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RESUMO

As tecnologias de comunicagdo e informacao (TIC) tém gerado mudangas expressivas nas
dinamicas historica, cultural e social. No contexto educacional, esses artefatos digitais se tornaram
parte integrante das praticas dos alunos, exigindo uma compreensdo aprofundada de seu potencial
pedagobgico, especialmente a luz da Teoria da Atividade. Este estudo tem como objetivo analisar
como os artefatos digitais sdo utilizados para desenvolver habilidades necessarias a formagao do
contador, com base na Teoria da Atividade. A pesquisa foi realizada com alunos de Contabilidade
na Universidade Federal do Ceara na disciplina de Administragdo Financeira, utilizando uma
abordagem qualitativa interpretativa e o método de pesquisa-a¢do. Foram coletados dados por
meio de observacdo participante, entrevistas, interacdes em grupo de WhatsApp, Google
Classroom, videos e fotografias. A partir da literatura revisada e da pesquisa empirica, foram
definidas quatro categorias principais: objetivo, mediagdo, motivo e sintese, que orientaram o
desenvolvimento das atividades. Os resultados indicam que os principios da Teoria da Atividade
influenciaram significativamente as acdes dos alunos e da professora, reforcando a importancia
do contexto social e das experiéncias na aprendizagem. A metodologia diversificada, que integrou
Aprendizagem Baseada em Projetos e o uso de artefatos digitais, evidenciou a relacdo estreita
entre esses elementos e os processos de ensino-aprendizagem.
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INTRODUCAO

As sociedades contempordneas sdo impactadas pelas Tecnologias de
Comunicagdo e Informagao (TIC), que transformam as dindmicas histdrica, cultural e
social. No ambiente educacional, as TICs se consolidam como ferramentas essenciais

para o ensino e aprendizagem, exigindo a adocdo de metodologias que integrem essas
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tecnologias as praticas pedag(')gicas. A transformacao cultural proporcionada pelas TICs
afeta diretamente a forma como os alunos interagem com o conhecimento e com o0s
contetidos educacionais, exigindo novas abordagens que considerem seu papel como
artefatos digitais no processo educacional.

Segundo Barbosa e Moura (2014), a cultura digital, mediada pelas TICs,
transforma a maneira como os sujeitos se relacionam no cotidiano, refletindo na
comunicagdo e na organizacao das institui¢des educacionais. A inser¢do de dispositivos
moéveis, como notebooks e smartphones, intensifica essa mediagdo e impde desafios ao
repensar o processo de ensino. Dessa forma, Martins (2016) ressalta a necessidade de
adaptar os processos educacionais para incluir as TICs, o que permite o desenvolvimento
de novas habilidades nos alunos, como a capacidade de processar, utilizar e transformar
informacoes.

As TICs, quando utilizadas de forma pedagogica e significativa, ndo so
enriquecem o processo educacional, mas também promovem maior engajamento e
participag@o ativa dos alunos (Santiago; Vasconcelos; Santana, 2016). Nesse sentido, a
Teoria da Atividade, proposta por Leontiev (2001), fornece um arcabougo tedrico
essencial para compreender o papel das TICs no desenvolvimento educacional. A teoria
sustenta que a atividade humana ¢ mediada por artefatos culturais, que, no caso da
educacdo, incluem os recursos tecnologicos utilizados no ambiente escolar.

Neste estudo, os artefatos digitais sdo vistos como mediadores do processo
educacional, ajudando a integrar os alunos em um contexto de aprendizado ativo. Autores
como Almeida, Aragjo Jr. e Franca (2015) apontam que o uso planejado das TICs nas
aulas favorece o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, proporcionando
mais opgdes de investigacdo, didlogo e interagdo entre os alunos e seus professores.

Diante desse cenario, a questdo de pesquisa que guia este estudo é: como os
artefatos digitais, quando integrados as praticas pedagodgicas no ensino superior,
influenciam o desenvolvimento de habilidades e o processo de aprendizagem, sob a
perspectiva da Teoria da Atividade?

Para tanto, tem- se como objetivo geral analisar como os artefatos digitais sdo
utilizados como ferramentas pedagogicas no desenvolvimento de habilidades dos alunos
no ensino superior, especialmente no curso de Ciéncias Contabeis.

Os objetivos especificos tentam responder a esse questionamento: 1-) Examinar o
papel da Teoria da Atividade como referencial metodologico para a implementagdo

dessas ferramentas; 2-) Avaliar os impactos das metodologias ativas, como a
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Aprendizagem Baseada em Projetos, mediadas por artefatos digitais, no desenvolvimento
de competéncias cognitivas e socioemocionais.

A justificativa deste estudo reside na crescente presenga das TICs no ambiente
educacional e na necessidade de investigar como essas tecnologias podem ser
efetivamente integradas ao processo de ensino-aprendizagem. Embora as TICs ja sejam
amplamente utilizadas em diversas disciplinas, ainda ha uma lacuna na compreensdo de
como esses recursos podem promover uma aprendizagem ativa e transformadora,
sobretudo em areas como a Contabilidade.

A utilizacdo dos artefatos digitais, aliados a metodologias como a Aprendizagem
Baseada em Projetos, pode ajudar a desenvolver competéncias cruciais, como a tomada
de decisdo e a resolugdo de problemas, que sdo essenciais para a formacao de profissionais
adaptados as demandas contemporaneas. Este estudo contribui para a compreensao dessas
dindmicas, oferecendo subsidios para o aprimoramento das praticas pedagodgicas no

ensino superior.

METODOLOGIA

A metodologia adotada neste estudo seguiu uma abordagem qualitativa e
interpretativa, conforme os principios de Guba e Lincoln (1994), visando investigar
fendmenos sociais, cognitivos e emocionais associados ao uso de artefatos digitais no
ensino superior, com base na Teoria da Atividade. A pesquisa foi desenvolvida com a
disciplina de Administracdo Financeira, no curso de Ciéncias Contabeis da UFC,
utilizando a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) para envolver os estudantes em
atividades praticas voltadas para a solucdo de problemas reais.

O processo metodologico incluiu seis etapas: (1) selecdo da disciplina, (2) escuta
da professora, (3) planejamento das atividades, (4) implementacao do Projeto Integrar,
que envolveu a ABP e visitas a empresas, (5) acompanhamento das aulas e do
desenvolvimento do curso, e (6) andlise e organizacdo dos dados coletados. Os alunos
foram desafiados a identificar problemas em empresas reais e desenvolver protdtipos
digitais que oferecessem solucdes.

A abordagem da pesquisa foi fundamentada em principios colaborativos,
considerando a participagdo ativa de todos os envolvidos. Para a coleta de dados, foram
utilizadas técnicas como observagao participante, didrios de campo, entrevistas e registros

das interacdes no Google Classroom e WhatsApp. As interagdes dos alunos com os
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artefatos digitais e os prototipos desenvolvidos foram analisadas a luz das teorias de
Leontiev (2001) sobre a Teoria da Atividade.

A pesquisa-acao foi o método escolhido para este estudo, uma vez que promove a
integracdo entre acdo pratica e investigagdo cientifica (Thiollent, 2011). A partir do ciclo
de agdo-reflexdo, foi possivel ajustar e aprimorar as metodologias ao longo do semestre,
focando na tomada de decisdes autonomas pelos alunos e no desenvolvimento de
habilidades para a vida profissional.

A andlise dos dados seguiu um processo de triangulagdo, buscando relacionar os
fendomenos observados com os conceitos tedricos e as praticas desenvolvidas em sala de
aula. A codificacdo dos dados gerou categorias que refletiram o impacto das atividades
colaborativas e do uso dos artefatos digitais no aprendizado dos alunos.

De acordo com essa perspectiva, foram inicialmente delineadas categorias com
base na fundamentagao tedrica, enquanto outras emergiram ao longo do desenvolvimento
do estudo, integrando aspectos sociais e coletivos as questdes analisadas. Nesse contexto,
adota-se uma abordagem teorica que trata os fendmenos humanos como interagdes

dindmicas e interpretativas, sustentadas pelas relagdes entre os sujeitos.

REFERENCIAL TEORICO

Os processos de ensino e aprendizagem sao considerados coms foco na triade
formada por pessoas, artefatos digitais e atividades, refletindo a intersec¢do entre Teoria
da Atividade e a Teoria Historico-Cultural neste estudo. A partir da Teoria da Atividade,
Leontiev (1978), Vygotsky (1994) e Luria (1979) sdo centrais, proporcionando uma
compreensdo da formag¢do humana mediada social e culturalmente. Esses autores
concebem a atividade como uma intera¢do dindmica entre o sujeito € o meio, mediada
por signos e ferramentas, com foco no desenvolvimento das fungdes psicologicas
superiores.

O presente estudo considera os recursos tecnologicos, como artefatos digitais,
compreendendo que para que estes sejam eficazes no contexto educacional, é essencial
que sejam incorporados de maneira que fagam sentido tanto para os alunos quanto para
os professores. A participagdo em processos de formagdo continua pode capacitar os
educadores a explorar o potencial dessas ferramentas, conectando-as de maneira
significativa as necessidades e experiéncias pedagdgicas dos envolvidos no processo de

ensino e aprendizagem.
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Nesse cendrio, pesquisadores como Kreijns, Kirschner e Jochems (2003)
destacam que o uso de artefatos digitais no ambiente educacional exerce um papel
fundamental na mediagdo das intera¢des entre os alunos. Esses recursos digitais facilitam
tanto a comunicagdo quanto a aprendizagem colaborativa, promovendo uma participagdo
mais ativa dos estudantes. Dessa forma, o aumento na interagdo esta diretamente
relacionado a uma maior profundidade no envolvimento dos alunos, fortalecendo sua
motivagdo e contribuindo para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como o
pensamento critico.

A Teoria Histérico-Cultural, desenvolvida por Vygotsky (2003), considera o
papel fundamental da mediag¢do e da interacdo social no desenvolvimento humano. A
aprendizagem ¢ vista como um processo dialético que ocorre por meio de interagdes
mediadas por instrumentos culturais e sociais, sendo os artefatos digitais integrados como
facilitadores do aprendizado. Assim, a mediacdao, como discutida por Vygotsky e Luria,
ndo se limita ao uso de objetos fisicos, mas também envolve signos e simbolos, como a
linguagem, que promovem a interagdo entre 0s sujeitos € 0 meio.

No campo educacional, essas interacdes mediadas sdo essenciais para o
desenvolvimento das fungdes psicologicas superiores, como aten¢cdo, memoria e
pensamento. A abordagem baseada na Teoria da Atividade considera que a aprendizagem
ocorre de maneira mais eficaz quando estd conectada a atividades significativas para o
aluno, como a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), em que os estudantes resolvem
problemas reais, atuando de forma colaborativa.

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) ¢ uma metodologia que incentiva
o envolvimento ativo dos alunos, promovendo o desenvolvimento de suas habilidades e
permitindo que se tornem agentes ativos em seu proprio processo de aprendizagem
(BOSS; LARMER; MERGENDOLLER, 2013). Esse método esta alinhado aos principios
da Teoria da Atividade, que pressupde que a agdo se transforma em atividade quando ha
uma motivacdo intrinseca por parte dos estudantes, levando em consideragdo fatores
como o contexto social (trabalhos em equipe), a mediagdo (professor-aluno e tecnologias
digitais), o objetivo (desenvolver solugdes coletivas) e a sintese (a criagdo de um produto
que reflete os esforcos e metas do grupo).

A inter-relacdo entre atividades pedagdgicas, ferramentas tecnoldgicas e a
mediacdo possibilita uma maior autonomia e engajamento dos estudantes. Engestrom

(1999) amplia essa compreensdo ao tratar a atividade como um sistema complexo e
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coletivo, enfatizando a importéncia das interagdes sociais e da mediagdo no processo de
aprendizagem.

Por fim, a mediagdo na Teoria Historico-Cultural reforca a ideia de que os
artefatos tecnoldgicos, como instrumentos mediadores, promovem a aprendizagem
colaborativa e ativa, facilitando o desenvolvimento de novas competéncias e habilidades

nos estudantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados deste estudo revelam a importancia das interagdes humanas e do uso
de artefatos digitais nos processos educacionais. A analise focou na interpretagdo de
simbolos, emoc¢des e na cognicdo, destacando o papel de fatores como motivagdo e
engajamento. Assim, a pesquisa baseou-se nas observagdes de campo, falas dos alunos e
atividades praticas. A mediagdo professor-aluno e aluno-tecnologias digitais
desempenhou um papel crucial no desenvolvimento das atividades, favorecendo tanto a
compreensao tedrica quanto a aplicagdo pratica.

Os dados foram coletados por meio de registros em diarios de campo e dividiram-
se em categorias, como objetivo, mediagdo e sintese, as quais orientaram as interagoes e
producdes dos alunos, principalmente no desenvolvimento de prototipos e solugdes
criativas. Essas produgdes resultaram de um processo colaborativo, mediado por
tecnologias e ferramentas digitais, permitindo que os alunos fossem protagonistas de seu
aprendizado.

O estudo destacou, ainda, a importancia de considerar o contexto social e cultural
em que as atividades ocorrem, o que se reflete na maneira como os alunos se engajam nas
tarefas e colaboram para a solug¢do de problemas em equipe. O uso de metodologias ativas
e de ferramentas digitais, como o Google Classroom, permitiu que as discussdes e
produgdes ocorressem de forma interativa e significativa, envolvendo desde a escolha de
empresas para analise até a criacao de prototipos de solugdes.

Um  exemplo pritico de resultado encontrado relacionado a
categoria media¢do pode ser o uso de artefatos digitais, como o Google Classroom, para
facilitar a mediagdo entre professor e aluno no desenvolvimento de um projeto. No
contexto de uma aula em que os alunos estdo criando um protdtipo de um aplicativo para

uma empresa real, o professor utiliza o Classroom para fornecer orientagdes e materiais
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de suporte, enquanto os alunos utilizam o aplicativo para discutir em grupo, organizar
tarefas e compartilhar esbocos de suas ideias.

Durante uma atividade em que os alunos precisavam desenvolver um protdtipo, a
mediacdo digital foi utilizada para que o professor compartilhasse feedback instantaneo
sobre as primeiras versdes do protdtipo, diretamente no Google Classroom. Além disso,
o uso de ferramentas como o Figma (uma plataforma de design colaborativa) permitiu
que os alunos criassem e editassem protdtipos em tempo real, com a possibilidade de
visualizacdo e ajustes continuos durante o desenvolvimento.

A mediac¢ao se torna evidente quando os alunos, ao apresentar um prototipo de baixa
fidelidade, recebem orientagdes detalhadas do professor e colegas por meio dos
comentarios digitais, ajustando suas criagdes com base nesses feedbacks. Esse processo
ndo apenas facilita a interacao aluno-professor, mas também aprimora a compreensao dos
alunos sobre a aplicacdo pratica dos conceitos teoricos discutidos em sala de aula.

Esse exemplo pratico demonstra como o uso de artefatos digitais pode mediar o
aprendizado, criando um ambiente mais dindmico e interativo, onde o professor atua
como facilitador e os alunos se tornam protagonistas de suas criagoes.

Em resumo, a pesquisa ndo apenas atingiu os objetivos iniciais de analise dos
processos humanos no contexto educacional, mas também trouxe a tona novos caminhos
de interpretagdo, mostrando como as ferramentas digitais podem mediar e enriquecer o

processo de ensino-aprendizagem de forma integrada e colaborativa.

CONSIDERACOES FINAIS

A atividade humana, segundo Leontiev (1978), ndo deve ser entendida como
simples reacdes ou agdes isoladas, mas como um sistema dinamico com estrutura propria,
em constante transformacdo. Ao longo deste estudo, ficou evidente a importancia dos
artefatos digitais e da metodologia baseada em projetos como mediadores do processo de
aprendizagem, conectando a teoria com as praticas cotidianas dos alunos.

A pesquisa revelou como as interagdes entre alunos, professores e tecnologia
criam um ambiente de aprendizado colaborativo e significativo. Os registros em videos,
fotos e didrios de campo possibilitaram uma compreensao mais profunda das interagdes
e da mediagdo no contexto educativo. O uso de artefatos digitais, como o Google
Classroom e aplicativos de prototipagem, mostrou-se fundamental para o

desenvolvimento das atividades, aproximando a teoria contabil das praticas profissionais.



ISSN: 2358-8829

i, CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAO

A participagdo ativa dos alunos no processo de aprendizagem, especialmente por
meio de projetos praticos, evidenciou a transformag¢do da postura de espectadores para
protagonistas em seu processo formativo. Ao aplicarem conceitos tedricos em situagdes
reais, como o desenvolvimento de prototipos para pequenas empresas, os alunos puderam
vivenciar o papel de consultores, o que refor¢cou o aprendizado de habilidades contdbeis
e sua aplicacdo pratica.

Assim, o estudo destacou o impacto positivo da mediagdo cultural e dos artefatos
digitais no ensino das Ciéncias Contabeis, reforcando a importancia de uma abordagem
pedagogica que valorize a interagdo entre teoria, pratica e tecnologia, promovendo o

engajamento ativo dos alunos no processo de aprendizagem.
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