado pela colaboragdo e conectividade.

Nesse sentido o presente trabalho abordara alguns conceitos sobre a revolugao
tecnologica, a caracterizagdo de uma nova geragao digital que ¢ exigida pelo mercado de
trabalho, bem como o modo como as Tecnologias Digitais de Informag¢ao ¢ Comunicagao
(TDIC) podem mobilizar competéncias empreendedoras. No intuito de compreender a
necessidade de estudo nas areas das TDIC e do empreendedorismo vinculado a educagao,
apresentam-se os eixos de dois projetos de pesquisa que visam investigar as mudangas
tecnologicas e as inovagdes criadas por jovens do Brasil e de Portugal ao serem formados
na area de empreendedorismo digital. A apresentacdao desses setores sinaliza a necessidade
de aprofundamento do conhecimento da revolugdo tecnoldgica e dos caminhos a trilhar por
uma geragdo que se desenvolve com a inteligéncia coletiva e que exige um novo cenario de
formagdo empreendedora.

A revolucdo tecnoldgica e 0s novos caminhos empreendedores

No mundo contempordneo a tecnologia estd em nosso entorno — automoveis,
computadores, telefones, energia nuclear, naves espaciais, raio x, cadmeras de filmagem,
micro-ondas, todo o processo de criagdo de produtos que possibilitou uma melhor
qualidade de vida. Entretanto, com a criagcdo da Internet — mentes colaboram nessa imensa
aldeia global, cria-se uma nova sociedade da informacdo e comunicag¢do, em que as bases
de organizag¢do social em rede possibilitam novas frentes para um desenvolvimento criativo
e sustentavel. De acordo com Manuel Castells a revolugdo tecnologica da humanidade ¢
capaz de transformar as nossas capacidades de comunicagdo, pois

“ [...] é uma cultura de criatividade tecnologica baseada na liberdade, na
cooperacdo, na reciprocidade e na informalidade. [...] Sdo milhares de cérebros
trabalhando  em colaboracdo, com uma divisdo espontdnea do trabalho,
coordenagdo flexivel e eficaz. (CASTELLS, 2004. p 71).
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O desenvolvimento tecnologico estd intrinsecamente ligado ao desenvolvimento de
novas competéncias e sera a potencializagao das mesmas que mobilizard as transformacdes
necessarias para viver nessa era moderna.

Entretanto, mesmo diante da importancia das TDIC, ainda existem grandes indices
de exclusdo digital. Em um dos contextos da nossa pesquisa, no caso do Brasil, 60,9% dos
lares vivem com 1 saldrio minimo e apenas 28% dos lares possuem internet (IBGE, 2010;
CGI, 2010), ou seja, ainda temos um grande fosso entre os bem nascidos e os excluidos,
que pode ser potencializado com o avango das tecnologias, conforme reforga Castells
(2004). No outro contexto de pesquisa, em Portugal, Silva (2012), usando os dados
estatisticos da Eurostast, constata que a penetracao da Internet nos lares portugueses ¢ de
58% (em maio de 2012), ainda bem abaixo da média dos 27 paises da Unido Europeia
(73%).

Apesar do acesso a esses equipamentos estar aumentando, o acesso a Internet ainda
ndo chega para metade da populagdo Brasileira, e na populacdo portuguesa esses dados
ainda necessitam ser potencializados, mesmo que Portugal seja o terceiro pais europeu
onde mais criangas e jovens declaram aceder a internet nos seus quartos (67%), muito
acima da média europeia (49%), de acordo Sonck (2011).

O direito ao acesso a informac¢do ¢ comunica¢dao ¢ marcadora do desenvolvimento
social ¢ humano, conforme consta na Declaragio do Milénio (2004)°, fato também
reconhecido num grande inquérito efetuado a nivel mundial, em 2010, em que 87% dos
inquiridos considerava que estar ligado deveria ser um “direito fundamental para todos” a
acrescentar a Carta dos Direitos Humanos das Nacdes Unida (Silva & Pereira, 2011).
Nessa tomada de consciéncia da valoriza¢do atribuida as TIC ¢ a Internet, os mais
entusiastas desse direito sdo as populacdes da Coreia do Sul (96%), do México (94%), do
Brasil, Tailandia e da Turquia (com 91%). Diante do contexto de infoexclusio,
compreende-se as potencialidades das politicas publicas para favorecer o desenvolvimento
pleno da inclusdo digital.

Na busca do enfrentamento do processo de exclusdo, existem tentativas de tornar
essas tecnologias mais acessiveis. O “Askash” ¢ um exemplo desta revolucdo que merece
destaque, pois ¢ o tablet mais barato do mundo, comprado pelo governo indiano a US$50,
a unidade, a uma empresa britdnica que estd montando os dispositivos na india. Com este
projeto, o Governo indiano espera mitigar as desigualdades sociais no acesso a Internet,
bem como solucionar parte dos problemas educacionais da terceira maior economia da
Asia. Inicialmente, os tablets serdo fornecidos gratuitamente aos estudantes, em um projeto
piloto envolvendo 100 mil unidades (ALMEIDA, 2011).

5 Revelada pela Cupula Mundial sobre a Sociedade da Informagao (WSIS, sigla de World Summit for Information Society),
evento promovido para Unido Internacional de Telecomunicagdes — UIT, agéncia especializada da ONU para esse setor,
realizado em Genebra, em janeiro de 2004.
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Assim, hoje vivemos a ruptura com o passado e a reviravolta nas mentalidades, o
“boom” da modernidade, na ampliagdo do acesso ¢ de novas oportunidades. Mas, que
modernidade € esta? Sera apenas um grande investimento em infraestrutura?

Mesmo com todo o aparato tecnologico e as novas formas de trabalho, o foco esté
no conhecimento gerado pelas pessoas que produzem, seja uma ideia, um produto ou um
servico. O eixo centra-se no conhecimento e na capacidade das pessoas. Assim, o capital
das organizagdes ndo ¢ apenas mensurado pelos resultados da produ¢do, equipamentos, ou
produtos em estoque, mas pelo conhecimento que produz.

Concomitantemente a essa mudanga, atrelada as TDIC, ocorre a implantacdo de
procedimentos de producdo e servigos mais sofisticados, viabilizando um atendimento
mais individualizado, que torna a exigir pessoas mais bem preparadas, atuantes, com a
crescente demanda por solugdes criativas. Essa tarefa somente pode ser desempenha com o
desenvolvimento de competéncias empreendedoras, pois serd por meio da educagdo
empreendedora que se desenvolvera o perfil dessa nova era. Dolabela (2003) sinaliza essa
questdo ao reforgar a tarefa da educacdo empreendedora:

“ que ¢ principalmente fortalecer os valores empreendedores na sociedade. E dar
sinalizacdo positiva para a capacidade individual e coletiva de gerar valores para
toda a comunidade, a capacidade de inovar, de ser autébnomo, de buscar a
sustentabilidade, de ser protagonista. Ela deve dar novos contetidos aos antigos
conceitos de estabilidade e seguranga — impregnados na nossa cultura, mas
referentes a contextos hoje existentes. Atualmente, estabilidade e seguranca
envolvem a capacidade da pessoa de correr riscos limitados e de se adaptar e
antecipar as mudangas, mudando a si mesma permanentemente”. ( Dolabela, 2003,
p- 130-131).

As caracteristicas desse empreendedor resignificam-se de uma sociedade industrial
para o cibermundo, em que alguns desses aspectos sdo potencializados, reordenando sua
relagdo com o mundo por meio de inteligéncias coletivas (Lévy, 2005), em que mentes
trabalham colaborativamente, deparam-se com novas oportunidades e desafios para saber
lidar com o ciberespaco. Para tanto, esse novo cenario exigira também a compreensdo do
perfil dessa nova geragdo, para que assim possamos pensar nos avangos educacionais
necessarios para a formacdo empreendedora.

O cidadao digital e sua repercussdes no mercado de trbalho
O momento vivenciado ¢ Unico, visto que a palavra de ordem para disputar uma vaga

no mercado de trabalho, cada vez mais competitivo, em qualquer area profissional, €
“aprimorar”. Na e-economia, “os trabalhadores devem ser capazes de reciclar-se em termos
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de habilita¢des, conhecimentos e maneiras de pensar, de acordo com uma série de variaveis
num ambiente de negdcios em continua evolucao” (CASTELLS, 2004, p. 117).

Na era destinada a uma geragdo que nasceu sob o advento da internet, do “boom
tecnologico” e do mundo virtual, impossivel pensar num convivio sem internet, telefone
celular, computador, iPods, videogames, televisores e videos em alta definicdo e sem
noticia em tempo real, onde a noticia se torna obsoleta em pouco tempo (MARSHALL,
2011).

Hoje, esta geracdo também ¢ denominada de ‘“cidaddo-ciborgue”, pois estd em
permanente conexao com as tecnologias digitais, opera num espago de comunicagdo aberto
pela interconexao mundial dos computadores e de suas memorias (LEVY, 2005). Para esta
geracdo digital ndo basta mais ter somente o contato com o equipamento, ¢ necessaria a
apropriacao e imersao na cibercultura.

Rosa Oliveira amplia em sua tese de doutoramento o conceito de “aprendente” para
“aprendente-ciborgue”, pois ¢ necessario ter um novo olhar sobre o educando face a sua
relacdo com as tecnologias, ja que “celulares e smartphones representam hoje uma das
proteses tecnoldgicas de maior proximidade com o universo juvenil, ampliando os sentidos
do ver, escrever, ouvir e complexificando os modos de ser e estar no mundo” (OLIVEIRA,
2011, p. 118).

Diante do perfil desta nova geracdo (onde o dinamismo exacerbado promete uma
reviravolta no mercado de trabalho — segundo Tapscott (2010) “os jovens que cresceram
usando a Internet estdio mudando tudo, das empresas aos governos” — ) ¢ do momento
vivenciado das grandes mudancas no mercado em funcdo da globalizacdo, as empresas
buscam constantemente por profissionais multiqualificados que auxiliem a trabalhar com
visdo sistémica, atuando e interagindo entre equipes de diferentes setores. Para isso, o
jovem precisa ser criativo, inovador, instigador, original, persistente, comunicativo, bom
ouvinte, flexivel, equilibrado, intuitivo e que tenha autoconfianga para buscar novas
inovagoes, ou melhor, que seja um individuo, acima de tudo, empreendedor ou que possua
um comportamento empreendedor, que saiba utilizar o poder de criatividade e de inovagao
a servico da empresa onde trabalha, buscando trata-la como se fosse seu proprio negocio,
visando sempre os melhores resultados; que seja pro-ativo e que se preocupe com a
produtividade e qualidade dos produtos e servigos; e, principalmente, que tenha motivagao
e que saiba assumir riscos calculados (DUARTE et al, 2011).

Desta forma, sob a otica do perfil profissional requerido pelas empresas em plena era
da competicao e do individualismo, os jovens recém-formados deparam-se com inimeros
questionamentos sobre seus futuros, tais como: Vou conseguir exercer minha profissdo de
fato? Existe espago no mercado? Agora que me graduei e com conhecimento adquirido em
meu curso de graduagdo, posso ser promovido em meu trabalho? E hora de abrir meu
proprio negédcio? Sou capaz de desenvolver habilidades empreendedoras no ambiente
profissional? Para tanto, serd a hora das instituicdes educativas se preocuparem com estes
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aspectos quando o aluno esta cursando sua graduagdo. Se no nivel de ensino profissional e
do ensino superior essa preocupagao deve ser vital, preparando a transi¢ao para o mundo
do trabalho, a educagdo para o sentido empreendedor na vida deve estar presente em etapas
mais iniciais da escolaridade, desde a escola basica, vertente defendida por diversos
autores, como Dolabela (2003).

A evolugdo tecnologica, que assistimos nos ultimos anos, alterou profundamente o
desenvolvimento das sociedades em termos politicos, econdmicos e culturais, o que
colocou a escola numa encruzilhada. Por um lado, exige-se que a escola forme cidadaos
socialmente ativos, capazes de intervir e de provocar mudangas, cidadaos empreendedores
que acompanhem o progresso nos diferentes niveis, seguindo um processo de formacao
permanente ao longo da vida. Por outro, ndo foram criadas condig¢des para que a escola
possa desenvolver essa missdo com eficdcia, designadamente em termos de formagdo
inicial e continua dos professores (TOME, 2011).

Diante desses questionamentos, o papel da escola ¢ muito complexo, visto que ela
passa a ser “o centro de reconhecimento e articulagdo de multiplos conhecimentos e
informacgdes que circulam, usualmente, para orientar os educandos sobre a forma de como
associd-los para seus fins de aprendizado” (OROZCO, 2002).

Portanto, os avangos existem e demarcam o perfil de um novo estudante, um novo
trabalhador. Nesse sentido, para aprofundar o estudo sobre esse publico apresentamos o
resumo de experiéncias que se debrucarao a compreender esses desafios com o intuito de
investigar a area das TDIC e do empreendedorismo digital.

A perquisa sobre educacédo empreendedora

Sinalizamos, assim, a necessidade de pesquisas na area de empreendedorismo,
especificamente o digital, tendo em vista as rupturas que essa nova geracao ciborgue se
depara, como também os desafios que as instituigdes de ensino tem a suplantar, para
compreender as mudangas dessa nova geracdo. O fato € estar atento quem ¢é essa pessoa
que estamos a ensinar, para que contexto?

No intuito de compreender os conceitos de empreendedorismo inerentes nesta
pesquisa, buscamos Dolabela (2003) ao ressaltar que o ato de empreender

“ndo significa apenas criar novas propostas, inventar novos produtos, ou processos
[...] significa engrenar formas de gerar e distribuir riquezas materiais e imateriais
por meio de ideias, conhecimentos, teorias, artes, filosofia [...] significa formas de
modificar a realidade para dela obter a auto-realizagdo e oferecer valores positivos
para a coletividade” (DOLABELA, 2003, p.29).
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De acordo com a Comissao Europeia (2004) existe um grande avango no setor de
formagdo empreendedora, que em alguns curriculos permitem a formacao empreendedora,
no que tange o ensino fundamental e médio, mas o grande obstaculo ¢ a falta de motivagado
dos professores, despreparados para ensinar esse assunto e carentes de material adequado.

Também a UNESCO (2011) preconiza a existéncia de um curriculo empreendedor
quando apresenta um diagnostico da necessidade de um trabalho que vincule o
conhecimento interdisciplinar, contextualizado com

“o curriculo centrado no planejamento (concep¢do) e na efetivacao
(execugdo) de propostas de trabalho individual e coletivo em que cada
estudante usard para produzir e transformar sua realidade e, a0 mesmo
tempo, desenvolver-se como ser humano” (UNESCO, 2011, p 7).

Ou seja, a escola precisa promover alternativas que possibilitem e facilitem o
processo ensino-aprendizagem de forma a transformar sua realidade, como um espaco
multicultural, tecnologico e empreendedor. E que o professor, com o uso de uma pedagogia
empreendedora, possa proporcionar aos alunos um real sucesso educativo.

Mas como fazer isso, se as condi¢gdes de muitas escolas de hoje sdo ainda do século
XIX, os professores do século XX e os estudantes do século XXI?

Esses questionamentos nortearam pesquisas sobre o cendrio educacional, tendo em
vista as transformag¢des de um mundo permeado por tecnologias digitais, enquanto muitas
das nossas escolas continuam com o cenario analdgico. Ademais, preocupa-nos como 0s
nossos jovens podem adquirir conhecimentos € como podem atuar no mercado de trabalho,
sem o apoio e aprendizagem de uso fluente e reflexivo das tecnologias digitais.

Assim, nas pesquisas em curso esta sendo avaliado: como conciliar a pratica e os
conhecimentos tedricos adquiridos? quais os contetidos mais adequados? como conciliar o
material impresso com as TDIC? como desenvolver a capacidade empreendedora e
inovativa?

Os projetos de pesquisa que serdo apresentados caracterizam-se nessa linha
conceitual de empreendedorismo, com o foco numa pesquisa-a¢do baseada na investigacao
apreciativa, conforme preconiza as Diretrizes Curriculares Nacionais dos Cursos de
Graduagio® e fundamentam vérios pesquisadores, tais como Castells (2004), Delors
(1999), Dolabela (2003), Dornelas (2010), Morin (2004), Lévy (2005), Etzkovitz (2010) e
Ferreira (2010). Estes documentos e autores auxiliam no desenvolvimento de praticas de
inovagao e empreendedorismo, tanto para o ensino secundario como para ingressos dos

A Lei da Inovag@o - Lei no 10.973, de 2 de dezembro de 2004.
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cursos de graduacdo, apoiado nas TIC, onde os materiais didaticos (impresso e digital)
fazem parte do processo. Nestes estudos serd também avaliado se os materiais didaticos
utilizados sdo viaveis para compor um curriculo integrador contemporaneo.

No intuito de avaliar se os eixos da tecnologia e do empreendedorismo podem ajudar
os jovens a aprender, a conviver em sociedade e, mais especificamente, com o mundo do
trabalho, conforme preconiza os prototipos curriculares do Ensino Médio da UNESCO
(2011), ¢€ que o presente texto apresenta duas pesquisas que envolvem dois cenarios, um
brasileiro e outro portugués.

Os trabalhos de pesquisa, apresentam a necessidade do desenvolvimento de
competéncias, atitudes e habilidades que coloquem o jovem perante uma formagdo com
visdo critica, capaz de atuar nesse mundo moderno e ser construtor de uma nova realidade,
e que de forma empreendedora possa promover o desenvolvimento sustentavel de suas
comunidades.

Descricdo da pesquisa empreendedorismo digital no
ensino béasico com jovens do Brasil e de Portugal

O projeto “Agentes Digitais” nasceu da necessidade de formacdo empreendedora no
campo tecnoldgico, devido ao levantamento dos dados do Pélo Tecnoldgico do Ceara, no
Brasil, num intuito de dar vazdo a formagdo no setor e ampliar o leque de oportunidades
para os jovens. Por conseguinte, o projeto de pesquisa, que ora se desenvolve, promove a
investigagdo numa perspectiva construtivista interacionista com o uso de material didatico
virtual, com formag¢do na area de empreendedorismo e TDIC, implementado em espagos
extracurriculares de Inclusdo Digital; na Casa do Conhecimento - Portugal (Vila
Verde/Braga) e na Universidade do Trabalho Digital - Brasil (Fortaleza), selecionados
pelas instituicdes Universidade do Minho, em Portugal, e a Universidade Federal do Ceara
— UFC. Tem o objetivo de investigar as mudancas ocorridas na vida de jovens ao inserir os
eixos Empreendedorismo & TDIC e respectivos impactos na inser¢do profissional dos
mesmos.

O material didatico utilizado na pesquisa foi adaptado do Projeto Agentes Digitais -
acao de extensdo da UFC, com uma carga horaria de 100 h/a com uso de ambientes virtuais
e Web 2.0, a ser implementado em centros de inclusdo digital de Portugal e do Brasil, com
o publico semelhante, que obrigatoriamente estejam nos ultimos anos do ensino secundario
das escolas publicas de ambos os paises. Para alcangar o propdsito da pesquisa, a
abordagem metodologica ¢ de pesquisa acdo, com uso das técnicas de observagdo,
questionarios e coleta de historias de vida de jovens. Por meio da andlise de conteudo
volta-se para o sentido de descrever, explicar, classificar e analisar os projetos
desenvolvidos pelos jovens em suas comunidades.
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O referido trabalho foi pré-validado no Brasil, com analise de um protdtipo com
jovens de escola publica secundaria do Brasil, com uma breve analise da sua repercussao,
do uso do material didatico virtual, das novas linguagens e aprendizagens dos estudantes
(SOUZA, 2011). Também ja foram apresentados os conceitos de TDIC como
oportunidades de novos cendrios de empreendedimentos sociais, no Congresso
Internacional “Social e-xperiences” realizado em julho de 2012 na Universidade Aberta da
Catalunha:

“El proyecto se realizd con 200 estudiantes de escuelas publicas del Estado de
Ceara, Brasil, desarrollado con el reto de la inclusion digital, en este contexto de
que los estudiantes aislados o marginados fueron alentados a pensar. Cabe sefialar
que el proceso de colaboracion entre los participantes del proyecto promovio la
eliminacion de la exclusion social y que transform¢6 las actividades de pura
informacién en nuevo conocimiento” (SOUZA & SILVA, 2012, p.5).

Desta forma, o referido estudo implica em efeitos diversos, pois apesar de em ambos
os paises existir a necessidade de ampliagdo e validagdo de novas metodologias
curriculares com as tecnologias educacionais, os eixos apresentados sdo inovadores em
ambos os paises. Desta forma, poderd mais fiavelmente possibilitar a reprodutividade de
seus resultados, diagnosticando a coeréncia e pertinéncia das temdticas e do material
didatico virtual para o desenvolvimento pleno de suas competéncias e habilidades
empreendedoras na era digital.

Descri¢cdo da pesquisa sobre empreendedorismo e
inovacdo na tecnologia de informacdo e
comunicagao nos cursos de graduacgao

O projeto tem como objetivo principal verificar a importancia da qualificacdo dos
recursos humanos e as mudangas necessarias neste processo educacional, dado que os
conteudos sobre inovacao e empreendedorismo nao fazem parte da matriz curricular dos
cursos de graduacao.

Torna-se necessario preparar os ingressos com relagdo as tematicas
Empreendedorismo, Inovacdo & TIC, sendo que as universidades podem contribuir e
influenciar no desenvolvimento e aprimoramento destes futuros profissionais. Entdo,
exige-se novas abordagens educativas para enfretamento da problematica e novas formas
de atuar sobre esta contemporaneidade, onde as tecnologias de informagao e comunicagao
se fazem presentes. Para isso, ¢ premente que os atores (professores, estudantes e gestores)
percebam a tematica como relevante no contexto educacional.

Diante disso e, tendo em vista que a maioria dos estudantes ndo sabe que caminho
seguir, visto que nem sempre saem da faculdade com o emprego garantido, ¢ de
responsabilidade também da escola formar um cidaddo apto para enfrentar o mercado de
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trabalho com capacitagdo de criar seu proprio trabalho ou negodcio, uma vez que existe
mecanismo de incentivo para a inovagao e o empreendedorismo.

Para tanto, o projeto propicia a investigacao apreciativa por meio da aprendizagem
situada em cursos de capacitacdo com o uso de material didatico impresso e virtual,
implementado numa pesquisa-acdo, em micro e pequenas empresas brasileiras do Setor de
Tecnologia de Informagao selecionadas pela Universidade Federal do Parana (UFPR), mais
especificamente pela Agéncia de Inovacdo, no Brasil. Com este propdsito, o projeto de
pesquisa tem como meta avaliar os impactos promovidos em consequéncia das praticas de
capacitagdo de ingressos dos cursos de graduagdo de Tecnologias da Informacao, na faixa
etaria de 18 a 25 anos, com os eixos empreendedorismo inovador, pesquisa €
desenvolvimento, sobre o ponto de vista de promogao e valorizagdo do homem no trabalho
e da inser¢do profissional dos atores na area de tecnologia.

Portanto, por meio deste projeto podera ser observado como desenvolver
competéncias, habilidades e atitudes necessarias ao empreendedor inovador. Tendo em
vista sua abrangéncia, se esta ofertando 4 (quatro) cursos de capacitacdo de Agentes de
Empreendedorismo e Inovacdo Sustentdvel, com carga horéria de 20 (vinte) horas cada,
nas cidades de Curitiba, Palotina e Matinhos no Parana. Vale também ressaltar a
importancia da pesquisa no Brasil, visto que a temadtica ja4 ¢ muito enfatizada em outros
paises, como nos Estados Unidos, onde em todos os cursos de graduacgdo ja é possivel ver
disciplinas de empreendedorismo sendo ministradas.

Consideracéo Finais

Em face desses novos desafios de uma modernidade liquida (Bauman, 2010) o
presente estudo referenda o quanto o curriculo e a escola devem atualizar-se, tendo em
vista as necessidades empreendedoras de uma geracdo de nativos digitais que
constantemente ¢ exigida pelo mercado de trabalho.

Conforme salienta Mendes (2011) ¢ necessario que as institui¢cdes de ensino formem
profissionais empreendedores num sentido macro, tratando em seus curriculos de temas
abrangentes, transversais, complementares e multidisciplinares, indo além do curriculo
formal, trabalhando as questdes relacionadas a assuntos pertinentes a criagdo de empresas,
a geracdo do autoemprego (trabalhador autonomo), do empreendedorismo comunitéario e
social (como as comunidades empreendem), do intraempreendedorismo (o empregado
empreendedor), da pos-sobrevivéncia, da oportunidade ou necessidade, de alto crescimento
e das politicas publicas (politicas governamentais para o setor), da inovagdo, do
pensamento criativo, da sustentabilidade em todos os seus pilares. Aspetos que vao de
encontro ao desafio da UNESCO ao recomendar que “os sistemas educativos devem dar
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resposta aos multiplos desafios das sociedades da informacdo, nas perspectiva dum
enriquecimento continuo dos saberes e do exercicio duma cidadania adaptada as exigéncias
do nosso tempo” (DELORS, 1996, p. 59) e, para tal, a educa¢do dos cidaddos para o séc.
XXI deveria assentar em quatro pilares: aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a
ser e aprender a viver juntos (idem).

Tendo em vista as discussdes preliminares do estudo faz-se necessario que as
institui¢cdes de ensino promovam uma interagdo constante entre seus alunos e professores a
fim de privilegiar o didlogo, o questionamento, a critica, a criagdo, o aprender, o pensar, o
empreender, o inovar para que se proponham caminhos para o desenvolvimento
sustentavel. Que o educando seja agente da aprendizagem, tornando-se um estudioso
auténomo, na busca da informagdo, e que seja, mesmo, responsavel pelo seu proprio
conhecimento, para se tornar um individuo empreendedor!

Em outra oportunidade, analisaremos os dados resultantes dos projetos de pesquisa
apresentados, considerando a necessidade do e-empreender nesta nova era profundamente
marcada pelas TDIC.
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