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Abstract. This research on cyberculture and digital technologies applied to
entrepreneurial education is being developed at master's level in a Graduate
Program in Education of a Federal University. The theoretical foundation deals
with cyberculture, entrepreneurial education and digital technologies as
described in the 5th and 6th competencies of BNCC. This is a qualitative
research based on a case study. Data analysis will be performed through
Discursive Textual Analysis and is expected as results: ratify the need to
introduce education into cyberculture and develop skills in students useful for
life and work.

Resumo. Esta pesquisa acerca da cibercultura e das tecnologias digitais
aplicadas a educacdo empreendedora esta sendo desenvolvida em nivel de
Mestrado em um Programa de Po6s-Graduacdo em Educacdo de uma
Universidade Federal. A fundamentacdo tedrica trata sobre a cibercultura, a
educacdo empreendedora e as tecnologias digitais conforme descritos na 52 e
62 competéncias da BNCC. Trata-se de uma pesquisa de natureza qualitativa,
baseada em um estudo de caso. A analise dos dados ser& realizada por meio
da Andlise Textual Discursiva e espera-se como resultados: ratificar a
necessidade de introduzir a educacdo na cibercultura e desenvolver
competéncias nos estudantes Uteis para a vida e para o trabalho.

Introducao

A atualidade é marcada pelo uso das tecnologias digitais da informacdo e comunicacéo
(TDIC). Essa é a era da cibercultura, que € alimentada pelo ciberespaco. Esse
casamento forma uma dualidade que une essa dupla tdo importante para o cotidiano
das pessoas. A sociedade esta vivenciando a era da internet das coisas, ou seja, uma
revolucdo. O criador € influenciado de forma positiva e negativa pelas coisas que criou.
A internet tem proporcionado inimeras possibilidades de avango em todas as esferas
sociais, educacionais, trabalhistas, psicoldgicas, individuais e coletivas.

O Brasil pode ser considerado um pais da inovagdo e das tecnologias e ha
inimeros beneficios oriundos da educagdo para economia criativa, pois 0s segmentos,
como o setor de patrimonio, de artes e midia tém forte participacdo no mercado
brasileiro. Sob essa Otica, a economia criativa € uma fonte importante de geracdo de
riqueza e é pautada no capital imaterial - intelectual, criativo e cultural-, o qual pode
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propiciar o desenvolvimento individual, econdmico e social. Esse contexto deve ser
referéncia para a educacdo, uma vez que a sociedade atualmente vivencia a era do
conhecimento e da informag&o com o uso intensivo das tecnologias digitais. As décadas
de 70 e 80 demonstraram que ha necessidade de uma nova economia, onde 0 sistema
capitalista estava se tornando instavel, o que culminou na necessidade de um novo
modelo de producdo criativo e inovador.

Querer entender a dimensdo da internet é como contar as estrelas: € indtil. Pierre
Lévy (1999) ratifica que a cibercultura tem essa propor¢do de infinitude. Esse
emaranhado de informagao que antes se restringia a poucos, na contemporaneidade, tem
sido onipresente, em velocidade, tempo e espaco. Lemos (2020) faz um alerta quanto a
qualidade das informacdes que sdo propagadas, uma vez que a auséncia dos aspectos
éticos no ser humano tem causado desvio de carater e as fakes news tém sido
propagadas como tem se propagado dinheiro, conforme:

Em que pese o potencial participativo e colaborativo das TDIC, a
abundancia de informacGes e producbes requer, ainda, que oS
estudantes desenvolvam habilidades e critérios de curadoria e de
apreciagdo ética e estética, considerando, por exemplo, a profusdo de
noticias falsas (fake news), de p6s-verdades e de discursos de 6dio nas
mais variadas instancias da internet e demais midias. (BRASIL, 2017).

Segundo (LEMOS,2020; SCHNEIDER, 2018; SCHWAB, 2016), as tecnologias
tém ganhado forca e impulso na sociedade. A presenca dela é essencial desde as tarefas
cotidianas simples até as mais complexas. A area da salde tem sido revolucionada pela
Quarta Revolucédo Industrial. Essa tem invadido as esferas digitais, fisicas e biologicas.
Ha quem defenda que é a era da internet das coisas e para as coisas. Diversas
tecnologias tém surgido para suprir as necessidades do ser humano. O problema esta na
obsolescéncia desses equipamentos, mas isso ndo é problema da tecnologia e sim nas
escolhas prudentes ou imprudentes dos seres humanos.

Dadas essas condicGes, a relevancia dessa pesquisa é imprescindivel para a
sociedade, em seu contexto social e educacional, bem como para 0 mundo do trabalho e
para a era tecnoldgica. As TDICs tém sido companheiras em todos 0s momentos e
experiéncias dos seres humanos. Dessa forma, as “[...] politicas publicas de acesso e
permanéncia na educacdo, [...], sejam analisadas de modo a colaborar com 0s reais
processos de insercdo das pessoas na vida profissional e pessoal” (CONCEICAQ;
SCHNEIDER, 2021, p. 130. Essa realidade deve ser trabalhada pela escola, uma vez
que tem sido demonstrada por estudos recentes que menos de 30% da populacdo
mundial ndo estd conectada. A pratica educativa deve levar em consideragdo tal fato.
Diante do exposto, a figura 1 ratifica tais informacdes:
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Figura 1: Retrata a justificativa da pesquisa na contemporaneidade

Um exemplo dessa era disruptiva pode-se notar no contexto tecnoldgico, as
roupas vestiveis, computadores super avancados que cabem no bolso, bitcoin,
blockchain, carro sem motorista, inteligéncia artificial, robdtica, impressdo em 3D,
saude humana, seres projetados, armazenamento para todos e nanotecnologia. Enfim, a
sociedade é uma testemunha ocular desse contexto e suas influéncias em todas as
esferas. Para Schwab (2016), a velocidade, a profundidade e a amplitude da Quarta
Revolucéo ainda ndo foram assimiladas pela sociedade.

A partir dessas inferéncias, a forma como a sociedade tem gerido seus negocios,
suas relacOes interpessoais demonstram que a sociedade precisa se apropriar das
habilidades necessarias, afinal, para se portarem nesse meio digital é preciso ter
desenvolvido as competéncias coerentes. A palavra “revolug¢ao” para Schwab (2016, p.
15) se caracteriza como “mudanca radical e abrupta.” Diante de tal realidade, sabe-se
gue 0s segmentos organizacionais que regem o Brasil devem se adequar para essa
realidade, um exemplo disso é a escola que hoje tem se mostrado apética nessa situacao.

Ante o exposto, em fase do objeto de investigacdo, aponta-se a seguinte hipotese
norteadora da pesquisa: A educacdo empreendedora alicercada na BNCC, como
desenvolvida pela SEDUC, atende aos anseios dos estudantes do ensino médio, uma vez
que os prepara para 0 mercado de trabalho e para a vida. Conceberam-se as seguintes
questdes norteadoras desta pesquisa: qual a percepcdo do estudante acerca da proposta
de educagdo empreendedora desenvolvida no ensino médio? O Programa “Projeto de
Vida” prepara o jovem para a economia criativa?

Por isso, 0 objetivo do presente estudo é demonstrar o desenvolvimento da
dissertacdo. Tem por objetivo geral: Analisar o Programa “Projeto de Vida”
desenvolvido pelo SEBRAE/SE em parceria com a SEDUC/SE na escola Estadual
Monsenhor Olimpio Campos. Para atingir tal objetivo, definimos os seguintes objetivos
especificos: a) Prospectar aderéncias entre o Programa “Projeto de Vida” e a BNCC,
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quanto as suas quinta e sexta competéncias; b) Examinar a metodologia de aplicagéo do
Programa “Projeto de Vida” na escola, 16cus da pesquisa; ¢) Analisar as impressdes dos
estudantes sobre o Programa “Projeto de Vida”.

A metodologia utilizada para elaboracdo deste estudo é de natureza qualitativa,
uma vez que ndo sera necessario mensurar o quantitativo dos resultados. Quanto aos
procedimentos, o trabalho resulta de um estudo de caso conforme definido por Gil
(2008, p. 57-58), como “[...] estudo profundo e exaustivo de um ou de poucos objetos,
de maneira a permitir o conhecimento amplo ¢ detalhado do objeto da pesquisa [...]".
Dessa forma, seré necessario ir a campo para analisar melhor o objeto de estudo.

Em busca por respostas, na analise dos dados, serdo levados em consideracéo os
livros dos autores citados, periddicos, teses, dissertacdes e questionarios. De acordo
com as ideias de Moraes e Galiazzi (2020, p.135) [...] os materiais submetidos a analise
podem ter muitas e diversificadas origens: entrevistas, registros de observacoes,
depoimentos de participantes, gravacdes de aulas, discussdes de grupos, didlogos]...].
Diante disso, sera possivel organizar as categorias a priori e emergentes conforme
defendidas na ATD por essa autora.

A pesquisa seré realizada na Escola Estadual Monsenhor Olimpio Campos, rua
Nova, 274 - Centro, Itabaianinha - SE, CEP: 49290000. Funciona nos trés turnos. No
periodo vespertino as aulas iniciam das 13:00h até as 17:00h, sendo ofertadas de
segunda-feira a sexta-feira. Oferece do primeiro ao terceiro ano do Ensino Médio. Nesse
turno estudam em média 250 estudantes, parte desses residem na cidade e outra na zona
rural do referido municipio. A infraestrutura do colégio possui acessibilidade, agua
potavel e filtrada, uma cozinha ampla, onde fornece os lanches, cinco banheiros, um
laboratério de informatica, uma sala da diretoria, uma para professores e outra para
atendimento especial (AEE). As disciplinas ofertadas sdo: Lingua/ Literatura
portuguesa, Educacdo fisica, Artes (Educacéo artistica, Teatro, Danca, Musica), Lingua/
Literatura estrangeira- Inglés, Matematica, Ciéncias, Historia, Geografia, Ensino
religioso.

Esta pesquisa apoia-se na perspectiva fenomenologica de carater interpretativo e
reflexivo sobre a percepcao/sentidos e intencGes das experiéncias vivenciadas pelos
sujeitos pesquisados inseridos no préprio contexto cultural, no caso especifico
estudantes do ensino médio. Esse método fenomenoldgico para Husserl (1947), é
responsavel pela critica do conhecimento. A principio ndo existe conhecimento, mas
sim, uma inquietude para construgédo do conhecimento. A Fenomenologia segundo o
dicionario Aurélio (2020) é a descricdo filosofica dos fenbmenos, em sua natureza
aparente e iluséria, manifestados na experiéncia aos sentidos humanos e a consciéncia
imediata.

Por se tratar de um universo relativamente grande serd realizado uma
delimitacdo da amostragem. Assim, a amostragem escolhida sera a aleatdria simples. Os
dados serdo coletados mediante estudo de caso com 25 discentes do Colégio Estadual
Monsenhor Olimpio Campos, pois segundo YIN (2010, p.39), “(...) 0 estudo de caso é
uma investigacdo empirica que investiga um fendmeno contemporaneo em
profundidade e em seu contexto de vida real, especialmente quando os limites entre o
fenomeno e o contexto ndo sdo claramente evidentes.” Para tanto, serdo aplicados
questionarios aos alunos para analise de informacdes de natureza qualitativa, a fim de
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possibilitar novas descobertas deste atual método de ensino e aprendizagem
colaborativa.

Tecnologias digitais alicercadas na BNCC como promocio de aprendizado e
ensino em conexio com a contemporaneidade

Infelizmente a sociedade ndo conseguiu acompanhar as mudangas emergentes € nem as
anteriores, hd quem, em pleno século XXI, ndo possua acesso a eletricidade. Schwab
afirma que 1, 3 bilhdo de pessoas ainda estdo sem eletricidade, ou seja, estdo excluidos
do bésico e 4 bilhdes de pessoas estdo exclusas da internet. Apesar desse fato, ela tem
sido abracada por 63% da populagdo mundial. Segundo pesquisa realizada em janeiro
do corrente ano pelo Digital 2022: Global Overview Report, em média 5 bilhdes de
usuarios ficam em média 12, 5 trilhdes de horas online, destas, aproximadamente 4
trilhGes é nas redes sociais, culminando em uma infinidade de dados para serem
rastreados pela plataformatizacéo, datificacéo e perfomatividade.

A narrativa que rege o mundo precisa ser inclusiva. Alguns seres terrestres
defendem que para o ser humano submergir desse estado latente em que ele se encontra,
é preciso que emerjam habilidades tecnoldgicas, sociais e criativas. Segundo (BRASIL,
2017, p. 14) “A sociedade contemporanea impde um olhar inovador ¢ inclusivo as
questdes centrais do processo educativo: o que aprender, para que aprender, como
ensinar, como promover redes de aprendizagem colaborativa e como avaliar[...].
Lemos (2020) confirma essas informacdes quando afirma que deve haver aprendizado
colaborativo, nas escolas e plataformas digitais, uma vez que se vive na era das
tecnologias digitais, ou seja, sociedade da informacgéo. Isso envolve coleta de dado,
disseminacéo de informacdo e conhecimento.

Nesse contexto, é fundamental considerar a ingenuidade da sociedade em pensar
que esse mundo digital é neutro. Ndo € brincadeira, 0s relacionamentos pessoais e 0S
coletivos, as postagens nas redes sociais, todo esse emaranhado tem se transformado em
dados ndo brutos, e, ha implica¢des na captacéo e analise dos dados digitais sim, que € 0
processo automatizado da coleta. O conceito da palavra dados é oriundo do latim que
significa “capta, dar” segundo (LEMOS, 2020). As tecnologias regentes do big data séo
responsaveis por colher o maximo de informagdes possiveis conforme:

Essa tecnologia é hoje uma éarea do conhecimento a partir de um
conjunto grande de dados. Mas esse conjunto ndo é sé grande. Ha
volume, mas também uma fonte variada de informacdo, um
processamento muito rapido, h& necessidade de informaces
verdadeiras e Gteis. Lemos (2020, p. 30).

De acordo com o mencionado anteriormente, Lemos lista os cinco 5 V que
compdem o big data, sdo eles: volume, variedade, veracidade, velocidade, valor. Dentro
disso, vale enfatizar que sempre houve controle e rastreamento dos dados, mas ndo com
tanta agilidade como estd o big data. Essa tecnologia engloba todos os dados mediante
software de forma rapida e simultanea. O volume de informages é passado por ele. No
que tange a velocidade com que os dados sdo gerados, sdo oriundos dessa quantidade
exagerada de informacOes lancadas na rede e que s@o transformadas em dados. Em
média 58 milhdes de mensagens sdo trocadas a cada 2 minutos no mundo no WhatsApp,
segundo dados realizados pelo Centro Economia Digitale (CED).
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Alguns estudiosos ratificam sobre a importancia do incremento das TDICs com
as politicas puablicas. Essa unido fomenta numa educacdo de qualidade, dinamica e
conectada com a realidade, j& que é um direito inerente a vida conforme assegurado na
Constituicdo Federal de 1988.

Nessa perspectiva, é imprescindivel o desenvolvimento de politicas
publicas que fomentem o uso de TDIC na educacdo béasica, mais
especificamente na sala de aula, para que projetos deixem de ser
apenas possibilidades e passem a ser acdo, que acompanhe as
transformacGes que estdo ocorrendo nas relacGes de ensinar e aprender
na contemporaneidade. (VIANA; SCHNEIDER, 2021, p. 148).

Diante do exposto, ensinar na contemporaneidade se constitui um desafio, pois o
contexto tecnoldgico e disruptivo devem ser levados em consideragdo. A quinta
competéncia da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) faz um link das tecnologias
digitais com essa era tecnoldgica e contexto educativo. Essa conexao alinhada ao bom
uso das TDICs nas salas de aulas comungam para uma aprendizagem colaborativa.
Diante do exposto, (SCHNEIDER, 2018) afirma que a educacdo de hoje deve ser de
qualidade, util e contextualizada, pois somente dessa forma promovera o pensamento
critico.

Por fim, é preciso que o contexto educacional olhe para essa problematica com
mais empatia, pois as TDICs alinhadas as politicas publicas cooperam para melhoria na
qualidade da educagdo conforme os mdaltiplos olhares dos autores acima. Além disso, 0s
discentes tém direito de usufruir de tais beneficios e a escola ndo deve ensinar de forma
desconexa dessa realidade, mas ser aberta as mudancas oriundas desse contexto, a fim
de que mais estudantes compreendam as questdes que 0s cercam e se tornem cidad@os
mais atuantes na busca de resoluc¢des dos problemas atuais e do porvir.

Consideragdes Finais

Seria diminuto trazer conclusbes uma vez que este estudo necessita de mais
aprofundamento, haja vista que a Educacdo para a Economia Criativa - 0 Programa
“Projeto de Vida” do Sebrae aplicado na Seduc: um Estudo de Caso em uma Escola do
Ensino Médio em Sergipe - pode contribuir para melhorar a realidade da educacéo.
Nesse viés, o que propomos foi uma reflexdo sobre a importancia deste, levando em
consideracdo o atual contexto social e educacional.

O numero expressivo de pessoas que ndo dispde de interesse no mercado de
Tecnologia da Informagdo é preocupante. Dentro desse ambito educacional, o corpo
docente deve se predispor a disponibilizar uma pratica educativa que desperte o
interesse dos estudantes também para essa realidade, a fim de que eles utilizem as
TDICs, pois € nesse tipo de escola que acreditamos, uma escola que ajude o discente a
aprender constantemente, que esses aprendam a estimular seu senso critico.

Em suma, espera-se alcancar os seguintes resultados: Ratificar a importancia da
cibercultura para essa era e também mostrar que a educacao ndo deve ficar alheia a esse
contexto emergente de tecnologias digitais, plataformizacdo, datificacdo e
performatividade. Portanto, levar em consideracdo a cultura digital que tem tomado
conta do cotidiano das pessoas, dos discentes e docents é necessario e urgente, a fim de
que haja aprofundamento nessa problematica para que toda a sociedade reflita e busque
solucdes e consequentemente os resultados sejam melhorados.
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