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Hoje o tempo voa, amor

Escorre pelas maos

Mesmo sem se sentir

Nao ha tempo que volte, amor
Vamos viver tudo que ha pra viver

Vamos nos permitir (Lulu Santos)



RESUMO

As Tecnologias de Comunicacdo e Informagdo (TIC) ocasionam modificagdes na dindmica
historica, cultural e social. Consideradas como artefatos constituintes da vida dos sujeitos, as
suas utilizacdes podem assumir um carater significativo, pedagdgico e transformador. Os
artefatos digitais tornam-se elementos pertencentes a cultura e as atividades desenvolvidas
pelos alunos. O uso destes nos processos de ensino e aprendizagem acarreta a necessidade de
compreender o seu potencial como aliado pedagogico, considerando a Teoria da Atividade
como constructo tedrico. Nessa perspectiva, este estudo tem por objetivo geral analisar a
utilizagdo dos artefatos digitais como apoio para o desenvolvimento de habilidades para atuagao
do contador com base na Teoria da Atividade. Sendo assim, esta investigacao foi desenvolvida
na Universidade Federal do Ceara, com alunos do quinto semestre do curso de Contabilidade,
apresentando como contexto a disciplina Administragdo Financeira. No que se refere aos
instrumentos de coleta, foram utilizadas observagdo participante, caderno de registro,
entrevistas/depoimentos, registros das trocas que ocorreram no grupo do aplicativo WhatsApp,
comentarios no mural, postagens e atividades da Sala de Aula no Google Classroom, videos e
fotografias. Nos procedimentos metodologicos, utilizou-se uma abordagem qualitativa com
carater interpretativo e a pesquisa-a¢do como método de investigagdo, considerando a dinamica
de sala de aula com suporte na interagdo da professora com os alunos e seus pares no
desenvolvimento de atividades pelos estudantes, na tentativa de resolver problemas do
cotidiano de empresas. Tendo como base a literatura desenvolvida e a pesquisa empirica, quatro
categorias foram propostas - objetivo, mediacdo, motivo e sintese - sendo estes elementos
essenciais no desenvolvimento da atividade segundo a Teoria da Atividade. Na primeira
categoria — Objetivo — considerando que as atividades podem fazer sentido para os alunos, ¢ a
finalidade destas. A segunda categoria — Media¢do — levando em consideragdo que 0s processos
de aprendizagem acontecem de forma mediada. A categoria seguinte — Motivo — envolve o
engajamento entre os alunos e o desenvolvimento das atividades, caracterizando-se pelas
intengdes, vontades e a subjetividade dos participantes. A ultima categoria — Sintese — se
caracteriza por agdes reciprocas entre variados aspectos que ocasionam um elemento novo, que
antes ndo existia. Os resultados revelaram a presen¢a marcante dos elementos da Teoria da
Atividade Historico-Cultural nas agdes desenvolvidas pelos alunos e professora investigados,
haja vista que essas vivéncias e o contexto social vivenciado pelos participantes possibilitaram
o surgimento e o desenvolvimento de atividades, acarretando a consequente aprendizagem. A

metodologia diversificada, com amparo no planejamento entre professora, esta pesquisadora e



a formadora do curso, compreendeu a Aprendizagem Baseada em Projetos somada a utilizagdo
dos artefatos digitais como elementos da cultura dos alunos, envolvendo o contexto social do
desenvolvimento das atividades. Destaca-se, ainda, o fato de que a relagdo entre os artefatos
digitais e os processos de ensino e de aprendizagem sdo aspectos reais, que podem ser
compreendidos pela mediacao entre docentes, alunos e as atividades desenvolvidas de maneira

estruturada e pedagogicamente organizada.

Palavras-chave: Teoria da Atividade; artefatos digitais; Ciéncias Contébeis.



ABSTRACT

The Communication and Information Technologies (ICT) cause changes in historical, cultural
and social dynamics, and can be considered as constituent artifacts of the subjects' lives, their
uses must assume a significant, pedagogical and transforming character. Digital artifacts
become elements belonging to the culture and activities developed by students, their use in
teaching and learning processes entails the need to understand their potential as pedagogical
allies, considering the Activity Theory as a theoretical construct. From this perspective, this
study aims to analyze a proposal for Project-Based Learning with the use of digital artifacts,
such as cultural narratives, and its relationship with the transformations in learning processes
under the view of Activity Theory. Therefore, this investigation was carried out at the Federal
University of Ceard, with students from the fifth semester of the Accounting course, presenting
the Financial Administration discipline as a context. With regard to the collection instruments,
participant observation, registration notebook, interviews/testimonies, records of exchanges
that occurred in the WhatsApp application group, comments on the wall, posts and classroom
activities in Google Classroom, videos and photographs. In the methodological procedures, a
qualitative approach was used with an interpretative character and action research as an
investigation method, considering the classroom dynamics from the interaction between the
teacher, students and their peers in the development of activities by students in the attempt to
solve problems in the daily lives of companies. Based on the developed literature and empirical
research, four categories were proposed: objective, mediation, motive and synthesis, these
being essential elements in the development of the activity according to the Activity Theory. In
the first category — Objective — considering that the activities must make sense to the students,
it is the purpose of these. The second category — Mediation — taking into account that learning
processes happen in a mediated way. The next category — Reason —involves engagement among
students and the development of activities, characterized by the intentions, desires and
subjectivity of the participants. In the last category — Synthesis — it is characterized by reciprocal
actions between various aspects that cause a new element, which did not exist before. The
results revealed the strong presence of the elements of the Historical-Cultural Activity Theory
in the activities developed by the investigated students and teacher, considering that these
experiences and the social context experienced by the participants enabled the emergence and
development of activities, resulting in the consequent learning. The diversified methodology,
based on a planning between the teacher, the present researcher and the course trainer,

comprised Project-Based Learning added to the use of digital artifacts as elements of the



students' culture, involving the social context of the development of activities. It is also
highlighted that the relationship between digital artifacts and the teaching and learning
processes are real aspects, which must be understood through the mediation between teachers,

students and the activities developed in a structured and pedagogically organized way.

Keywords: Activity Theory; digital artifacts; Accounting Sciences.



RESUME

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) provocan cambios en las
dindmicas histdricas, culturales y sociales, y pueden ser consideradas como artefactos
constituyentes de la vida de los sujetos, sus usos deben asumir un caracter significativo,
pedagogico y transformador. Los artefactos digitales se convierten en elementos pertenecientes
a la cultura y las actividades desarrolladas por los estudiantes, su uso en los procesos de
ensenanza y aprendizaje conlleva la necesidad de comprender su potencialidad como aliados
pedagogicos, considerando la Teoria de la Actividad como un constructo tedrico. Desde esta
perspectiva, este estudio tiene como objetivo analizar una propuesta de Aprendizaje Basado en
Proyectos con el uso de artefactos digitales, como las narrativas culturales, y su relacion con
las transformaciones en los procesos de aprendizaje bajo la mirada de la Teoria de la Actividad.
Por ello, esta investigacion se llevo a cabo en la Universidad Federal de Ceard, con estudiantes
del quinto semestre de la carrera de Contabilidad, presentando como contexto la disciplina de
Administraciéon Financiera. En cuanto a los instrumentos de recoleccidon, observacion
participante, libreta de registro, entrevistas / testimonios, registros de intercambios ocurridos
en el grupo de aplicacion WhatsApp, comentarios en el muro, publicaciones y actividades de
aula en Google Classroom, videos y fotografias. En los procedimientos metodoldgicos se utilizo
un enfoque cualitativo con caracter interpretativo y la investigacion accion como método de
investigacion, considerando la dinamica del aula a partir de la interaccion entre el docente,
alumnos y sus pares en el desarrollo de actividades por parte de los alumnos en el intento de
resolucion de problemas en el dia a dia de las empresas. Con base en la literatura desarrollada
e investigaciones empiricas, se propusieron cuatro categorias: objetivo, mediacién, motivo y
sintesis, siendo estos elementos esenciales en el desarrollo de la actividad segun la Teoria de la
Actividad. En la primera categoria - Objetivo - considerando que las actividades deben tener
sentido para los estudiantes, es el proposito de estas. La segunda categoria - Mediacion -
teniendo en cuenta que los procesos de aprendizaje ocurren de manera mediatizada. La
siguiente categoria, Razon, implica el compromiso entre los estudiantes y el desarrollo de
actividades, caracterizadas por las intenciones, los deseos y la subjetividad de los participantes.
En la ultima categoria - Sintesis - se caracteriza por acciones reciprocas entre varios aspectos

que provocan un nuevo elemento, que antes no existia. Los resultados revelaron la fuerte



presencia de los elementos de la Teoria Historico-Cultural de la Actividad en las actividades
desarrolladas por los estudiantes investigados y docente, considerando que estas experiencias
y el contexto social vivido por los participantes posibilitdé el surgimiento y desarrollo de
actividades, resultando en la aprendizaje consecuente. La metodologia diversificada, basada en
una planificacion entre el docente, el investigador actual y el formador del curso, comprendid
el Aprendizaje Basado en Proyectos sumado al uso de artefactos digitales como elementos de
la cultura de los estudiantes, involucrando el contexto social del desarrollo de las actividades.
También se destaca que la relacion entre los artefactos digitales y los procesos de ensefianza y
aprendizaje son aspectos reales, que deben entenderse a través de la mediacion entre docentes,

alumnos y las actividades desarrolladas de forma estructurada y organizada pedagogicamente.

Contraseiias: Teoria de la Actividad; artefactos digitales; Ciencias Contables.
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1 INTRODUCAO

As sociedades contemporaneas estdo imersas em uma diversidade de Tecnologias
de Comunicacdo e Informacdo (TIC), que ocasionam modificacdes na dindmica histdrica,
cultural e social. Com suporte nesta realidade, tornou-se um desafio delinear e executar
metodologias e sistemas de ensino, que estejam conciliados as transformagdes ocasionadas pelo
uso das tecnologias informagao e comunicagcdo como recurso.

Barbosa e Moura (2014) ensinam que pesquisas sdo desenvolvidas, relacionando
os aspectos perceptivos da realidade tecnoldgica e as transformacdes no sistema educacional.
Os autores complementam, ainda, dizendo que as mudangas desde o uso das TIC como produtos
da cultura digital expressam a maneira de ser dos sujeitos no cotidiano e as formas de
comunicar-se. Portanto, ha uma relacdo entre essas tecnologias, as institui¢des educacionais e
a funcao do papel de ambas nas dindmicas da cultural educacional.

Essa realidade cultural ¢ estruturada com base nas TIC e a mediacdo e interacao
afloram com a utilizagdo dos recursos digitais mididticos como recursos e das variadas
modalidades de acesso com dispositivos méveis, como notebooks, smartphones e tablets. A
instituicdo educacional e a estruturacdo dos conceitos vistos em sala de aula também recebem
influéncias desse contexto, de sorte que os processos de ensino e aprendizagem devem ser
repensados com amparo nessa configuragdo (MARTINS, 2016).

Entende-se que o acesso aos recursos digitais possibilita o desenvolvimento de
habilidades nos alunos, como: processamento, utilizacdo e transformagdo da informagao.
Acrescenta-se, ainda, a ideia de que as tecnologias digitais proporcionam a aproximacao das
pessoas, a interagcdo e a comunicagao, facilitando a flexibilizacdo das mais variadas atividades
rotineiras. Consideram-se, neste estudo, as tecnologias digitais também como artefatos digitais
com base no conceito de Cole (1996), que define os artefatos como fatores do meio social, que
recebem agdes humanas e, por essa razdo, permitem a superacao do dualismo entre o exterior e
o interior.

As TIC sdo havidas como artefatos constituintes da vida dos sujeitos, sendo
importante que as suas utilizagdes tenham um cardter significativo, pedagogico e
transformador. Os artefatos digitais tornam-se, com efeito, elementos pertencentes a cultura e
as atividades desenvolvidas pelos estudantes. Portanto, o uso das TIC nos processos de ensino
e aprendizagem acarreta a necessidade de compreender o seu potencial como aliadas

pedagogicas (SANTIAGO; VASCONCELOS; SANTANA, 2016).
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Assim, a relagdo entre a tecnologia e a educagdo esta cada vez mais estreita, e as
informagdes quase instantdneas. Essencialmente pelo avanco da internet, esses fatores
acarretam um contexto no qual os recursos educacionais tecnoldgicos sdo criados a cada dia
(HITZSCHKY et al., 2018). Em tais circunstancias, alguns aspectos relacionados ao
desempenho em sala de aula, ao desenvolvimento das habilidades dos alunos como a tomada
de decisdo, a atividade, a motivagdo e a cognicdo individual e em grupo ndo sdo levados em
consideracdo nos ambientes educacionais pelos docentes, demonstrando uma fragilidade entre
o uso das TIC, o seu planejamento e desenvolvimento pedagogico.

Com esteio nos estudos de Santaella (2013), entende-se haver uma cultura criativa
e eloquente no contexto da sociedade contemporanea, que estrutura as TIC e as maneiras como
estas sdo compartilhadas. Esta disseminagdo ocorre por intermédio de uma velocidade
progressiva da web, da difusdo do uso de dispositivos mdveis com acesso a internet sem fio e
da possibilidade de processos de interacdo, da colaboracdo, além da produgdo de conhecimento
entre pares. A inser¢do e a disseminagdo dos recursos digitais no contexto atual potencializam
0 pensamento criativo em conjunto, promovendo a interagdo e o pensar coletivo
(NASCIMENTO, 2016), estabelecendo, assim, uma relagao dialética e transformadora entre as
culturas criativas e digital, processos criativos e o desenvolvimento dos processos de
conhecimento e aprendizagem.

Almeida, Aratijo Jr. e Franca (2015) consideram que os docentes, ao incluirem os
equipamentos e recursos digitais nos seus planejamentos e aulas, possibilitam mais opg¢des de
investigacdo, didlogo e leitura na rotina e nos contextos digitais que os estudantes vivenciam,
sendo esses fatores de motivacao e constituicao da aprendizagem.

A universidade presencia as mudangas advindas dos avancos da sociedade, além da
disseminag¢do das tecnologias em meio as possibilidades educacionais, desde a inser¢ao das TIC
em atividades curriculares. Os recursos tecnoldgicos sdo, portanto, utilizados como ferramentas
que possibilitam a interagdo, tanto em atividades em grupo como individuais, seja trocando
ideias e opinides ou pesquisando outras realidades.

A utilizagdo das TIC e o contexto educacional estabelecem uma relacdo dialética
de transformacdo, na qual os alunos também agem ante novos desafios, desencadeando um
comportamento ativo, por meio da utilizagdo de metodologias que possibilitem a interagdo e a
participag@o deles no seu processo de aprendizagem mediante o desenvolvimento de atividades.

A atividade ¢ definida por Leontiev (2001) como a prépria experiéncia de ser
humano, constituinte de um conjunto de a¢des do sujeito no mundo, incluindo objetivo, motivo

e o contexto em que estas ocorrem. Com efeito, neste estudo, a atividade ¢ considerada como o
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processo de mediacdo entre o sujeito e o objeto, aluno, os contetidos e os conhecimentos, com
o apoio e a utilizacdo dos artefatos digitais no desenvolvimento dos processos educacionais.

Considerando-se essas discussdes € o compartilhamento de conhecimentos e
informagdes através da rede, torna-se necessaria a promog¢ao de uma motivacao as pesquisas e
a analise critica e o uso pedagogico desses recursos. O interesse desta tese se desenvolve com
suporte na busca do entendimento acerca dos processos de aprendizagem mediados pelo uso da
tecnologia e pelo desafio enfrentado pelos educadores, essencialmente no curso de Ciéncias
Contabeis. Dessa maneira, buscou-se, com esta investigagdo, analisar a relacdo entre a
disseminagdo das TIC, como recursos potencializadores de interagdes e compartilhamentos
interpessoais, possibilitando a compreensao de como se desenvolve a triade pessoas, artefatos
digitais e atividades.

Com efeito, se considera o desenho metodologico das disciplinas regulares do curso
de Ciéncias Contabeis da Universidade Federal do Ceard (UFC), que ndo facilita o
desenvolvimento dessas habilidades, pois, em sua maioria, elas sdo direcionadas para aplicacdo
de formulas e calculos, com pouca ou reduzida participacdo dos discentes na elaboracio e
estruturacao dos conteudos (PERES, 2017). Em tais circunstincias, a professora, em parceria
com esta pesquisadora, desenvolveu o projeto de mudancga na disciplina para alcangar o objetivo
de desencadear autonomia e habilidades para tomada de decisdo dos alunos.

Autores como Marion (2009) destacam a relevancia de o profissional de
Contabilidade agir com dinamismo e atividade, ndo devendo, portanto, acomodar-se em fung¢ao
da rotina em célculos e fechamentos contabeis, apesar de o curso apresentar disciplinas que sdo
repletas de calculos, aplicagdo de formulas e producao de relatoérios, exigindo cumprimento de
acdes mecanicas e pouco envolvimento com tomadas de decisdo.

O estudo de Siqueira (2021) demonstra que os discentes do curso de Contabilidade
apresentam desenvolvimento de habilidades necessarias para os contadores quando sdo
implementadas metodologias, que se incentivam a participacdo dos alunos. Nesta pesquisa, os
discentes desempenham papéis ativos no planejamento didatico, e elaboram produtos
tecnologicos com saidas contdbeis para empresas reais.

Apesar de todo esse contexto relacionado a pratica e atividade do contador desde a
sua formacdo académica, Cittadin et al. (2015) assinalam que os processos de ensino e
aprendizagem dos cursos de Contabilidade ainda sao centralizados na atividade essencialmente
docente, ou seja, o professor deve transmitir o conteudo e os alunos agem como receptores

desses conhecimentos.
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O estudo de Peres (2017) demonstra que € possivel entender a estrutura curricular
do Curso de Ciéncias Contabeis, envolvendo os contetidos das ciéncias sociais ¢ humanas, mas
as disciplinas ainda estdo dirigidas para a aplicagdo de formulas a célculos e elementos
quantitativos, distanciando, assim, das expectativas ¢ demandas da atua¢do do contador na
gestdo, no fornecimento de informagdes para a tomada de decisdo, habilidade esta considerada
a sua principal funcdo.

Com procedéncia nas dificuldades encontradas pela docente da disciplina
Administrag¢do Financeira em reverter as acdes dos estudantes para uma atitude mais atuante e
ativa no decorrer do semestre, uma série de mudangas foi implementada no plano da disciplina.
No primeiro semestre do ano de 2018, iniciou-se um trabalho desta autora-pesquisadora junto
a professora da disciplina, com suporte na reestruturacio do plano, do cronograma das
atividades desenvolvidas, das metodologias e dos processos avaliativos.

A parceria entre esta pesquisadora e a professora da disciplina buscou entender os
desafios relacionados as praticas, as metodologias, as didaticas e as atividades que
possibilitaram o desenvolvimento da autonomia, da participacdo dos estudantes e a interagao
de professores e alunos/alunos e pares como meios e fins necessarios para o desenvolvimento
dos processos de ensino e aprendizagem.

Com o desenvolvimento deste estudo, ha também uma relevancia pessoal, visto que
ele traz uma ampliagdo as linhas de pesquisas realizadas por esta pesquisadora ao longo de sua
formagdo, agora no entendimento dos processos de aprendizagem como sistemas repletos de
significado, sentido e motivos para os sujeitos que aprendem. Esse contexto mostra sua
relevancia para a compreensdo dos fendmenos psicologicos relacionados a formagao,
aproximando também da atuagdo desta pesquisadora como docente do Curso de Psicologia da
Universidade Estadual do Ceard- UECE no decorrer do processo desta pesquisa, trazendo
sentido € motivos para a investigagdo, com arrimo em uma busca incessante de atuar como
agente de transformagao.

A aprendizagem sob uma perspectiva historico-cultural sempre foi um tema de
interesse de estudo. Desde a realizagdo de pesquisas sobre a relagdo entre as tecnologias
digitais, os processos educacionais e do acompanhamento do desenvolvimento e avaliagdo de
recursos digitais educacionais, as demandas académicas foram se delineando no contexto
social, englobando aspectos pedagogicos do uso das TIC.

Haja vista o contexto de disponibilidade das TIC na educagdo, surgiu a necessidade
de se investigar metodologias de ensino que colaborem para a utilizagdo das tecnologias e seu

papel na mediacdo da aprendizagem e, com base nisso, pensar em aspectos vinculados as
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transformagdes do planejamento das aulas e das avaliagdes, que possibilitem a atividade dos
alunos. Esta, aliada a insercdo das tecnologias no contexto do processo de ensino e
aprendizagem!, constitui um tema de interesse de pesquisadores como Nascimento (2017),
David (2010), Borim (2015) e Moreira, Monteiro e Januario (2014), que realizaram estudos
sobre a utilizagdo das tecnologias digitais na aprendizagem dos estudantes e na compreensao
desses alunos como sujeitos ativos.

As fungdes superiores sdo aprendidas. Vygotsky (1994) considera que estas sdo
essencialmente humanas e, por esse motivo, elas sdo passiveis de ser motivadas e fomentadas.
Segundo Borim (2015), as tecnologias digitais nos processos educacionais atuam como
recursos que medeiam a fungdo simbolica, haja vista que as fungdes psicoldgicas superiores
dizem respeito aos processos de pensamento tipicos do ser humano, como aten¢do voluntaria,
memoria e percep¢do mediada, resolugcdo de problemas com uso de representacdo simbdlica,
linguagem simbolica. Portanto, podem ser propostas atividades de maneira planejada por meio
dos objetivos e das relacdes e interagdes estabelecidas, buscando possibilitar o desenvolvimento
da reflexdo e criticidade dos alunos.

Com escora nesse contexto de desenvolvimento das fung¢des superiores e de sua
relagdo com a proposicao de atividades, o materialismo historico-dialético proposto por Marx
(1989) define a atividade como meio de desenvolvimento do ser humano. Vygotsky (1994)
prossegue conceituando atividade como base de explicacdo dos elementos conscientes; sendo
assim, a consciéncia ¢ estruturada com esteio nos relacionamentos sociais. Desse modo,
entende-se a atividade e a consciéncia como pontos centrais da teoria historico-cultural.

A defini¢do de atividade tornou-se relevante para o desenvolvimento do estudo sob
relatorio, que considera a linha historico-cultural como principio norteador do entendimento
dos processos de ensino e de aprendizagem desenvolvidos com suporte em metodologias
diferenciadas, como a aprendizagem baseada em projetos. A conceituagdo de atividade foi
estruturada nos estudos de Leontiev (1983), que inaugurou a Teoria Psicologica Geral da
Atividade.

Leontiev (2001), um dos seguidores de Vygotsky (1994), prosseguiu os estudos na
linha da teoria histérico-cultural e contextualizou a definicao de atividade como um sistema
psicolégico, que denota caracteristicas como processo, tendo como coincidéncia a meta inicial

que inclinou a pessoa a realizar uma determinada atividade. O Teoérico russo define atividade

! No presente estudo, escreve-se entre os conceitos de ensino e aprendizagem, o conectivo “€” no sentido em que

ndo existe ensino sem aprendizagem, e vice-versa. O “e” ¢ utilizado no sentido de dar a continuidade e demonstrar
a relagdo dialética entre os dois termos.
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como essencial na caracterizacdo do sujeito, sendo estabelecido com base nela o
desenvolvimento de fungdes arrimado nos pressupostos que explicam os processos psicolégicos
superiores e os principios a serem investigados. Sendo assim, a verificagdo da atividade dos
sujeitos ¢ o foco central da metodologia cientifica do conhecimento e da consciéncia, e a
atividade ¢, entdo, a propria manifestacao da vida do ser humano.

O Psicologo ha pouco mencionado complementa, ainda, ao exprimir que a atividade
¢ resultado da mediacdo entre 0 mundo psiquico, as emogdes e o contexto dos objetos, sendo
necessario um motivo que leve o sujeito a necessidade de estabelecer uma relagdo com o objeto.
Assim, o estudante s6 aprende quando ele sente necessidade, quando se estabelece um motivo
pelo objeto da aprendizagem.

Leontiev (1983) considera, ainda, que a Teoria da Atividade ¢ uma referéncia a
aprendizagem como um processo sustentado na historia e na cultura social, que tem como
mediadores as ferramentas ou recursos, fornecendo base aos alunos em suas metas de
desenvolvimento dos seus entendimentos e habilidades.

A Teoria da Atividade baseia-se no principio de que o ser humano ¢ constituido
com supedaneo na sua interagdo com pares ou alguém mais experiente por via da mediacdo de
signos ou instrumentos. Sendo assim, ¢ com apoio na definicdo de atividade que Leontiev
comeca a se diferenciar e aprofundar a teoria histérico-cultural, visto que o processo de
conscientizacdo ¢ manifestado por meio da atividade social, sendo o desenvolvimento da mente
marcado pelas tarefas em que o sujeito atua. A investigacdo da mente, portanto, da-se pela
pesquisa do ambiente social de quem aprende e essencialmente pelas suas atividades
desenvolvidas.

Pesquisas e estudos sdo desenvolvidos por Sharples, Taylor e Vavoula (2005),
exprimindo como base a Teoria da Atividade (TA), buscando compreender como se da o
processo de aprendizagem com o uso de tecnologias moveis. Morais, Gomes e Peres (2014)
complementam os trabalhos sobre as teorias de interagdo humano-computador que expressam
como base a Psicologia histérico-cultural. A TA tem como um de seus pressupostos a
constituicdo do sujeito pela interagdo com seus pares, sendo essa relagdo mediada pelos
instrumentos e signos. Sendo assim, os recursos digitais, no contexto de sala de aula e em todos
os outros ambientes em que os jovens estdo envoltos, sao havidos como instrumentos da
aprendizagem, em decorréncia das facilidades proporcionadas pela cultura digital, mediada
pelos smartphones, iPads, tablets e notebooks que estao no convivio didrio.

Autores como Araujo Jr. e Silveira (2012) e Crompton (2013) buscam conceituar

como a aprendizagem ocorre por meio de variadas contextualizagdes e interagdes, envolvendo
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informagdes sociais e educacionais, tendo os dispositivos eletronicos como recursos. Viera e
Santarosa (2013) sugerem que, apesar dos estudos, ainda existem inexpressivas pesquisas de
analise sobre os efeitos e as facilidades educativas da utilizacao desses recursos.

A organizacao e o planejamento das atividades que ocorrem em sala de aula podem
favorecer a mediagdo entre o aluno e o objeto de aprendizagem. Dessa maneira, neste estudo,
os processos de desenvolvimento de aprendizagem devem estar relacionados as necessidades
por agir. As tecnologias digitais, assim, promovem oportunidades e motivacdo e fomento de
estratégias que medeiem os processos de aprendizagem dos discentes (MARTINS, 2016).

A utilizacdo das TIC traz reflexdes relacionadas aos resultados alcancados pelos
alunos. Martins (2016) complementa, ainda, ao exprimir a ideia de que nem sempre hd melhoria
no desempenho dos estudantes com a utilizagdo dos recursos digitais. Sendo assim, esse uso
deve ser essencialmente planejado, organizado e aliado ao compartilhamento entre pares ou
entre docentes e discentes.

O estudo sob relagdo se justifica e traz uma relevancia social pela necessidade de
se pesquisar a inser¢cdo dos recursos aliada as praticas de ensino. Segundo Coutinho (2009), as
TIC inseridas na rotina educacional sem mudangas nas metodologias e didaticas se tornam
ineficazes. Entende-se, entdo, que a inclusdo das tecnologias na escola exclusivamente ndo
indica eficiéncia e melhoria no desempenho discente. Essa utilizacdo anseia, portanto, por
transformag¢do em todo o sistema de ensino (MARTINS, 2016). A proposta de Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP), desenvolvida neste estudo, centraliza a metodologia nas
experiéncias vivenciadas pelos estudantes, possibilitando atuagdo destes no seu processo de
aprendizagem, corroborando as ideias da Teoria da Atividade Histérico-Cultural, na qual a agdo
leva o sujeito a busca do objeto, do aprender.

Aprendizagem Baseada em Projetos, ou Project-Based Learning, ¢ um dos tipos de
metodologias ativas que denota como centro a aprendizagem, buscando possibilitar a
acessibilidade a todos na tomada de decis@o, na qual o professor é colaborador nesse processo.
Nessa modalidade de aprendizagem ativa, os estudantes trabalham em grupos, e o docente
propde atividades de estudo e de pesquisa (KARAHOCA; KARAHOCA; UZUNBOYLUB,
2011). Essa metodologia se caracteriza pelo incentivo ao pensamento critico do corpo discente,
visto que este ird buscar conhecimentos, perguntar, formular, elaborar hipdteses e estratégias,
e, por fim, compartilhar suas reflexdes com os pares.

A Psicologia historico-cultural, precisamente a Teoria da Atividade, forneceu o
embasamento tedrico deste estudo, que se estruturou na relevancia da mediacdo, no trabalho

em grupo e, essencialmente, nas acdes didaticas. Possibilitou, assim, assim, contribui¢des para
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refletir sobre a relacdo entre o emprego das TIC na mediagdo da aprendizagem como recurso
na proposicao da Aprendizagem Baseada em Projetos.

Estudos como o de Cicconi (2014) revelam a relevancia da utilizagao dos artefatos
digitais nos sistemas de ensino e aprendizagem, acentuada pela colaboragdo entre pares, sob a
optica da Teoria da Atividade. Enfatiza-se, ainda, a necessidade de planejamento e organizagao
das atividades pedagogicas como essencial na inser¢ao das tecnologias digitais na educacao.

Os processos de ensino e aprendizagem estdo envoltos ainda por modelos de aulas
expositivas e uso exclusivo de livros didaticos, além de atividades e avaliagcdes sendo
desenvolvidas de maneira individual - todos esses fatores sob o contexto contemporaneo de um
mundo conectado em rede ¢ de informagdes instantaneas. Ha também uma relevancia literaria
do estudo originada na necessidade de repensar a organizacao das atividades pedagogicas e
didaticas e as contextualiza¢des educacionais, tendo como metas inovagdes ¢ interacdes no
contexto dos processos de ensino e aprendizagem. Haja vista que se fez necessario buscar
compreender 0s processos interacionais entre o sujeito € o contexto no ambito da realizacdo de
atividades mediadas pelos recursos digitais e repensar praticas pedagdgicas e didaticas desde a
proposta de aprendizagem baseada em projetos.

Nesse sentido, a investigacdo ora relatoriada tem como origem a seguinte
indagacdo: Como a criacdo de artefatos digitais e a Aprendizagem Baseada em Projetos
contribuem para o desenvolvimento de habilidades contabeis, tendo a Teoria da Atividade como
referencial tedrico?

Com base na conjun¢do de problemas exibida, tem-se como objetivo geral deste
estudo analisar a utilizacao dos artefatos digitais como apoio para o desenvolvimento de
habilidades para atuacio do contador com base na Teoria da Atividade.

Com esteio nessa meta, sdo estabelecidos os seguintes objetivos especificos:

a) caracterizar a aprendizagem de habilidades dos estudantes para atuagdo como

contadores, tendo por base a Teoria da Atividade historico-cultural,

b) demonstrar o planejamento do ensino de Administragdo Financeira com base na

Teoria da Atividade, ressaltando a mediacdo cultural e dos artefatos digitais no
desenvolvimento do ensino e aprendizagem dos alunos de Ciéncias Contabeis; e

c) descrever o papel da mediagdo cultural e dos artefatos digitais no desenvolvimento

do ensino e aprendizagem das Ciéncias Contabeis.

Sendo assim, o centro deste estudo encontra-se na compreensdo das relacdes e
compartilhamentos estabelecidos pelos estudantes por meio do desenvolvimento de atividades

na proposta da aprendizagem baseada em projetos, além de buscar compreender e repensar as
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possiveis implicagdes da organizacdo das atividades pedagogicas e didaticas no desempenho
dos estudantes.

Esse estado de coisas traz reflexdes sobre a relagao entre o desenvolvimento pessoal
e académico da autora desta tese e a progressdao do tema aqui estudado. Os variados vinculos
vivenciados com procedéncia na Educagdo permearam o percurso da Psicologia na sua vida na
qualidade de estudante e profissional; desde cedo, iniciando por meio do encantamento pelo
desenvolvimento, além da busca constante do entendimento de como a aprendizagem ocorre.
Mediante todo o contexto de desenvolvimento deste estudo, torna-se relevante anunciar a

trajetoria desta autora articulada com a tematica oferecida.

Caminhos trilhados da pesquisadora

Desde a opgao por cursar Psicologia no ano de 1995 na Universidade Federal do
Ceara- UFC, dentro de cujas areas, segmentos e ramificacdes, a escolhida sempre foi a
Psicologia da Educacao, foi nela o primeiro estagio. Foi pela supervisdo do professor doutor
Jesus Garcia Pascoal que comecei minhas leituras: Piaget, Wallon e, finalmente, Vygotsky.
Com a leitura do livro 4 formagao social da mente (VY GOTSKY, 2003), encontrei as primeiras
explicagdes para o entendimento de como a aprendizagem ocorre.

No desenvolvimento do estagio na escola, continuaram as buscas sobre o processo
de aprendizagem, e j& no término do curso, no ano de 2000, o tema da monografia O brinquedo
como instrumento facilitador da aprendizagem envolveu pesquisas e estudos a respeito de que
maneira o brinquedo atua como recurso para a promocao do desenvolvimento dos estudantes,
a forma como 0s processos superiores cognitivos se estruturam e, essencialmente, como a
aprendizagem se desenvolve e se processa na perspectiva histdrico-cultural de Vygotsky
(2003).

No ano de 2001, o desenvolvimento académico teve seu prosseguimento com a
especializacao em Psicopedagogia na UFC. Os estudos e as pesquisas se desenvolveram com
base na busca incessante por aprofundar a compreensdo dos processos da aprendizagem
humana. Com a orientagdo do professor Dr. José Aires de Castro Filho, decidimos articular e
relacionar o estudo da aprendizagem a utilizagdo de recursos além do brinquedo, em
decorréncia do desenvolvimento da tecnologia ja naquele periodo. O tema estudado foi O
computador como instrumento mediador no processo de ensino e aprendizagem de conceitos
algeébricos, que analisou a contribui¢do de uma ferramenta digital (software Balanga Interativa)

na aprendizagem de conceitos algébricos. Seu principal resultado foi a relevancia do uso do
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software na compreensdo dos conceitos algébricos, visto que os alunos exibiram maior
facilidade na execucdo das atividades depois de manipularem o recurso.

Nesse interim, continuei os estudos em outras areas da Psicologia, buscando
relevancia para o ambito do trabalho da Ciéncia Psicoldgica e da Educacdo, porquanto
continuamos nas escolas, participando, com efeito, de uma formagdo em clinica nos anos
2003/2004, com Di Loretto, seguido do MBA em Gestao Empresarial pela Fundagao Getulio
Vargas- FGV, desde o ano de 2010, trazendo distanciamentos e aproximagdes com a Educagao
por intermédio de programas de desenvolvimento de pessoas.

O ano de 2013 foi marcado pela minha admissdao ao Grupo de Pesquisa e Producao
de Ambientes Interativos e Objetos de Aprendizagem (Proativa), continuando a investigagao
sobre a tecnologia como instrumento mediador da aprendizagem, aprofundando as pesquisas
por meio do desenvolvimento das agdes de formacdo e intervencdo e em projetos como o
EDigital e o Programa Um Computador por Aluno (PROUCA), seguidos pelo Programa Luzes
para Aprender, em 2014, com a formacao de professores para trabalhar pedagogicamente com
as tecnologias digitais.

As formacgdes de alunos e professores e a aplicabilidade dos recursos em sala de
aula, além do acompanhamento de aulas de campo e do dia a dia dos estudantes e docentes com
o uso de dispositivos digitais, reafirmaram a maneira como as TIC utilizadas atuam como
mediadoras da aprendizagem. Quando da participacdo na disciplina Linguagem e Comunica¢do
em EaD, da pds-graduagdo, com os professores Aires e Priscila, comecei a alinhar o meu tema
de interesse de pesquisa do meu projeto para a selecdo para o mestrado. Toda essa vivéncia
possibilitou o intento de alavancar esse estudo, que culminou com o curso de Mestrado em
Educacdo Brasileira, na linha Educagdo, Curriculo e Ensino, elegendo como eixo as
Tecnologias Digitais da Educagdo, no ano de 2014.

O tema da dissertagdo envolveu o uso da tecnologia e o desenvolvimento da
aprendizagem, com o tema Tecnologias digitais e emergéncia de zonas de desenvolvimento
proximal em sala de aula. A base tedrica da dissertacdo incluiu pesquisas e investigagdes das
interagdes e atividades dos discentes com o uso de recursos digitais, envolvendo um construto
tedrico composto por criticas e ampliagdo do conceito da Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP) (VYGOTSKY, 1994), compreendida como um possivel caminho do desenvolvimento,
apontando trajetorias pelas quais o ser humano ¢ capaz de evoluir, envolvendo, sobretudo, uma
dindmica ocorrente por meio da atividade e da interagdo.

Ao finalizar o mestrado, dei continuidade aos estudos por via do desenvolvimento,

pesquisa e aplicacdo de Recursos Educacionais Digitais (RED), que se caracterizam como
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possibilidades ao ensino e a aprendizagem, demonstrando distintas maneiras de lidar com o
conteudo educacional, por meio da formacdo docente numa escola publica, onde foi instalada
uma sala de inovagdo educacional com laboratério experimental do Google for Education e
Multilaser. A formagdo envolveu a apresentacio dos RED do ambiente Athena
(http://www.proativa.virtual.ufc.br/athena), um repositério de recursos educacionais, e
posterior aplicacdo dos recursos em sala de aula, na qual foram observadas a atuacdo e a
atividade docentes ¢ discentes (HITZSCHKY et al., 2018).

Com suporte nos estudos da atuacdo docente e discente por via da utilizagdo de
recursos digitais, aflorou a motivagdo de aprofundar as pesquisas com entrada no doutorado na
mesma linha e igual eixo do mestrado. Os estudos, pesquisas e formagdes com alunos, aliados
a participacdo na Ultima disciplina do mestrado, mesmo com os créditos ja cumpridos, em
meados de 2016 - que foi Didatica do Ensino Superior, com a professora Bernadete Porto -
possibilitaram, assim, a necessidade de ampliar e estender essa visdo para a perspectiva do
Ensino Superior, buscando entender os processos de aprendizagem nesse nivel, também. Com
a finalizagdo do mestrado e a preparacdo para a selecdo do doutorado, considerando que o
processo de aprendizagem envolve também o ensino, as praticas pedagdgicas nesse nivel e a
compreensdo dos estudantes ampliaram o horizonte do universo das pesquisas.

A entrada profissional no ensino superior como docente coincidiu com o inicio do
doutorado no segundo semestre de 2017, comecando também um novo ciclo. A docéncia no
ensino superior, mas especificamente no curso de Psicologia da Universidade Estadual do
Ceara- UECE, no ano de 2019, acarretou pesquisas ¢ a busca pela compreensdo do
desenvolvimento dos alunos. Desde o cotidiano na Universidade, pensei em implementar
didaticas, metodologias diferenciadas e recursos que fossem transformadores da aprendizagem
dos alunos.

As pesquisas continuaram sendo desenvolvidas com base na pratica em sala de aula,
e, no mesmo ano (2017), a convite de uma professora do Curso de Ciéncias Contabeis da
Universidade Federal do Ceard, que queria rever e transformar suas praticas em sala de aula,
iniciei um projeto-piloto de mudangas no planejamento com a implementagdo de metodologias,
essencialmente a Aprendizagem Baseada em Projetos, com o apoio dos artefatos digitais. A
pouca flexibilidade das ementas do curso, a inquietacdo da professora e os meus anseios na
condi¢do de docente na busca pela compreensdo dos processos psicologicos no ensino e
aprendizagem impulsionaram o desenvolvimento deste estudo.

As transformagdes no planejamento surgiram desde a relagdo entre os estudos e as

minhas areas de Psicologia e Educacdo, associados ao olhar contdbil de docente. Foram
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inseridas mudangas nas praticas, de maneira mais especifica na disciplina Administracdo
Financeira, por envolver um carater amplo e interdisciplinar, que tem como principal demanda
a atuacdo e preparacdo dos estudantes para a tomada de decisdo. Desde entdo, praticas e
metodologias com o uso dos recursos digitais foram inseridas, tendo como principal meta o
desenvolvimento de habilidades em transposicdo a técnicas, por intermédio de atividades
colaborativas, que possibilitaram a interagdo e atuagdo ativa discente. As mudangas na
disciplina ocasionaram o desenvolvimento de um projeto denominado Integrar como apoio,
que incluia atividades, atuagdo e participacdo dos alunos nos processos, além de um curso de
formagdo, envolvendo tecnologia, design e Contabilidade. Esse projeto, em 2019, foi
institucionalizado pela pro-reitora de extensdo- PREX da Universidade Federal do Ceara, no
qual exerco a funcdo de professora colaboradora.

A sequéncia do estudo, para melhor entendimento se mostra assim: quatro capitulos
distintos e interligados, além desses fatores introdutorios, incluindo a problematica, objetivos
geral e especificos e a justificativa, além do meu caminho académico e profissional.

O segundo capitulo aponta o contexto e os procedimentos metodologicos da
investigacdo, demarcando o tipo de pesquisa, os sujeitos, o contexto da investigacdo e os
materiais utilizados. A proposta envolve uma pesquisa de abordagem qualitativa, conforme o
paradigma interpretativo. Uma das técnicas de pesquisa foi a observagdo participante. Os
instrumentos de coleta de dados foram os didrios de campo, videos e trabalhos em pequenos
grupos para a realizacdo das atividades, além das produgdes dos alunos e dos produtos. Foram
planejadas atividades envolvendo as disciplinas curriculares e o uso do computador e de
ferramentas da internet, mostrando as op¢des metodologicas da pesquisa, relacionando o
paradigma desde a caracteriza¢do do método de pesquisa, a relagdo entre os processos de ensino
e aprendizagem e a pesquisadora, os instrumentos utilizados.

O terceiro capitulo esta assente na discussdo tedrica, que faz o embasamento para
analise de dados do estudo. Na primeira se¢do, hé as perspectivas da teoria historico-cultural,
exprimindo os principais conceitos € seu relacionamento com as atividades didaticas e
pedagbgicas, com amparo nos pressupostos de Vygotsky, Leontiev, Engestrom e Luria. A se¢ao
seguinte retrata, especificamente, a Teoria da Atividade, fazendo relagdo com a Teoria
Historico-cultural, exibindo seus principais conceitos. A terceira se¢do envolve a triade pessoas,
artefatos digitais e atividades, relacionada a Teoria da Atividade como elemento teodrico e
pratico dos processos de ensino e aprendizagem com o apoio dos artefatos digitais. Esse
capitulo finaliza com os estudos empiricos relacionados ao tema deste estudo, indigitando as

aproximacdes com as tematicas propostas nesta investigacao
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O quarto capitulo exprime os resultados, e a discussdo se desenvolve com esteio no
desenvolvimento de indicadores que revelam caracteristicas particulares do processo, que sdo
as categorias. Os procedimentos de andlise envolvem a recorréncia a pesquisa-acdo como
método da investigacdo qualitativa, considerando as atividades desenvolvidas pelos alunos e da
docente da disciplina, que demonstrou interesse em transformar suas metodologias
(THIOLLENT, 2007). A sele¢ao dessa metodologia se relaciona com as perspectivas da Teoria
Histdrico-cultural e, mais especificamente, da Teoria da Atividade, considerando que o
desenvolvimento do estudo ¢ determinado por todos os autores envolvidos, e ndo somente por
mim.

O detalhamento dos resultados se relaciona as atividades; a¢des e posicionamentos
vivenciados pelos alunos participantes, a fim de que se analisem as contribui¢des de uma
proposta de Aprendizagem Baseada em Projetos com o suporte de tecnologias digitais para o
desenvolvimento da habilidade de tomada de decisao.

As consideragdes finais fecham, evidentemente, o ciclo da investigacdo por
intermédio da mostra geral do estudo, buscando demonstrar a caracterizacdo da pesquisa,
limites, aproximagdes, distanciamentos, desafios e novas possibilidades. Demonstra, assim, a
busca pelo esclarecimento dos propdsitos e questionamentos iniciais, bem como os resultados
alcangados, além do apontamento e inclinacdo para o ampliamento e o despontar de outros

estudos envolvendo as pessoas, atividades e artefatos digitais.
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2 METODOLOGIA

“Foi sob uma forma absolutamente particular,
forma que s6 aparece com a sociedade humana:
a dos fenomenos externos da cultura material e

intelectual.” (LEONTIEV, 1978, p. 265).

No desenvolvimento deste capitulo, ¢ compartilhada a trajetéria metodologica
estabelecida para argumentar e ampliar a compreensdo no que diz respeito a pergunta inicial e
ao escopo da tese agora relatada. O segmento descreve como foi realizada a selecdo do local e
dos sujeitos, além de serem descritos os instrumentos utilizados e as técnicas de coleta e andlise
dos dados.

No estudo, buscou-se desenvolver uma metodologia que traga uma visdo qualitativa
dos fendmenos sociais, cognitivos e emocionais ocorrentes durante o desenvolvimento dos
processos de aprendizagem.

Guba e Lincoln (1994) consideram que os procedimentos metodoldgicos sdo
relacionados aos aspectos interpretativos e se estabelecem por uma reunido de elementos
ontoldgicos de origem epistemologica e com fatores metodologicos que possibilitam uma visao
ampla dos acontecimentos. A convocagao feita por meio da epigrafe remete a busca incessante
pela compreensdo dos fendmenos subjetivos e cognitivos, com base nos elementos da cultura
material e, essencialmente, historico-cultural.

Com inicio nessa contextualizagdo metodoldgica, buscam-se solucdes e respostas
para a compreensdo dos processos relacionados a Aprendizagem Baseada em Projetos com
inser¢ao dos artefatos digitais. De tal maneira, este experimento se desenvolve por um sistema
de varias etapas: 1- selecdo da disciplina; 2- escuta da professora; 3- planejamento da disciplina
juntamente com a docente; 4- implementagdo das agcdes do Projeto Integrar: implementagdo da
ABP na disciplina, visitas as empresas pelos alunos e o desenvolvimento do Curso; 5-
acompanhamento das aulas da disciplina e do curso; e, por ultimo, 6- organizagdo e comparagao
dos dados obtidos pelas fases anteriores.

Neste estudo, a Aprendizagem Baseada em Projetos envolveu os estudantes da
disciplina Administra¢do Financeira, do curso de Ciéncias Contabeis da UFC. Em grupos, os
estudantes teriam que encontrar a necessidade da instituicdo e propor uma solug¢do envolvendo
a construcdo de um prototipo tecnoldgico, com arrimo nos conteudos tedricos que estavam

sendo vistos em sala de aula. Depois de encontrada a maior limita¢do da organizacao, os alunos
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elaboravam estratégias e solucdes para desenvolver um produto para essa empresa que
atendesse as suas necessidades e solucionasse algumas de suas limitacdes.

As etapas do projeto desenvolvido pelos alunos foram: 1- escolha de uma empresa
real; 2- visitas as empresas pelos alunos; 3-identificacdo de uma conjuncao de problemas; 4-
estruturacdo de estratégias para solugdo dos problemas identificados com o uso dos artefatos
digitais; 5- desenvolvimento e acompanhamento do prototipo; 6- compartilhamento das
producdes; e 7- apresentagdo final do prototipo e autoavaliacao.

Com ancora nessas ponderacdes, a proxima se¢do aporta a relevancia dos métodos
de pesquisa para que sejam mostrados todo o panorama da investigagdo e os meios de recolha

dos indicadores para posteriores andlise e discussao.

2.1 Método da pesquisa: paradigma interpretativo e abordagem qualitativa

Esta secdo aponta para o entendimento do paradigma e da abordagem que mais se
harmonizam com este estudo. O paradigma, considerado com base nas pesquisas de Bogdan e
Biklen (1994), representa uma soma de asser¢des, conceitos ou proposigdes que norteiam o
conhecimento do pesquisador e a trajetoria da propria perquisicdo académica ora em curso. O
prototipo interpretativo norteia esta investigagdo, visto que expressa como meta a investigacao
arrimada nas ac¢des dos seres humanos. Este estudo envolve as interpretagdes e relagdes que se
resolveu constituir em conjunto com os estudantes e a professora da disciplina, que convivem
na propria ambiéncia onde o ensaio esta sendo procedido.

A abordagem da pesquisa também serd mostrada desde a compreensdo sobre o tema
pesquisado, os propositos, os objetivos e a finalidade deste estudo. Sendo assim, nesta pesquisa,
o paradigma interpretativo desencadeia uma abordagem qualitativa que serve de base para
esclarecer e favorecer o entendimento de fenomenos sociais. Dessa maneira, considera-se a
constituicdo do conhecimento com apoio na realiza¢ao de atividades e praticas colaborativas,
utilizando-se artefatos tecnologicos assentes em abordagens metodoldgicas ativas
diversificadas.

No moédulo sequente imediato, descreve-se o paradigma desenvolvido para a

investigagdo sob comento.
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2.1.1 Paradigma interpretativo

Este experimento intenta contribuir para a compreensdo da relevancia das
atividades dos estudantes, que sdo futuros profissionais e terdo que tomar decisdes e exercer
sua autonomia. Com efeito, buscando atingir essas metas, selecionou-se uma metodologia com
base na orientacdo interpretativa e na investigag¢ao qualitativa.

Autores como Alves-Mazzotti (1996) consideram trés tipos de paradigmas na area
das ciéncias humanas e sociais, que sdo: pos-positivistas, tedrico-critico e interpretativo. O de
teor interpretativo embasa metodologicamente este estudo e exprime como caracteristica o
olhar que o pesquisador dirige as provaveis relagdes entre os sujeitos com sua subjetividade e
a coletividade, bem assim a totalidade e suas partes.

Guba e Lincoln (1994), a seu turno, definem esse paradigma como reunido dos
elementos essenciais que serdo envolvidos no estudo, considerando-o em trés extensoes:
ontoldgica (referente & maneira, origem e tudo o que compreende sobre o real); epistemoldgica
(relacionada ao que € percebido sobre o real, demonstra relagdo entre quem conhece € o que
passivel de ser conhecido); e metodoldgica (maneira realizada pelo pesquisador para
compreender a realidade). As trés dimensdes descritas pelos autores apontam para aspectos que
o investigador considera no decorrer da investigagao.

Em tais circunstancias, o paradigma interpretativo, segundo Alves-Mazzotti (1996),
denota origem de ordem interpretativa, ajustada nos questionamentos e possiveis respostas que
se anseia obter. Castro Filho (1999) complementa, ao lecionar que o paradigma interpretativo
se caracteriza por a relevancia da subjetividade de quem esta participando da busca.

assume uma abordagem qualitativa, com vistas a aprofundar fendmenos da
realidade e envolver a realizagdo de atividades em variados contextos e consideragdes
metodoldgicas. Anseia-se no sentido de que os participantes deste relato doutoral, tanto a
docente quanto os alunos, entendam a relevancia da participagdo ativa de cada membro no
processo educacional, além da importancia da organizacdo e do planejamento, tanto das
metodologias quanto dos instrumentos utilizados, como os artefatos tecnologicos.

Em seguida, indicam-se as razdes da sele¢do da abordagem qualitativa, com amparo

no paradigma interpretativo.
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2.1.2 Abordagem qualitativa

O mencionado paradigma interpretativo estrutura-se por intermédio de uma
abordagem qualitativa que considera a andlise, a interpretagdo das observagoes e as estratégias
utilizadas pelos sujeitos participantes do estudo. A esse respeito, Minayo (1994) ensina que a
abordagem qualitativa carreia beneficios relacionados ao entendimento dos fatores sociais e,
portanto, ¢ havida como uma teoria e um método.

De efeito, na qualidade de

[...] teoria, ela permite desvelar processos sociais ainda pouco conhecidos, grupos
particulares e expectativas sociais em alto grau de complexidade [...] enquanto
método caracterizado pela empirea e pela sistematizagdo, a abordagem qualitativa
propicia a construgdo de instrumentos fundamentados na percepg¢ao dos atores sociais.
(MINAYO, 1994, p. 30-31).

A autora considera, portanto, que, desde a abordagem qualitativa, se faz possivel
investigar e compreender melhor os participantes como seres sociais, por meio da constituicdo
dos instrumentos determinados na realidade deles.

Os estudos de Bogdan e Biklen (1994) definem a pesquisa qualitativa como
rigorosa e sistémica, com apoio na compreensao de que as hipdteses e as indagacdes da pesquisa
surgem quando o estudo se desenvolve. Neste sentido, a tese ora sustentada oferece como
objetivo essencial a relevancia da atividade para constituicdo do conhecimento e consequente

aprendizagem, ndo considerando somente a emissao de opinides sobre o contexto. Sendo assim,

[...] os levantamentos sociais tém uma importancia particular para a compreensao da
historia da investigagdo qualitativa em educag@o, dada a sua relagdo imediata com os
problemas sociais € a sua posi¢do particular a meio caminho entre a narrativa € o
estudo cientifico. (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 23).

A pesquisa qualitativa, portanto, possui relacdo com os elementos sociais, trazendo
dados cientificos para fendmenos psicoldgicos e sendo uma abordagem metodoldgica que
possui estruturacdo em cima de aspectos conceituais e teéricos. Gonzalez Rey (2002, p. 3)
ressalta que “[...] o trinsito de uma epistemologia da resposta a uma epistemologia da
construcao”, de sorte que o estudo qualitativo expressa como principal caracteristica a énfase
no acompanhamento do processo, € nao nos resultados.

No ambito compreensivo do autor, hd uma reconfiguracdo na base qualitativa, a se
considerar como uma epistemologia inovadora, no alcance do conhecimento ndo como produto

final, mas feito um sistema processual, além de envolver uma percep¢ao dos fenomenos sociais
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e psicologicos como consequéncia da interacdo do investigador com a realidade investigada
(BOGDAN; BIKLEN, 1994).

Este estudo se estruturou com alicerce nas atividades dos envolvidos no processo,
tanto a professora quanto os estudantes, atendendo aos anseios e inclinagdes para, desde ai,
propor acdes e atividades entre pares. Entdo, a metodologia pesquisa-acdo foi aqui
desenvolvida, porquanto questionamentos, ideologias, teorias e atividades sdo considerados
como dados de coleta e analise de indicadores.

O proximo segmento envolve o debate e a especificagdo da pesquisa-agdo, neste

passo, a metodologia selecionada para emprego.

2.2 Pesquisa-agao

Este texto expositor de tarefa doutoral exprime intensa valoriza¢do de fendmenos
humanos, mais especificamente, sociais e educacionais, e teve como procedimento de procura
a denominada pesquisa-acdo. Essa metodologia ¢ bastante utilizada em trabalhos de busca das
ciéncias humanas e sociais, demonstrando caracteristica ciclica, na qual investigador e
participantes agem conjuntamente, desde a origem do assunto até as discussdes e remates,
quando da mostra de resultados (TRIPP, 2005).

E considerada pesquisa-agio, pois, assim como descreve Thiollent (2011), é social,
com embasamento empirico, envolvendo ac¢des e solu¢des de uma conjuncdo de problemas,
desenvolvidas pelos participantes e a pesquisadora, conjunta e operacionalmente.

O desenrolar metodolégico do estudo analisa os fendmenos humano com assento
em agdes ¢ intervencdes planejadas, especificamente, fatos sociais e os relacionados processos
de ensino e aprendizagem.

Ainda quanto aos procedimentos, a empreitada aqui levada a efeito possui natureza
aplicada, visto que se caracteriza, segundo Thiollent (2011), em estudar problematicas reais no
desenvolvimento de institui¢cdes, sujeitos ou grupos sociais, a cata de solu¢des para o
entendimento dessas matérias.

Quanto aos objetivos, o estudo se expde como de natureza explicativa, haja vista o
esforco que se dispde a exercer para explicar as justificativas dos acontecimentos e dos
processos, bem como de suas causas, por meio de registros, analisando, classificando e
interpretando, ao se observar os fendmenos. O objetivo, dessa maneira, ¢ fazer a identificagdo
dos aspectos determinantes ou contribuigdes que concorrem no acontecimento dos processos,

uma vez que, na perspectiva magisterial de Antonio Carlos Gil (2010, p. 28) “[...] aprofunda o
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conhecimento da realidade porque explica a razdo, o porqué das coisas.” A investigacdo sob
escolio busca, entdo, compreender a existéncia e o desenvolvimento dos fendémenos, no caso,
as habilidades dos alunos para atuagao profissional futuro, com base em situagdes vivenciadas
nas atividades efetuadas por eles.

Bogdan e Biklen (1994) consideram como procedimentos metodoldgicos da
pesquisa-agdo as relagdes entre teoria e pratica, demonstrando sistemas de ressignificagdo
mediante esse relacionamento dialético. O estudo se estrutura por via da interagdo da
pesquisadora, com uma docente do Ensino Superior e os estudantes universitarios, tendo como
contexto a Teoria da Atividade e as metodologias desenvolvidas pela mencionada professora e
os alunos no emprego de artefatos digitais como principios a serem investigados. Caracteriza,
assim, uma pesquisa-ac¢ao, ao indicar uma base empirica com resolu¢do de problemas, visto
que os participantes buscaram desenvolver estratégias coletivamente, que atendessem a uma
problematica inicial identificada por eles, acompanhados pela pesquisadora, de uma maneira
cooperativa e compartilhada.

As analises de Michel Thiollent (2011) apontam que, pela trilha desse método, o
conhecimento ¢ produzido com base nas vivéncias, possibilitando didlogos e progressos nas
discussodes. Sendo assim, a pesquisa-a¢do aponta a solu¢do de um problema, investigando,
cientifica e teoricamente, fendmenos do cotidiano.

Nessa contextura, os sujeitos, inclusive os pesquisadores, fazem parte do problema,
e esse todo se caracteriza por um contexto dinamico, relacionando os conhecimentos tedricos a
acoes de desenvolvimento de estratégias dos alunos, formando novos conteidos, como no caso
deste experimento, o protdtipo e as producdes. Concordando com as ideias de Thiollent (2011,
p.8), “[...] nota-se que a pesquisa-a¢do pode ser concebida como método, isto quer dizer um
caminho ou um conjunto de procedimentos para interligar conhecimento e a¢ao, ou extrair da
acao novos conhecimentos.”

Com procedéncia no inicio da intervengdo na Universidade, balizou-se a
decorréncia da pesquisa repensando os métodos avaliativos e o desenvolvimento, semana a
semana, dos encontros, reorganizando e reconstituindo as praticas didaticas e pedagdgicas.
Sendo assim, de acordo com os estudos de Thiollent (2011), sobrou estabelecido um
relacionamento entre a pesquisadora e os sujeitos do contexto investigado.

Nao ¢ ocioso repetir o fato de que esta investigagdo encerra como embasamento a
metodologia da pesquisa-agdo, sendo estruturada uma demanda de ordem académica com

estudantes universitarios do Curso de Ciéncias Contabeis da Universidade Federal do Ceara
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(UFC), aproximando-se da constituicdo de metodologias de ensino e aprendizagem alicercadas
na Teoria da Atividade (TA).

Engel (2000) considera que a pesquisa-agao se caracteriza pela participagdo e pelo
engajamento, envolvendo aspectos subjetivos e reativos, aliando pontos praticos e ativos a
investigacdo. Entdo, destaca-se por ser um modo de captar o conhecimento metodicamente
ordenado, objetivando trazer beneficios para uma pratica e a compreensao desta. Com suporte,
entdo, neste relatério de pesquisa, intenta-se repensar a participagdo dos estudantes nos seus
processos de aprendizagem, sendo considerados como agentes ativos.

Tripp (2005) define a pesquisa-agdo como investigagdo-agdo, ou seja, “[...] ¢ um
termo genérico para qualquer processo que siga um ciclo no qual se aprimora a pratica pela
oscilacdo sistematica entre agir no campo da pratica e investigar a respeito dela.” (P. 445).
Portanto, essa metodologia ¢ marcada pela identificacdo de um problema, reconfigurando-se
no planejamento de novas agdes, buscando possiveis solugdes. Essas atividades sao
monitoradas e os resultados sdo avaliados para analisar a eficacia ou ndo da mudancga. A Figura

1 representa esse movimento ciclico.

Figura 1 — Representag¢do, em quatro fases, do ciclo basico da

investigacdo-a¢ao

AGAO
AGIR para implantar a
melhora planejada
PLANEJAR uma Monitorar e DESCREVER os
melhora da pratica efeitos da acao

AVALIAR os resultados da a¢ao

|lNVE$TlGACAO|

A pesquisa-agdo se caracteriza por um processo ciclico, no qual a agdo para

Fonte: Tripp (2005, p. 446).

mudanga e transformagdo da pratica se desenvolve em busca da melhoria. Este trabalho foi
desenvolvido em um contexto de implementa¢do de novas praticas, com a abordagem de

Aprendizagem Baseada em Projetos, tendo como meta a formagdo de estudantes mais ativos,



42

autonomos e independentes quanto ao seu processo, visto que, no exercicio da profissdo dos
contadores, torna-se essencial a tomada de decisdo. Essa habilidade demonstra uma capacidade
de selecionar e desenvolver agdes no dia a dia, por si, desde um contexto social, passivel de
acarretar consequéncias para todos os envolvidos na organizacdo ou na comunidade especifica
em que esse profissional atua.

Nestas circunstancias de atuac¢ao dos estudantes no futuro, o estudo tenciona trazer
mudangas nas praticas de sala de aula. Sendo assim, o desenvolvimento de atividades, os
estudantes tém a oportunidade de tomar decisdes, formulando estratégias e hipdteses da solugao
de possiveis problemas em atividades propostas em sala de aula com a mediacao dos pares e da
professora, e apoio dos artefatos tecnoldgicos, como tablets, smartphones € computadores para
o desenvolvimento de prototipos de sites ou aplicativos.

Com fundamento no entrelago dos processos ciclicos propostos por Tripp (2005), a

Figura 2 demonstra o desenrolar desta experimenta¢cdo em termos de agdo-investigagcdo-acgao.

Figura 2 — Demonstrac¢do do escopo da metodologia

ACAO
Implementagao
da Aprendizagem baseada
em Projetos- ABP
Planejamento de novas Acompanhamento das
melhorias nos processos de Atividades e da interagdo
ensino e aprendizagem professora/ educandos/pares

Avaliagdo e analise das
Atividades e do desenvolvimento
do projeto INVESTIGACAQ

Fonte: Elaboragdo propria, adaptada de Elliot (1997).

O trabalho de Elliot (1997) serve de base para este, considerando a esquematizacao
em espiral para explicar a pesquisa-ag@o assente em processos de agdes e reflexdes, iniciando
pelo diagnéstico de uma experiéncia ou problema do cotidiano, partindo para constituir

estratégias nas resolugdes. O autor define a pesquisa-agao:
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[...] € um processo que se modifica continuamente em espirais de reflexdo e agdo,
onde cada espiral inclui: Aclarar e diagnosticar uma situagao pratica ou um problema
pratico que se quer melhorar ou resolver; formular estratégias de agdo; Desenvolver
essas estratégias e avaliar sua eficiéncia; Ampliar a compreensdo da nova situagao;
Proceder aos mesmos passos para a situacao pratica. (ELLIOT, 1997, p. 17).

Cassandre e Godoi (2013) definem e estruturam a pesquisa-a¢do pelo apoio de
instrumentos e recursos para favorecer o entendimento do contexto educacional. Sendo assim,
acdes conjuntas entre pesquisador e participantes podem ser estabelecidas para desenvolver o
estudo e trazer compreensdes acerca do delineamento do seu objetivo, entendendo os elementos
da pesquisa-acdo e dando novos significados as praticas dos processos de ensino e
aprendizagem (NASCIMENTO, 2016).

As especificidades da pesquisa-acdo agora desenvolvida sdo descritas no decorrer
deste capitulo. No préoximo segmento, a contextualizacdo da pesquisa € relatada e caracterizada
com a defini¢do dos locus, sujeitos, fases de desenvolvimento da pesquisa e técnicas de coleta

e analise de dados.

2.3 Contextualizacio da pesquisa

Nesta secdo, indicam-se os participantes € o contexto dos procedimentos
metodoldgicos, bem como os procedimentos de coleta de dados. Sdo, também, apontados os
elementos do contexto da investigacdo: Universidade, ambiente onde o estudo foi
desenvolvido; o Projeto Integrar; as empresas pesquisadas pelos alunos; os participantes; as
atividades propostas durante a pesquisa; e descri¢des do ambiente virtual utilizado (Google
Classroom). Além de todos esses aspectos, ¢ descrita, ainda, a disciplina que serviu de contexto
para o estudo - Administragdo Financeira.

Em relacdo aos procedimentos de coleta de dados, realiza-se a descricdo dos

instrumentos desenvolvidos nesta investigacdo e as ferramentas de analise e de geragdo de

dados.

2.3.1 Sujeitos

Os participantes deste estudo foram 23 (vinte e trés) alunos do quinto semestre do
curso de Ciéncias Contabeis da Universidade Federal do Ceara. A implementagdo de mudangas
na disciplina iniciou no primeiro semestre de 2018, no entanto, o escopo da pesquisa ird

envolver agdes e registros do semestre de 2019.2, de sorte que a andlise de dados se restringira
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a esse periodo, pelo fato de 2018 haver sido o ano das mudancas e adaptacdes dos alunos, da
professora e das formadoras, tempo este de adequagdo dos contetidos e das praticas junto aos
discentes, além dos semestres de 2020 terem representado um ano atipico de isolamento social
em decorréncia da pandemia da covid 19.

A pesquisa se desenvolveu no turno diurno com os alunos da disciplina
Administrag¢do Financeira, obrigatdria, do quinto semestre. O critério utilizado de selecdo da
disciplina e da turma se deve ao fato de esta pesquisadora ja desenvolver um projeto com a
professora da disciplina que envolve a implementacdo de mudangas no planejamento e nas
metodologias. Administracdo Financeira enuncia como especificidade a possibilidade de
trabalhar com temas de carater interdisciplinar das matérias ja cursadas pelos alunos, além de
incluir contetidos como Economia, Psicologia, Comportamento e Administracao.

No proximo item, a professora da disciplina ¢ apresentada para melhor
entendimento da condug¢ao da disciplina, dos motivos e inquietagdes que levaram as mudangas

nas metodologias, que serviram de escopo para este estudo.

- A professora da disciplina Administragdo Financeira

A professora sempre demonstrou interesse pela docéncia; aos 16 anos, resolveu
auxiliar alunos do Ensino Fundamental ¢ Médio com aulas particulares. E graduada em
Ciéncias Contabeis pela Universidade Estadual do Ceara (UECE). Trabalhou em empresas,
onde percebeu a importancia do contador nas tomadas de decisdes, além da necessidade de uma
posi¢do do contador mais ativa e critica com base nos conceitos contabeis. Continuou a
especializacdo e mestrado ainda na area da Contabilidade.

H4 dezessete anos, a professora exerce a docéncia em salas de aulas de
universidades, tendo desempenhado variadas fungdes como coordenadora do curso, presidente
de unidades curriculares e membro do nucleo docente estruturante.

No ano de 2014, na busca de considerar e possibilitar a atividade e autonomia de
seus estudantes, a professora ingressou no Grupo de Pesquisa e Producdo de Ambientes
Interativos e Objetos de Aprendizagem (Proativa), do qual também se ¢ componente. Com o
compartilhamento de experiéncias, buscou parcerias com pesquisadores de areas diversas de
conhecimento. Em 2018, a professora, juntamente com esta pesquisadora, resolveu iniciar um
processo de transformacao nas agdes docentes, nas praticas pedagogicas e nas metodologias,
reformulando uma disciplina.

A docente decidiu realizar a implementagdo das metodologias na disciplina

Administragdo Financeira, visto que esta detém contetido dos semestres anteriores, demanda
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que os alunos identifiquem questdes e debatam, sendo necessario que iniciem um processo de
tomada de decisdes, opinando nas empresas.

A professora contou com o apoio de uma bolsista do curso de Sistemas e Midias
Digitais- SMD da UFC, que participou da organizacdo, planejamento e conducgao do preparo
conferido aos alunos na elaboracdo do prototipo. A seguir, serdo descritos as especificidades e

o detalhamento das agdes da bolsista do SMD.

- Bolsista do SMD

A disciplina Administragdo Financeira e as mudangas implementadas em seu
planejamento ocasionaram o desenvolvimento do projeto Integrar, que se caracteriza por um
planejamento aliado com o desenvolvimento de um curso e na proposicao de atividades com a
participag@o e autoria dos alunos. Entre as acdes previstas, hd a producdo de uma solucao
tecnoldgica como resposta as problematicas verificadas pelos alunos no inicio do processo.
Portanto, uma bolsista do curso de Sistema e Midias Digitais (SMD) foi selecionada, integrando
os conhecimentos da utiliza¢do das ferramentas digitais ao contetido da disciplina, da qual se
foi, também, parceira, bem como o foi a professora da disciplina no curso de formacgao para os
alunos, denominado Design Thinking, Tecnologia e Inovagdo na Contabilidade.

A bolsista que atuou na pesquisa pertence ao 9° semestre do curso de SMD. Ela
trouxe um grande diferencial, visto que exprime linguagem proxima a dos alunos, facilitando a
interagdo com a turma. A bolsista do curso ¢ denominada neste estudo como Formadora B.

Os contetdos foram estruturados com base em um cronograma previamente
organizado pela formadora e pela pesquisadora e a professora da disciplina, envolvendo
conhecimentos relacionados a estruturagdo de midias, de recursos e do letramento? dos alunos
para utiliza¢do dessas tecnologias na educag¢do com suporte no design thinking.’

Os alunos de Ciéncias Contébeis ja estdo apropriados de alguns recursos digitais,
como redes sociais, planilhas e soffwares contabeis. Estes, no entanto, ainda ndo expressam o

letramento direcionado para o uso dos artefatos digitais com viés pedagdgico, essencialmente

2 £ uma competéncia que envolve a interpretagio e compreensio critica e reflexiva do contetdo disponibilizado
pelos meios midiaticos.

3 Uma abordagem inovadora de desenvolvimento de trabalho que auxilia na busca por estratégias e solucdes
criativas para resolugdo dos problemas das organizacdes, apresentando como embasamento a empatia ¢ a
interatividade.
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no que tange a produgdo de protdtipos e solu¢des de conteudos contdbeis e financeiros para
aplicabilidade na profissao.
A préxima se¢do envolve o local da investigacdo, considerando todo contexto e

espacos de vivéncia em seu curso.

2.3.2 Locus

O estudo foi realizado na Universidade Federal do Ceara (UFC), na Faculdade de
Economia, Administragdo, Atuaria, Contabilidade ¢ Secretariado Executivo (FEAAC), no
Curso de Ciéncias Contabeis, mais especificamente na disciplina Administracdo Financeira. A
pesquisa se desenvolve em acompanhamento a professora do turno diurno, que também ¢
doutoranda e contribui para este estudo. O curso se desenvolve em dois turnos: manha e noite.

O experimento foi desenvolvido no segundo semestre do ano de 2019, no periodo
de 05 de agosto a 09 de dezembro, e as aulas da disciplina totalizaram 34 e 20 encontros do
curso.

O curso de Ciéncias Contabeis teve origem no ano de 1949, sendo componente da
Faculdade de Economia, Administra¢dao, Atuaria ¢ Contabilidade (FEAAC) da UFC. O seu
funcionamento ocorre nos periodos diurno e noturno, sendo ofertadas 160 vagas, 80 para o
primeiro semestre e 80 para o segundo, tendo duragdo minima de nove semestres.

O curso de Ciéncias Contabeis da UFC demonstra interdisciplinaridade na sua
estrutura curricular, visto que, a extensao da grade curricular, oferece disciplinas relacionadas
com as areas das Ciéncias Sociais ¢ Humanas (PERES, 2017). Esse aspecto demonstra a

relevancia além de calculos, planilhas e aspectos quantitativos.
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Figura 3 — Fachada da Unidade Académica FEAAC — UFC
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Fonte: Site da FEAAC. Disponivel em: https://feaac.ufc.br/wp-content/uploads/2016/04/foto-
prediodoblocodidatico.jpg. Acesso em: 14 set. 2020.

A disciplina Administrac¢do Financeira foi selecionada para esta investigacao pelo
fato de conter nos seus objetivos o desenvolvimento das habilidades de tomada de decisdes,
além de denotar um carater tedrico-pratico. Considera-se, ainda, nessa selecdo o fato de que se
achou de desenvolver um projeto em comum com a docente da disciplina, que demonstrava
inquietacdo com a falta de participagdo da turma. Ela argumentava que os alunos continuavam
presos aos calculos e demonstravam dificuldade em se expressar, e apontava a necessidade de
transformagdes nas metodologias e nas atividades desenvolvidas pelos estudantes.

A disciplina Administragdo Financeira € obrigatoria, ocorre no quinto semestre do
curso de Ciéncias Contabeis da FEAAC, abrangendo 64 horas de carga. A sua ementa privilegia
tematicas como gestdo financeira e administrador financeiro, envolvendo, portanto, a demanda
de entendimento da atuagdo profissional futura.

Nessas circunstancias, recorreu-se a pesquisa-a¢do, que envolve acdes conjuntas,
com professora, alunos e o curso de Ciéncias Contabeis, toda a Universidade e as empresas
pesquisadas, estudadas e acompanhadas pelos participantes. Considera-se, pois, a intercessao
da teoria por intermédio dos conhecimentos necessarios para serem constituidos com a pratica,
que sdo as acdes basicas, ocasionam-se atitudes coletivas, isto ¢, de todos os sujeitos envolvidos

na organizacao (CASSANDRE; GODOI, 2013).
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De tal modo, os estudantes participantes deste estudo determinam hipoteses e
estratégias para produ¢do de um projeto com produto final digital (protdtipo) tendido as
empresas da comunidade mediante agdes e atividades desenvolvidas em grupo com toda a sala
de aula. O planejamento das atividades possibilitou a interagdo dos estudantes por via da
produgdo em equipe, tendo os artefatos tecnoldgicos como recurso para producdo, facilitando
o compartilhamento de conhecimentos e informagdes, além dos didlogos sincronos e
assincronos, transpostos a sala de aula.

Todos esses pontos, por conseguinte, eram considerados pela professora como
essenciais para o alcance dos objetivos da sua disciplina. A selecdo se deu pela proximidade
que se tinha com a docente, e com a sua disponibilidade para buscar entender os processos a
serem formados com as mudangas propostas.

Procedidas a essas transformagdes no planejamento da disciplina, foi estruturado
um projeto, que possibilitou a realizagdo de um curso para formacdo dos alunos no
desenvolvimento do prototipo, além de envolver atividades que promoveram a participacdo

ativa discente. Em seguida, o projeto Integrar serd mais bem detalhado.

-Projeto Integrar

O Projeto Integrar se desenvolveu junto a docente da disciplina, com quem se fez
parceria, em conjunto com o Grupo de Pesquisa e Produgdo de Ambientes Interativos e Objetos
de Aprendizagem (Proativa) e o Programa de Educagdo Tutorial (PET). A parceria com o
Proativa ocorreu pela troca de experiéncias e conhecimentos desenvolvida no &mbito do grupo
e pela oportunidade de interagir com profissionais e estudantes de outros cursos. O PET emitiu
o certificado para os cursistas, avaliadores e formadores, além de fornecer a sala onde
ocorreram as aulas do curso.

O projeto teve como objetivo modificar a dinamica da disciplina Administragdo
Financeira, por intermédio de praticas que promoveram a participagao ativa dos alunos, a fim
de houvesse o desenvolvimento de competéncias e habilidades.

O Projeto Integrar foi iniciado em 2019, com trés agdes: 1- implementacdo de
metodologias e praticas pedagdgicas na disciplina Administra¢do Financeira; 2- sele¢do e
visita dos discentes a uma empresa cearense para identificacdo de problemas, acompanhamento
e busca de solugdes; e 3- formagdo de alunos em um curso para a utilizagdo de tecnologias
digitais no acompanhamento e produ¢do de um bem tecnoldgico e compartilhamento com a

comunidade académica e gestores de microempresas € pequenas organizacoes.
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A denominacdo do projeto vem pelo fato de, por seu intermédio, ocorrer a
integracdo entre estudantes do curso de Ciéncias Contabeis da disciplina Administracdo
Financeira, professoras, formadoras e comunidade. Outra especificidade ¢ a integragdo entre
os alunos que ja fizeram o curso em versdes anteriores, que eram convidados para avaliadores
dos projetos. A integragdo de praticas e metodologias ativas com os conteudos contabeis na
disciplina também justifica a defini¢do do projeto.

O curso Design Thinking, Tecnologia e Inovacao na Contabilidade, desenvolvido
no contexto do Projeto Integrar, envolve a formagdo dos estudantes focada na apresentacao de
ferramentas tecnologicas do design thinking. Demonstra-se, pois, como funcdo essencial, a
conscientizacdo dos estudantes de tomar decisdes, exercendo sua autoria, pelo
compartilhamento com a comunidade académica e empresarial da aplicacdo da tecnologia nas
praticas dos contetudos contabeis. A preparagdao, o acompanhamento e a feitura do produto sao
caracterizados pela inclusdo digital do estudante, que adentra o curso de maneira voluntaria.
Por ultimo, hd a avaliacdo e o retorno do produto para a comunidade académica, pares,
professora, pesquisadora, formadores e sociedade.

O projeto tem como meta promover a autonomia do estudante, haja vista que este
vai atuar como protagonista, trocando conhecimentos com os pares e educadores, envolvendo
mudangas significativas no &mbito da disciplina, no curso e no acompanhamento das empresas,
além de servir de contexto para o desenvolvimento do curso integrativo de tecnologias,
conhecimentos contdbeis e atividades que possibilitam a participagdo e atuagdo dos discentes.

Os discentes selecionaram empresas da Capital cearense — Fortaleza - para realizar
a investigacdo, o acompanhamento e o desenvolvimento do produto. Os alunos compareceram
as empresas em aulas informais e assincronas, investigando, elaborando estratégias e
desenvolvendo produtos. Foi também por meio do desempenho dessas fungdes que tiveram
oportunidade de tomar decisdes e atuar como sujeitos ativos. Durante o desenvolvimento das
etapas da pesquisa, esses processos serdo minuciosamente discutidos.

As organizagdes foram selecionadas pelos participantes da pesquisa com base em
suas preferéncias ou interesses pessoais, académicos ou profissionais. Os critérios adotados
pelos alunos envolvem o conhecimento de colaboradores - seja por pertencerem ao quadro de
funciondrios, por algum contato estabelecido anteriormente, divulgacdo por midias, entre
outros fatores. As empresas apresentadas durante a analise de dados serdo representadas por
nomes ficticios.

O Projeto Integrar, além de ser o contexto de desenvolvimento do curso, desenvolve

metodologias e suas aplicagdes de acordo com a realidade de mercado, relacionado aos distintos
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setores que envolvem a tomada de decisdo dos estudantes durante o desenvolvimento da
disciplina Administracdo Financeira.

A relevancia do projeto se encontra nas contribui¢des em nivel de comunidade e de
colaboradores no ambito de micro e pequenas empresas, visto que as agdes € os produtos
desenvolvidos pelos discentes serdo estruturados com arrimo nas realidades dessas empresas,
considerando que estas ndo possuem recursos para contratar esses servigos. De tal modo,
contribuem para o equilibrio e melhoria socioecondmicos das empresas, gerando beneficios
para os colaboradores e a comunidade do entorno.

No ano de 2020, o projeto se transformou em extensdo, ampliando a dimensao no
nivel académico. O Integrar foi um contexto que promoveu a interacdo dos estudantes com a
professora, usando de uma metodologia diferenciada, com o apoio dos artefatos tecnologicos,
o que possibilitou o desenvolvimento desta pesquisa-agao.

Na préxima secdo, estd expresso o desenvolvimento das etapas de investigagdo,
envolvendo as a¢des do Projeto Integrar, juntamente com as atividades e os desdobramentos da

disciplina Administrac¢do Financeira.

2.4 Desenvolvimento das etapas do processo de investigacdo da pesquisa

As investigagdes procedidas por esta tese consideram o planejamento e as
atividades na disciplina Administracdao Financeira, onde foram desenvolvidas agdes do Projeto
Integrar e da Aprendizagem Baseada em Projetos.

No inicio da mencionada disciplina, as agdes foram estruturadas sob amparo de
reflexdes da professora, da pesquisadora e dos estudantes acerca do acompanhamento nas
visitas as organizacdes. As atividades dos alunos foram desenvolvidas em grupos e envolveram
a identificacdo de possiveis aspectos para elaboracdo de solugdes mediante a criacdo de um
prototipo que resolva essas conjungdes de problemas.

Por meio do Projeto Integrar, foram abertas as inscri¢des dos alunos matriculados
na disciplina para o curso, que ¢ ofertado no contraturno, periodo noturno. O curso ndo teve
carater obrigatdrio, haja vista que eram formadas equipes de trabalho para desenvolver as agdes
nas empresas, €, se houvesse membros do grupo cursista, seria multiplicador para quem nao
conseguisse participar.

Os grupos foram formados por trés a sete estudantes. Os problemas se relacionaram

a percep¢ao das equipes com base na realidade de cada empresa selecionada. Entdo, os
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problemas eram diferenciados e essas visitas possibilitaram que os alunos vissem na pratica
conteudos vivenciados, teoricamente, na disciplina.

As agdes pedagogicas envolveram execucdo de atividades - como postagens no
Google Classroom, discussoes no grupo de WhatsApp, reflexdes em sala de aula, produgdo de
videos e protdtipos, aulas de campo - todas abordando os temas e os subtemas em atividades
interativas e coletivas.

Os horérios de funcionamento das atividades pedagdgicas da disciplina eram: 10h
a 11h30, no turno matutino, as segundas e quartas-feiras, contendo 64 horas como carga
didatica; o curso Design Thinking, Tecnologia e Inovacao na Contabilidade ocorreu as quintas-
feiras de 18h a 20h durante o semestre 2019.2, totalizando 24 horas.

As mudangas no planejamento da disciplina envolveram a implementacdo da
Aprendizagem Baseada em Problemas, com a inser¢ao de casos reais, incluindo problemas e
dificuldades na metodologia de sala de aula, propostas de discussdes entre grupos de alunos na
busca de possiveis estratégias e solucdes para essas questdes, e depois apresentadas e abertas
para reflexdes com toda a turma. Os casos reais e todo o material da disciplina, como slides,
textos e atividades, eram postados em plataformas virtuais (Google Classroom, Sistema
Integrado de Gestdo Académica — SIGAA), tendo como objetivo leitura, pesquisa e discussao.
Em seguida, mais especificamente na aula da semana posterior, no momento presencial, os
alunos expressavam davidas e questionamentos e realizavam atividades e discussoes acerca dos
temas propostos, caracterizando a sala de aula invertida.

A ampliagdo da implementacdo da ABP se deu com as avaliacdes, reflexdes e
analise dos semestres anteriores das produgdes e autoavaliagdo dos alunos pela pesquisadora e
a professora da disciplina. Assim, ambas buscaram inserir praticas que possibilitassem
participagdo dos alunos na organizacdo ¢ no desenvolvimento das atividades. Sendo assim,
foram estruturadas novas a¢des que envolveram o desenvolvimento de um projeto com produto.

Para tanto, novas a¢des foram repensadas e promovidas no contexto do Projeto
Integrar, desenvolvido no ambito da disciplina Administra¢do Financeira, que incluiram a
visita dos alunos, sob media¢do da pesquisadora, da formadora do curso e da professora, a
pequenas e médias empresas cearenses, objetivando identificar as necessidades de melhoria e
os problemas gestdo e equilibrio financeiro na vida da empresa, dos clientes e dos
colaboradores. Desde essa etapa, os alunos participantes da pesquisa passaram a pensar de
maneira autonoma, ativa, na identificagdo de possiveis problemas.

Juntamente com a professora, se refletiu junto aos alunos sobre o desenvolvimento

de uma solugdo tecnologica para responder a problematica identificada anteriormente pelos
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estudantes. Sendo assim, como uma das a¢des do Projeto Integrar, foi proposto um Curso
Design Thinking, Tecnologia e Inovacdo na Contabilidade, de formacao dos alunos, que teve
como objetivo auxilid-los no desenvolvimento do protétipo de um aplicativo ou site que
atendesse as demandas e problemas antes identificados pelo grupo de alunos. As atividades
desenvolvidas no curso faziam parte da disciplina e as produgdes compuseram a avaliagdo final
dos alunos de Administracdao Financeira.

Cada etapa elaborada pelos alunos era mostrada para toda a turma, a pesquisadora,
a professora e a formadora, que contribuiram com dicas, sugestdes e criticas para sua melhoria.
Como uma das etapas, hé o teste de usabilidade, que contribuiu para aproximagao do aluno com
o futuro usudrio, colaborador ou gestores da empresa. No final da disciplina, ocorreu a
culminancia com a apresentagdo dos prototipos de cada grupo para a turma, e os ex-alunos da
mesma disciplina eram convidados também para contribuir nas avaliagdes e contar um pouco
sobre a experiéncia deles. Sendo assim, o protdtipo era elaborado aos poucos, etapa por etapa.

Os produtos ainda tiveram como objetivo melhorar as relagdes entre as pessoas,
facilitando a comunicagdo, o didlogo e a autonomia dos estudantes, dando suporte tecnoldgico
para beneficiar os servigos para os gestores, os funcionarios e a comunidade. Outro beneficio
do curso se encontra na oportunidade de os alunos continuarem imergindo em situagdes que
envolvem a pratica e o desenvolvimento de tomada de decisdes. Acrescenta-se, ainda, a
utilizacdo de recursos digitais e metodologias diferenciadas que proporcionam a atividade e
interagcdo dos discentes nas distintas areas da Universidade. Os estudantes e a formadora do
curso receberam certificados de participagdo como atividades complementares.

Veja-se a configuragdo do curso na Figura 4.

Figura 4 — Desenho do curso

Avaliagdo e retorno
3 do produto

(Apresentagdo do
Projeto)

Formagao dos
educandos
(Design Thinking
Com apoio dos artefato:
tecnolégicos)

Acompanhamento
2 e produgdo do
produto

Fonte: Elaboragao propria.
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Com acdes relacionadas para a utilizacdo planejada de artefatos tecnoldgicos, o
curso era organizado apoiado por atividades para implantagdo de um projeto com produto de
tecnologia que atendera demandas educacionais e institucionais de empresas da comunidade.

Desde esta situagdo no ano de 2019, ndo ocorreram mais avaliagdes formais escritas
e tradicionais, uma vez que o acompanhamento dos alunos passou a ser feito por meio das
atividades e discussdes em sala de aula e dos checkpoints propostos no curso, com o
desenvolvimento das agdes para producao do prototipo. Como nota para avaliagdo final, passou
a ser considerada a apresentacdo do prototipo de alta fidelidade para toda a turma em um
momento de interagdo que se teve com os estudantes, a professora e a formadora B, além dos

alunos dos semestres anteriores que ja tinham realizado o curso e atuavam como avaliadores.

Figura 5 — 1¢ dia de encontro do curso: Sala do PET

Fonte: Arquivos pessoais.

Com o desenvolvimento da pesquisa, no contexto da disciplina Administragdo
Financeira, foi consolidado o Projeto Integrar, que envolveu trés dimensdes: a utilizagdo da
Aprendizagem Baseada em Projetos, o curso para formagdo e produgdo tecnoldgicas e as
mudangas e as atividades interativas e dindmicas na disciplina. Foram realizados encontros pelo
Google Meet, videoaulas, grupos de WhatsApp, além da elaboragdo do Google Classroom (uma
para disciplina e outra para o curso).

As aulas do curso ocorreram na sala do Programa de Educagao Tutorial (PET), onde
ha oito computadores e um projetor multimidia. O PET funcionou como parceiro do Projeto,
inclusive, emitindo os certificados de participacdo do curso. Houve encontros virtuais pelo
Google Meet, conversas em grupos de WhatsApp, além de postagens de atividades por Google

Classroom.
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Detalharam-se, pessoalmente, todas as agdes do curso e da disciplina, também com
o concurso da professora e da bolsista do SMD (formador do curso), em planejamento anterior
ao momento da formag¢ao dos alunos, e envolviam a apresentacao de videos e slides, dinamicas,
leitura de textos, pesquisas on-line e construgdo coletiva.

Importa considerar que foram feitas algumas modificagdes relacionadas as
atividades ou planejamento das aulas sugeridas pelos discentes, pela professora e pelo monitor
formador, também com amparo nas discussdes estabelecidas. O cronograma e o contetido da
formagdo encontram-se nos Apéndices.

As atividades foram desenvolvidas nos encontros presenciais € ndo presenciais,
observando-se o seguinte critério: primeiramente, no inicio de cada encontro, era explicado o
que ia ser visto, rememorando os conceitos trabalhados no encontro anterior por via de
questionamentos conjuntos. Essa agdo proporcionou a sondagem constante de como os
discentes estavam compreendendo os conteudos e temas vivenciados anteriormente, além de

permitir a formagdo de um espago de debate em todo o grupo.

A disposicao das carteiras foi modificada para formato de U, tanto nos momentos

de aulas formais em sala de aula, quanto nas ocasides do curso. Uma imagem ilustra a sala de
aula.

Figura 6 — Imagem da Sala de aula da disciplina com professora
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Fonte: Arquivo pessoal.
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As aulas da disciplina foram expositivas, desenvolvidas com a exibicao de videos,
e discussoes sobre os contetdos, €, em seguida, os estudantes eram questionados sobre os temas
vistos nos recursos, além de serem promovidos didlogos e conversacdes, objetivando ampliar e
analisar a compreensao.

Cada aluno tinha a sua disposi¢do computadores da sala do PET, no entanto, os
estudantes levavam seus notebooks, tablets e smartphones particulares, tanto para as aulas
quanto para o curso, por iniciativa propria. E o que demonstra a Figura 7, em que os alunos

estdo realizando a leitura de um caso real proposto pela professora da disciplina.

Figura 7 — Alunos na aula de Administra¢do

Financeira, fazendo leitura do texto

Fonte: Arquivo pessoal.

A Figura 8 exibe os alunos durante o curso, utilizando os dispositivos moveis
pessoais no desenvolvimento de atividades. No caso especifico, os estudantes estdo
pesquisando sites e aplicativos. Posteriormente, os discentes mostraram um aplicativo

selecionado para toda a turma.



56

Figura 8 — Estudantes no curso, desenvolvendo atividades no grupo

Fonte: Arquivo pessoal.

Com base no desenvolvimento das etapas de investigagdo, os dados foram coletados
por intermédio da interagdo que se achou de estabelecer com os estudantes, a professora, e a
bolsista do SMD.

Na proxima se¢do, exibem-se os recursos utilizados, que serviram de ferramentas
para a coleta de dados e contribuem para futura analise e interpretacdo dos conhecimentos e

informagdes coletados

2.5 Recursos utilizados

Algumas ferramentas e recursos da internet foram selecionados, proporcionando a
interatividade e o trabalho em grupo. Foram usados, como programas de edi¢do de videos,
ferramentas de edi¢do de interfaces como o Figma?. Também foram utilizados um grupo no
WhatsApp e duas salas de aula do Google Classroom, sendo uma da disciplina Administracdo

Financeira (Figura 9) e outra do Projeto Integrar (Figura 10).

4 https://www.figma.com
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Figura 9 — Pagina do Google Classroom da Disciplina

Administracdo Financeira

= ADMINISTRAGAO FINANCEIRA 2019.2 Mural Atividades Pessoas

Fonte: Arquivo Pessoal

Figura 10 — Pagina do Google Classroom do Projeto Integrar

Projeto Integrar Mural Atividades  Pessoas Notas S
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Visualizar tudo
lﬂ Lorena Lucena
Bo:

e 30 Checkpoint 2
Empresa: Baratso das Utilidades

u

projeto integrar (1).pdf
POF

Fonte: Arquivo pessoal.

Com relagdo ao grupo constituido na sala de aula do Google Classroom, este
possibilitou a interacdo de alunos com professora, pesquisadora e monitores-formadores,
criando e implementando agdes, tais como

a) compartilhar no mural: /inks, com reportagens, fotos e videos, em que todos os

integrantes do grupo comentam, visualizam e complementam;

b) criar e postar atividades: uma opc¢do por meio da qual o professor posta

atividades e os alunos enviam as respostas;

¢) acompanhar o desempenho: os professores acompanham as atividades que os

alunos estdo postando de maneira individual; e
d) fornecer feedback: os docentes postam as avaliacdes e as devolvem,

individualmente, para cada estudante.
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Foram realizadas aulas através do Google Meet, e as gravagdes foram postadas no
Google Classroom para que os alunos que estavam com dificuldade de acesso revissem as aulas.
Também foram produzidas videoaulas (Figura 11) de modo que os estudantes tiveram a

oportunidade de assistir de maneira assincrona.

Figura 11 — Videoaulas da formadora

POR QUE AVALIAR!

&

ESTRUTURA DO CONTEUDO N
INTERFACE

Projeto Integrar

Fonte: Arquivo pessoal.

Os aplicativos do Google foram selecionados em razao da devido a facilidade de
manuseio, por ndo pouca memoria dos dispositivos moveis e notebooks dos estudantes e serem
utilizados de forma direta na internet, além de beneficiarem o trabalho colaborativo e
apresentarem mais familiaridade no dia a dia dos alunos. Foram utilizados os aplicativos de
escritorio, como editor de textos, planilhas, apresentagdo de sl/ides e desenho, todos com

possibilidade de compartilhamento e produgdo colaborativa.
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Na proxima se¢ao, mostram-se sdo apresentados os instrumentos que serviram de

ferramentas para a coleta e geragdo de dados.

2.6 Instrumentos e técnicas de coleta de dados

As técnicas e os instrumentos de coleta de dados envolveram a observacao

participante, o caderno de registro (didrio de campo), videos, audios, fotos, depoimentos,

entrevistas e os prototipos produzidos ao final do curso e da disciplina. Os dados foram

coletados conforme descrito a seguir.

a)

b)

d)

Observagao participante: acompanhamento préximo dos eventos da investigagao
com base em didlogos, gestos, atitudes, participagdo e interagdes dos estudantes,
ao desenvolver atividades com a utilizacao de artefatos tecnoldgicos;

caderno de registro (diario de campo): detalhamento das observagdes,
considerando os didlogos, as trocas e as interagcdes dos estudantes durante todo
o processo de participagdo e as atividades realizadas por eles;

entrevistas: foram realizadas e gravadas com pequenos grupos, bem curtas,
ocorrentes no inicio, ao largo das atividades e no fim de cada encontro,
objetivando entender as agdes e interacdes durante as atividades, e também
deram melhor entendimento das expectativas do inicio e avaliagao;

registros das trocas que ocorreram no grupo de WhatsApp: por meio do grupo,
buscou-se observar a interagdo dos membros, bem como a mudanca de opinides
e formac¢do de novos conhecimentos, mediante interagao.

comentarios no mural, postagens e atividades da Sala de Aula no Google
Classroom: desde a sala de aula, procurou-se vislumbrar a interacdo dos
participantes, bem como a mudanca de opinides e formacao de novos conceitos,
por via da interagdo e das postagens das atividades propostas; e

videos e fotografias, j& que esses instrumentos forneceram todas as atividades

do grupo e o que ndo foi possivel observar, e complementam os demais recursos.

A utilizagdo desses instrumentos foi essencial para o processo de coleta de dados

na pesquisa. Uma vez identificados, a proxima se¢ao descreve o percurso investigativo utilizado

para analise de dados.
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2.7 Analise de dados

A identificacdo dos instrumentos, seguida da coleta de dados, traz a necessidade de
verificagdo e analise deles por intermédio de um sistema que procura organizar e sistematizar
todo o material coletado. Sendo assim, no caso da presente pesquisa, torna-se necessario
estruturar de forma sistematica as entrevistas, as observagdes e os materiais produzidos pelos
discentes.

Segundo Bogdan e Biklen (1994), essa organizagdo exprime como meta ampliar a
percepcao e o entendimento dos pesquisadores sobre todo o material coletado para, em seguida,
este ser compartilhado com a comunidade.

Além de todas essas dimensdes, a analise e a interpretacao dos dados, para Bogdan
e Biklen (1994), podem ocorrer de maneira nao relacionada a comprovacao de hipdteses ou
perguntas anteriores, portanto, ndo devem ser objeto de prévios direcionamentos. Neste estudo,
a andlise de dados denota um paradigma interpretativo e com base qualitativa, visto que envolve
o entendimento de fendmenos sociais, interagdes, mediacdes e valores pessoais e grupais.

Na busca de compreender a triade pessoas, artefatos digitais e atividades, o contexto
desta pesquisa envolveu as agdes e interagdes dos discentes com a pesquisadora desta Tese, a
professora, a formadora e as empresas participantes. Para tanto, os métodos e procedimentos
de andlise consideram as estratégias e metodologias implementadas, tentando esclarecer a
problemaética inicial e alcancar os objetivos propostos no decorrer do estudo.

Os instrumentos e material coletados foram confrontados com o referencial tedrico
do experimento e organizados com arrimo na sua representatividade, relevancia e conceituagao.
Depois da organizagao, foi elaborado um sistema de categorizag¢do. Segundo Bogdan e Biklen
(1994), para que as categorias emerjam, faz-se necessdrio desenvolver um processo de
codificacdo, em variadas etapas, perpassando todos os dados. Assim, segundo os autores, a
codificacdo se caracteriza pela busca de algumas caracteristicas regulares e padronizadas com
suporte em pontos comuns aos indicadores coligidos. Em seguida, o pesquisador escreve
expressoes € termos como meio de representar essas padronizacdes, que se definem como
categorias de codificacao.

Gibbs (2008) considera a codificacdo como um jeito de o pesquisador definir a que
os dados analisados se referem, de sorte que essa sistematica demanda a busca por identificar
o que foi registrado em variados fragmentos textuais que representam uma mesma ideia ou

pensamento tedrico.



61

Os padrdes (expressdes ou termos) sdo desenvolvidos com apoio nessa codificacio
e, em seguida, estruturaram-se como categorias. Esse codigo define e se relaciona a um aspecto
que interessa ao pesquisador. Assim, no procedimento de codificacdo, os dados se tornam
codigos que serdo equiparados com os demais dados do estudo e formardo categorias. De posse
desse entendimento, as categorias sdo consideradas um grupo de conceitos relacionados a uma
ampliagdo do nivel de pensamentos.

Os dados s3o equiparados e confrontados, buscando os aspectos concomitantes e 0s
conceitos relevantes.

A triangulacdo dos dados se define pela analise de variegados fatores e dimensoes
do mesmo acontecimento, buscando encontrar novas versdes e aspectos para facilitar a
compreensdo da problematica (ELLIOT, 1993). Entdo, no ensaio sob relagcdo, buscando
alcancar os objetivos e responder a questdo inicial, foi utilizada a triangulagdo na tentativa de
relacionar dados sobre o fenomeno estudado. Sendo assim, a triangulagdo garantiu o respeito
as varias representacdes e diferenciacdes do posicionamento de alunos, pesquisadora,
professora e formadora que constituem o universo pesquisado.

A luz dessa realidade, foram propostas, previamente, categorias formadas com o
aporte do estudo teorico, e outras sdo emersas durante o desenvolvimento tedrico do estudo,
aliando uma dimensdo social e coletiva as problematicas. Nessa contextura, ¢ expresso um
comportamento tedrico, em que os fendmenos humanos sdo considerados como uma atividade
interativa e passivel de interpretacdo, realizados com suporte nas relagdes entre os sujeitos.

No préximo capitulo, o constructo tedrico ¢ desenvolvido com discussoes e inter-
relacdes teodricas e praticas dos processos educacionais em ambito de sala de aula,

possibilitando reflexdes acerca da triade pessoas, artefatos digitais e atividades.
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3 REFERENCIAL TEORICO

As reflexdes desenvolvidas neste capitulo sdo representadas nos compartilhamentos
teoricos e praticos dos processos de ensino e aprendizagem em sala de aula, que possibilitam a
compreensdo de como se desenvolve a triade conformada em pessoas, artefatos digitais e
atividades.

Na secdo 3.1, sdo retratados os pressupostos da Teoria da Atividade, enfatizando os
principais conceitos, além de fazer relacdo entre atividades pedagogicas e didaticas e a Teoria
Historico-Cultural. A se¢do 3.2 envolve o resgate acerca da aprendizagem assente em
elementos e conceitos da Teoria da Atividade Historico-Cultural, que busca compreender a
formagdo do ser humano na atividade social (CENCI; DAMIANI,2018). Os conceitos de
mediagdo e atividade pedagogica sdo discutidos com base nos teoricos Vygotsky, Leontiev e
Luria. A terceira subse¢do envolve a relacdo entre pessoas, artefatos tecnoldgicos e atividades,
tendo a Teoria da Atividade como elemento tedrico e pratico dos processos educacionais,
propondo a aprendizagem baseada em projetos, retratada e relacionada aos artefatos
tecnoldgicos. A se¢do 3.4 discute os estudos empiricos, envolvendo Aprendizagem Baseada em

Projetos com apoio dos artefatos digitais e da Teoria da Atividade.

3.1 A Teoria da Atividade e os processos de ensino e de aprendizagem

A atividade exprime como papel principal demonstrar critérios que explicam
funcdes psicologicas superiores, sendo entendida como um elemento de andlise pela Teoria
Historico-Cultural.

Na subsecdo 3.1.1, definem-se a Teoria da Atividade e seus principais conceitos. A
subsecdo 3.1.2, a seu turno, revela sua relacdo com a aprendizagem e os conceitos centrais da

Teoria da Atividade.

3.1.1 Conceitos basicos da Teoria da Atividade

A Teoria Historico-Cultural tem seus estudos intensificados nos anos de 1920,

tendo como principal meta a busca pela compreensao do ser humano em sua formagao por via
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da atividade social. Ha prolongamentos e ampliagdes dos principais conceitos da Teoria no
decurso desse tempo, com assento em transformagdes historicas e culturais.

A Teoria da Atividade continua sendo objeto de estudos das areas de Psicologia e
Educacdo, desenvolvida por quatro geracdes de pensadores - Vygotsky (1995), Leontiev
(1978), Engestrom (1999) e Luria (1979) - considerando a diferenciagdo entre as linhas teoricas
relacionadas ao contexto historico, cultural e social de cada estudioso. Seu fundador, Vygotsky
(1994), considerou a atividade via mediagdo, portanto, ela aflora ainda timidamente. Kozulin
(2002) complementa, expressando que o autor compreendeu atividade apenas como contexto
de fundo de todo o seu sistema.

As proposi¢des teoricas acerca da Teoria Historico-Cultural dos quatro autores
oferecem um panorama sobre a defini¢do de atividade e o destaque que cada um fornece a esse
processo. Vygotsky (2004) conceitua a atividade como mediada por signos e ferramentas, ou
seja, as agdes humanas com o meio, caracterizando atividade com supedineo nessas
transformagoes dialéticas entre ambos.

Na Teoria de Leontiev (1978), a atividade ¢ considerada um conceito-chave, que se
desenvolve em um contexto coletivo, explicando o desenvolvimento da consciéncia. Esta,
portanto, ¢ resultado das relagdes entre o sujeito e o contexto da realidade, com amparo na
atividade do sujeito nesse meio.

Para Engestrom (1999), a atividade aparece na condi¢do de um sistema definido
como formagdes coletivas, direcionadas a um objeto, que evoluem através do tempo até se
caracterizar nas instituicdes (DANIELS, 2011). O autor configura elementos para o sistema da
atividade, alguns ja descritos em Leontiev, como regras e comunidade, mas ¢ em Engestrom
(1999), que ¢ conferida énfase no coletivo e na estruturagdo de uma esquematizacdo dos
integrantes da atividade.

Luria (1979) define as acdes do sujeito assentadas numa atividade de maneira
consciente, desenvolvendo um trabalho introspectivo, fornecendo as bases para a pesquisa da
atividade do ser humano. Sendo assim, o autor considera a atividade como reacdo ativa,
constituida sob o ponto de vista historico e mediada pelos instrumentos.

Em continuidade e ampliacdo dos estudos de Vygotsky (1994), Leontiev (1978)
caracteriza a atividade como base da consciéncia, sendo considerada coletivamente. Vygotsky
(1994), apesar de considerar o ser humano como ser social, ativo € em constante interagdo com
o meio, transformando-o e sendo modificado por ele, ndo aprofundou seus estudos na defini¢do
de atividade. O tema atividade auferiu for¢a nos estudos de Leontiev (1978), na verdade,

considerado como centro de toda sua teoria. Engestrom (2013) define atividade como processo
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de modificagdo na coletividade com procedéncia em um viés histérico-cultural. Luria (1979)
propos a atividade partindo da consciéncia, da sua informagao e elaboracdo, considerando que
esta se origina nas informagdes e na elaboracao destas, finalizando com a producao intencional
dos processos das acdes. Portanto, a atividade, para o Psicélogo cazanés, ¢ uma acdo humana
consciente.

No materialismo historico-dialético de Marx (1989), a atividade ¢ definida como
eixo principal, demonstrando que as acdes e manifestagdes das sensagdes do sujeito com o
mundo fornecem o desenvolvimento da historia, da sociedade e do desenvolvimento de cada
ser humano.

Detentor desses pressupostos, Vygotsky (2004) desenvolve a defini¢do de atividade
como referéncia fundamental nas pesquisas sobre o desenvolvimento emocional. Nos estudos
de Leontiev (1978), no entanto, a conceituagdo de atividade estd associada a defini¢do ampliada
de mediagdo, relativamente as reflexdes estabelecidas por Vygotsky (1994).

A Cultural-Historical Activity Theory (CHAT), também conhecida como Teoria
Historico-Cultural da Atividade, ou simplesmente Teoria da Atividade, define-se pela relagao
indissociavel entre o meio sociocultural e o sujeito e pela investigagdo da concepgdo do ser
humano por intermédio da consciéncia e da sua atividade social (CENCI; DAMIANI, 2018).

Os estudos de Grymuza e Régo (2014) demonstram que a Teoria Historico-Cultural
vygotskiyana considera o contexto social como condicdo imprescindivel para que o
desenvolvimento ocorra. Sendo assim, para Vygotsky (2009), a relevancia do ambiente esta na
sua relag¢do e influéncia sobre as experiéncias emocionais do sujeito, havendo uma dialética
entre 0 meio € o desenvolvimento, na qual ambos se influenciam. Ao considerar essa inter-
relacdo, Vygotsky (2009, p. 41) ressalta que

[...] a experiéncia emocional ¢ a unidade na qual, de forma indivisivel, representa o
meio. Por um lado, o que se sente sempre se relaciona com algo que se encontra fora

do homem. Por outro lado, o que se sente ¢ uma relagdo interna, isto €, sdo as
particularidades da personalidade ¢ do meio que sdo representados nesta experiéncia.

No tentame de alcancar o0 modo como se estabelece o desenvolvimento do ser
humano, Vygotsky (2009) considerou esse processo como consequéncia da interagdo do sujeito
com o meio social, com os pares e com ele proprio, sendo essas relacdes mediadas pela
linguagem e pela atividade.

Asbahr (2005) considera que a Teoria da Atividade ¢ uma ampliagdo e um
prosseguimento dos estudos da Psicologia Historico-Cultural. Segundo Kozulin (2002), a

definicdo de atividade nos primeiros estudos de Vygotsky (2004) aponta que a atividade ¢é
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estabelecida socialmente e tem carater significativo que se caracteriza por um principio que traz
a representacdo da consciéncia. Sendo assim, esta ultima se estrutura no contexto exterior ao
sujeito e também mediante os contatos sociais. Com efeito, atividade e consciéncia sdo dois
processos imprescindiveis para a compreensao dos estudos historicos e culturais e mantém uma
unidade dialética (ASBAHR, 2005).

O conceito de atividade, na perspectiva historico-cultural de Leontiev (1978),
aponta para explicacdes acerca das fungdes superiores e dos processos investigativos
relacionados a elas. Sendo assim, por intermédio da efetivacdo das atividades desempenhadas
pelo sujeito que este se desenvolve.

Para essa docente da UNESP-Bauru (ASBAHR, 2005), os estudos de Leontiev
(1978) sobre a atividade do ser humano a caracterizam como um objeto da Psicologia, e, assim
sendo, ela constitui a subjetividade de maneira concreta. O Tedrico moscovita considera,
portanto, a atividade humana como uma categoria psicologica, que envolve a pessoa em sua
realidade, e como esse contexto influencia o real de sua subjetividade.

Borim (2015) acentua que, por meio da Teoria da Atividade, torna-se possivel
compreender a estruturagdo cognitiva no decorrer da execu¢ao de uma atividade. Leontiev se
utiliza do conceito de atividade para diferenciar, dos animais, os seres humanos. As atividades
humanas tém carater social e geram, no sujeito, a necessidade do desenvolvimento de outras
necessidades exclusivamente humanas.

Leontiev (1978, p. 107-108) afirma que ha condi¢des para que a atividade ocorra,

enfatizando que

[...] a primeira condi¢ao de toda a atividade ¢ uma necessidade. Todavia, em si, a
necessidade ndo pode determinar a orientagdo concreta de uma atividade, pois ¢
apenas no objeto da atividade que ela encontra sua determinagdo: deve, por assim
dizer, encontrar-se nele. Uma vez que a necessidade encontra a sua determinagao no
objeto (se ‘objetiva’ nele), o dito objeto torna-se motivo da atividade, aquilo que o
estimula.

Davydov (1988) considerou que o ser humano desenvolve a atividade por meio de
uma estruturacao de carater amplo e complexo. Aponta, portanto, assim como Leontiev (1978),
a existéncia de elementos interligados e em constantes modificagcdes no desenvolvimento de
uma atividade, que sdo: necessidades, motivos, finalidades, tarefas, acdes e as operagdes - além
de acrescentar o desejo.

Com espeque nessa compreensao de Leontiev (1978), para que haja uma atividade,
faz-se necessario um motivo, alguma situacdo ou objeto que impulsione o sujeito a se inclinar

na realizacdo da a¢do. O diagrama representado na Figura 2 retrata a linha teoérica de cada autor,
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considerando a definicdo do desenvolvimento e da trajetéria historica da Teoria Historico-

Cultural. Aliam-se a isso os principais conceitos e linhas de a¢des e de estudos dos teodricos e a

relagdo de cada autor com a Teoria da Aprendizagem.

Figura 12 — Diagrama sobre o desenvolvimento da Teoria Historico-Cultural

Fonte: Elaboragao propria.
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Por meio dessa representagdo, indicam-se como conceitos fundamentais da Teoria

de Vygotsky (1994): a ZDP, as interagdes e a mediacdo. Com relagdo a Luria (1979), a atividade

¢ considerada com suporte na consciéncia. A a¢do do sujeito ¢ realizada com a tomada de uma

posicao consciente, trazendo, entdo, contribui¢cdes no sentido de que deve haver uma intengao
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para execu¢ao de uma atividade. Leontiev (1978) evidencia-se como principal teorico da Teoria
da Atividade, considerando a atividade expressa numa atitude consciente. Por consequente, as
acOes sdo passiveis de explicar a consciéncia. A atividade ¢ um aspecto fundamental dos seus
estudos, envolvendo a mediacdo de forma distinta e ampliada de Vygotsky (1994), inserindo-a
em um meio social e cultural.

Leontiev (1978) caracteriza os instrumentos como mediadores da atividade humana
e elementos das vivéncias culturais em que estdo envoltos. Ele amplia a unidade de analise
proposta por Vygotsky, que considerou a atividade de maneira centralizada nos sujeitos,
diferenciando a a¢do individual das atividades sociais. Sendo assim, a divisdao do trabalho fez
com que os sujeitos satisfizessem os seus anseios arrimados em sistemas sociais, considerando
o objetivo de maneira coletiva. De efeito, o autor distingue a agdo da atividade por meio de um
objeto de uma atividade coletiva. Essa separagdo oferta o entendimento da interdependéncia
relativamente a acdes e atividade.

A Teoria da Atividade compreende o ser humano em constantes atividades, sendo
estas diferenciadas desde o objeto, ou seja, toda atividade ¢ direcionada a um objeto. Para a
compreensdo de como a atividade ocorre, ¢ imprescindivel conhecer o objeto ao qual as a¢des
estdo sendo direcionadas.

O motivo ¢ a génese de uma certa atividade, além da razao do seu existir com apoio
nos anseios da sociedade, ndo existindo, portanto, necessidades exclusivamente bioldgicas, mas
sim mediadas culturalmente. Miettinen (2005) considera que o motivo surge da incorporagao,
emprego e desenvolvimento dos artefatos por intermédio de atividades ndo individuais.

Leontiev (1978) compreende o objeto desde um ponto de vista duplo, ou seja, ideal
(epistémico) e material (objetivo), transcendendo, assim, o dualismo entre sujeito e objeto.
Portanto, as modifica¢des que ocorrem mediante as atividades sdo consideradas mentais, mas
também discursivas, incluindo os artefatos da realidade. Consideram-se, portanto, as
transformagdes continuas pelas quais o objeto passa, ou seja, o objeto da atividade se diferencia
da acdo, que ¢ limitada ao tempo e ao espago. O objeto da atividade deve ser considerado de
maneira coletiva, ndo existindo isoladamente sem a influéncia de outros sujeitos (QUEROL;
CASSANDRE; BULGACOV, 2014).

Os estudos de Engestrdom (1987) registram e ampliam o conceito de atividade,
considerando-a como um sistema que corresponde as relagdes mediadas pelas agdes dos
sujeitos. O Teorico finlandés procura compreender os sistemas de mediagdo que ocorrem
durante a atividade, tais como produzir, distribuir e trocar, inserindo mediadores sociais -

regras, divisdo de trabalho e comunidade. Sendo assim, o entendimento das a¢des de cada
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sujeito se d4 com encosto no objeto da atividade, e este estd em continua relagdo com os
sujeitos, o objeto e o instrumento, além dos mediadores sociais.

Engestrom (2013) configura a atividade mediante uma representacdo grafica (ver
Figura 13) em formato de tridngulo, ao envolver conceitos vygotskyanos, como artefatos
mediadores entre a interacdo do sujeito com o objeto na parte superior. Entrementes, na base
da figura encontram-se os elementos da Teoria de Alexei Nicholaevichi Leontiev (1978) -

comunidade, regras e divisdo de trabalho.

Figura 13 — Representagdo grafica de Engestrom do sistema de atividade

Instrumento

Sujeito

Objeto —» Resultado

Troea Distribuicao

> < Divisiao do trabalho
Regras Comunidade

Fonte: Engestrom (1987, p. 78).

A figura oferecida por Engestrom (1987) estrutura um sistema de atividade baseada
no pensamento vygotskyano, representando as relagdes elementares em processos de mediagao
de atividade dos sujeitos. O molde desenvolvido envolve sistemas de mediagdo da cultura,
como producdo, distribui¢do e troca, que formam as atividades grupais, ocasionando em uma
atividade. Com a aplicacdo desse diagrama, o autor realiza uma ampliagdo do tridngulo
proposto por Vygotsky (1978), acrescentando as regras, divisdo do trabalho e comunidade.
Engestrom (2013, p. 242) adicionou, ainda, o carater coletivo a todas essas perspectivas. O
autor, assim, descreve atividade como “[...] um sistema de atividade refere-se a formacao
relativamente estdvel de um grupo de pessoas inseridas em um sistema que possua seus proprios
instrumentos, regras e divisdo de trabalho, tendo como objetivo dar forma a um objeto

compartilhado”.
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De tal modo, os elementos constituintes de uma atividade, para Engestrom (2013),
em concordancia com os estudos de Leontiev (1978), envolvem a relevancia do objeto, fazendo-
se necessario e essencial entender a intengdo, o verdadeiro motivo de determinada atividade
para que esta seja definida. Buscando reflexdes com este trabalho, faz-se imprescindivel que as
atividades propostas em sala de aula engajem os alunos na realiza¢do da atividade, e que estes
tenham motivo para desempenhd-la.

O ensaio sob relacdo considera os componentes desejos e necessidades sugeridos
por Engestrom (2013) e Leontiev (1978), visto que se aliam a Vygotsky (2003) no que tange a
aproximacao e intera¢cdo entre do cognitivo com as emogdes, entendendo, assim, que os desejos
e o motivo estdo na atividade. Apossada de tal compreensdo, busca-se relacionar as
contribui¢cdes da Teoria da Atividade para situacdes de sala de aula imersas em agdes de uma
metodologia ativa, mais especificamente, a Abordagem Baseada em Projetos.

O segmento que vem agora desenvolve as perspectivas relacionadas aos motivos
que levam a atividades, nos sistemas de ensino e aprendizagem, bem como o contexto em que
elas sdo desenvolvidas sob conceitos da Teoria da Atividade, considerando os mediadores

envolvidos nesse processo.

3.1.2 Os processos de ensinar e aprender e os conceitos centrais da Teoria da Atividade

Leontiev (1978) considera que, quando o sujeito possui interesse pela atividade que
ira desenvolver, as suas vivéncias possibilitam aprendizagem, desencadeando envolvimento de
maneira intensa nas suas realizagoes.

A Teoria da Atividade ndo considera as vivéncias em que o sujeito ndo se envolve
emocionalmente, ou seja, agdes mecanicamente experienciadas sem afetividade e entusiasmo
em busca dos produtos. Assim, ndo haveria necessariamente aprendizagem e desenvolvimento.

Os desejos e 0 motivo sdo processos centrais da Teoria da Atividade. A Teoria da
Atividade Histérico-Cultural estudada por Davidov (1998) traz a compreensdo da atividade
caracterizada pelas tarefas e agdes acrescidas do desejo, que ¢ o centro basico de uma
necessidade, concordando com as ideias de Leontiev (1978). Desse modo, a afetividade ¢
havida como base de todas as atividades, e a necessidade seria provocada por um desejo.
Considerando a perspectiva da Pedagogia Historico-cultural em que Davidov (1998)
desenvolve uma dimensdo didatica, alinhando os processos de ensino e aprendizagem,
considera que conhecimento tem como predisposicdo a dominag¢do do ser humano sobre o

processamento e desenvolvimento dos acontecimentos.
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Na compreensdo de Libaneo (2016), a estruturagdo da atividade se estabelece pelas
necessidades, motivos, objetivos e os desdobramentos do seu desenvolvimento. Sendo assim,
a atividade tem origem nas necessidades, que impulsionam os motivos direcionados para um
objeto. Dessa maneira, a necessidade e o motivo de aprender se relacionam a aquisicdo dos
meios de internalizagcdo dos conhecimentos tedricos necessarios para o sujeito interagir com o
mundo e com ele mesmo.

Nesta investiga¢do, considera-se o professor como mediador na criagdo dos desejos
para aprendizagem dos alunos, partindo para estruturacao de uma necessidade, seguida de todo
o processo da aprendizagem.

Leontiev (2001) aponta como aspecto relevante a distingdo entre a¢do e atividade,
uma vez que, para ele, a acdo se define por algo que ndo envolve necessariamente a marca
subjetiva. Vygotsky (2003) compreende que hd mudangas entre o humano como ser bioldgico
e sujeito como ser social, que acarretam a estruturacdo das fungdes psicoldgicas superiores,
como a linguagem e o pensamento, e distinguem dos animais o ser humano.

Vygotsky (2003) entende a linguagem como importante instrumento de mediacao
entre o sujeito e o objeto. A linguagem, portanto, inicialmente, possibilita a interagdo, agindo
como mediadora do didlogo e da parceria entre criangas e adultos. Posteriormente, ela passa a
ser interiorizada, agindo como um modo de o sujeito monitorar e conhecer a autoatividade.
Dessa maneira, o outro ¢ sempre o meio de o ser humano agir, atuar.

Luria (1979), neuropsicélogo cazanense, também foi um dos contemporaneos e
colaboradores que ampliou a Teoria Historico-Cultural de Vygotsky (2003) por meio de seus
estudos sobre a consciéncia e acerca do conceito de atividade consciente. O autor faz uma
sintese sobre o sentido da atividade consciente, que tem seu inicio na busca por conhecimento
e sua estruturagdo, apresentando como fechamento a constitui¢ao das inten¢des proporcionadas
pela atividade, que envolve agdes exteriores ou objetivos (motores) e atos interiores
(subjetivos). Portanto, entende-se que o funcionamento cerebral demonstra a necessidade de
constituir e preservar intengdes motivacionais, elaborando toda uma estruturagdo de acdes
(SILVA, 2011).

Os estudos de Luria (1979) vislumbram a Teoria da Atividade com origem numa
visdo conscienciosa, de sorte que as acdes do ser humano, que representam a atividade, ocorrem
de maneira consciente. Esse estudo, juntamente com os de Leontiev (1978) e Vygotsky (1994),
serve de base para o entendimento da atividade do ser humano, considerada como uma reagao
participativa e ativa, constituida desde o contexto historico, cultural e social, sendo mediada

pelos instrumentos e signos.
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A Teoria da Atividade se estrutura nos estudos de Lev Semenovich Vygotsky
(1994), desenvolvida por Leontiev, e sob a influéncia também das ideias de Luria (1979), que
considera a relevancia da visao consciente das atividades na transformacao das a¢des externas
em atos interiores.

Nas investigacdes de Leontiev (2001), a atividade s6 ¢ considerada como tal quando
a a¢do desenvolvida pelo ser humano demonstrar uma coincidéncia entre o objetivo dessa
execugdo e 0 motivo da atividade. Entdo, para o Tedrico, os pontos relevantes da atividade
consideram a estruturacao das significacdes do objeto e do seu objetivo, sendo essencial a
relevancia do primeiro para a verificacdo dos motivos.

Nos processos de ensino e de aprendizagem, o objeto de uma atividade, o contetido,
o conhecimento proposto que estd em formacdo, encontra-se diretamente relacionado a
motivacdo dos alunos, ao interesse, sendo o motivo que os leva a agir. Dessa maneira, entende-
se que o objeto, por si, ndo convoca o sujeito a agir. E preciso haver motivago, que acarreta a
associacdo entre necessidade e objeto, impulsionando a realizagdo da atividade.

Leontiev (1978) ainda faz uma distingao entre a motivagao animal (in anima vili) e
a que ¢ expressa pelo ser humano (In anima nobili), que os levam a realizar uma certa atividade.
Enquanto o motivo que conduz o animal inferior a efetivar uma agdo constitui aspectos
relacionados ao atendimento das necessidades basicas e fisiologicas, no caso dos seres
humanos, os seus produtos sdo sociais e culturais, que cumprem a satisfacdo bioldgica, mas
geram novas demandas. Sendo assim, a atividade possui os seguintes elementos: uma
necessidade que promove o motivo € uma acdo que ocasiona os esquemas, € todas essas
perspectivas encontram-se em dinamismo e em processo dialético (LISBOA, 2009). Entdao, uma
atividade atual ¢ havida como acdo quando desempenha um papel de operagdo, e uma agdo
também ¢é transmutdvel em atividade, auferindo, em consequéncia, um motivo especifico.

Desde esse contexto, a realidade objetiva so ira provocar atividade com uma
necessidade ou algo que motive essa acdo, a envolver o significado do objeto para o sujeito e
as vivéncias sociais e subjetivas (MACHADO; FACCI; BARROCO, 2011).

Kaptelinin e Nardi (2012) acreditam que, por intermédio da Teoria da Atividade,
as tecnologias s3o meios de acdo dos sujeitos, sendo que estas devem ser estruturadas e
utilizadas considerando as motivagdes e necessidades das pessoas. Os sujeitos atuam, entdo,
como seres no contexto social, estabelecendo suas metas e, por via destas, seus propdsitos. As
ferramentas agem como recursos de media¢do entre os sujeitos e o contexto. Os autores

consideram que
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[...] na Teoria da Atividade, as pessoas agem através da tecnologia. As tecnologias
sdo desenvolvidas e usadas no contexto em que as pessoas possuem intengdes e
desejos. As pessoas agem como sujeitos no mundo, construindo e instanciando suas
inteng¢des e desejos por meio de objetivos. A Teoria da Atividade entende a relagdo
entre as pessoas ¢ suas ferramentas como sendo mediadas: as ferramentas servem de
instrumentos mediadores entre as pessoas e o mundo (KAPTELININ; NARDI, 2012,

p- 10).

Os posicionamentos desses autores consideram as tecnologias como ferramentas

mediadoras, visto que, utilizando os artefatos, os sujeitos agem.

Com suporte em tais circunstancias, Silva (2011) estrutura cinco pilares que

norteiam a Teoria da Atividade, consoante estdo na sequéncia.

1.

Sintese: consequéncia de algo recente, surgente pela interacdo dos fundamentos
de uma atividade.

Contexto Social: todo meio no qual as atividades e a estruturagdo do ser humano
se realizam, as pessoas fazem parte desse contexto, havendo troca simultanea

entre ambos.

. Objetivo: caracteriza-se pela orientacdo e argumentagdo das atitudes e pela

posicdo entre o ser humano e o agente da atividade. Sendo assim, ¢ o intuito
essencial das execugdes em certo meio.
Mediagao: todos os instrumentos, recursos e ferramentas que ajudam os agentes

da atividade na execucdo de sua meta, que € o objetivo da atividade.

. Motivo: define-se pelas intengdes e desejos, além da vontade, a fazerem com

que o ser humano aja, tendo caracteristica subjetiva.

Considerando-se esses pressupostos de sugestdo do autor hd pouco referido,

percebe-se que os artefatos tecnologicos agem como mediadores na estruturacao das funcgdes

psicologicas superiores. Nao sdo apenas evolucdo, mas diferem na forma (sdo mediadas e

voluntarias) e na fun¢do (atuam para regular a atividade psicoldgica do sujeito), haja vista que

as fungdes superiores se desenvolvem pela interagdo sujeito-contexto social, em que a pessoa

passa a dominar os elementos da cultura e os seus significados, como emogdes, linguagens e

comportamentos (NUNES; SILVEIRA, 2015).

A figura 14 exprime a representacdo dos pressupostos da Teoria da Atividade,

sugestionados por Silva (2011).
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Figura 14 — Pressupostos da Teoria da Atividade

— CONTEXTO
/ *\\

TEORIA DA
ATIVIDADE

OBJETIVO

MEDIAGAO

Fonte: Elaboragao propria, com apoio nos pressupostos sugeridos por Silva (2011).

Vygotsky (1993) considera a sintese, primeiro pilar, como consequéncia de um
relacionamento mutuo entre o que ja existia e subsidios recém-surgidos. Sendo assim, a sintese
ndo se reduz ao somatério ou a uma sobreposicdo, mas consiste em uma acdo relacional.
Vygotsky (1993, p. 95) revela que, “[...] na verdadeira formacdo de conceitos, ¢ igualmente
importante unir e separar. A sintese deve combinar-se com a andlise. O pensamento por
complexos ndo ¢ capaz de realizar essas duas operagdes”. O pensamento por complexos ¢é
compreensivel como objetivo. Nao exprime, entretanto, relagdes objetivas, sendo composto
pela associacdo concreta de objetos interligados por via de relagdes com dados factuais, de
modo que todas as conexdes estabelecidas sdo constitutivas dos complexos. Entdo, neste estudo,
a sintese considerada por todas as atividades desenvolvidas no dmbito dos processos de ensino
e aprendizagem. A sintese, portanto, ¢ caracterizada pela interagdo dos elementos que envolvem
um processo.

O segundo pilar apontado por Silva (2011) € o contexto social, que € o ambiente
onde as relacdes ocorrem; ¢ nele também que se encontram os géneros, ou seja, 0s recursos
sociais e culturais. No caso deste estudo, esses elementos se caracterizam por tudo o que ¢é
compartilhado nas relagdes entre os estudantes e os professores e os pares, portanto, o plano de

aula, todos os recursos didaticos, materiais, inclusive os artefatos digitais.
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O terceiro pilar desenvolvido pelo autor ¢ o objetivo, que demonstra a agdo e
participagdo de todos os envolvidos, considerando que as atividades sdo desempenhadas por
intermédio de comportamentos conscientes e intencionais. Ha nessa relagdo uma realidade
social e cultural que sugere e determina o desempenho das agdes, envolvendo também as
ferramentas, os artefatos e outras pessoas.

Para que os sujeitos logrem alcancgar seu objetivo, faz-se necessaria a existéncia de
instrumentos, que irdo auxiliar a realizar a atividade. Silva (2011) define o quarto pilar, que ¢ a
mediagdo, caracterizando-se por artefatos e pessoas mediados por interacdo dos sujeitos da
relagdo. Os artefatos tecnoldgicos possuem atributos para a mediagdo, haja vista que atuam
auxiliando a realizacdo das atividades e mediando as relacdes entre professores-estudantes-
pares. No caso desta pesquisa, os softwares utilizados para produ¢do do projeto final, as
videoaulas, os smartphones, notebooks, aplicativos e outros artefatos tecnologicos sao havidos
como mediadores.

O derradeiro pilar, o motivo, considerado por Silva (2011), mostra o carater
interdependente dos pressupostos da Teoria da Atividade. A partir do momento em que a
atividade passa a ser desenvolvida, considerando-a como processo de sintese (12 pilar) no
decorrer de seu desempenho, englobando todas as partes envolvidas e agdes de maneira
integrativa e interativa, juntamente com um contexto (22 pilar), meio social e cultural que
cercam a atividade e as pessoas que a realizam; tendo um objetivo (32pilar) definido como meta
a ser realizada, individual ou coletiva, mas cujo desenvolvimento envolve mais de um sujeito,
acrescido da mediagdo (42 pilar) e dos elementos mediadores, que intermedeiam a relagdao do
sujeito, gerando meios e recursos que auxiliam na execug¢do da atividade. Desde esse contexto,
a motivacao (52pilar) se expressa, demonstrando o motivo por que o sujeito executa a atividade.
Ha, portanto, uma finalidade anterior, a fazer com que os sujeitos sejam impulsionados por
meio da utilizagdo de mediadores, que podem ser artefatos digitais, intencionando o alcance de
um objetivo. Considera-se que a representacdo grafica desses pressupostos, na figura 5,
demonstra o carater deles, relacional e interdependente, haja vista que a existéncia de um
ocasiona a presenc¢a do outro numa relacao dialética e processual.

A estruturagdo dos pressupostos elaborados por Silva (2011) traz alguns conceitos
fundamentais da Teoria da Atividade, que s@o os objetivos, a motivacdo e os mediadores.
Considerando os estudos sobre mediacdo e mediadores desenvolvidos por Vygotsky (1998),
que inclui os mediadores na relacdo entre os seres humanos e os objetos das acdes e das
atividades, as funcdes psicoldgicas, tais como pensamento, inteligéncia e linguagem,

desenvolvem-se sob mediagdo social.
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A compreensao desses pilares constitui o substratneles o deste estudo, estruturando
as categorias de andlise de resultados pelo fato de que, com base neles, compreende-se e
caracteriza-se a atividade, a diferenciando das agdes. Assim, esta investigacdo considera
atividade como um processo envolto de pilares e aspectos, que também sdo as categorias de
analise: objetivo, mediacdo, contexto social, motivo e sintese.

Alberti e Bastos (2005) consideram que as interagdes e os contextos da tecnologia
fornecem oportunidades para novos conhecimentos, mas também anseiam por um
posicionamento da educacdo, haja vista que eles permitem trazer mais pessoas aos processos
educativos.

O educador atua com inten¢do de mediar o sistema de ensino, por via da mediagao
dos niveis que o estudante ja alcancou, e a estruturacdo de acdes e atividades para que ele
alcance da Zona de Desenvolvimento Proximal, com o envolvimento das especificidades e de
todo o contexto dos processos de ensino e aprendizagem (MELLO; TEIXEIRA, 2012). Sendo
assim, a garantia da aprendizagem nas metodologias e didaticas de ensino depende da
participag@o dos estudantes, por isso, o conceito e o desenvolvimento de atividade se fazem
imprescindiveis neste estudo.

A secdo que vem agora exprime a relagdo entre a implementacdo da Aprendizagem

Baseada em Projetos e a Teoria Historico-Cultural.

3.2 A Teoria Historico-Cultural e a Aprendizagem Baseada em Projetos

Este estudo se constitui coma busca pelo entendimento de estratégias, recursos e
metodologias que medeiam a aprendizagem e tornam os estudantes mais engajados em sala de
aula. Para tanto, apresenta-se um constructo tedrico com suporte nos estudos da Teoria
Historico-Cultural de Vygotsky (1994) e ampliado pela Teoria da Atividade, de Leontiev
(1978).

Este segmento esta subdividido em trés subsecdes: 3.2.1 - abrange a triade pessoa,
a interacdo e os processos de ensino e de aprendizagem; seguida da se¢do 3.2.2, que envolve o
conceito de mediacdo e sua relacdo com a aprendizagem. Por tltimo, a se¢@o 3.2.3 considera a

Zona de Desenvolvimento Proximal e a sua relagdo com a aprendizagem.
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3.2.1 A pessoa, a interacdo e os processos de ensino e de aprendizagem

O conceito-defini¢do de aprendizagem foi um tema de interesse inicial da
Psicologia, haja vista que essa busca tem como campo de estudo o desenvolvimento e a
compreensdo dos fendmenos emocionais (NUNES; SILVEIRA, 2015). Com a ampliacdo de
investigagdes na area, os tedricos passaram a reconhecer o ser humano como integral:
emocional, cognitivo, social e biologico. Sendo assim, os primeiros objetivos da Psicologia ndo
eram a aprendizagem; com a busca da génese do desenvolvimento humano, surgiu o interesse
em entender a aprendizagem como parte fundamental da evolucdo cognitiva e intelectual.

As teorias de aprendizagem envolvem distintas visdes e autores, apresentando
relacdo com as atividades e atitudes pedagogicas. A matriz historico-cultural de Vygotsky
(1994) denota uma visdo epistemologica da aprendizagem, envolvendo fatores culturais,
linguisticos, biologicos e ldgico-matematicos que trouxeram contribui¢des para o sistema
educacional (BORIM, 2015).

Vygotsky (2003), como o fundador da Teoria Histérico-Cultural, doa contribui¢des
para a Psicologia e para a Educacdo. Na sua primeira grande obra, Psicologia Pedagogica,
descreve como se deu sua formacao, sua retratando participagao na escola de formacao docente.
Logo depois, iniciou seus estudos sobre os processos de ensino e aprendizagem, e estes
continuaram no decorrer de suas pesquisas (FRIEDRICH, 2012).

No ano de 1924, Vygotsky entrou no Instituto de Psicologia de Moscou, onde
desenvolveu estudos sobre deficiéncia mental, aproximando-se de Luria e Leontiev. Feita esta
aproximacao, formou-se a troika (Vygotsky, Luria e Leontiev), que pesquisava temas como
funcdes mentais superiores, cultura, linguagem e processos organicos cerebrais.

Vygotsky, Luria e Leontiev (2001) postulavam a ideag¢ao de que as particularidades
e agOes de cada sujeito surgem das trocas com o meio. Sendo assim, apesar de o ser humano se
formar em sua individualidade, esta ¢ estabelecida por meio das relagdes com o coletivo.

As concepgdes historico-culturais caracterizam o desenvolvimento do ser humano
como sendo resultado das mediagdes do sujeito com o ambiente social e cultural. Essas relagdes
ndo ocorrem necessariamente de maneira direta, sendo mediadas pela cultura e pelas
informagdes historicas, e € por meio dessas interacdes que o humano se constitui como ser
sociocultural (OLIVEIRA, 2009).

Vygotsky (2004) estabelece uma triade entre a aprendizagem, o desenvolvimento e
0 meio em que a crianca estd inserida, ressaltando as interagcdes do ser humano com o meio

cultural e social. Para ele, aprendizagem e desenvolvimento sdo processos diferenciados, no



77

entanto, relacionados entre si dialeticamente, em que o desenvolvimento atua na aprendizagem
e vice-versa em um contexto de interagdes sociais. Portanto, a aprendizagem se caracteriza por
ser um processo universal e necessario, pois € por seu intermédio que o sujeito se desenvolve
(MORAES, 2013). Vygotsky (2001, p. 115) estabelece uma relacio entre desenvolvimento e

aprendizagem, além de diferenciar uma da outra, afirmando que

[...] a aprendizagem ndo é, em si mesma, desenvolvimento, mas uma correta
organizacdo da aprendizagem da crianga conduz ao desenvolvimento mental, ativa
todo um grupo de processos de desenvolvimento, e esta ativacdo ndo poderia
produzir-se sem a aprendizagem. Por isso, a aprendizagem ¢ um momento
intrinsecamente necessario e universal para que se desenvolvam na crianga essas
caracteristicas humanas nio-naturais, mas formadas historicamente.

A aprendizagem, entdo, segundo Vygotsky (1994), ndo ocorre depois do
desenvolvimento, mas pode avanca-lo, levando a ele e possibilitando nele transformagoes.
Vygotsky (2001) considera que a aprendizagem ocorre quando ela se antecipa ao
desenvolvimento. Sendo assim, a aprendizagem promove o desenvolvimento do ser humano,
sendo fun¢do do ensino mediar esses processos.

Vygotsky (2003) enfatiza as relacdes do sujeito com o contexto dindmico e social,
sendo com amparo nestas que o autor diferenciou as fung¢des inferiores das superiores. Segundo
Meira e Spinillo (2006), as primeiras se caracterizam pelo aspecto involuntario e pelo
imediatismo. As superiores sao as func¢des psicologicas ampliadas de maneira qualitativa, além
de serem mediadas.

Moraes (2013) complementa, ainda, expressando que a teoria vygotskyana
considera que o ensino deve buscar alcangar as fungdes psiquicas superiores, como memoria,
pensamento e atengdo, € ndo se restringir apenas a processos mecanicos € capacitagdo de
habilidades, pois estas ultimas se encontram relacionadas as fungdes inferiores. As fungdes
psicologicas superiores facilitam o desenvolvimento de novas fungdes, proporcionando o
funcionamento psicologico mais complexo.

A Teoria da Atividade Historico-Cultural encontra-se associada a outras definigdes
da teoria vygotskyana, como interagdo social e os processos educacionais. Com base nessa
relacdo, a Teoria Histérico-Cultural e as atividades, se faz possivel pensar em Teoria da
Atividade cercada de sentido (motivo) e o objetivos que fornecem significado as agdes e
ampliam o conceito e justificam as emergéncias de aprendizagem. Na proxima subsecao,
discute-se a relagdo entre as pessoas, a interagdo e os processos de ensino e aprendizagem.

Vygotsky (2004) considera que a evolucdo do desenvolvimento do ser humano,

precisamente das fungdes psicologicas superiores, faz-se possivel por via de dois segmentos
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essenciais de mediacdo: a utilizagdo de instrumentos e a comunicacao entre as pessoas por meio
da fala. Os instrumentos se caracterizam por se interporem na relagao sujeito e meio, ampliando
as possibilidades de o ser humano modificar a natureza, de modo que este guarda e inventa
conhecimentos com base nesse elemento mediador. Os signos sdo instrumentos da atividade
psicologica; a linguagem e a comunicagdo conformam-se como tipos desses mediadores. Nesse
contexto, a interagdo assume uma fun¢do bésica no desenvolvimento mental, sendo com base
nela que os sujeitos organizam suas estruturas da mente e, em consequéncia, constituem
processos relacionados ao ato de aprender.

A linguagem, o pensamento e a aprendizagem sdo exemplos de fung¢des superiores.
Estas sdo estruturadas pela interagdo dos sujeitos, que inicialmente se desenvolvem de forma
interpsiquica e, posteriormente, intrapsiquica. Sendo assim, “[...] todas as fung¢des no
desenvolvimento da crianca aparecem duas vezes: primeiro, no nivel social, e, depois, no nivel
individual” (VIGOTSKI?, 2003a, p.75). Dessa forma, é pela interagdo dos sujeitos que o ser
humano desencadeia distintos sistemas de desenvolvimento, que s6 ocorrem por meio dessa
ajuda (VYGOTSKY, 2000).

As interagdes sociais denotam um papel fundamental na teoria vygotskyana, e no
campo educacional vao além da relacdo entre sujeitos e envolvem também o objeto, ou seja, o
conhecimento. Para Leontiev (1978), cada geracdo deixa de testemunho seu desenvolvimento
para as proximas geracdes mediante as interacdes com o mundo. Sendo assim, o ser humano se
constitui e se diferencia dos animais por essas apropriagdes das vivéncias anteriores somadas
pela evolugdo da humanidade.

Segundo Vygotsky (2004), a evolucao das func¢des superiores humanas se estrutura
da interag@o dos sujeitos. Sendo assim, o conhecimento ndo estd no sujeito € nem ao menos no
objeto, mas na relagdo estabelecida entre eles, a qual o Teorico bielo-russo denomina de
interagdo. Com tal agdo que o ser humano exerce e o que esta exerce sobre este ¢ que sdo
experienciados os processos relacionados a aprendizagem. Dessa forma, entende-se que esse
sujeito que aprende € ativo na estruturacdo dos seus conhecimentos, por intermédio das
interacdes.

Na abordagem do autor, ¢ possivel observar que a interacao tem papel fundamental
no desenvolvimento da mente, haja vista que ¢ por meio de variados sujeitos que se estabelecem

processos de aprendizagem e, por consequéncia, o aprimoramento de suas estruturas mentais,

5 Vygotsky, por ser um nome de origem russa, recebe diferentes formas de grafia. Neste estudo, utiliza-se Vygotsky
de forma geral, mas em citagdes ¢ mantida a grafia original da obra.
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existentes desde o nascimento. Entdo, as fung¢des superiores sdo desenvolvidas pela interagdo

dos sujeitos com o meio social e cultural. Luria (2006, p. 25) afirma que

[...] influenciado por Marx, Vigotskii concluiu que as origens das formas superiores
de comportamento consciente deveriam ser achadas nas relagdes sociais que o
individuo mantém com o mundo exterior. Mas o homem néo ¢ apenas um produto do
seu ambiente, ¢ também um agente ativo no processo de criagdo deste meio.

Rego (2003) complementa, ao exprimir que uma das teses basicas da abordagem
historico-cultural ¢ a relagdo entre o sujeito e a sociedade. Vygotsky (2003) compreende que as
funcdes e os fatores especificos dos seres humanos sdo consequéncias do contexto exterior,
visto que ha uma interagdo do sujeito com o cendrio social e cultural, na qual, mutuamente, um
influencia o outro. O sujeito atua no meio, transformando-o e, ao mesmo tempo, recebe
influéncias internas, modificando a si mesmo.

A interagdo social possibilita o compartilhar de informagdes e conhecimentos, além
das simbologias estabelecidas com amparo nessas relagdes, incidindo no surgimento de ZDP
(COLACO, 2004). Dessa maneira, a autora confirma a relevancia do compartilhamento, da
interacdo, ocorrente no cotidiano da vida e em situacdes educacionais formais. Pontua, ainda,
que a interacdo estabelecida pelas pessoas possui como base o didlogo, e € nesse contexto de
comunicagdo entre os alunos que a aprendizagem ¢ constituida.

Para Chaiklin (2011), a intera¢do ocorre por via da imitagdo, no caso de criangas
ou de alunos em relacdo aos professores, sendo necessario que essa forma de assisténcia do
sujeito mais experiente apresente significado e que a pessoa que aprende o compreenda. Assim,
o desenvolvimento ocorre com as tarefas, as atividades e a interacdo das vivéncias
culturalmente estruturadas e os interesses dos sujeitos, que ndo sdo meros receptores passivos
do contexto social, mas selecionam e escolhem o que julgam mais interessante.

A teoria vygotskyana estrutura uma relagdo entre sujeito-sujeito e sujeito-objeto
com suporte nas ideias marxistas, chegando a conclusdo de que as fungdes psicologicas
superiores sdo consequéncia dos relacionamentos sociais do ser humano com o meio exterior.
Nessa relacao dialética, o sujeito ¢ um ser ativo no processo criativo do contexto social,
estabelecendo uma interagdo sujeito-objeto (VYGOTSKY, 1998).

Para Vygotsky (2004), o ser humano ¢ considerado um ser social, que se estrutura
dos relacionamentos sociais entre os sujeitos € os objetos. O sujeito, a0 mesmo tempo, €
influenciado e influencia o contexto. Assim sendo, a interagdo das pessoas humaniza o sujeito

e cumpre sua fungdo ontoldgica, visto que o desenvolvimento ocorre primeiro em nivel
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interpessoal e depois se transforma em intrapessoal. Nessa atividade dos sujeitos, Leontiev

considera que o processo de desenvolvimento deve ser ativo:

[...] em que é que consiste 0 proprio processo de apropriagdo deste mundo, que € ao
mesmo tempo o processo de formagdo das faculdades especificas do homem?
Devemos sublinhar que este processo ¢ sempre ativo do ponto de vista do homem.
Para se apropriar dos objetos ou dos fenémenos que sdo o produto do
desenvolvimento histérico, é necessario desenvolver em relago a eles uma atividade
que reproduza, pela sua forma, os tragos essenciais da atividade encarnada, acumulada
no objeto. (1978, p. 268).

Leontiev (1978) enfatiza a relevancia da participagdo do ser humano na sua
interagdo com o mundo. As metodologias pedagogicas, que envolvem atividades organizadas
com a inser¢ao do uso das tecnologias de forma planejada, possibilitam a participacdo ativa dos
alunos. Os estudos de Badia e Garcia (2006) complementam que as tecnologias digitais
contribuem para as praticas pedagogicas e processos de ensino e aprendizagem.

Boss e Krauss (2007) complementam, exprimindo que a utilizacdo dos recursos
digitais, tendo objetivos bem definidos, além de uma metodologia voltada para o alcance das
intengcdes da aprendizagem, favorece a interagdo e fornece estratégias para os docentes,
transpondo as barreiras do ensino tradicional.

Segundo Borim (2015), as TIC, principalmente as que contam com o apoio da
internet, s30 meios que ampliam a interacdo, o didlogo, o acesso ¢ o compartilhamento de
conhecimento e informagdes. As TIC expressam poder de compartilhamento e promovem a
interagdo, além de servirem de apoio para agdes inovadoras e transformadoras nos processos
de ensino e aprendizagem.

Em todo esse contexto, a Teoria Histérico-Cultural considera que toda acdo
humana, inclusive a aprendizagem, constitui-se da interacdo dos sujeitos com os outros, sejam
estes pessoas ou objetos. Vygotsky (2004) considera a existéncia de uma relagcdo proxima entre
o ser humano e o meio que o cerca, sendo a interagdo mediada por signos e instrumentos. Assim,
a mediagdo se caracteriza pelo relacionamento do ser humano com o mundo.

Com relagdo a metodologia abordada neste estudo, a Abordagem Baseada em
Projetos, os autores afirmam que as TIC podem favorecem a sua geréncia, possibilitando a
comunicac¢do e a disseminagdo dos conhecimentos, além de facilitar processos de interagdo
(SILVA; SALES; CASTRO, 2018).

A proxima se¢do descreve a mediagdo no desenvolvimento do ser humano e na
aprendizagem, além de sua ligacdo com a inser¢ao das tecnologias digitais como instrumentos

mediadores.
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3.2.2 O conceito de mediacdo e sua relacio com a aprendizagem

Um dos elementos essenciais na Teoria Historico-Cultural ¢ o conceito de
mediagdo, tornando-se também um processo central e fundamental para a Teoria da Atividade.
Leontiev (1978) considera toda acdo humana como caracterizada pela media¢do. Sendo assim,
a aprendizagem supde interagdo dos envolvidos nos processos educacionais ¢ a mediacdo
semiodtica, no sentido do dinamismo e do movimento por intermédio da comunicagdo e da
interacao.

Vygotsky (1978), buscando compreender o conceito de mediagcdo cultural da
atividade do ser humano, estruturou um modelo bésico em forma de um tridngulo individual,
retratado na Figura 15. Assim, o Tedrico da Bielo-Russia explica a mediagao cultural com base
na a partir da relagdo entre o sujeito e o objeto, mediada pelo artefato cultural, que se define

como elemento da cultura e ¢ alvo deque sofre alteragdes a partir d sob as atividades humanas.

Figura 15 — Modelo basico de mediacdo cultural

de Vygotsky

artefato

sujeito objeto

Fonte: Vygotsky (1978, p. 40).

Instrumentos e signos sdo elementos importantes na teoria, haja vista que eles agem
como mediadores nas interacdes dos sujeitos. Para Vygotsky (1994), os signos, entdo, atuam
como mediadores da linguagem e se caracterizam por produtos da cultura; sendo assim, a
palavra mesa ¢ entendida como tal, mesmo sem ser vista pelo sujeito. Além disso, 0 mesmo
termo tem muitos significados, dependendo da histéria pessoal e social de alguém. Portanto,
diversos objetos podem ser interpretados como mesa. Para um marceneiro, representa o produto
do seu trabalho; para um gar¢om, um espacgo de servigo; para uma familia, um local de encontro;

e ha mesas virtuais nas quais sdo desenvolvidas palestras on-line.



82

Figura 16 — Mesa (garcom), Mesa virtual e Mesa (marceneiro)

Fonte: daptou—se de Pixabay ¢ freepik.

Wertsch, Del Rio e Alvarez (1998) complementam, ao dizerem que hé relacio
direta entre as ferramentas culturais (signos) e as atividades humanas. Os seres humanos se
distinguem dos animais pela utilizagcdo dos signos e pelas maneiras como estes se representam
com a intera¢do de um ser ativo com as ferramentas da cultura. Entao, entende-se que os sujeitos
ndo se relacionam com o meio exterior diretamente, mas essencialmente por meio dos
mediadores, identificaveis, também, pelos instrumentos, além dos signos. Dessa maneira, a
interagdo se define pelo modo como as pessoas se desenvolvem por via da mediagdo com os

aspectos da cultura. Nesse contexto de mediacao, Luria (2006, p. 26) leciona que

[...] o aspecto ‘cultural’ da teoria de Vigotsky envolve os meios socialmente
estruturados pelos quais a sociedade organiza os tipos de tarefas que a crianga em
crescimento enfrenta, e os tipos de instrumentos, tanto mentais como fisicos, de que
a crianga pequena dispde para dominar aquelas tarefas. Um dos instrumentos bésicos
inventados pela humanidade ¢ a linguagem, e Vigotsky deu énfase especial ao papel
da linguagem na organizagdo e desenvolvimento dos processos de pensamentos.

Entende-se, portanto, que Luria (2006) considera a existéncia de dois tipos de
instrumentos, fisicos e psicoldgicos, sendo que ambos se definem por mediarem as relagdes do
ser humano com o mundo. Os instrumentos fisicos ou materiais sdo conceituados com a
utilizagcdo de objetos externos, ampliando as habilidades dos sujeitos na sua interagcdo com o
meio exterior. Trazendo para os processos de ensino e de aprendizagem, sdo exemplos de
instrumentos materiais: cadernos, régua, carteiras, lousa e todos os objetos fisicos que os
docentes e os estudantes utilizam no processo educacional.

Os instrumentos psicoldgicos ampliam as capacidades relacionadas & memoria,
planejamento, pensamento e criatividade e nos processos cognitivos como um todo. Sao
caracterizados por signos, palavras, conceitos, discursos, recursos digitais e midiaticos, que
usam representagdes de conceitos ou simbolos, que sdo manipuldveis. Esses instrumentos sao
constituidos e perpassados pelos elementos da cultura e por toda a sociedade, que sdo
internalizados e ocasionam mudangas de comportamento, estabelecendo um vinculo entre os

niveis do inicio e mais tardios do desenvolvimento do sujeito (VYGOTSKY, 2003).
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Para os idealizadores e seguidores da Teoria Historico-Cultural, o desenvolvimento
acontece pela utilizacdo desses instrumentos pelo sujeito, que levam em si elementos da cultura
material, além das informagdes constituidas pela historia da sociedade. Sendo assim, os
instrumentos permitem que os seres humanos internalizem vivéncias fisicas e psicoldgicas para
que estes sejam utilizados em cada agio e em experiéncias novas (CORREA; BORTOLANZA;
ESTEVES, 2018).

Vygotsky (2003) considera que com essa diferenciagdo entre o instrumento material
e o psicologico ¢ que se definem e se orientam os comportamentos humanos. Striquer (2017)
complementa, expressando a ideia de que o instrumento material medeia a relagdo do sujeito
com o meio exterior, ou seja, ele ¢ guiado externamente. O instrumento psicologico se associa
ao interno e, sendo assim, orienta-se pelo controle do sujeito, colaborando para a resolucao de
situacdes e vivéncias psicologicas - como planejamento, representacao e atividades internas em
geral.

Os signos e instrumentos, segundo Vygotsky, definem a atividade mediada, que
direciona os comportamentos dos sujeitos em busca da internalizagdo das funcdes superiores.
O autor diferencia a mediagdo por signo e instrumento quanto a origem: o primeiro se estrutura
de uma ag¢do interna em busca do equilibrio interior do sujeito, e o instrumento age por meio da
atividade externa para o controle do meio. Essas relacdes dialéticas acarretam o
desenvolvimento das fungdes superiores (signos) e o equilibrio entre humano e natureza
(instrumentos), sendo exemplos de fungdes psicologicas superiores: a memoria mediada, a
atencdo voluntaria, a percepg¢do global. Portanto, o ser humano influencia o meio, a0 mesmo
tempo em que essas modificagdes alteram sua esséncia, havendo, assim, uma relacdo dialética
entre o sujeito e o seu artefato.

Em sintese, a definicdo de media¢do demonstra o relacionamento do sujeito com o
meio exterior, sendo essa relagdo mediada por instrumentos materiais e psicoldgicos. O
conceito de mediacdo se define pela relagdo do ser humano com o mundo exterior, num
relacionamento mediado por instrumentos fisicos e pelos signos, que sdo ferramentas que
auxiliam os processos psicologicos. A troika (Vygotsky, Leontiev e Luria) formou-se na
tentativa de buscar entender e explicar de que maneira as fungdes psicolégicas superiores se

formam:

[...] no comego, as respostas que as criangas ddo ao mundo sdo dominadas pelos
processos naturais, especialmente aqueles proporcionados por sua heranga bioldgica.
Mas através da constante mediacao dos adultos, processos psicoldgicos instrumentais
mais complexos comecam a tomar forma. Inicialmente, esses processos s6 podem
funcionar durante a interagdo das criangas com os adultos. Como disse Vigotskii, os
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processos sdo interpsiquicos, isto ¢é, eles sdo partilhados entre pessoas. (VIGOTSKII;
LURIA; LEONTIEV, 2010, p. 27).

Dessa maneira, a mediacdo ¢ o processo fundamental para o desenvolvimento do
ser humano. Para Vygotsky (2003), desde a relagdo do sujeito com o meio social e com a
cultura, ocorre uma relacdo mediada por via dos instrumentos, dos signos e também dos
proprios seres humanos.

O conceito de mediacdo, apoiado na Teoria Historico-Cultural, traz grandes
contribui¢des para o entendimento dos processos educacionais. Luria (1979) e Vygotsky (2003)
adotam o conceito de mediacdo como responsdvel essencialmente pelos processos de
desenvolvimento das fungdes superiores do sujeito, desde a estruturagdo da linguagem. Sendo
assim, o desenvolvimento mental ¢ movido pelos elementos culturais e sociais, que se
caracterizam pela mediacao de variadas funcgdes psicologicas superiores.

Segundo Kaptelinin e Nardi (2012), a relagdo entre os sujeitos e os recursos da
tecnologia ¢ um pressuposto imprescindivel para o desenvolvimento e entendimento da Teoria
da Atividade. Com efeito, mediacao ocorre

[...] por meio de instrumentos e signos, ¢ fundamental para o desenvolvimento das
fungdes psicologicas superiores, distinguindo o homem dos outros animais. A

mediacdo € um processo essencial para tornar possivel atividades psicologicas
voluntérias, intencionais, controladas pelo proprio individuo. (OLIVEIRA, 1997,

p- 33).

Nesse contexto, a mediagdo ¢ caracterizada por instrumentos, signos e pessoas, que
auxiliam na relacdo sujeito-objetos-pessoas, sendo de essencial relevancia para o
desenvolvimento das fungdes psicologicas superiores. Consideram-se, neste estudo, os artefatos
digitais como mediadores.

A relagdo entre mediagdo e aprendizagem envolve varios processos psicologicos, e
instrumentos como elementos fisicos mediadores da teoria vygotskyana em um contexto
semidtico e dinamico, que interagem de maneira dialética com os conhecimentos que estdo
envolvidos nas metodologias de ensino. Com amparo nesse pensamento, entende-se o docente
como um desses mediadores, que, portanto, deve estruturar situagdes e elementos que facilitem
a solucdo de problemas, que envolvem os estudantes em sua mediagdo ou com pares, que
também sdo passiveis de agir como mediadores.

Partindo dos estudos de Leontiev (1978), a mediacdo nos processos de ensino e
aprendizagem tem uma especificidade, que ¢ a intencionalidade. O autor descreve um exemplo

de sala de aula:



85

O professor pergunta: quantas janelas ha nesta sala? E ele proprio olha para as janelas.
Devemos, no entanto, responder-lhe: ha trés janelas. Devemos dizer-lhe que vemos
uma floresta num desenho, se bem que o professor e toda a classe vejam bem que €
uma floresta. ‘E que o professor ndo faz estas perguntas apenas para falar’, diz um
dos alunos [...] (LEONTIEV, 1978, p. 302).

O motivo da aprendizagem nesse didlogo ¢ essencial na execucdo das atividades,
mediante a interacdo e a comunicagdo dos alunos com os docentes e dos estudantes com os seus
pares, trazendo a particularidade da mediacao nos processos de ensino e aprendizagem.

Os estudos vygotskyanos conceituam a mediacdo como um elemento que orienta a
atividade educacional. Almeida, Arnoni e Oliveira (2007) afirmam que os avangos nos niveis
de desenvolvimento humano se dao por mediagdo. Esta ocorre com suporte em transformacdes
de ambas as partes, tanto do professor quanto do estudante. Sendo assim, ha uma significagdo
dialética nessa mediagdo, tendo um conceito amplo e assumindo uma disposicao reflexiva entre
discentes e docentes.

Segundo Vygotsky e Luria (1996), o desenvolvimento da cultura dos sujeitos

ocasiona o proprio desenvolvimento do ser humano. Segundo os autores,

[...] o grau de desenvolvimento cultural de uma pessoa se expressa ndao so pelo
conhecimento por ela adquirido, mas também por sua capacidade de usar objetos em
seu mundo externo e, acima de tudo, usar racionalmente seus proprios processos
psicoldgicos [...] o talento cultural significa, antes de mais nada, usar racionalmente
as capacidades de que se ¢ dotado (VYGOTSKY; LURIA, 1996, p. 237).

Com amparo nesse contexto, o professor tem a funcdo de organizar as atividades
propostas de maneira a interagir com os estudantes, gerando, assim, condi¢des para
aprendizagem e enfatizando os conhecimentos e informag¢des somados nos periodos historicos
e culturais da sociedade, essenciais para vivéncia em e com grupos.

Cenci e Damiani (2018) afirmam que o ser humano estd imerso na cultura, e essa
relagdo homem-natureza-social-homem ¢é a todo momento mediada. Portanto, um aluno entra
em contato com um conteudo tendo por motivo um artefato, que pode ser uma lousa, um
caderno, um livro ou um computador em qualquer ambiente ou tempo, o que ¢ transformado
pela mediacao do ser humano.

Segundo Vygotsky (1995), as relagdes entre os sujeitos € o mundo exterior nao
ocorrem de maneira direta, pois o meio, além de fisico, ¢ também psicoldgico e cultural,
organizado por ferramentas, instrumentos e signos. O processo de imersdo da cultura pressupoe
a mediacdo de alguém mais experiente que consiga demonstrar a utilizagdo social de
instrumentos ou também por via da orientagdo verbal. Os processos de ensino e de

aprendizagem sdo, portanto, necessariamente mediados pelo contexto social.
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Wertsch, Del Rio e Alvarez (1998) complementam, ensinando que a aprendizagem
se define como uma consequéncia da relagdo entre dois ou mais sujeitos, na qual um deles
assume a fun¢do de mediador do conhecimento que ocorre por uma intera¢do. Assim, a cultura
encontra-se nos processos interativos, e ndo exclusivamente em uma das pessoas.

Para Nardi (1996), os sujeitos e os objetos da mediagdo — por exemplo, os artefatos
tecnologicos — podem ser considerados como distintos. Estes ultimos agem como ferramentas
mediadoras dos pensamentos e comportamentos, € ambos ocupam espacos ontologicos
distintos. As pesquisas de Kreijns, Kirschner e Jochems (2003) consideram que os processos
de ensino e de aprendizagem podem possibilitar o compartilhamento de experiéncias, a
interagdo e as atividades dos alunos. O educador, portanto, ¢ considerado como mediador, € os
estudantes exprimem fungdes ativas nas atividades e assumem responsabilidade por suas agdes.
Sendo assim, a utilizacdo dos artefatos tecnoldgicos nos meios educacionais deve estar
associada a mediacdo docente pela interagdo com o grupo de estudantes.

A mediagdo na Teoria Historico-Cultural, mais especificamente com suporte nos
estudos de Vygotsky (2003), ¢ entendida no conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP). Esse conceito foi formulado pelo Teodrico de Orsha para facilitar o entendimento da
relagdo entre aprendizagem e desenvolvimento e ¢ compreendido desde a ocorréncia da
aprendizagem, analisando e considerando as interacdes dos estudantes.

Na proxima se¢do, € procedida & discussdo sobre o conceito e o desenvolvimento
de ZDP, bem como a respeito da relagdo entre ele e os processos de aprendizagem,

considerando as interagdes dos alunos.

3.2.3 A Zona de Desenvolvimento Proximal e a aprendizagem

Vygotsky (1994) estruturou o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), buscando esclarecer melhor a relacdo entre aprendizagem e desenvolvimento. As
primeiras interpretagdes da ZDP a caracterizaram pelo caminho do desenvolvimento, ou seja,
¢ o0 espago entre o que o sujeito alcanca realizar sozinho (Nivel de Desenvolvimento Real —
NDR) e o que logra fazer com a ajuda de alguém mais experiente (Nivel de Desenvolvimento
Potencial — NDP). Nesta tese, entende-se a visdo ampliada da ZDP desenvolvida por Leira e
Lerman (2009) em que essa considerada um processo dindmico e semiotico, que indica os
caminhos trilhados para que a aprendizagem ocorre.

Um exemplo de ZDP ¢ quando o sujeito esta aprendendo a dirigir e ndo consegue

fazer uma baliza sozinho, no entanto faz quando recebe orientagdes do instrutor. Portanto,
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afirma-se que a ZDP ¢ um percurso para a aprendizagem, na qual o conhecimento vai se
estabelecendo com a interacdo e a mediagdo de alguém mais experiente.

Sob a ZDP, o sujeito ja realiza as agdes, sO que com a ajuda de alguém mais
experiente, sendo esta uma importante referéncia para o entendimento do desenvolvimento
mental e da relagdo entre aprendizagem e desenvolvimento (MORAES, 2013). Segundo Aratjo
(2003), essa zona se mostra como uma area de alternativas e estratégias para a aprendizagem.
A defini¢ao/conceituacdo da ZDP, portanto, transcende a esfera educacional, representando a
estruturacdo de um conhecimento que ¢ constituido, ndo demonstrando especificidade.
Exprime-se, com efeito, mediante interacdes e possibilita o desenvolvimento de um processo
fluido e indeterminado.

A ZDP se estende a realidade de educagdo formal, constituindo sistemas de
constituicdo cultural e relagdes semioticas entre os sujeitos, € emerge em quaisquer espacos
onde as interacdes acontecem, mantendo uma associacdo direta com as atividades
desenvolvidas. Vygotsky (2003) afirma que, pela interagdo, a individualidade subjetiva e a ZDP
aparecem, considerando esse surgimento singular e exclusivo de sujeito para sujeito. Sendo
assim, as pessoas se formam sob intera¢do de maneira diversa para cada uma e por elas mesmas
em outros contextos.

A compreensdo dos processos de aprendizagem desde a ZDP traz conectivos e se
encontra ampliada na compreensdo de Meira e Lerman (2009), discutindo e analisando as trés
formulagdes da ZDP na teoria vygotskyana. Seguindo essas conceituagdes: performance
(realizagdo de atividades individualmente, andlises de desempenho); interacdo (atividades
desenvolvidas em grupo com suporte nas interagdes); € a mediagdo semiotica (ampliagdo das
atividades interativas, incluindo fatores simboélicos ¢ medidos).

A ZDP ¢ considerada como um meio dindmico, semidtico e contingente
estabelecido das interacdes influenciadas por mediagdes entre os sujeitos e o contexto social e
cultural arrimado em signos e instrumentos, aspectos da comunicacdo e simbolicos,
considerando todas as vivéncias prévias dos alunos. Sendo assim, as ZDP surgem das interagdes
reciprocas, que se desenvolvem mediante a constituicdo de atividades como didlogos,
ocasionando em novas significagdes.

Vygotsky (2003) define a Zona de Desenvolvimento Proximal no conceito de
mediagdo em atividade; os elementos mediadores sdo os que relacionam a interagdo sujeito-
objeto-sujeito. Essas associagdes demonstram a inter-relacao dos conceitos da Teoria Historico-

Cultural e enfatizam, também, o carater dindmico e dialético desses processos.
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Com a interagdo ¢ a mediacdo na qualidade de processos que promovem o
desenvolvimento, Vygotsky (2003) centra seus estudos na definicdo do contexto mental e na
maneira como a aprendizagem evolui desde o potencial do sujeito. Esse espago foi denominado
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). A aprendizagem ¢ considerada como fonte
formadora de novos niveis de desenvolvimento, e a ZDP ¢ imprescindivel na compreensdo dos
processos de aprendizagem.

Segundo Martins (2016), a aprendizagem se define pela Teoria Historico-Cultural
desde a constitui¢ao de ZDP por meio das interagdes de pares e sujeitos, sendo essas relacdes
uma significagdo de niveis de desenvolvimento que estdo maturando. Para Vygotsky (2003),
h4 uma relagdo de interdependéncia da aprendizagem em rela¢do ao desenvolvimento e esta ¢
relacionada as interagdes dos sujeitos com os contextos sociais e culturais.

Vygotsky (2003) define a ZDP transpondo a esfera essencialmente educacional,
considerando-a como a emergéncia do conhecimento, o qual é constituido pelas interacdes
humanas, dinamicamente ocasionando desenvolvimento, de modo fluido e indeterminado.
Sendo assim, entende-se que a ZDP nao se reduz ao cenério educacional formal, mas envolve
o sistema de constituicdo cultural entre os sujeitos, e ¢ surgente em qualquer espaco e tempo
em que as interacdes estdo acontecendo. Assim, “[...] a zona de desenvolvimento proximal
permite-nos delinear o futuro imediato da crianga e seu estado dinamico de desenvolvimento,
propiciando o acesso ndo somente ao que ja foi atingido através do desenvolvimento, como
também aquilo que estd em processo de maturagdao”. (VYGOTSKY, 2003, p. 56).

Vygotsky (2003) considera a ZDP como uma possivel trajetoria do
desenvolvimento, que aponta caminhos em que o sujeito ¢ passivel de evoluir. Afirma, ainda,
que algo que se consegue realizar hoje com auxilio de alguém mais experiente, futuramente,
sera feito sem ajuda.

A formulagdo do conceito de ZDP passou por algumas revisdes propostas pelo seu
autor, mas, em sintese, € com o ampliamento da visdo vygotskyana, realizadas por autores como
Meira e Lerman (2009). Seu conceito propode, entdo, um vinculo semiético e dindmico entre a
distancia do Nivel de Desenvolvimento Real (NDR) e o Nivel de Desenvolvimento Proximal
(NDP). O NDR se caracteriza pelo que o sujeito consegue realizar sozinho, e o NDP por aquilo
que o sujeito realiza com ajuda, visto que, com o auxilio de alguém mais experiente, logra faze-
lo (VYGOTSKY, 2003).

Os estudos iniciais sobre a conceituagdo original de Vygotsky (2003) consideram a
ZDP como um processo estatico, caracterizado por um espaco entre o que o sujeito realiza com

autonomia e o que ele s6 efetua com assisténcia. De efeito, o que atualmente a pessoa ndo
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consegue realizar sozinha, no entanto, alcanca fazer com ajuda (ZDP), posteriormente se
caracterizara em NDR. Portanto, ¢ um processo em espiral, que se estrutura em conhecimento
para depois gerar outras fontes de desenvolvimentos e potenciais.

Segundo Martins (2016), o nivel de desenvolvimento real é visto como um produto
final do desenvolvimento, definindo-se por habilidades que foram internalizadas pelo sujeito.
A Zona de Desenvolvimento Proximal envolve, entdo, as atividades que se encontram no
caminho da formagdo. Dessa maneira, quando ocorre a nova internaliza¢do, acontece a
estruturacdo de um nivel de desenvolvimento real novamente, no aguardo de vivéncias em
potencial, que provoquem zonas de desenvolvimento proximais.

O conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal esta relacionado a trajetéria dos
sujeitos para suas realizacdes autdbnomas. Sendo assim, as agdes educacionais podem buscar
alcangar o NDR, visto que os processos de ensino sdo meios de possibilitar ir além do que ja
estd constituido. Assim, “[...] a dindmica da mudanga estrutural ¢ a mesma, mas ¢ preciso
examinar a situag¢do social do desenvolvimento, a estrutura psicologica existente e a proxima
estrutura que esta sendo formada”. (CHAIKLIN, 2011, p. 671).

Meira e Lerman (2009) ampliam o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal
em ultrapasse ao avango especifico das fungdes psicoldgicas e da limitagdo de um meio fisico
fechado, que deve ser alcangado pelo educador, para que a aprendizagem venha a ocorrer. Para
os autores, a definicdo de ZDP como um algo dinamico e semidtico, dessa maneira, acontece
desde uma relacdo processual entre os participantes dos sistemas educacionais (ARRUDA,
2016).

Nesta situagdo, a aprendizagem ¢ dindmica e acontece continuamente, € a
conceituagdo ampliada da ZDP se torna um processo grupal, ocorrendo desde as relagdes
estabelecidas entre estudantes, docentes e outros alunos, a quem Vygotsky (1994) denominou
de pares. Sendo a ZDP um processo coletivo, € ndo um contexto subjetivo exclusivo do
estudante, consideram-se zonas, € ndao, de modo especifico, uma zona.

Este estudo considera a aprendizagem com arrimo na defini¢do de ZDP como
dindmica e que se desenvolve mediante uma relagao entre estudantes e docentes; alunos e pares.
Oliveira (2014) considera que nao ha somente uma ZDP para todos os alunos, havendo, assim,
diversas zonas em espaco semiotico e dindmico mediado pelos sujeitos envolvidos nos
processos de ensino e de aprendizagem. O ambiente de sala de aula é apropriado de maneira
diferenciada pelos alunos, portanto, ndo ha uma s6 ZDP, e sim variadas, constituidas das

relacdes, interagdes e mediacdes estabelecidas nesse contexto.
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A mediagdo dos estudantes por professores, familia e pares mais experientes
possibilita que os estudantes realizem atividades e desempenhem papéis meio das ajudas
(colegas/docentes) e do NDR. Desse modo, o desenvolvimento de atividades com auxilio de
adultos ou pares atua na ZDP e colabora para o avanco dos contetudos escolares.

Os estudos de Chaiklin (2011) apontam que as zonas de desenvolvimento proximal
possuem o papel de representar e significar as fungdes psicoldgicas superiores que estdo em
processo de maturagdo. Dessa maneira, ha de se considerar os periodos de transi¢cdo de um nivel
de desenvolvimento a outro, além do momento que flui, identificando também o NDR, pois ¢é
com esteio no que o estudante ja sabe e possui autonomia para realizar sem ajuda que ocorrem

as transformacgodes e transi¢cdes. Sendo assim, para o autor, a

Zona de desenvolvimento proximo ¢ uma forma de se referir tanto as fungdes que
estdo se desenvolvendo ontogeneticamente em um dado (objetivo) periodo etario
quanto ao estado atual de desenvolvimento de uma crianga em relagdo as fungdes que
idealmente precisam ser realizadas (subjetivamente). Neste sentido, a zona de
desenvolvimento proéximo ¢ uma descoberta tanto tedrica quanto empirica.
(CHAIKLIN, 2011, p. 667).

Desde a perspectiva teorica e pratica da ZDP, faz-se necessario entender que o NDP
de “[...] hoje, serd o nivel de desenvolvimento real amanha”. (VYGOTSKY, 2003, p. 113).

Vygotsky (2003) considera que o ambiente de sala de aula fomenta zonas de
desenvolvimento proximal, portanto, a funcdo docente possibilita progressos nos processos de
aprendizagem a com apoio na ZDP. Os estudos de Lalueza, Crespo e Camps (2010) demandam
compreender as competéncias e suas potencializacdes com a utilizagdo de instrumentos
tecnoldgicos, e estes influenciam a emergéncia das zonas de desenvolvimento proximal. Esse
processo gera uma nova administracdo do desenvolvimento mediante interagdes dos elementos
do conhecimento, do social e da cultura.

Vygotsky (2003), em sua obra Psicologia Pedagogica, busca enfatizar as
caracteristicas dos processos educacionais livres e ativos associados a reconfiguragdo da
Psicologia. Para o Autor bielo-russo, a aprendizagem s6 ocorre quando os processos de ensino

atingem a Zona de Desenvolvimento Proximal dos estudantes. Assim,

[...] o professor desempenha um papel ativo no processo de educagdo: modelar,
cortar, dividir e entalhar os elementos do meio para que estes realizem o objetivo
buscado. O processo educativo, portanto, ¢ trilateralmente ativo: o aluno, o professor
e 0 meio existente entre eles sdo ativos. (VYGOTSKY, 2003, p. 79).

Com base nesses supostos, entende-se, portanto, que ensinar ao estudante

contetidos pertencentes ao nivel real de desenvolvimento, conhecimentos que ele conhece,
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impossibilita a ocorréncia de aprendizagem e de desenvolvimento, haja vista que o ensino deve
buscar atingir as fungdes psicologicas que estdo em maturagdo. De igual jeito, se o ensino
centrar situagdes e conhecimentos muito acima do que o discente seja capaz de realizar com
ajuda, ele estara fora do alcance da Zona de Desenvolvimento Proximal.

Compreende-se, por conseguinte, que o ensino adequado possibilita zonas de
desenvolvimento proximal e, portanto, aprendizagem. A fun¢do do sistema educacional ¢
buscar possibilitar ZDP por meio do NDR e de conhecimentos que ainda se encontram em
maturacdo. A realizacdo de uma atividade ou acdo com ajuda serd, em potencial, para uma
producdo autdbnoma no futuro préximo.

Essas consideragdes refletem a relevancia de influéncia, interagdo e interferéncia
intencional do adulto, no caso, o professor. Sendo assim, ¢ necessario haver uma organizagao,
o planejamento das ag¢des pedagogicas com base em metodologias e avaliagdes que respeitem
e sejam correspondentes ao NDR dos estudantes.

Vygotsky (2003) considera que, para que o sujeito exista como ser humano, sdo
necessarias interagcdes dos demais pares e docentes, que irdo mediar a constitui¢do da
subjetividade. Engestrom (1999) considera a Zona de Desenvolvimento Proximal desde uma
visdo coletiva, definindo a ZDP sob outro viés com relagdo a proposta de Vygotsky (1998), que
a vincula com a possibilidade de aprendizagem e de desenvolvimento do sujeito por mediagao.
Sendo assim, o autor considera a aprendizagem sob um viés expansivo e como fracdo de uma
atividade sistemdtica que ocorre por meio das agdes em grupo, que constituem uma novidade
relacionada a maneira historica e social da atividade especifica.

As perspectivas das zonas de desenvolvimento proximal apontadas por Engestrom
(1999) trazem também uma ampliacdo relacionada a defini¢do de internalizagdo, considerando
o acontecimento da aprendizagem coletiva desde um processo ciclico e expansivo de
internalizacdo e externalizagdo, sendo que essa ultima se refere a criagao.

As discussoes acerca da ZDP arrimadas em seus conceitos e evolugdes demonstram
que esses processos se caracterizam por interagdes desenvolvidas pelas atividades e mediagdo
dos professores, pares e pessoas mais experientes.

No ambito da Zona de Desenvolvimento Proximal de Engestrdm (1999)
relacionado a atividade, a proxima se¢do discute o aprofundamento do planejamento dos
processos de ensino e aprendizagem sob a influéncia dos artefatos digitais nos processos
interativos e, consequentemente, na evolucdo dos processos de aprendizagem do ser que

aprende e que deve ser ativo.
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3.3 Pessoas, artefatos e atividades: planejamento de sala de aula com o apoio dos artefatos

digitais e a mediacdo na aprendizagem de habilidades do contador

Nesta secdo, discute-se o planejamento dos processos de ensino e aprendizagem
com apoio dos artefatos digitais como recursos, assente na Teoria da Atividade Historico-
Cultural e do seu desenvolvimento.

Na primeira subse¢do, as metodologias e didaticas de ensino serdo apresentadas
como um contexto da Teoria da Atividade que envolve o estudante em relagao aos professores
e pares. Serd desenvolvida uma discussao acerca da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP),
indicando suas principais caracteristicas e considerando o modo de os alunos participarem dos
seus processos de aprendizagem de maneira ativa e autonoma por via da identificacdo de
questdes de problemas reais e constituicdo de estratégias para desenvolver um projeto em
grupo.

A segunda subsec¢do tem como objetivo abordar pontos relativos as metodologias
de ensino associadas a utilizacdo dos artefatos digitais como recurso, envolvendo a participacdo
ativa dos estudantes. Essa relagdo ¢ promotora de uma integracdo entre as agdes propostas, as

funcdes de quem aprende e de quem ensina.

3.3.1 Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) como um sistema de atividades

Este modulo discute acerca da ABP e sua relagdo com o desenvolvimento das
atividades em sala de aula, com suporte em estudos empiricos e tedricos. Consideram-se, ainda,
pesquisas que envolvem metodologias e processos educacionais com o apoio dos artefatos
digitais.

Moran (2018) considera que os processos educacionais vivenciados no decorrer da
vida dos seres humanos possibilitam a experienciagdo do menos complexo ao mais estruturado.
O contexto escolar ¢ responsavel pela motivagdo que potencializa os processos de
aprendizagem. Para que esse meio seja favoravel, se faz necessario um acordo didatico e
metodoldgico entre os agentes desse sistema. Penoni (2015) afirma que esse contrato deve ter
caracteristicas dindmicas e carater avaliativo das demandas da educagdo, adequando-se as
conjunturas dos processos de ensino e aprendizagem do contexto social, historico e cultural. De

acordo com Vygotsky (2003, p. 82),
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[...] a educacdo pode ser definida como a influéncia e a intervencdo planejadas,
adequadas ao objetivo, premeditadas, conscientes, nos processos de crescimento
natural do organismo. Por isso, s tera carater educativo o estabelecimento de novas
reagdes que, em alguma medida intervenham nos processos de crescimento e os
orientem. Nem todos os novos vinculos que se fecham [formam] na crianga,
portanto, serdo atos educativos.

Desde o panorama educacional proposto por Vygotsky (2003), percebe-se que nem
todas as acdes propostas em sala de aula sdo realmente educativas. Esses caracteres so se
adquirem com estabelecimento de vinculos que atuam junto aos processos relacionados ao
desenvolvimento, tendo, portanto, agdes planejadas e organizadas e com objetivo predefinido.

Moran, Masetto e Behrens (2013) enfatizam que o ensino- aprendizagem demanda
plasticidade do espaco e do tempo, das pessoas e dos grupos, além de mudangas no curriculo e
de maior possibilidade de pesquisa e comunicagdo. Adita-se a ideia de que os contetidos podem
ter relacdo com a vida dos docentes e dos alunos para tornar o processo mais significativo.

Os autores complementam, ainda, ao dizerem que as TIC s3o recursos que medeiam
os conteudos das aulas presenciais. O planejamento docente deve proporcionar a atuagdo e a
atividade dos estudantes na constitui¢do dos conhecimentos, além de possibilitar interagdes de
professores e alunos. Assim, segundo Boss e Krauss (2007), a implementacao da utiliza¢ao dos
recursos digitais, objetivando metas relacionadas a aprendizagem, transpassa as dificuldades do
ensino tradicional, trazendo um carater motivador e inovador para as salas de aula. Moran,
Masetto e Behrens (2013, p. 7) revelam a importancia da internet como meio de selegdo e

planejamento para as praticas docentes:

Utilizar a Internet para ensinar exige muita aten¢do dos professores. Ndo se deter
diante de tantas possibilidades de informacao, saber selecionar as mais importantes.
Uma pagina bem apresentada, atraente deve ser imediatamente selecionada e
pesquisada. A Internet facilita a motivacdo dos alunos, pela novidade e pelas
possibilidades inesgotaveis de pesquisa que oferece.

Os estudos dos autores aportam contribuicdes a esta pesquisa, visto que revelam
alguns conceitos da Teoria da Atividade, como o motivo e o objetivo da aprendizagem, além
da relevancia das praticas e metodologias de ensino. Ao se contar com as contribui¢des dos
autores, as tecnologias digitais transitam na utilizacdo da metodologia de Aprendizagem
Baseada em Projetos de maneiras diversas, com o uso dos recursos em rede, além do
desenvolvimento de sites e midias e do manejo de programas e aplicativos.

Todas essas ferramentas favorecem o didlogo e a interagdo de alunos e docentes,
estudantes e estudantes, e alunos, professores e setores da sociedade (comunidade educacional

ou ndo). No contexto desta pesquisa, esses artefatos digitais medeiam as interagcdes dos
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estudantes, professores e pares, possibilitando a participacdo deles na constituicdo dos

conhecimentos. Os autores complementam:

[...] na sociedade informatizada, estamos aprendendo a conhecer a comunicar-nos,
ensinar, reaprendendo a integrar o humano e o tecnoldgico, a integrar o individuo, o
grupal e o social. E importante chegar ao aluno por todos os caminhos possiveis,
experiéncia, imagem, som, dramatizacdes, simulagoes. (MORAN; MASETTO;
BEHRENS, 2013, p. 8).

De posse desse entendimento da necessidade de que a agdo dos alunos seja
transformada em atividade, torna-se imprescindivel que a metodologia possibilite a autonomia,
a atuacdo e participacdo dos estudantes, despertando o motivo, o interesse para transformar a
acao em atividade.

Fagundes, Sato e Magada (1999) consideram que a aprendizagem deve envolver a
participagdo ativa de quem aprende e se desenvolve com esteio nalguns pressupostos do projeto
de aprendizagem em que os alunos e professores em cooperagdo selecionam o tema a ser
desenvolvido. Dessa maneira, o aluno ¢ agente atuante dos processos de ensino e aprendizagem,
e as regras sdo determinadas em conjunto pelos alunos e docentes. Entdo, a a¢do e o efeito da
realidade objetiva so se efetivam em atividade, quando ha um desejo, uma motivacao sobre a
acdo, estando inter-relacionado a significacao do objeto para o sujeito e as vivéncias culturais,
sociais e individuais. Esses processos de transformacdes, focados em objetivos e metas com
planejamento e inten¢des pedagdgicas fazem com que surjam metodologias de ensino, que
mobilizem os alunos a realiza¢do das atividades de maneira ativa.

Com a aprendizagem ativa e participativa, o sujeito que aprende mobiliza seu corpo,
seu cognitivo e suas emocdes. Sendo assim, em experiéncias em que o estudante aja
mecanicamente, sem motivagao por suas produgdes, a aprendizagem e o desenvolvimento ndo
seriam resguardados (MELLO; TEIXEIRA, 2012).

Segundo Valente (2018), na contextura tendida para a aprendizagem ativa e
autonoma, o aluno também deve entender quais as maneiras mais benéficas para sua
aprendizagem - além de buscar compreender as metodologias e as didaticas desenvolvidas pelo
docente com as quais o estudante se identifica para conseguir avancos no que tange ao

conhecimento e as competéncias. Sendo assim,

[...] as metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se queremos
que os alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias em que os alunos se
envolvam em atividades cada vez mais complexas, em que tenham que tomar decisdes
e avaliar os resultados, com apoio de materiais relevantes. Se queremos que sejam
criativos, eles precisam experimentar inumeras novas possibilidades de mostrar sua
iniciativa. (MORAN, 2015, p. 17).
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No contexto proposto por Moran (2015), em que as metodologias de ensino estdo
relacionadas aos objetivos propostos, a atividade e a participagdo dos estudantes tornam-se
imprescindiveis nos seus processos de aprendizagem. Alia-se, ainda, a essas agdes, o fato de
que os estudantes facam parte das metodologias, avaliando e participando de todos os sistemas
de atividades.

A Teoria da Atividade proposta por Leontiev (1978) ¢ considerada neste estudo
como uma possibilidade de avaliar as perspectivas das praticas em sala de aula com o contexto
da utilizacdo de metodologias ativas, mais especificamente, a Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP). Com abrigo nos parametros desenvolvidos para melhor entendimento e
estruturacdo da Teoria da Atividade, considera-se que as agdes sao movidas por motivos, € estes
tém base nas emoc¢des, portanto, hd uma diferenga entre atividade e agdo.

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) ¢ a metodologia mais enfatizada
neste estudo. Silva, Sales e Castro (2018) definem a ABP como metodologia que envolve
trabalhos em grupo entre os alunos com a proposi¢ao de atividades e pesquisas. A aprendizagem
baseada em projetos, portanto, demonstra como ponto principal a aprendizagem dos estudantes,
que participam igualitariamente nas decisdes do grupo, € o docente assume uma participacao
como colaborador na defini¢do do processo a ser desenvolvido pela equipe.

A ABP ¢ havida como metodologia de ensino capaz de promover o interesse dos
estudantes, concedendo ensejo a constituicdo de habilidades e fazendo com que eles sejam
participantes do seu processo de aprendizagem (BOSS; LARMER; MERGENDOLLER, 2013).
Aproxima-se, entdo, dos parametros da Teoria da Atividade, ao considerar que a acdo so se
torna atividade quando envolve a motiva¢do discente, incluindo contexto social (trabalhos
colaborativos), mediagdo (professor-aluno-tecnologias digitais, aluno-aluno-tecnologias
digitais), objetivo (buscar desenvolver estratégias conjuntas com vistas a uma solucao) e sintese
(chegar a um produto com metas iguais entre os grupos).

A modalidade de ensino ABP conforma um contexto que favorece os pilares da
Teoria da Atividade, visto que envolve um contexto social e mediagao, considerando que as
atividades sdo desenvolvidas em grupos, que desempenham ac¢des de busca e averiguagdo com
suporte em um objetivo, havendo a participacdo dos estudantes, j& que estes levantam e
analisam informagdes e estabelecem estratégias.

Autores como Boss, Larmer e Mergendoller (2013) consideram, ainda, essa
metodologia como um fator que ocasiona e possibilita 0 motive nos alunos, ou seja, a
facilitacdo da emergéncia da motivacdo de quem aprende, visto que eles desenvolvem

habilidades, atuam no seu processo de aprendizagem e eles mesmos entram em contato direto
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com o0s conhecimentos e as informagdes dos contetidos, que possuem, no caso, ordem pratica
por meio das visitas as organizagdes. Além disso, envolve a sintese, pelo fato de que os
discentes elaboraram um produto, estruturado nas informagdes coletadas e analisadas pelos
grupos, que selecionam e refletem a abordagem do problema, sendo o professor um agente da
mediagdo desse processo investigativo, constituindo, com efeito, o estabelecimento de um
modo de o estudante participar ativamente de sua aprendizagem.

A ABP, assim, representa um meio de possibilitar o alcance ao nivel real de
desenvolvimento, haja vista que, por seu intermédio, a aprendizagem ocorre na interagdo dos
alunos com os docentes e com os pares. Souza, Iglesias, Pazin-Filho (2014) expressam que a
interacdo e o compartilhamento, além de possibilitarem aos estudantes a compreensdo do outro
e de suas habilidades, incidem no desenvolvimento de competéncias e autonomia. Portanto, as
atividades colaborativas sdo realizadas em grupo e possuem uma meta comum, conforme

Moran considera:

Essa interconexdo entre [sicla aprendizagem pessoal e a colaborativa, num
movimento continuo e ritmado, nos ajuda a avangar muito além do que o fariamos
sozinhos ou sb em grupo. Os projetos pedagogicos inovadores conciliam, na
organizagdo curricular, espagos, tempos ¢ projetos que equilibram a comunicago
pessoal e a colaborativa, presencial e online. (MORAN, 2015, p. 26).

O contexto proposto por Moran (2015) enfatiza a relevancia da interacdo de pares
para os processos de aprendizagem, citando, além da linguagem presencial, os aspectos da
comunicagdo virtual. Dessa maneira, compreende-se que os artefatos tecnoldgicos se tornam
recursos essenciais na aplicacdo das metodologias ativas.

A proxima se¢do desenvolve a linha evolutiva da insercdo das tecnologias na
educacdo e de que modo sdo estas aliadas na proposta da participacdo dos estudantes nos seus

processos de aprendizagem assentados em metodologias ativas de ensino.

3.3.2 Tecnologias digitais e sua relacdo com a ABP e os processos de aprendizagem

A disseminacdo e o avango das tecnologias digitais na sociedade culminaram em
grandes transformagdes na comunicagdo e na transmissdo dos conhecimentos. O que antes
ficava restrito a um pequeno grupo familiar ou social, na contemporaneidade, alcanga as
pessoas em larga escala. O conhecimento compartilhado agora atinge outros e diversos niveis,
como tecnologico, artistico, politico, educacional e de modalidades mais especificas nas
interacdes das pessoas. De tal maneira, as instituigdes educacionais ressignificam a

comunicagdo entre as pessoas com o apoio dos recursos digitais, ocasionando transformagdes
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na pratica docente, na estruturagdo dos curriculos e nos temas discutidos em sala de aula
(SILVA; CASTRO-FILHO, 2017).

A sociedade esta inserta num ambito tecnoldgico, sendo necessario se adequar a
essas renovacdes e revolugdes comuns no dia a dia social. Segundo Castells (2013), as TIC
continuam no desenvolvimento avangado, por via dos dispositivos moveis de cada vez mais
facil acessibilidade, como smartphones, notebooks e tablets. Por consequente, Moran (2015, p.
16) considera que “[...] o professor precisa seguir comunicando-se face a face com os alunos,
mas também digitalmente, com as tecnologias moéveis, equilibrando a interacdo com todos e
com cada um”.

Moran (2015) indica duas trajetorias para uma educacdo mais progressista que
ocasiona uma organiza¢do das metodologias e do contexto espacial e temporal mediante a
inser¢do de metodologias ativas, e outras abordagens mais inovadoras, que supdem uma
reconfiguragdo radical de todo o sistema de ensino proposto com base em atividades,
problematizagdes e experiéncias desafiadoras. Além disso, essa proposta mais revolucionaria
indica o respeito ao ritmo, tempo e espago das subjetividades envolvidas no processo de
aprendizagem, além de sugerir atividades em grupos e com projetos, em que os docentes agem
como mediadores. O autor considera a relevancia da participacdo dos estudantes e das

interagdes, revelando ainda que as tecnologias podem ser adaptadas, e que

[...] alguns componentes sdo fundamentais para o sucesso da aprendizagem: a criag@o
de desafios, atividades, jogos que realmente trazem as competéncias necessarias para
cada etapa, que solicitam informagdes pertinentes, que oferecem recompensas
estimulantes, que combinam percursos pessoais com participacdo significativa em
grupos, que se inserem em plataformas adaptativas, que reconhecem cada aluno e ao
mesmo tempo aprendem com a interacdo, tudo isso utilizando as tecnologias
adequadas. (MORAN, 2015, p. 18).

Moran (2015) complementa, ao dizer que os estudantes podem ser motivados para
ter agdes autonomas, e os docentes demonstram, portanto, o papel de orientar, e ndo de os levar
ao caminho da aprendizagem. Sendo assim, os professores podem deixar os alunos buscar o
conhecimento, pois as metodologias ativas, segundo o autor, marcam o inicio dessa trajetoria,
promovendo a interagdo, a apropriagao cognitiva e a reestruturacao das praticas.

A utilizacdo das tecnologias digitais na educagdo, segundo Moran (2015), deve ser
planejada, e as metodologias e as atividades com esses recursos podem enfatizar, além do que
se aprende, o modo como a aprendizagem ocorre para que os processos alcancem os seus
objetivos e as habilidades. Assim, entende-se que a aprendizagem ¢ um sistema ativo que deve

envolver vivéncias da realidade, projetos e aspectos com problematizacdes, além do
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desenvolvimento de atividades individuais e, essencialmente, em grupos. O autor destaca a
relevancia dos artefatos digitais e completa:
[...] as salas de aula podem ser mais multifuncionais, que combinam facilmente
atividades de grupo, de plendrio e individuais. Os ambientes precisam estar

conectados em redes sem fio, para uso de tecnologias moveis, o que implica ter uma
banda larga que suporte conexdes simultaneas necessarias (MORAN, 2015, p. 19).

Essas ferramentas sdo motivos de grandes mudangas e de uma verdadeira revolucao
da realidade, trazendo para a sala de aula problemas relativos ao acesso remoto e quase
instantdneo das informagdes. Em meio a essa disseminacdo, torna-se necessario estudar e
entender o uso e atuacdo dos mencionados veiculos tecnolégicos.

A disseminacdo do emprego das TIC na Educagdo, portanto, ¢ passivel de aportar
transformagdes no meio educacional, possibilitando maneiras distintas de representacdo. Mota
e Scott (2014) aditam a ideia de que os recursos digitais oferecem contribui¢des para o sistema
educacional, incidindo principalmente na gestdo do conhecimento e do conteudo. A primeira
se refere a progressao da informagdo em conhecimento eficaz, enquanto a gestao de contetido
se caracteriza pelas informagdes divulgadas.

Primo (2007) estabelece que a interagdo dos sujeitos aufere destaque com o
desenvolvimento das tecnologias digitais, em razdo dos inimeros recursos que estas
possibilitam, além de haver o mais especifico do ser humano, que s3o as necessidades do
didlogo e do relacionamento.

As informagdes noticiadas pelos meios midiaticos s6 evoluem para o conhecimento
quando hé interagdo delas com o sujeito, mediante a resolucdo de problemas e argumentacdes
de suas interpretagdes. De tal modo, as informac¢des do ambiente virtual precisam ser
repensadas, refletidas e acessadas para que evoluam em conhecimentos. Okada e Barros (2010)
acrescentam que o termo “interagdo” precede a disseminagdo das tecnologias digitais e ¢é
alinhado a distintas areas do conhecimento, como Psicologia e Educacdo. Pensar em interagao
remete a alguns outros conceitos da Teoria Historico-Cultural como mediagdo e 8 ZDP e suas
formulagdes variadas.

A disseminacdo dos recursos tecnoldgicos na Educacdo constitui para o professor
uma necessidade de ampliar a mediag@o dos processos de ensino e aprendizagem, possibilitando
a motivagdo dos alunos, por intermédio de atividades compartilhadas, ampliando a participacdo
ativa e autonoma do corpo discente, utilizando as tecnologias como recurso de exploragdo de

conceitos e suporte da comunicagao.
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Na andlise de Alberti e Bastos (2005), o trabalho envolvendo o didlogo e a
problematizagdo, somados ao uso dos recursos tecnolégicos da comunicacdo, possibilitam a
disseminagdo de conhecimentos e inovagdes que colaboram para o desenvolvimento e acesso
mais democratico para a educagdo. Borim (2015) adita a nocdo de que os ambientes virtuais
democratizam e ddo um carater isondmico ao uso das tecnologias pelos alunos, sendo os
conhecimentos acedidos com objetivo de diversdo ou de aprendizagem.

Moran (2015) considera que, de posse desses recursos, os espacos educacionais
focam na participagdo ativa dos alunos na resolucdo de problemas, no enfrentamento de
desafios e na associagdo entre tempos, espacos individuais e coletivos, além de presenciais e
virtuais. Todo esse contexto anseia por transformagdes curriculares, no posicionamento dos
professores e na organizagdo desses espagos disponibilizados pelos trabalhos desenvolvidos em
grupos e pelos acessos digitais.

Essas mudancas na educacdo no século XX, ocasionadas por inser¢des
tecnologicas, trouxeram reflexdes para as metodologias de ensino, demonstrando uma demanda
para a participagao ativa do estudante. Lovato ef al. (2018) consideram que a inser¢do das TIC,
essencialmente as tecnologias moéveis, traz uma amplitude maior em aulas ndo somente
presenciais, constituindo também ambientes virtuais, visto que os estudantes possuem acesso a
smartphones dentro de sala e os docentes se utilizam de plataformas como Google Classroom,
ferramentas do Google Drive, YouTube, entre outros recursos e aplicativos para armazenar e
compartilhar aulas. Segundo Moran (2015), esses momentos hibridos sdo empregados para
propor problematizacdes e projetos esteados em metodologias ativas como a ABP.

Dewey (1958) foi um percussor da ABP, por valorizar a habilidade de pensamento
dos discentes, ou seja, aprender realizando. Assim, os estudantes estdo habilitados a
desenvolver competéncias mediante interagdo com problemas por meio de projetos,
englobando contetido do curriculo, e fazendo com que estes se desenvolvam em toda a sua
complexidade (LOVATO et al., 2018).

A ABP propde aos estudantes a busca por conhecimentos e habilidades com base
na solucdo de problemas amplos e pertencentes ao cotidiano, transformando a aprendizagem
em um caminho dindmico haja vista a possibilidade da atividade dos alunos na constitui¢ao de
seu processo, percebendo distintos modos de ver na realizagdo de uma atividade. Consoante

alcanga Moran (2018, p. 10), a ABP

[...] ¢ uma metodologia de aprendizagem em que os alunos se envolvem com tarefas
e desafios para resolver um problema ou desenvolver um projeto que também tenha
ligagdo com sua vida fora da sala de aula. No processo, eles lidam com questdes
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interdisciplinares, tomam decisdes e agem sozinhos e em equipe. Por meio dos
projetos, sdo trabalhadas também suas habilidades de pensamento critico, criativo e a
percepcao de que existem varias maneiras para a realizacdo de uma tarefa, tidas como
competéncias necessarias para o século XXI.

Moran (2018) expressa, ainda, que a ABP possui base na aprendizagem
colaborativa, que se caracteriza pelo trabalho em grupo com metas e objetivos propostos. As
proposituras dessa abordagem incluem problemas reais desde a identificagdo dos alunos em um
contexto, no caso deste estudo, empresas que os proprios alunos selecionam. Apos a
identificacdo dos problemas, os estudantes constituem estratégias e resolucdes a fim de
demonstrar desfechos favoraveis para as empresas da comunidade.

Com apoio nesse levantamento tedrico, remansa estabelecida uma relacdo entre a
utilizacdo das metodologias ativas, no caso, especialmente da Aprendizagem Baseada em
Projetos e o apoio dos artefatos tecnologicos ao lume da Teoria da Atividade, visto que esta
envolve a importancia do sentido, do motivo que leva o aluno a aprender, além do objetivo
comum colaborativo entre professores e os estudantes, envolvendo um contexto social que da
sentido a contetidos, informagdes e conhecimentos. De efeito, esse contexto possibilita
interacdes dos pares pela mediacdo professores-alunos-ferramentas digitais, trazendo e
contextualizando o aluno no motivo que o leva a buscar aprendizagem. A Figura 17 faz uma

representacdo dos fatores envolvidos neste estudo.
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Figura 17 — Diagrama dos fatores e pressupostos da Teoria da Atividade e o desenvolvimento

da investigagdo
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Esse diagrama configura-se como uma grande rede, forma inter-relagdes, sendo a

Teoria da Atividade o inicio que fornece a base tedrica deste estudo, passando pelas ABP, as

tecnologias digitais ocasionando as interagdes, € tendo como fim a aprendizagem. A figura foi

desfragmentada e descrita logo abaixo em cada segmento e nicho central.

Teoria da Atividade: ¢ o norte deste estudo, o contexto e a base tedrica que
fundamenta as praticas, os recursos e todos 0s processos € sistemas que
envolvem o processo de ensino e aprendizagem desde uma linha da teoria
historico-cultural. Com procedéncia nela, desenvolvem-se conceitos como
interagdo e metodologias de ensino que intensificam a participagdo ativa dos
estudantes, além dos recursos que agem como mediadores, como as tecnologias
digitais;

artefatos tecnologicos: caracterizam-se por sites, plataformas on-line e
aplicativos, entre outros recursos que que atuam como mediadores na relagdo e
interagdes de estudantes e professores, alunos e pares, possibilitando autonomia,
colaboragdo e a atividade dos alunos nos seus processos de aprendizagem;
Disciplina Administrag¢do Financeira e o Curso Design Thinking, Tecnologia e
Inovagdo na Contabilidade: apontando os pontos principais dos processos de
aprendizagem com auxilio da Teoria da Atividade, envolvendo aulas em outras
situacdes, que ndo somente a sala de aula formal, como espacos virtuais também,
além da participacdo ativa dos estudantes com o emprego dos artefatos;
desenvolvimento de atividades colaborativas, producdes dos alunos, que
possibilitaram sua autoria e compartilhamento, promovendo a interacdo dos
alunos.

Aprendizagem Baseada em Projetos considera a atividade e participagdo dos
estudantes com base em problemas reais. Os docentes vao mediando esses
processos, permitindo que os alunos elaborem e criem estratégias e solugdes em
um contexto colaborativo na busca e na constituicdo de um produto;

Teoria Historico-Cultural: os conceitos desse sistema, como as interagdes, sao
imprescindiveis na Teoria da Atividade, haja vista que caracterizam todas as
relacdes desenvolvidas entre sujeito-objeto-meio-sujeitos. Constitui-se
essencialmente da linguagem, comunicagao verbal ou ndo verbal, virtual ou nao,

mediando as interagdes, facilitando a constitui¢do do conhecimento, além de
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possibilitar a participacdo ativa dos estudantes, desenvolvendo, portanto, os
processos de aprendizagem.

Sustentada nessa realidade, forma-se uma grande rede onde todos os sistemas se
comunicam ¢ mantém uma relacdo dialética, dinamica e processual, tendo o desenvolvimento
das atividades dos estudantes associado a intencionalidade e consciéncia - haja vista o fato de
que, segundo autores como Leontiev (1978) e Vygotsky (1994), s6 ocorrem aprendizagem e
desenvolvimento quando héd consciéncia e intencionalidade sobre a agdo acrescidas de um
objetivo, mediadores e recursos, além de um contexto de planejamento e organizacao arrimado
nas metodologias que cercam os processos de ensino e de aprendizagem.

A teoria desenvolvida por Vygotsky ndo alcancou a contemporaneidade e suas
relacdes desenvolvidas desde as tecnologias digitais, das redes. Segundo Mello e Teixeira
(2012), as interagdes acontecem também nesse contexto, haja vista que, no pensamento
vygotskyano, o ser humano necessita de outras pessoas € do meio para sobreviver. Vygotsky
(2004) afirma ainda que esse panorama denota dinamismo em que o sujeito ¢ ativo, comunica-
se, age e colabora, portanto, o processo de interacdo que ocorre entre esses autores emerge,
também, do uso das tecnologias.

Autores como Kreijns, Kirschner e Jochems (2003) defendem o argumento de que
a utilizacdo dos artefatos digitais nos processos educacionais medeia as interagcdes de um grupo
de estudantes, possibilitando comunicacdo e aprendizagem. Sendo assim, as interagdes estdo
correlacionadas a ampliagdo na quantidade e na qualidade do envolvimento dos alunos, nos
seus motivos e no desenvolvimento das suas habilidades de pensamento critico.

Os processos de aprendizagem fomentados com o auxilio da tecnologia podem ser
considerados com procedéncia em aspectos sociais, emocionais, culturais e cognitivos. Para
isso0, os docentes ndo podem focar o uso dos artefatos tecnologicos relacionados exclusivamente
em resultados cognitivos, mas em toda uma sistematica socioemocional, considerando todas as
relagdes sociais estabelecidas (ARRUDA, 2016).

Luckin et al. (2005) complementam o contexto educacional relacionado de maneira
dialética a inser¢ao dos recursos tecnoldgicos, que transformam o dia a dia de toda a sociedade.
Os autores também consideram como fator relevante a necessidade de adaptar esses recursos
digitais ao contexto real do estudante, e assim, reciprocamente, facilitar a democratizagdo
desses artefatos.

A préxima se¢do compreende o resultado de uma busca efetivada em periddicos,
artigos e repositorios de tese de universidades brasileiras, além de estudos internacionais que

desta investigagdo aproximaram suas tematicas.
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3.4 Estudos empiricos: Aprendizagem Baseada em Projetos com apoio dos artefatos

digitais e a Teoria da Atividade

Esta secdo aborda estudos empiricos recentes sobre a aprendizagem com centro na
Teoria da Atividade. O critério de selegdo dos trabalhos se deu pelas seguintes tematicas:
sistemas educacionais envolvendo a utilizacdo dos artefatos tecnoldgicos e a abordagem da
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) como contextualizagdo de processos de ensino e
aprendizagem. Sendo assim, os estudos empiricos aqui discutidos trazem aspectos
metodoldgicos (método, sujeitos, resultados etc.) acerca do tema aqui estudado, envolvendo a
abrangéncia e a relevancia. Busca-se com essa analise trazer aproximacdes e distanciamentos
dos estudos desenvolvidos e relatados nesta tese doutoral.

O quadro 1 contém o sumadrio dos estudos e pesquisas empiricas desenvolvidas

nessa secao.

Quadro 1 — Estudos Empiricos

TEMA DO ESTUDO AUTORES ESCOPO DA METODOLOGIA

Aprendizagem baseada em projetos: | Diego de Oliveira Silva | Utiliza as Tecnologias digitais como
contribuicdes  das  tecnologias | Juscileide Braga Castro |recursos na implementacdo da

digitais. Gilvandenys Leite metodologia de Aprendizagem
Sales Baseada em Projetos em salas de aulas

(2018) de 5° e 6° anos do Ensino Fundamental.

2 |Sala de aula invertida e fatores|Paula Pinheiro da Analisam os fatores intervenientes da
intervenientes da aprendizagem: | Nobrega; Priscila aprendizagem a partir da

experiéncia em uma instituicdo | Barros David; Andrea |implementagao da metodologia ativa,
federal de ensino superior com uma | Soares Rocha da Silva | especificamente a sala de aula
turma de alunos de graduagao. (2018) invertida. A pesquisa teve como
participantes vinte e trés alunos da
graduacdo do Instituto Federal de
Ensino Superior e a professora da
disciplina.

3 | Improvement The Acquisition of|Heri Retnawati (2017) | Enfatiza que a Aprendizagem Baseada
Research Methodology and Self om HICD B 9S.SIblhta ue os alunqs

ajam como sujeitos autonomos a partir
Regulated Learning through Blog de suas habilidades de comunicagao no
momento que escrevem em seu blog e

Project melhora a aprendizagem.
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TEMA DO ESTUDO

AUTORES

ESCOPO DA METODOLOGIA

Implicacdes da organizacdo da
atividade didatica com uso de
tecnologias digitais na formacdo de
conceitos em uma proposta de

Ensino Hibrido

Lilian Cassia Bacich
Martins (2016)

Estrutura uma pesquisa buscando
analisar a aplicacdo de atividade de
ensino hibrido a partir da visdo da
psicologia historico-cultural,
possibilitando a  formagdo de
conceitos.

Atividades de estudo mediadas pelas
tecnologias digitais da informacao e

comunicagao.

Gladis Borim (2015)

Desenvolve uma  pesquisa de
investigacao sobre como as atividades
de estudo mediadas pela utilizacao das
tecnologias digitais podem contribuir
para o desenvolvimento dos estudantes
a partir de um embasamento tedrico na
psicologia historico-cultural.

Desenvolvimento do pensamento
estatistico com suporte

computacional

Juscileide Braga Castro
José Aires de Castro
Filho (2015)

Traz contribui¢des da implementagao
da ABP com a utilizacdo de recursos
digitais. O percurso metodologico dos
autores envolveu atividades nas quais
os discentes puderam assumir uma
funcdo ativa na constituicdo do
conhecimento, através da manipulagao
de dados e construgdo de graficos com
a utilizagdo de laptops fornecidos pela
institui¢dao de ensino.

Vygotsky meets technology: A
reinvention of collaboration in the
early  childhood  mathematics

classroom.

Megan Cicconi
(2014)

Desenvolve um estudo no ensino da
Matematica, utilizando as TIC como
recurso  através de  ambientes
colaborativos on-line para facilitar a
colaboracao, a mediacdo ¢ a interagao
entre os alunos a partir do corpo
tedrico historico-cultural.

Avaliando o papel das tecnologias
on-line na aprendizagem baseada

em projetos.

Jason Ravitz
Juliane Blazevski,
(2014)

Analisam o planejamento e a utilizagado
de recursos on-line que incluem
bibliotecas virtuais de projetos pelo
docente como apoio a implementagao
da Aprendizagem Baseada em Projetos
ou problemas considerando os desafios
na inser¢ao e o tempo.

Collaborative Learning in Higher

Education

Concetta La Rocca
Massimo Margottini
Rosa Capobianco
(2014)

Demonstra os procedimentos, as
metodologias e os resultados de
atividades on-line de aprendizagem
cooperativa em dois cursos de
graduacdo na Universidade da Italia.
As atividades que envolveram a
colaboragdo e a participagdo dos
alunos auxiliaram na construgdo de
caminhos de aprendizagem e de ensino
e no conhecimento compartilhado

10

O Quadro Branco Interativo como
ferramenta multimodal no ensino de
inglés como lingua estrangeira

Fellipe Fernandes
Cavallero da Silva
(2011)

Busca compreender o entendimento do
uso da ferramenta mediante o
professor e os objetivos de suas
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TEMA DO ESTUDO AUTORES ESCOPO DA METODOLOGIA

atividades, utilizando a Teoria da
Atividade como arcabougo teodrico.

11 | Incorporacion de las TIC en la|Toni Badia, Consuelo|Desenvolve uma pesquisa envolvendo

ensefianza y el aprendizaje | Garcia (2006) as tecnologias digitais e o seu auxilio a
basadosen la elaboracion implementacdo da metodologia da
colaborativa de proyectos Aprendizagem Baseada em Projeto.

12 | Project-based learning in post- | Helle, Tynjala e | O estudo com o objetivo de analisar a
secondary education-theory, | Olkinuora (2006) abordagem da Aprendizagem Baseada
practice and rubber sling shots em Projetos (ABP) e o seu impacto na

aprendizagem através de uma revisao
bibliogréfica.

Fonte: Elaboragao propria.

O estudo de Silva, Sales e Castro (2018) considera a insercdo das tecnologias
digitais como recursos desde a implementagdo da metodologia de Aprendizagem Baseada em
Projetos em salas de aulas de 5 € 62 anos do Ensino Fundamental. Foram, entdo, desenvolvidos
dois projetos e aplicados nas duas turmas. Os alunos utilizaram como ferramentas para
realizacdo das atividades dos projetos laptops educacionais, livros didaticos, e blogs.

Os autores destacam a importancia do planejamento e da organizagdo para que os
docentes e os alunos entendam o potencial das ferramentas tecnologicas. O objetivo do estudo
foi demonstrar a aplicabilidade da ABP em sala de aula, além de analisar a relevancia do uso
das TIC para essa abordagem. A ABP, portanto, ¢ considerada pelos autores como um processo
que se alinha como um modelo de aprendizagem ativa e uma estratégia na estruturacdo
curricular, caracterizando-se por trazer inovagdes para os processos educativos.

Silva, Sales e Castro (2018) consideram a inclusdo das tecnologias no contexto
educacional como possibilidade para repensar a pratica docente, ressaltando a relevancia do
planejamento das aulas com a utilizag@o dos recursos assentados na ABP numa sala de aula de
Ensino Fundamental. A pesquisa ficou restrita aos projetos desenvolvidos pela escola. Como
principais resultados, o estudo destaca as contribui¢des das tecnologias digitais para a
implementagdo da Aprendizagem Baseada em Projetos, além de trazer possibilidades de
praticas pedagogicas diferenciadas e carrear outros contextos de aprendizagem para os alunos
distintos da sala de aula. A pesquisa se distancia do experimento agora escoliado por ndo
recorrer a Teoria da Atividade na fundamentagdo do estudo, além de incluir outro nivel de
ensino; e se aproxima, em virtude da inclusdo dos projetos e das tecnologias digitais, como ¢

realizado por esta investigagao.
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Nobrega, David e Silva (2018) ofereceram como objetivo principal analisar os
fatores intervenientes da aprendizagem desde a implementacdo da sala de aula invertida. A
pesquisa teve como participantes vinte e trés alunos da graduacao do Instituto Federal de Ensino
Superior e a professora da disciplina. Consideraram ainda a participacdo ativa e atuante do
discente como relevante para os processos educacionais.

Como principais resultados, a pesquisa aponta que as metodologias que priorizam
a atividade e o protagonismo dos estudantes e o desenvolvimento das atividades em que os
alunos realizam leituras possuem oportunidade de compartilhar os seus conhecimentos e tirar
suas duvidas, possibilitando que eles tomem decisdo juntamente com os professores.

O estudo traz contribui¢des para esta pesquisa, visto que considera metodologias
ativas e o uso das tecnologias como recurso como possibilidades para o desenvolvimento do
protagonismo e autonomia dos alunos.

A utilizagdo das tecnologias digitais aliadas a ABP serve de base para a pesquisa
de Retnawati (2017), que destaca a produgcdo de um blog arrimado na abordagem de
Aprendizagem Baseada em Projetos. Com base em uma investigagdo de pesquisa-a¢cdo numa
sala de aula com dezenove estudantes de pds-graduagdo, o projeto principal foi a elaboragdo de
um blog. O contexto do estudo foi o curso de Metodologia de Pesquisa em Educagdo
Matematica e envolveu treinamento e o uso do blog no processo de aprendizagem. O curso era
ofertado com esteio numa metodologia tradicional, associando aulas expositivas a sessdes de
perguntas e respostas, além da proposicao de atividades independentes com avaliagdes casuais,
ndo havendo a sugestdo do uso das tecnologias digitais com a elaboracao do blog.

A pesquisa-agdo se constituiu da implementagdo da Aprendizagem Baseada em
Projetos-ABP, efetivada com a criagdo do blog. As atividades foram desenvolvidas no ambito
da ABP mediadas por discussdes entre os professores e os alunos, e entre estes e seus pares. A
analise dos dados foi realizada por meio de observagdes, dos blogs de alunos e resultados das
producdes deles. Esses dados foram relacionados as entrevistas com os alunos, que visaram a
averiguar se haveria problemas ou ndo. Todas as anotagdes e dividas eram redigidas e postadas
no blog, e os docentes acompanhavam todo o desenvolvimento, com individuais consultas,
comentarios e avaliacao.

Os pontos positivos das atividades desenvolvidas pela abordagem de ABP sdo
apontados pelo autor como composi¢do pelos proprios alunos da sua proposta de pesquisa. A
estruturacdo do blog facilita a comunicagdo e traz melhorias para a aprendizagem. Foram
reveladas, também, tarefas aprofundadas e mais complexas, tanto para os alunos como para os

professores.
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Retnawati (2017) enfatiza, ainda, que a Aprendizagem Baseada em Projetos
possibilita que os alunos ajam como sujeitos autdnomos com base nas suas habilidades de
comunica¢do no momento em que escrevem em seu blog. Como principais resultados, ficou
evidenciado que, apds a finalizagdo do curso, os estudantes, além da constitui¢do do
conhecimento sobre metodologia de pesquisa, conseguiram escrever uma proposta de trabalho
cientifico. Isto oferece contribuigdes para este estudo, visto que envolve especificamente ABP,
além da utilizagao de recursos digitais para constituicao de um produto final.

Martins (2016) desenvolve uma pesquisa onde analisa a aplicacdo de atividade de
ensino hibrido desde a visdo da Psicologia Histérico-Cultural. A metodologia envolve como
participantes trés professores ¢ setenta e nove alunos do Ensino Fundamental. Os docentes
planejavam as aulas para os estudantes, propondo o desenvolvimento de atividades, e os alunos
eram observados no contexto de sala de aula.

As abordagens metodolégicas, segundo Martins (2016), sdo utilizadas na
estruturacdo das aulas e possibilitam fatores reflexivos de outros pontos fundamentais por meio
do apoio das TIC. As metodologias foram avaliadas desde o contexto da Psicologia Historico-
Cultural, verificando as condigdes necessarias para a formacao de conceitos. Estas ultimas
atuam no favorecimento da emergéncia do motivo e da motivagdo dos alunos, além das
oportunidades de individualizar os processos de ensino e de aprendizagem.

Os principais resultados indicados pelo estudo de Martins (2016) demonstram que
o uso das TIC, juntamente com as atividades que envolvem a interagdo de pares, constituem
estratégias e recursos eficientes para os processos de aprendizagem de acordo com a visdo dos
alunos. No que concerne a percepcao dos educadores, mesmo vislumbrando as TIC como
desafiadoras, eles consideraram que a utilizacdo delas, aliada a personalizacdo das praticas de
ensino e metodologias como ensino hibrido, possibilita mediacdo eficaz para o
desenvolvimento de fungdes psicoldgicas superiores. A pesquisa aponta a necessidade de um
plano sistemdtico de conceitos, além de pensar sobre as fungdes exercidas em grupo.

O estudo de Martins (2016) expressa, ainda, que as metodologias de ensino
tradicionais padronizam a maneira de aprender dos alunos, na medida em que esses tipos de
condi¢des didaticas consideram a mesma maneira de aprendizagem, bem como o andamento e
o periodo. Os distanciamentos deste estudo se revelam pela énfase em outra abordagem da
metodologia ativa (ensino hibrido) e pelo ambito do Ensino Fundamental.

Borim (2015) desenvolve uma investigagdo acerca de como as atividades de estudo
mediadas pela utilizacdo das tecnologias digitais contribuem para o desenvolvimento dos

estudantes que recorrem a um embasamento tedrico na Psicologia Historico-Cultural. O
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contexto do estudo foi uma disciplina de temadticas interdisciplinares do nono ano do Ensino
Fundamental em uma escola publica de Castro Alves (MG). Exprime como objetivo o
planejamento, a implementagdo e o monitoramento de atividades de estudos com
interdisciplinares, e a analise de dados foi baseada na participagdo e cooperacgdo entre docente,
estudantes e pares.

Os alunos seguiram um roteiro de atividade e um checkpoint de atividades e
operagdes. Mediante o exame dos indicadores, identificaram aspectos relacionados a anélise,
reflexdo e planejamento durante a realizagdo das atividades, o que gerou atuagdo, motivagdo e
discussdes sobre as temdticas propostas.

Como principais resultados, percebeu-se que os estudantes conseguiram analisar,
realizar reflexdes e planejamento mental das atividades efetivadas, demonstrando participagao,
interesse e debate sobre os pontos sugestionados. Além disso, a pesquisa verificou que as
atividades de estudo, mediadas pela tecnologia, proporcionaram novas aprendizagens,
evidenciando o desenvolvimento psicoldgico e cognitivo.

A pesquisa de Borim (2015) encerra contribui¢des para este estudo, visto que
envolve a pesquisa com natureza historico-cultural, mais especificamente a Teoria da
Atividade, correlacionando a melhoria para o desenvolvimento dos estudantes. Os
distanciamentos se encontram no fato de ndo discutir as abordagens em metodologias ativas e
por se tratar também de uma demanda operada na educagao basica.

Outro empreendimento que transporta colaboracao para implementar a ABP com a
utilizagdo de recursos digitais ¢ a pesquisa de Castro e Castro Filho (2015). Seu contexto foi
desenvolvido numa escola publica municipal com vinte e seis alunos da turma do 52 ano do
Ensino Fundamental durante as aulas da disciplina Matemdtica. O percurso metodolégico dos
autores envolveu atividades nas quais os discentes assumiram uma fungdo ativa na constituicao
do conhecimento, manipulando dados e elaborando de graficos com a utilizacdo de laptops
fornecidos pela institui¢cao de ensino.

Nesse projeto colaborativo com suporte computacional, os pesquisadores
utilizaram recursos tecnoldgicos que possibilitaram a elaboracdo de gréaficos e planilhas; foram
realizadas também atividades em grupo entre os discentes, possibilitando debates sobre os
temas estudados. Durante o desenvolvimento do projeto, os alunos tiveram a oportunidade de
selecionar os temas das investigagdes, possibilitando a curiosidade e a criatividade. Com apoio
nessa autonomia, os autores pontuam que as atividades se tornaram significativas para os alunos

e, portanto, sdo factiveis de ocasionar o engajamento com o projeto.
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Os resultados das investigacdes do grupo foram postados em um blog no qual os
estudantes compartilhavam suas descobertas, estimulando o engajamento e contribuindo para a
apreensdo de novos significados. O estudo demonstra que o uso das Tecnologias de Informacao
e Comunicag¢do (TIC) ¢ um recurso que possibilita o engajamento e facilita a constitui¢do dos
conhecimentos.

A pesquisa oferece contribui¢des para o estudo sob relacdo, pelo desenvolvimento
do projeto e pela possibilidade de os alunos identificarem e discutirem os problemas. O
comportamento ativo e a autonomia dos estudantes em realizarem produtos com o recurso dos
artefatos digitais também foram pontos de aproximagao, distanciando-se por ndo abordar temas
da Psicologia Histérico-Cultural e com relagdo ao nivel de ensino pesquisado.

Cicconi (2014) desenvolve um estudo no ensino da Matematica, utilizando as TIC
como recurso por meio de ambientes colaborativos on-line para facilitar a colaboracdo, a
mediagdo e a interacdo dos alunos com suporte no corpo tedrico historico-cultural. A autora
considera que a internet exerce um papel importante, além de receber e enviar conhecimentos,
possibilitando, portanto, a interagdo dos usudrios com os conteudos, mas também com o0s outros
sujeitos. Assim, os ambientes on-line servem como meio de aprendizagem e a internet tem a
fungdo de transpor os individualismos, possibilitando o compartilhamento do conhecimento
entre pares mais experientes. Os estudos apontam também para as distintas possibilidades de
integracao e interacdo surgentes da utilizacao das TIC por via da implementagdo de estratégias
pedagogicas.

No estudo da autora, enfatiza-se a valorizagao do planejamento didatico das tarefas,
juntamente com o apoio dos recursos digitais no contexto escolar, além de envolver a
colaboracdo entre os alunos. O artigo ressalta que as estratégias didaticas com o apoio dos
recursos digitais possibilitam a estruturacdo de uma atitude educacional que valoriza fung¢des
como o protagonismo e a participagdo dos estudantes para a constituicdo da sua aprendizagem.

Essa pesquisa contém achegas para a tese agora sustentada, visto que conduz teores
sobre os processos de ensino e de aprendizagem com uso planejado de artefatos digitais, no
entanto, distancia-se pelo fato de que Cicconi (2014) ofereceu como foco o ensino da
Matematica na Educagdo Infantil.

Ravitz e Blazevski (2014) analisam o planejamento e a utilizagdo de recursos on-
line, que incluem bibliotecas virtuais de projetos pelo docente como apoio a implementagdo da
Aprendizagem Baseada em Projetos ou problemas, considerando os desafios na inser¢do e o

tempo.
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A populacdo da pesquisa consiste em professores do Ensino Médio que usaram
projetos ou métodos relacionados para praticas da Matematica, Ciéncias, Estudos Sociais ou
Inglés. Analisam, portanto, as relagdes entre a utilizagdo de recursos on-line em todo o seu
processo, considerando os desafios e os problemas propostos, além do tempo gasto com
projetos ou problemas. Foram estabelecidos quatro critérios para definir a abordagem baseada
em projeto: 1- mostrar investigacdo profunda; 2- ocorrer por um periodo de mais de uma
semana; 3- autodirecdo e participagdo do discente; e 4- requer apresentacdo formal de
resultados. Foram consideradas duas varidveis: o uso da tecnologia e os grupos de trabalhos.

Os resultados apontam contribui¢des da ABP nos processos de aprendizagem dos
alunos do Ensino Médio, indicando que o emprego dos recursos on-/ine se encontra relacionado
ao crescimento de desafios, além de maior preparacdo e mais tempo gasto com a Abordagem
Baseada em Projetos. Outras contribui¢des indicadas pela utilizagdo das tecnologias servem de
apoio para a implementagdo da ABP, sendo intensificadas pelos dispositivos mdveis e pela
capacidade para compartilhar e marcar videos. Estas conformam ag¢des que auxiliam, ainda, no
gerenciamento das avaliagdes de desempenho com base no desenvolvimento dos projetos.
Entende-se, por conseguinte, que os autores adicionam pontos relevantes para este estudo, ao
envolverem a aplicagdo de recursos tecnologicos e atividades entre pares, com procedéncia em
um estudo comparativo entre ABP e a Aprendizagem Baseada em Problemas; distancia-se, no
entanto, no atinente a comparacao entre abordagens, o que ndo sera feito neste projeto, € em
relagdo ao nivel de escolaridade (Ensino Médio).

A pesquisa de La Rocca, Margottini e Capobianco (2014) demonstra, a seu turno,
os procedimentos, as metodologias e os resultados de atividades on-line de aprendizagem
cooperativa em dois cursos de graduacdo na Universidade da Italia. Inclui duas praticas
interventivas: 1- descrever e analisar dados coletados com base na aplicacdo de um
questionario, medindo o envolvimento dos alunos nos grupos on-/ine de trabalho; 2- investigar
uma possivel redu¢@o na evasdo e uma maior regularidade na graduagdo. Os autores fazem um
estudo comparativo entre os resultados dos alunos que participaram das atividades
colaborativas e dos que ndo foram participes. Consideram, portanto, que a aprendizagem
colaborativa e tutoria entre pares no Ensino Superior possibilitam o desenvolvimento da
motivagdo e do engajamento necessarios para a aprendizagem, reduzindo a evasdo e
incentivando regularidade nos processos educacionais.

As atividades que envolveram a colaboragdo e a participacao dos alunos auxiliaram
na elaboracdo de caminhos de aprendizagem e de ensino e no conhecimento compartilhado. As

tarefas desenvolvidas no estudo sdo caracterizadas pela analise, sintese, avaliagdo e corre¢ao
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on-line, além do uso dos materiais didaticos, e, por tltimo, a apresentacdo publica e presencial
do projeto final. Essas atividades, segundo os autores, possibilitaram beneficios para o
desenvolvimento de fungdes emocionais, como autoestima, sentimentos de pertencimento ao
grupo e o relacionamento dos alunos com a disciplina e com a apresentacao final.

O estudo demonstra ainda que a aprendizagem colaborativa e a tutoria entre pares
possibilitam a motivagdo e o afeto, auxiliando na reducdo da evasdo escolar e trazendo
estabilidade para o caminho académico dos discentes. Foram aplicados questiondarios on-line e
avaliagdes em grupo, além da participagdo de todos os autores em um projeto final,
considerando uma meta preestabelecida. Apesar de os autores ndo envolverem as tecnologias,
o estudo denota relevancia no sentido de que foi realizado no contexto do Ensino Superior e
envolve aprendizagem colaborativa e projeto final com objetivos. A investigacdo se distancia
deste estudo por ndo exibir teoricamente o contexto historico-cultural, apesar de considerar
alguns aspectos, como o uso de aprendizagem envolvendo projetos e atividades colaborativas,
relacionados a esta pesquisa.

Silva (2011) em suas pesquisas demanda a compreensdo do uso de uma ferramenta
digital chamada Quadro Branco Interativo (QBI) no conjunto de atividades docentes
circunscritas ao ensino de Inglés. O QBI ¢ descrito como um instrumento mediador
fundamental e que exprime como objetivo ajudar o docente no desenvolvimento de suas
praticas. Para compreender o emprego da ferramenta mediante o professor e os objetivos de
suas atividades, o pesquisador utiliza a Teoria da Atividade como arcabouco tedrico. A Teoria
da Atividade também serve como meio de promover a inser¢do do QBI, além de oferecer uma
sistematiza¢do do ambiente de sala de aula.

O autor propde cinco pressupostos para a Teoria da Atividade. O primeiro
pressuposto da Teoria da Atividade, sintese, relaciona-se a Aprendizagem Baseada em
Projetos, caracterizada neste ensaio, considerando que essa abordagem, segundo Blumenfeld et
al. (1991), tem seu remate com o desenvolvimento de um produto. Na sua relagdo com esse
projeto, pois, envolvendo os outros pressupostos, pilares desenvolvidos pelo autor — a
motivacdo e a mediagdo com o0s recursos, os colegas, o professor, o contexto e os conteudos —
os alunos buscam estratégias e hipdteses na tentativa de resolucdo de problemas, que sdo
desenvolvidos para a estruturagdo dos produtos, e estes ultimos mantém relacdo com a busca
inicial.

O estudo de Silva (2011) tenciona compreender as atividades dos professores
mediadas pelas TIC comparativamente aos recursos tradicionais — como lousa, slides e

transparéncias. Como principais resultados, a pesquisa demonstrou que as tecnologias
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contribuiram para a utilizacdo do QBI, salientando que este ndo constitui o centro das praticas
do professor. Essas conclusdes concorrem para o enriquecimento desta investigacdo, visto que
envolvem a implementagdo de praticas pedagdgicas que promovem a atividade dos alunos e
dos professores com o aporte das tecnologias sob a optica da Teoria da Atividade, no entanto,
o foco fica centrado na figura do professor e de suas praxis, enquanto esta pesquisa tem fulcro
nos processos e habilidades desenvolvidos pelos alunos, envolvendo, ainda, uma abordagem
ativa que ¢ ABP, sistematica e integradamente com outras metodologias.

Badia e Garcia (2006) também desenvolvem uma pesquisa na mesma linha,
envolvendo as tecnologias digitais e o seu auxilio a implementagdo da metodologia da
Aprendizagem Baseada em Projeto. O processo de design e desenvolvimento dessa
metodologia didatica ¢ demonstrado quando as TIC (Tecnologias da Informagdo e
Comunica¢do) sdo incorporadas. Os estudos demonstram exemplos de atividades
desenvolvidas tendo como infraestrutura a Aprendizagem Baseada em Projetos colaborativos
realizados no Ensino Superior na Graduate University Institute.

Os autores apontam para a necessidade de o docente conhecer os anseios dos alunos
e, para isso, tentavam agrupar escolares com interesses parecidos. Como principais resultados,
o estudo identifica o fato de que os projetos colaborativos possibilitam que os alunos
estabelecam estratégias mais complexas, como planejamento do tempo, solugdo de questdes e
tomada de decisdo, formatando suas habilidades de criatividade e inovagdo, ampliando a
profundidade da aprendizagem.

Helle, Tynjild e Olkinuora (2006) desenvolvem um estudo com o objetivo de
analisar a abordagem da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) e o seu influxo na
aprendizagem por via de uma revisdo bibliografica. Os autores apontam que, no
desenvolvimento da Aprendizagem Baseada em Projetos, surgem relagdes com outras
metodologias ativas, como nesse projeto, em que a ABP se encontra em conexdo com outras
abordagens. Como principais resultados, sobrou demonstrado o fato de que os trabalhos
divulgados nessa area ainda tém foco em cursos individuais, portanto, ndo exprimem
interdisciplinaridade, tampouco carater coletivo no desenvolvimento das atividades, ndo
exibindo propdsitos e metas planejadas e ndo havendo aprofundamento de pesquisas. O estudo
demonstra relagdes com esta pesquisa, visto que analisa e relaciona as metodologias aos
processos de aprendizagem, no entanto, os autores ndo fizeram pesquisas empiricas, visto que
a investigacdo ¢ baseada em uma revisao bibliografica, ndo havendo aplicabilidade na pratica

da metodologia.
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Os estudos encontrados demonstram relagdo entre as tematicas ABP Teoria da
Atividade e uso de tecnologias, demonstrando que a ABP se relaciona a uma perspectiva
historico-cultural acostada a Teoria da Atividade, visto que, com escora nessa metodologia, os
alunos desenvolvem projetos, e, portanto, promovem atividades, participando ativamente
desses processos. Com relacdo ao apoio das TIC em algumas pesquisas - como as de Silva,
Sales e Castro (2018) - elas se encontram relacionadas ao desenvolvimento da ABP. O estudo
de Martins (2016) aponta para a implementacdo de metodologias ativas, no caso, o ensino
hibrido, assente nos conceitos da teoria historico-cultural.

As lacunas divisadas nesse levantamento sao superaveis com a realizagdo do estudo
exposto nesta ocasido, que demonstra uma complementacao aos estudos empiricos desta secao,
porquanto considera o desenvolvimento de atividades pelos alunos com apoio na
implementagdo da ABP e ajuda dos artefatos digitais.

No capitulo seguinte os resultados sdo descritos, envolvendo a categorizagdo dos
dados extraidos das vivéncias em sala de aula e de todas as informacdes de investigacdo. A
macrocategoria, as categorias e as subcategorias foram relacionadas aos didlogos, as interagdes
dos alunos e das professoras nos momentos de sala de aula, e todas as vivéncias, que

envolveram os processos de ensino e aprendizagem.
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4 RESULTADOS

A compreensdo e a analise de processos desenvolvidos pelo ser humano, de sua
vida e de seus comportamentos, com amparo nas ciéncias humanas, estdo relacionadas a
interpretacdo de simbologias, sentidos, emogdes e sentimentos indissocidveis, como motivacao,

engajamento e cognicdo. Nessa linha de pensamento, Bakhtin (1985, p. 305) considera que

Nao perguntamos a natureza e a natureza ndo nos contesta. Perguntamos a nos
mesmos e organizamos de uma maneira determinada a observagao ou o experimento
para obter a resposta. Estudando o homem em todas as partes buscamos e encontramos
signos e tratamos de compreender seu significado.

Nessa contextura, as pesquisas em ciéncias humanas envolvem a interpretacdo dos
sentidos mediante uma simbologia, que também ¢ uma maneira de conhecimento, obedecendo
a critérios proprios de exatiddo (FREITAS, 2002).

Vygotsky (2003) considera os métodos de andlise de dados arrimados na
investigacdo dos problemas humanos numa dimensao cultural e de producao das interagdes
sociais por via da ressignificagdo das metodologias investigativas. De tal modo, o autor supoe,
de saida, que os processos humanos devem ser analisados desde uma perspectiva de
transformac¢do na sua dimensdo historico-cultural. Para tanto, esta investigagdo desenvolve a
analise dos dados com amparo nas observagdes, anotacdes das falas, interacdes e producdes
dos alunos e também das transformacdes dos agentes da atividade, das acdes e dos contextos.

Autores como Bogdan e Biklen (1994) lecionam que a andlise e a interpretagdo de
dados ndo tentam comprovar hipdteses e formulagdes estaticas. Os indicadores da demanda
académica stricto sensu ora relatoriada sdo analisados, portanto, considerando a dindmica e o
carater interpretativo e qualitativo, com vistas a compreender as percepgdes, valores e
interagdes dos sujeitos da investigagao.

A triade pessoas, artefatos digitais e atividades encontra-se aqui correlacionada.
Entende-se, com efeito, que a utilizacdo dos recursos digitais pelos alunos e pela professora
depende do contexto e das condi¢des do desenvolvimento da disciplina e de seus autores.
Portanto, a andlise envolve as estratégias utilizadas pelos académicos, bem como suas
percepcoes e elaboragdes, buscando responder ao problema da investigagdo e atender aos
objetivos propostos, tomando-se em conta novos paradigmas e interpretagdes.

Os dados brutos foram obtidos das observagdes e dos didrios de campo realizados

no Google Docs, além dos videos e fotografias, que foram registrados durante o
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desenvolvimento das atividades nas aulas, na pesquisa rural [ou de campo) e nas apresentagdes.
Todos esses dados foram divididos em grupos e separados por dia e atividades desenvolvidas.

O exame possibilitou a resolug@o do problema inicial, bem como o atendimento aos
objetivos da pesquisa, via significacdo de uma rede de conceitos com base nas categorias
emergidas.

O entendimento dessas informagdes e da investigagdo demanda uma diferenciacao
importante entre acdo e atividade. Assim, o estudo considera atividade como um processo
envolto de pilares e aspectos, que sdo: objetivo, mediagdo, contexto social, motivo e sintese,
que constituem as categorias da investigacdo. O aspecto da atividade fundamental se mostra
repleto de subjetividade, participagdo e integracao dos sujeitos, portanto, nela estao imbricados
fatores emocionais e cognitivos de maneira indissocidvel. A contraposi¢do entre atividade e
ac¢do esta na ideia de que a segunda representa os movimentos realizados sem especificacao de
objetivos e motivos ou planejamento, ¢ mecanica e executada, ndo passando, necessariamente,
por um planejamento.

A compreensdo dos processos da atividade marca todo o desenvolvimento do
estudo, além de considerar a busca de respostas ao problema inicial e novos elementos que
conduzem diversificadas maneiras de interpretagdes e outras perspectivas de observagao.
Seguem-se, por conseguinte, os caminhos de pesquisa atentando-se para a triangulagdo
proposta por Elliot (1993), relacionando todos os dados identificados e reunindo as informagdes
contidas nos diarios de campo por intermédio das observagdes, além de considerar todas as
informagdes sob distintas visdes de analise.

O exame dos dados obedece as orientagdes de Thiollent (1998), que, além de indicar
o comparativo entre os diarios de campo, as observacdes e os dados explicitos, tem uma atengao
aos fatores implicitos, ao levar em linha de conta a interligagcdo da teoria com os elementos
empiricos. Ex positis, esses dados tanto oferecem respostas aos questionamentos iniciais quanto
suscitam outros aspectos.

Os indicadores foram identificados ¢ confrontados com alicerce nas relagdes
desenvolvidas entre os estudantes, a professora, a formadora do curso Design Thinking e a
pesquisadora. A docente da disciplina serd denominada de Professora L, e a formadora do curso,
de Formadora B. Os alunos serdo identificados pela letra inicial do nome, e, quando repetir,
seguir-se-4 a letra do primeiro sobrenome.

Neste estudo, a interagdo dos alunos com os artefatos teve como objetivo a andlise

e o acompanhamento de uma empresa, uma vez identificado um problema, que serviu de motivo
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para realizagdo e busca de solugdes em forma de estratégias, além da producao de um prototipo
tecnologico.

Na interpretacao dos dados, quanto a producao e criagcdo dos alunos, observou-se o
desenvolvimento de uma atividade para escolha da empresa a ser investigada. Inicialmente, eles
escolheram a equipe e discutiram qual a melhor empresa para investigar. Algumas tomadas de
decisdo tiveram como critério a afinidade pelo setor, ao passo que outras elegeram a
proximidade com a residéncia dos membros das equipes, a familiaridade com algum gestor,
além de algumas escolhas estarem relacionadas a um vinculo profissional de um dos alunos ou
até mesmo a experiéncia deles na condicao de clientes.

Logo apods as escolhas das organizagdes, as equipes buscaram, inicialmente,
programar as visitas a fim de identificar os problemas e depois desenvolver estratégias como
meio de resolver esse aspecto, culminando com a producao do prototipo.

A cada checkpoint, fechava-se um ciclo de uma etapa do desenvolvimento do
prototipo, seguindo a linha teorica e pratica do Design Thinking e da Aprendizagem Baseada
em Projetos (ABP), que se dividiram nos checkpoints: 1- Imersao preliminar (andlise e sintese):
informagdes da pesquisa exploratoria, descricdo da empresa, personas, cendrios e da pesquisa
desk; 2- Ideagdo (ideias iniciais de solucdo); 3- Prototipagdo 1(protétipo de baixa fidelidade —
wireframe, rascunho do produto, a ser mostrado por telas em um um desenho); 4- Prototipa¢do
2 (protétipo de média fidelidade); 5- Prototipagdo 3 (prototipo de alta fidelidade/produto final).

A validacao dos resultados foi obtida por uma triangulacao de todas as informagdes
contidas nos registros, como fotos, videos, diario de campo e arquivos produzidos pelos
participantes do estudo. Decrop (2004, p. 45) considera que “[...] informagdes provenientes de
diferentes dngulos podem ser usadas para corroborar, elaborar ou iluminar o problema de
pesquisa”. Sendo assim, a triangulagdo se caracteriza pela utilizacdo de mais de uma fonte de
dados acerca de um mesmo fendmeno ou questao de pesquisa, objetivando uma confirmagao
mais segura, colaborando para clarear os problemas do estudo, neutralizando as perspectivas
pessoais.

Os recursos utilizados para andlise dos dados identificados foram organizados com
o adjutdrio de um editor de texto. Entrementes, os videos e dudios foram transcritos e digitados
dos registros das falas e interagdes dos alunos, das produgdes e do desenvolvimento do
prototipo. Todos esses registros foram compilados numa pasta especifica, juntamente com
todas as outras informagdes j4 nomeadas e analisadas com base nas categorias de que cada um

se aproximou.
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As categorias, segundo Bogdan e Biklen (1994), possibilitam a classificacao de
informagdes descritivas que surgem do referencial teorico (a priori), e de outras que emergem
no decorrer da investigacdo procedentes do desenvolvimento e vivéncia dos processos (a
posteriori).

Discute-se nesta tese a Teoria da Atividade com escora na triade pessoas, artefatos
digitais e atividade. Esses elementos se mostram indissocidveis e inter-relacionados
dialeticamente, ou seja, um influencia o outro. Entendem-se as pessoas como sujeitos que
interagem com os recursos, como mediadores, pares e professores para realizar as atividades de
maneira semiotica. Consideram-se os artefatos digitais, com base na Antropologia Cultural,
como elementos que pertencem a cultura dos alunos (COLE, 1996).

Os artefatos digitais sdo elementos pertencentes a esta cultura, de sorte que sdo
considerados artefatos os recursos digitais, que fazem parte da cultura cotidiana do estudante,
como as redes sociais WhatsApp e Instagram. Outras ferramentas tecnoldgicas, como editores
de slides, demandadas pela disciplina, ndo expressam a mesma caracteristica, visto que sdo
utilizadas somente para atender a um requisito do contetido. Nesta contextura, entende-se
artefato digital como os recursos que atingem e se relacionam com o cotidiano e a cultura dos
alunos.

Tomando-se a triada refletida teoricamente no desenvolvimento deste estudo,
considera-se a macrocategoria Proposicdo de atividades apoiadas pelos artefatos digitais
como uma pré-categoria, ou seja, estabelecida no referencial tedrico. Esta envolve a orientacao,
o planejamento e a indicacdo para realizacdo da atividade proposta pelo professor ou pelos
alunos, além do desenvolvimento e da realiza¢do das atividades pelos participantes. Com essa
defini¢do - o entendimento da macrocategoria - surgiram as categorias, indicando base na
Teoria da Atividade e nas vivéncias e experiéncias dos participantes nos processos da pesquisa.
As categorias mantém relacdo entre si e compdem as atividades, ou seja, ndo se propde pensar
na atividade sem essas categorias.

O contexto social ¢ uma unidade de analise que ha todas as categorias e se
caracteriza pelo meio em que as atividades ocorrem, além de envolver a interagdo e o
desenvolvimento dos sujeitos e das relagdes, caracterizando o espago onde as pessoas estdo
inseridas.

A primeira categoria indica o objetivo; compreende-se a proposi¢ao das atividades
para os alunos desde a existéncia de uma necessidade ou meta a ser alcancada, trazendo, assim,

sentido para eles e o professor.
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A segunda categoria ¢ a mediagdo, que se torna essencial na proposi¢cdo de uma
atividade, incluindo as orientagdes dos professores e os artefatos digitais utilizados nas relagdes
desenvolvidas na atividade proposta.

A categoria motivo envolve o engajamento entre os alunos e o desenvolvimento
das atividades, caracterizando-se pelas intengdes, vontades e, de um modo geral, pela
subjetividade dos alunos. Entdo, o motivo indica os processos que afetam os alunos na
realizacdo de uma atividade.

A sintese demonstra as consequéncias, as produgdes que emergem das interagdes
dos fundamentos com o desenvolvimento das atividades. Essa categoria, entdo, indica um
acontecimento recente, seja uma producado, a resolu¢do de uma atividade ou o resultado que
surge mediante a interagdo das bases de uma atividade.

A Figura 18, apresentada logo a seguir, retrata como foi realizada a discussao dos
resultados deste estudo, que tem como base a triade desenvolvida e refletida teoricamente no
desenvolvimento, que sdo as pessoas, os artefatos digitais e as atividades, de modo inter-
relacional e interdependente. Por esse motivo, as setas sdo bidirecionais, apontando a relagao
dialética e dindmica entre o trio e o contexto social. Este se mostra como uma unidade de
andlise associada aos trés processos, além de caracterizar o meio onde as atividades sdo
realizadas e como os artefatos digitais foram utilizados.

Levando-se em conta essas relagdes, considera-se a macrocategoria Proposicao de
atividades apoiadas pelos artefatos digitais, que origina as categorias: objetivo, mediagdo,
motivo e sintese. A categoria objetivo envolve as subcategorias planejamento de atividades e
interagdo professora e alunos; a mediacdo descreve a mediacdo pelos artefatos digitais e a
mediacdo pela professora. O motivo compreende a intengdo da atividade, carater subjetivo da
realizacdo da atividade e desejo para realizar a atividade. A sintese se caracteriza pelos

elementos de transformagdo e pelas produgdes e criagdes dos alunos.
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Figura 18 — Diagrama do fluxo de categorias de analise

Pessoas

Artefatos Atividades
Digitais

Contexto Social

.ﬁacrocategorla Proposicdo de atividades apoiadas pelos
artefatos digitais

Planejamento Mediagdo Intengiodas | Elementos de
de Atividades | Pelos artefatos atividades transformagdo
digitais

Carater Producgdes
Interagdo Mediag3o pela subjetivo da e criagbes

PFOerss""a - professora realizacgdoda | dos alunos
alunos atividade

Desejo para
realizar a
atividade

Fonte: Elaboragao propria.
Legenda:

. Processos . Macrocategoria D Categorias . Subcategorias

As proximas sec¢des discutem a unidade de andlise, que ¢ contexto social, a

macrocategoria, as categorias e as suas subcategorias.
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4.1 Contexto social em que as atividades sdo realizadas e artefatos utilizados

Os processos de ensino e aprendizagem estdo inseridos em um meio de
interatividade didatica, criando outras modalidades pedagdgicas e metodologias, desde a
interagdo com os novos artefatos digitais e variegados contextos de aprendizagem
(BARTOLOME et al., 2018). Assim, os objetivos de uma atividade se operacionalizam em
formato de variadas tarefas e dependem diretamente do contexto em que sdo realizados. Entdo,
a atividade existe desde uma ag¢ao ou uma série de agdes que dependem de um motivo e de um
contexto.

As atividades e a propria formagao do ser humano se desenvolvem socialmente,
visto que os sujeitos sdo integrantes de uma sociedade historico-cultural, que fornece elementos
basicos para as interagdes destes com o meio (SILVA, 2011).

Nestas circunstancias, a Teoria da Atividade demanda que as andlises das tarefas
sejam consideradas em um contexto significativo da interacdo do sujeito com os objetos,
denominado de contexto social. Este determina e ¢ determinado pelos sujeitos, no
desenvolvimento de suas atividades.

As atividades realizadas pelos alunos com o suporte dos artefatos digitais foram
planejadas com vistas a possibilitar a identificacdo de problemas, além de exibirem um carater
desafiador e sensivel ao acompanhamento da pesquisadora, das professoras e dos pares,
envolvendo os conhecimentos, os assuntos estudados pelos alunos e a pratica contabil.

O contexto social ¢ considerado uma unidade de andlise, compreendendo o
desenvolvimento de meios semidticos de aprendizagem, com o uso das tecnologias digitais
como recurso, sendo as situacdes determinadas pelo contexto propicio formado por um sistema
de elementos inter-relacionados de recursos, incluindo as pessoas, os artefatos digitais e as
atividades.

Neste experimento, o contexto social perpassa todo o desenvolvimento da
atividade, visto que envolve desde a orientagdo, o processamento e a finalizagdo das acdes
executadas por alunos e professoras.

A compreensdo da unidade de andlise contexto social desencadeia dois processos,
descritos nas seguintes se¢des: Local da realiza¢do das atividades e Troca entre os alunos e o
contexto. Em seguida, ambos sdo relatados, acompanhados das categorias do estudo, que sdo
analisadas, detalhadas e exemplificadas, desde essa unidade de andlise, que forneceu o suporte
necessario para o desenvolvimento de muitas atividades e exemplos, além de desencadear

didlogos e interacdes dos alunos.
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4.1.1 Local da realizacdo das atividades

O contexto social se define também pelo local da realizagdo das atividades, aqui
identificado como o espago fisico e virtual, o meio social e tudo o que atua como contexto no
desenvolvimento das tarefas.

Nessa investigacao, sdo considerados local da realizag¢do das atividades o ambiente
virtual de um aplicativo, programa ou site, a sala de aula, a Universidade, as empresas
acompanhadas pelos alunos, a residéncia, ou seja, todos os ambientes e as condi¢des, sejam
fisicas ou virtuais, em que uma atividade ocorreu.

A professora da disciplina, a formadora e os alunos, durante o desenvolvimento do
projeto Integrar, estiveram em diversos espagos: em alguns momentos, estavam na
Universidade e participavam de atividades presenciais, uma vez por semana, no contraturno,
comparecendo ao curso, que era realizado na sala do PET.

Outros contextos de atividade foram as experiéncias de realizagdo de tarefas on-
line, bem como visitas presenciais as empresas, registrando imagens com seus smartphones, a
rede social WhatsApp utilizada como ferramenta para tirar diividas e produzir as tarefas de
maneira compartilhada, além do uso dos ambientes para armazenamento de informacdes em
nuvem, como o Google Drive e o0 Google Classroom, no qual todas as atividades eram postadas
anteriormente, bem como os textos da disciplina e orientagdes acerca das tarefas. Sendo assim,
os alunos tiveram acesso ao conteudo antes mesmo de ser trabalhado em sala de aula.

Os contetudos explorados em sala de aula, com base na proposta do projeto, foram
desenvolvidos dentre varias atividades. Logo no inicio da disciplina, o projeto Integrar foi
exibido para a turma e foi proposta a primeira atividade pratica. Inicialmente, a turma se dividiu
em grupos de quatro a seis integrantes, escolhidos pelos proprios alunos, com a proposta de
realizar visita a uma micro ou pequena empresa da cidade de Fortaleza, também selecionada
por eles. A atividade teve como objetivo identificar um problema para estruturar estratégias, no
tentame de resolver essa pendéncia. Foram formados seis grupos, denominados como a
atividade principal da empresa: Mercadinho, Podologia, Investimentos, Restaurantes, Doceria
¢ Material de Construgao.

O contexto de aprendizagem aqui descrito envolve o fato de os alunos conhecerem
a realidade das empresas nos aspectos operacionais, administrativos e contabeis. Com efeito,
considerando o contexto social de uma organizagdo, os alunos realizaram entrevistas com seus
gestores e funcionarios, além de observacdes na tentativa de identificar um problema e

desenvolver solugdes.
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A Figura 19 encerra um levantamento do grupo sobre a empresa investigada, que
foi um restaurante da cidade de Fortaleza - Ceara. A atividade desenvolvida foi a descrigao da
empresa, em que todos os grupos trouxeram, inicialmente, uma apresentacdo da organizacdo

selecionada.

Figura 19 — Empresa pesquisada pelo grupo do Restaurante

Atua no setor alimenticio e de entretenimento. Possui

sala profissicnal de sinuca, sala de poker profissional,

ambiente para musica ao e ambiente

Possui 32 funcionarios. Eles se sentem sat

o ambiente, pcrém identificaram a demanda de um

Um bar como deve ser

atendimento mais rapido ac cliente

CONCORRENCIA

Principal concorrente: Rede de restaurantes Ordones.

A empresa iniciou suas atividades recentemente. Seu
maior desafic atualmente é conquistar clientes. Além

disso, nes hor de pico, enfrenta preblema com a

cobranca das contas

Fonte: Arquivo pessoal.

A imersdo na empresa traz a realidade social dessas organizacdes, possibilitando
aos alunos compreender o seu funcionamento e atuar como agentes da atividade.

O contexto das atividades durante o estudo serviu de pano de fundo para interagdes
dos alunos com as professoras, alunos e pares, para estruturacdo e desenvolvimento da
aprendizagem dos estudantes.

A professora, tendo o objetivo de promover a atuacdo e participagdo dos alunos,
propds uma aula que seria de responsabilidade da turma. A orientacdo era de que eles estariam
a vontade para desenvolver as proprias metodologias e recursos acerca da temadtica de
Administracdo Financeira na empresa Varig®, relacionando-a ao conteudo visto até o momento
na disciplina. Entdo, os alunos escolheram um grupo para iniciar uma discussdo sobre a Varig;
no caso, eles selecionaram a técnica Fishbowl. A Figura 20 mostra cinco alunos nas carteiras

centrais, iniciando as discussoes.

® A Varig foi uma empresa de aviagdo brasileira, que teve como marca registrada conforto e luxo nos seus voos.
A companbhia iniciou seu declinio nos anos de 1980, tendo sua faléncia decretada em 2010.
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Figura 20 — Aula dos alunos e a técnica Fishbowl

Fonte: Arquivo pessoal.

Inicialmente, os alunos resolveram discutir que problemas internos a empresa
enfrentou, demonstrando a visdo deles. A Aluna V relatou o que o seu grupo discutiu,
mostrando, essencialmente, a leitura e a interpretagdo que eles fizeram da situacdo da empresa.
Em seguida, o Aluno MP acrescentou outros pontos relevantes. Seguem trechos das discussdes

de um dos grupos:

Aluna V: Vou comegar aqui a falar dos problemas que identificamos, tanto internos
quanto externos que ocorreram na empresa. A gente achou que a empresa ndo
acompanhou o desenvolvimento e o0 movimento politico em que as pessoas queriam
apenas o transporte ¢ nao mais alto padréo de luxo.

Aluno MP: Acho que tudo isso que a V falou, ocorreu porque eles tinham o
monopolio, entdo se confiaram e mantiveram o padrdo...

Aluno R: Eu acredito que esses pontos que V ¢ MP falaram ¢ real, mas acrescento que
¢ a questdo do pioneirismo, e esse padrio alto aumentou muito o custo dela.

Aluno L: A quest@o € que vocé toma uma decisdo a partir de uma visdo de futuro.
(DIARIO DE CAMPO DA DISCIPLINA. 26/11/2019).



125

Considerando-se a discussdo dos alunos, veja-se a importancia do contexto para
interagdo, reflexdo e didlogos no ambito do grupo. A professora criou um espago de
participagdo, atuagdo e autonomia da turma. O didlogo entre alunos demonstra um caminho
para a aprendizagem; percebe-se que o Aluno R concorda com a visdo dos Alunos V e MP, mas
acrescenta um ponto que considerou importante. Esse fato corrobora a visdo da Teoria da
Atividade, considerando a aprendizagem como modalidade do desenvolvimento humano com
apoio no contexto social.

O proximo item compreende o desenvolvimento da subcategoria troca entre os

alunos e o contexto social.

4.1.2 Troca entre os alunos e o contexto social

A troca entre os alunos e o contexto social ¢ marcada pelas contribuigdes que estes
deixam no meio e os beneficios que os espagos possibilitam para a execu¢do das tarefas.

A sala de aula serviu de contexto para realizag¢do das atividades dos alunos. Nesse
espaco, os alunos compartilharam reflexdes e executaram individualmente as a¢des e, na
maioria, em grupo. As atividades desenvolvidas em sala de aula eram realizadas em pequenos
grupos e depois compartilhadas e discutidas com o grupamento maior e mediado pelas
professoras.

Todos os checkpoints, apresentacdes e aulas expositivas eram realizados na sala,
cujo layout era em formato de U. Recursos como o projetor multimidia e computadores estavam

disponiveis, propiciando esse espaco de aprendizagem.
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Figura 21 — Sala de aula do curso

Fonte: Arquivo pessoal.

O WhatsApp foi um artefato digital usado pela professora para mediagdo, tendo
como objetivo possibilitar momentos de reflexdo durante o desenvolvimento das ac¢des, haja
vista 0 seu aspecto coletivo e interativo. Assim, a ferramenta possibilitou momentos de
discussdes, de esclarecimentos e, sobretudo, de troca de conhecimentos e informagdes. Nessa
ferramenta, a formadora trouxe exemplos de prototipos. Os alunos esclareciam duavidas e
dialogavam com os colegas, a professora, a formadora e a pesquisadora. Uma situagdo comum
era, antes das apresentagdes, os alunos verificarem com a formadora B as acdes a serem
demonstradas.

A Figura 22 demonstra interagdes da formadora com uma aluna e fazem parte de
um mesmo didlogo, sdo dois prints da tela de WhatsApp, onde a segunda ¢ continuagdo do
didlogo entre ambas. Na conversa, a formadora demonstra e explica como desenvolver um

prototipo de baixa qualidade, exemplificando e mostrando exemplos.
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Figura 22 — Conversas de WhatsApp entre formadora B ¢ os

alunos

boa noite!
me tira uma duvida

meu grupo ta terminando a
apresentacdo pra amanha e surgiu
uma duvida

Esse é um prototipo de baixa a gente usou a teoria das cores com

fidelidade de uma pégina de relagdo & empresa

pesquisa da biblioteca de uma
universidade . mas a gente ficou na divida se era
|| pra usar em relagdo ao aplicativo

Entao, é a teoria das cores
relacionadas as cores que vcs
usarao no aplicativo

Prototipo de baixa fidelidade da ¥ e

pagina inicial de um site

Fonte: Arquivo pessoal.

A segunda tela envolveu a tematica da apresentagdo sobre as cores, que foi uma
atividade proposta para todos os grupos, sendo uma das fases no desenvolvimento do prototipo.
Nessa tarefa, os alunos selecionavam as cores do recurso desenvolvido, relacionando com a
logomarca da empresa. Um integrante de um dos grupos usou a ferramenta para perguntar a
formadora do curso por que teria que apresentar novamente sobre o problema maior da empresa.
Entdo, a formadora relembrou a discussdo que ocorreu na sala de aula no ultimo checkpoint,
ocasido em que a professora chamou atencdo de algumas equipes, que ndo relataram os
problemas da empresa, apenas a descreveram. Nesse locus, algumas dividas que ficaram

durante as aulas presenciais foram virtualmente esclarecidas. Observe-se este didlogo:

Aluna C: Queria tirar uma duvida sobre a apresentagdo de amanha ¢ para apresentar
a paletas de cores e a empresa de novo?

Formadora: Veja bem, vocé vai apresentar as cores que vimos na aula passada
trazendo para a empresa.

Aluna C: Eu tenho que levar somente para empresa ou também para o aplicativo?
Formadora: Isso! Vocé ira fazer a sele¢do das cores, e explicar o porqué para realidade
da empresa a partir do aplicativo.

Aluna C: Ah, entendi! E a problematica € o que a gente ja pesquisou na empresa?
Formadora: E sim, foi porque a professora achou que algumas equipes nao trouxeram
a problematica, ¢ apenas descreveram a empresa...

Aluna C: Entdo, tinha percebido que nossa apresentagdo ndo estava boa, quando vi de
alguns grupos me senti humilhada...rsrsrsrsrsrs
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Formadora: Veja bem, esse foi uma questao de varias equipes, ndo foi somente a de
vocés, fique tranquila, amanhd vai dar certo! (CONVERSA DE WHATSAPP,
20/10/2019).

Nesse dialogo, percebem-se varios elementos da Teoria da Atividade, como o
objetivo (compreensdo do que seria a apresentacdo, qual a meta da atividade); o motivo (como
a aluna se sente ao desenvolver uma atividade, quando ela diz “me senti humilhada”,
descrevendo o que a afeta e o que a envolve). O contexto compreende o espago onde as trocas
e o didlogo entre a aluna e a formadora ocorreram. A mediagdo foi realizada pela formadora, e
a sintese ocorre na compreensao da aula.

Outro aspecto relevante nesse didlogo ¢ revelado por meio do discurso da aluna,
que percebeu sua apresentagdo como incompleta ao analisar as outras equipes, demonstrando o
momento crucial dos checkpoints para aprendizagem desde a atividade desenvolvida pelos
colegas.

O desenvolvimento das atividades como processo ocorreu no decurso da
investigacdo. Compreende-se que a resolucdo das atividades deve ser considerada em toda sua
génese, sendo o centro do estudo os aspectos processuais, € ndo os resultados.

Moran (2018) acentua que aprendizagem baseada em projetos compreende as
atividades direcionadas para resolver problemas com suporte em agdes interdisciplinares,
revelando-se pelas tomadas de decisdo dos alunos, além de possibilitar o exercicio da
autonomia.

A resolucdo das atividades envolve trés categorias, que sdo: contexto social (ja
discutido), seguido do motivo e da sintese, o que ¢ descrito e detalhado nesta se¢do.
Relativamente as categorias, estas abrangem subcategorias, que serdo discutidas e analisadas,
com amparo no motivo e nas sinteses dos processos desenvolvidos pelos alunos, considerando
as interagdes, 0os recursos e as pessoas durante a realizacdo das atividades pesquisadas e
relacionadas ao corpo tedrico.

As proximas segdes discutem a macrocategoria, as categorias € as suas

subcategorias.

4.2 Macrocategoria Proposicio de atividades apoiadas pelos artefatos digitais

A macrocategoria envolve as agdes da professora no desenvolvimento da disciplina

e também da formadora do curso Design Thinking, Tecnologia e Inovacdo na Contabilidade

com os alunos da disciplina Administra¢do Financeira do curso Ciéncias Contabeis da
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Universidade Federal do Ceara. Considera-se, ainda, neste contexto, a ideia de que, para os
objetivos de as atividades propostas serem alcangados, os artefatos digitais atuam como
instrumentos que auxiliam esse processo.

A proposicdo das atividades envolve quatro categorias, que sdo: objetivo,
mediagdo, motivo e sintese. No que tange as categorias, estas abrangem subcategorias, que
serdo refletidas e analisadas considerando as vivéncias, experiéncias e processos durante a

realizagdo das atividades pesquisadas e relacionadas ao corpo tedrico.

4.2.1 Categoria objetivo

Leontiev (1978) considera as atividades dos seres humanos a partir de como estes
se relacionam com o mundo. Essa relagdo ¢ direcionada por finalidades e metas que devem ser
alcangadas. As atividades, portanto, podem fazer sentido para os alunos, por isso, torna-se
imprescindivel que todos compreendam a finalidade de sua proposi¢ao.

O objetivo se caracteriza pelo norte e pela justificativa que movem as atividades.
Ele se relaciona ao corpo tedrico do desenvolvimento da atividade e dos artefatos digitais como
recursos, que se transversalizam entre a meta principal das agdes, o professor, o conteudo
proposto e os alunos.

As reflexdes acerca da categoria objetivo estruturaram duas subcategorias, que
serdo discutidas a seguir: Planejamento de atividades e Interagao professoras e alunos, que sdo

agentes da atividade.

4.2.1.1 Subcategoria Planejamento de atividades

O Planejamento de atividades se define pela forma como a professora L ou a
formadora B se organizaram para propor os exercicios e as tarefas para os alunos. Essa
subcategoria envolve o desenvolvimento e as transformacdes estruturadas para propor as
atividades, considerando o carater dinamico e semiodtico.

As reunides de planejamento entre a pesquisadora e a professora para acompanhar
as atividades realizadas no projeto Integrar (curso de Design, acompanhamento das empresas e
aulas da disciplina) eram realizadas sempre duas vezes por semana.

O planejamento do curso era realizado entre a formadora do curso, a pesquisadora

e a professora e se dava formalmente uma vez por semana, apresentando flexibilidade de acordo
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com o andamento da turma. Portanto, no decorrer do curso, eram realizadas adaptacdes
relacionadas aos resultados e aos processos desenvolvidos pelos alunos.

Os alunos se organizavam em seis grupos de 04 a 06 pessoas para realizar o
acompanhamento das empresas e produzir o prototipo no final. Todo o processo foi planejado
a partir do Design Thinking seguindo etapas de elaboracao (imersdo, analise, sintese, ideagdo e
prototipacdo). A cada fase eram realizados checkpoints para verificar o andamento e o
desenvolvimento do produto.

A partir das produgdes dos checkpoints, era verificada cada fase do Design
Thinking, e as formadoras forneciam feedbacks aos alunos para os proximos passos, além de
adequar a proposta para cada equipe.

Em meio a essa elaboracdo, no segundo checkpoint, que foi a demonstragdo do
cenario e das personas’, uma das equipes ndo conseguiu se apresentar, sendo necessario reunir-
se com a formadora e readaptar todo o cronograma. A interagdo com a professora trouxe
algumas duvidas a tona, trazendo um novo planejamento de a¢des juntamente com alguém mais
experiente (Formadora B) apoiando a equipe, possibilitando a superacao. Na fase seguinte, os
alunos desse grupo conseguiram trazer, além da proposi¢do da temadtica anterior, a produgdo
recente, que era um detalhamento da pesquisa sobre a empresa.

Importa considerar que a equipe inicialmente ndo conseguiu apresentar o
andamento do seu projeto na data sugerida e apresentada pelos outros grupos; a professora e a
formadora acolheram as dificuldades dos alunos e, a partir da conversa com a equipe e reunides
com a formadora B, conseguiram descrever as dificuldades, que estavam relacionadas a
identificacdo dos problemas da empresa. O grupo estava confuso na identificacdo dessas
problematicas, sendo orientado a fazer outras visitas e observagdes na empresa para facilitar
essa busca. Essa situagdo demonstra a importancia da flexibilidade no planejamento, visto que
as professoras mudaram as datas, reorganizando também as agdes da equipe.

Depois da imersdo na empresa, o grupo conseguiu apresentar as duas atividades
sugeridas condensadas, fazendo com que a equipe acompanhasse o ritmo das demais equipes.

A Figura 23 demonstra o avang¢o do grupo depois de suas reunides com a formadora.

7 Personas sdo importantes instrumentos utilizados nas etapas do Design Thinking, que se caracterizam pela
identificagdo de arquétipos ou personagens ficticias, que representam o cliente ideal. Sao estruturados através de
comportamentos encontrados no ato de observar de consumidores com perfis extremos.
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Figura 23 — Slides apresentados condensados depois do 22 planejamento

1. Onossocliente é aJD Podologia
Marcelo tem 60 anos, trabalha como seguranca em um condominio. Nas . o
horas vagas gosta de ficar em casa deitado no sofé vendo televisio e no 2. Trata-se de uma micro empresa tendo portando 2 funciondrios.
whatsapp. 3. Estar no ramo da beleza e salide dos pés.
Por passar boa parte do seu trabalho em pé e por causa da sua ma 4. Aempresa possuem muitos clientes, no entanto sua maior dificuldade é em

alimentagdo, ele ganhou sobrepeso e logo foi diagnosticado com L i,
" administrar o agendamento dos horarios

diabetes.

5. Apesar da clinica ter um espago pequeno, o local é bem bonito e confortével, ndo

Fez tratamento conseguiu emagrecer rapidamente, porém a diabetes N
sendo um incomodo para os clientes.

tem que ser tratada para ser controlada. Marcelo também comegou a
sentir um incomodo na unha do pé, apds apenas ignorar a dor, ele notou
que era grave, pois o dedo estava inchado e havia uma grande abcesso.

Ele, entdo, procurou o poddlogo mais proximo e encontrou a JD
Podologia, ld ele pode rapidamente fazer uma mini cirurgia,
solucionando assim o seu problema. Marcelo observou também que na
1D Podologia, existia outros servigos como os de estética. Marcelo,
entdo, comegou a contratar também os servigos de depilagdo, e passou
a comegar a frequentar mais vezes a JD Podologia.

Apesar de conhecer a pouco tempo a JD Podologia, aprecia 0 ambiente,
porém ndo gosta de dedicar muito do seu tempo com a clinica, e prefere
que a conclusdo dos servigos seja rapida para continuar com outros
fazeres.

Fonte: Arquivo pessoal.

A proposi¢do da atividade exigia um planejamento inicial e objetivos a serem
alcangados por todas as equipes, e, ao passar pelos checkpoints a partir dos feedbacks e
orientacdes, fornecidos pelas professoras e pelos alunos dos outros grupos, havia uma nova
organizacdo e planejamento, remanejando as agdes a partir de um acompanhamento sistematico
entre professora, formadora do curso e a pesquisadora. Com esse exemplo, compreende-se que
o objetivo da atividade € revisto nas apresenta¢des continuas dos processos € que por essa
contextualizagdo, tornava-se possivel o sujeito mais experiente (formadora) conversar com as
equipes para juntos, desenvolverem novas estratégias e um outro planejamento, revendo as
metas iniciais e os propdsitos do trabalho.

Na apresentacdo inicial do possivel protétipo a ser desenvolvido, um dos grupos
indicou a intencdo de fazer um jogo educativo relacionado a educacdo financeira. No
planejamento (em conjunto com a professora) das acdes de desenvolvimento do recurso, a
equipe conseguiu pensar em um produto interativo. Nessa situacdo, importa considerar o
seguinte didlogo, que demonstra as transformacgdes no planejamento, entre o grupo e as

professoras durante a apresentacdo:

Aluna J: Comecamos com a ideia de fazer jogo educativo para adolescente para
aprender sempre a poupar.

Aluno B: Depois mudamos para uma empresa de espetinho, vamos fazer uma planilha
e acompanhar e o que ela gasta, o gestor ndo tem ideia de nada, de quanto ganha, ndo
tem computador, e ai com a planilha vai fazer tudo no computador.

Professora L: Estou sentindo falta de algo mais interativo, vocés s6 sugeriram a
planilha, serd que ndo teria algo mais. A planilha ¢ algo comum, e que ndo traz uma
inovagdo para empresa.

Aluna M: Como fago pra criar o aplicativo, quanto custa, a gestora disse que ndo tinha
Como...
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Formadora B: Na atividade, vocés ndo precisam executar o prototipo, vocés podem
desenvolver com ferramentas gratuitas, e apresentar para empresa, esta opta em
desenvolver ou ndo posteriormente. ..

Aluno A: Agora que entendi qual a proposta, sendo assim, ¢ muito mais interessante,
porque vai ser mais interativo pro gestor, acho que ele vai se interessar. (DIARIO DE
CAMPO DO CURSO. 17/10/2019).

Nesse exemplo, observa-se um esclarecimento no planejamento das atividades, no
caso especifico do desenvolvimento do prototipo. A formadora explicou o planejamento das
atividades novamente, eliminando as duvidas dos alunos, esclarecendo para eles, com essa
interacdo, como desenvolver o protdtipo sem necessariamente executd-lo. A professora da
disciplina explicou também a importincia da caracteristica interativa do produto, visto que a
planilha ¢ algo mecénico e ndo fornece interagdo com o usuario.

Inicialmente, as professoras sentiram falta de algo mais interativo, porque eles s
sugerem a planilha, dando a op¢do de um produto com modo mais interativo. No caso, o grupo
pensou em um aplicativo, mas, ao mesmo tempo, eles imaginaram que seria inviavel
financeiramente, o que culminou com a explica¢do da formadora de como desenvolvé-lo sem
custo. Nessa situagdo, evidenciam-se o planejamento da atividade e a relevancia do seu
esclarecimento, didlogo e interacdo das professoras com os alunos. A atividade envolve,
portanto, um planejamento que, na oportunidade, ¢ refletido juntamente com a turma,
demonstrando a relevancia da flexibilidade e sua revisdo sistematica.

Compreende-se a interacdo professor e aluno como meio que possibilita o
planejamento das atividades para alcance dos objetivos. O proximo item demonstra o

desenvolvimento da subcategoria interagdo professora e alunos, que sdo agentes da atividade.

4.2.1.2 Subcategoria Interagdo professora e alunos

Considerando o objetivo principal da investigacdo, em consondncia com o0s
propdsitos da pesquisa-acdo, a pesquisadora, a professora e a formadora participaram
ativamente do desenvolvimento dos processos de ensino e aprendizagem com os alunos.

Nessa subcategoria, consideram-se as relagdes entre a professora da disciplina e os
alunos, além da formadora, como agentes da atividade. A Professora L e a Formadora B do
curso apresentaram uma participagdo ativa juntamente com os alunos no desenvolvimento das
atividades, no sentido que os alunos sugeriram, dialogaram e opinaram sobre os contetidos e

também propuseram exercicios no ambito da interagdo com as professoras.
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Dessa maneira, a Professora L mudava sua conduta de acordo com o andamento
das aulas. Um exemplo dessa flexibilidade se deu em uma aula sobre um estudo de caso.
Inicialmente, foi proposta aos alunos a leitura textual de um caso real. Depois da leitura em
pequenos grupos, a professora solicitou que os alunos abrissem a discussdo para o restante da
sala.

A discussdo teve inicio entre duas alunas e a professora sobre a atuagao profissional
do contador. A discussdo, pois, circulou na questdo central se o aluno de Contabilidade deve
somente estudar ou procurar estagios e trabalhos para conciliar com os estudos. Surgiram,
entdo, outras reflexdes sobre a formacdo do contador, sobre quais os locais de atuacdo e a
instigacao da atuacdo desse profissional transpondo o manuseio de planilhas.

A professora, entdo, dispde da técnica Fishbowl (Aquario), que consiste na
organizac¢do da sala em um circulo maior e em circulos concéntricos voltados para o centro dos
circulos, onde sdo inseridas cinco cadeiras. As cadeiras centrais sdo denominadas de Fishbowl,
os alunos que se sentavam nestas iniciavam a discussdo, promovendo discussoes e reflexdes e
demonstrando motivagdo e engajamento, e até mesmo aqueles que nunca participavam foram
até os locais de discussdes para apresentar suas impressdes e conclusdes. Nessa situagdo
especifica, os alunos discutiram sobre a atuagdo e a formagao do contador, considerando que,
para a maioria da turma, o ideal ¢ aliar teoria e pratica, j& que as duas alunas achavam que

deveriam continuar somente estudando. Considera-se, portanto, o seguinte didlogo:

Aluna O: Professora, o que a senhora acha, ¢ melhor so6 estudar do que estudar e
trabalhar, ndo é?

Aluna I: E sim porque temos mais tempo para aprofundar os conteudos.
Professora: Mas, como fica a vis@o e aplicagdo pratica do contador em formagao?

Aluno MP: Acho que o ideal ¢ conciliar, trocar informagdes com outros profissionais.
Aluno S: Além de compreender alguns contetidos da teoria na pratica.

Aluna O: E, pensando por esse lado, é algo que devemos refletir...

Aluna I: A partir do que a professora ¢ o MP falaram, a gente comega a pensar sobre
outra perspectiva. (DIARIO DE CAMPO DA DISCIPLINA 21/12/2019).

Haja vista o didlogo, entende-se que as discussdes com a técnica do aquério
trouxeram a importancia da vivéncia pratica para formacdo desse contador, sendo essa
inquietacdo inicial da docente da disciplina e também um dos objetivos deste estudo, que € o
desenvolvimento da habilidade para tomada de decisdo. Além de haver uma mudanga de
conceito, desde as interagdes dos alunos com a professora, relacionando com a Teoria da

Atividade, que considera os motivos e contextos sociais desencadeando no desenvolvimento do
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ser humano, no caso das alunas, houve uma forma diferente de ver a mesma situacao, de refletir
sob a visdo de outros alunos.

As metodologias ativas, segundo Moran (2018), possibilitam experiéncias de
aprendizagem em que os alunos atuam, refletem e definem também as suas atividades. H4, com
efeito, a elaboracdo de conhecimentos voltados para as suas realizagdes, desenvolvendo a
habilidade para criticidade e reflexdo das praticas, desde a interagdo com os colegas e a

professora. Observa-se na Figura 24 um registro da atividade.

Figura 24 — Metodologia do Aquario

Fonte: Arquivo pessoal.

Na Figura 24, percebe-se o comportamento ativo dos alunos que estdo conversando
entre si. Os que estdo a frente (de costas na foto) expressam sua visdo sobre o caso, € a
professora estd no final da sala, observando e mediando. Essa atividade envolve um jogo, que
se constitui como uma atividade, em que a sua relevancia ndo estd no resultado, mas no seu
processo, visto que, de acordo com Leontiev (2001, p. 123), “[...] a atividade ou jogo ndo se
constituem uma atividade produtiva; seu alvo ndo estd em seu resultado, mas na a¢do em si
mesma”.

As atividades propostas em sala de aula envolviam reflexdes, discussdes e também
o uso de artefatos digitais, em que as professoras estabelecem didlogos e orientacdes, tanto no

planejamento quanto nas apresentagdes dos alunos por meio de feedbacks e checkpoints. A
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posicao e a condugdo da professora com o apoio dos artefatos medeiam a interagcdo dos alunos,
intermediando com questionamentos e os instigando quanto a sua atua¢do como profissional.
A Figura 25 mostra os alunos durante uma das atividades da disciplina. A
professora L, inicialmente, propds uma discussao entre os grupos sobre um video, que envolvia
uma empresa com problemas na administracdo financeira. Posteriormente, cada grupo realizou
uma solugdo para o caso, utilizando artefatos digitais, textos e material de apoio da disciplina.
Os alunos, entdo, montaram uma apresentagao com estratégias de solug@o para que a empresa
revertesse sua situacdo, com base na mediacdo da professora, que fazia questionamentos,
essencialmente relacionando a pratica contdbil, com a contribui¢do da turma, com suas
experiéncias, quando abria a discussdo na apresentacdo de cada grupo. Importa considerar que
as metodologias desenvolvidas pela professora consideraram a atividade de todos os

envolvidos, ndo somente dos alunos, além da criacdo da apresentagao.

Figura 25 — Alunos em atividade demonstrando producao

A participagdo da professora possibilitou a mediagdo, que serd a segunda categoria,
desenvolvida na proxima se¢do, considerando o detalhamento das acdes executadas pelos

alunos e pelas professoras.
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4.2.2 Categoria mediacdo

A categoria mediacdo se mostra pela ideia desenvolvida por Leontiev (1978),
levando em consideracdo que os processos de aprendizagem acontecem sob mediagdo,
utilizando as “[...] ferramentas como meios que medeiam a atividade como um todo”.
(KAPTELININ; NARDI, 2012, p. 32).

Os estudos de Engestrom (1987) complementam que a associacdo de mediacao
entre sujeito e objetos ¢ enfatizada, pois se caracteriza como “todas as relacdes sistémicas
existentes entre o individuo e o seu contexto encontrado nas atividades” (ALQUETE, 2014,
p. 48).

Todas as modalidades de mediagdo, como ferramentas, recursos ¢ instrumentos,
exprimem um desenvolvimento historico e cultural Gnico que se associa com o contexto em
que sdo estruturadas.

As discussdes acerca da categoria mediag¢do fizeram emergir duas subcategorias,
que serdo detalhadas nas proximas se¢des: Mediacao pelos artefatos digitais e Mediagdo pela

professora e a formadora.

4.2.2.1 Subcategoria Mediagdo por artefatos digitais

Os artefatos digitais foram identificados como os dispositivos méveis (notebooks,
smartphones e tablets) e softwares (aplicativo WhatsApp, editores de video, de apresentagdo
etc.) e demais recursos tecnoldgicos (Google Meet, Google Classroom) usados pelos alunos na
realizagdo das atividades e pela professora para mediacdo. Importa considerar que os
dispositivos mdveis, as redes sociais e os aplicativos sdo considerados artefatos quando fazem
parte da cultura dos alunos, do seu cotidiano, ndo sendo, portanto, um recurso da professora
com foco nos contetidos.

A subcategoria mediacdo por artefatos digitais identifica os recursos e os
aplicativos que se dispuseram como apoio para o desenvolvimento das atividades. As
discussodes no curso Design Thinking, Tecnologia e Inovacdo na Contabilidade tiveram inicio
com reflexdes sobre a conceituacdo de design. O primeiro didlogo abrangeu a defini¢do de
design, relacionando com os artefatos, visto que a discussdo envolveu o contexto cultural dos
alunos, o que eles pensavam dos objetos demonstrados pela professora. A formadora perguntou

aos alunos o significado da palavra design e, dessa maneira, eles participaram dando
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contribuicdes sobre os conceitos de criagdo, criatividade, produgdo e arte. O didlogo abaixo

demonstra esse momento:

Formadora: Quando falam em design, o que vocés pensam? O que vem na cabega?
Aluno V: Criatividade

Aluno D: Como deixar alguma coisa bem vista

Aluna A: Publicidade para empresa

Aluno P: Puxando para tecnologia, algo que pode se estruturar

Aluna N: Estruturar, polir. (DIARIO DE CAMPO DO CURSO, 12/09/2019).

Apo6s as discussoes dos alunos, a formadora demonstrou exemplos de objetos
associados ao design, usando os slides, trazendo aparelhos celulares, imagens de carros e
modelos. A Figura 26 demonstra o material utilizado por B para iniciar a apresentacdo do

conceito de design para os alunos.

Figura 26 — Slide da apresentacdo da formadora do curso

Introducao

O que é Design?

Fonte: Arquivo pessoal.

Posteriormente, a formadora solicitou que os alunos utilizassem os computadores e
smartphones para que, em grupo, pesquisassem empresas inovadoras que trabalhassem com
design. Percebeu-se uma participagdo e notou-se engajamento dos pequenos grupos formados,
visto que os alunos procuraram sites de buscas, pesquisaram os textos do Classroom, além de
dialogarem entre as equipes. Os grupos pesquisaram, discutiram e posteriormente o resultado
em sala com o emprego de s/ides.

Na mencionada atividade, ficou demonstrado que, quando foi proposta uma
atividade, que foi a pesquisa, tendo como base a apresentacdo da formadora, os alunos
conseguiram ir além da discussdo, confeccionando um produto e ouvindo o feedback dos
colegas e da formadora. Sendo assim, foi possivel ampliar o didlogo e a interacdo da turma.
Considerando que a proposta inicial foi somente pesquisar empresas inovadoras, os alunos
decidiram, nas discussdes nos grupos, preparar uma apresentacdo para demonstrar para as

professoras e para a turma. A Figura 27 demonstra o desempenho de duas equipes.
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Figura 27 — Apresentagdo dos alunos — Ideia inicial do design

Uma Empresa Inovadora

Seletividade de Conteud

Intuitivo @
Simples Acesso

Atrativo

Conectividade (lVlbtag’lﬂM

Publico Alvo

Fonte: Arquivo pessoal.

Os dialogos entre os alunos demonstram que estes se integraram, discutiram e
associaram a realidade das empresas ao conteudo do curso, que € o design, além do objetivo
final, que ¢ a producdo de um prototipo para empresa. Essa atividade inicial do curso
possibilitou que, antes mesmo de realizar a primeira visita as organizagdes, eles avaliassem e
fizessem um estudo critico acerca dos designs dessas empresas. Na sequéncia, estd o didlogo
entre um grupo de alunos e o restante da turma sobre apresentacao da sua empresa selecionada,

que foi o Instagram, para analisar seu design e inovagdes.

Aluno M: Discutimos no grupo, querendo entender como o facebook perdeu tanto
cliente para o Instagram.

Aluno J: Foi pelas figuras rapidas e ndo leituras longas e cansativas.

Aluna R: Instagram posta pro mundo impessoalidade.

Aluno Q: WhatsApp tem mais pessoalidade. (DIARIO DE CAMPO DO CURSO,
19/09/2019).

Pelas conversas dos alunos, percebe-se que os artefatos digitais existem e denotam
significado na vida desses sujeitos, pois os alunos realizaram as atividades envolvendo
tecnologias e redes sociais para encontrar empresas que trabalhassem com inovagao e design.

A Figura 28 retrata um grupo de alunos discutindo a atividade proposta com seus
dispositivos mdveis e com o apoio dos computadores disponiveis na sala do PET, local onde o

curso ocorria.
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Figura 28 — Alunos desenvolvendo atividades na sala do

PET (Curso)

Fonte: Arquivo pessoal.

Importa considerar o fato de que cinco grupos, com exce¢do de uma equipe,
realizaram as buscas pelos seus smartphones ou computadores da sala do PET e desenvolveram
as apresentacdes também utilizando esses recursos. O grupo que resolveu executar a atividade
com ajuda de um caderno e uma caneta, depois, a medida que ia vendo as apresentacdes dos
outros grupos, resolveu fazer também pelos smartphones. Essa mudancga ressalta a
transformac¢do desde o outro, um processo importante da Teoria Historico-Cultural, o aprender
com alguém mais experiente.

A relacdo entre os artefatos e os objetivos da atividade, quando utilizados na
mediagdo pedagdgica, ¢ percebida como ferramenta importante para os processos de
aprendizagem mediados pelas tecnologias digitais (MASSETO, 2013). O autor também

considera que o professor

[...] desempenhe o papel do especialista que possui conhecimentos e/ou experiéncias
a comunicar, no mais das vezes desempenhara o papel de orientador das atividades
do aluno, de consultor, de facilitador da aprendizagem, de alguém que pode colaborar
para dinamizar a aprendizagem do aluno, desempenhara o papel de quem trabalha em
equipe, junto com o aluno, buscando os mesmos objetivos; numa palavra,
desenvolvera o papel de mediagdo pedagogica. (MASSETO, 2013, p. 142).

Sob a optica de Masseto (2013), constata-se que a utilizacao dos artefatos digitais
demanda uma mediac¢do pedagdgica, em que o professor deve buscar objetivos juntamente com

os alunos no desenvolvimento de uma atividade.
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No desenvolvimento desta tese, consideram-se como focos investigativos a
interagcdo dos alunos, o objetivo da atividade e o conjunto de artefatos disponibilizados, estes
fazendo sentido com a cultura, pertencentes ao cotidiano dos sujeitos. Eles sdo integrados e
relacionados de acordo com o interesse do professor, dos alunos, dos conteudos a serem
desenvolvidos em sala de aula e do objetivo da atividade.

Com efeito, os artefatos oferecem a habilidade de mediagdo, pois estes se inserem
no ambito dos sujeitos (agentes da atividade) e os objetivos (finalidades da atividade), tendo
como fungdo auxiliar a execu¢do das a¢des com base nas vivéncias cotidianas dos alunos e dos
professores (SILVA, 2011).

No quarto dia do curso, a formadora explicou, expositivamente, acerca do circulo
dourado, conceito criado por um autor especialista em lideranga, Simon Sinek (2009), que tem
como objetivo criar e desenvolver o valor de uma nova ideia, negdécio ou campanha.

O circulo dourado ¢ uma ferramenta organizacional que traz uma reflexdo para os
gestores sobre seus negocios. Recebe esse nome porque se mostra em formato de um circulo,
que expressa um grafico como alvo, apresentando, do centro para o exterior: o porqué da
empresa, como € 0 qué.

Posteriormente a exposicdo, a formadora propds uma atividade em grupo para
apresentarem um circulo dourado. Nesse momento, explicou e associou o objetivo da atividade
a uma producdo com o emprego dos notebooks e computadores para elaboragdo de uma
apresentacdo a fim de ser transmitida para a turma. Dessa maneira, houve uma relagdo entre o
objetivo da atividade (produ¢do da apresentacdo de uma empresa com base no circulo dourado)
e o uso dos artefatos, visto que a formadora demonstrou quais sites a pesquisar e as ferramentas
a serem utilizadas pelos alunos para realizar a atividade.

A Figura 29 demonstra as orientagdes fornecidas pela Formadora B, trazendo dicas

de ferramentas de desenvolvimento para a execucao das ag¢des na produgdo do prototipo.
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Figura 29 — Slides utilizados pela formadora e compartilhados com a turma

Dica extra

A =

Links ﬁteis para a prética Temas para PowerPoint e Google Slides gratis para suas apresentacdes
de Design !

teu publco

https:/www.slidescarnival.com/pt-br

Fonte: Arquivo pessoal.

No momento em que os alunos se reuniram em grupo, eles pesquisaram uma
empresa e buscaram caracteristicas que a encaixavam no circulo dourado. Nos didlogos de um
dos grupos, os alunos decidiram criar uma empresa, hipotética, demonstrando uma relagao do
uso dos recursos fornecidos pela formadora com o objetivo da atividade. Entdo, recorrendo aos

sites de busca e a ferramenta para elaborar a apresentacdo, eles iniciaram a seguinte discussao:

Aluno H: Vamos criar primeiro o nome da empresa.

Aluna L: Pesquisa ai, Aluno H quais nomes poderiamos dar a uma empresa de
tecnologia.

Aluno H: Tecnologia de organizagdo do conhecimento, pode ser? Temos que ver,
porque ainda temos que fazer a apresentagao.

Aluna D: Vou chamar o site de tecnologia de organizagao.

Aluna E: Eu to achando que ¢ muito amplo, falta s6 uma ordenzinha...

Aluna L: O que vocés acham de tecnologias de informagao? (essa aluna ficava com
um caderninho anotando).

Aluno H: Entdo, t4 bom, o que temos que fazer ¢ apresentar uma empresa e todos
devem mostrar que a missdo da empresa ¢ ter um conhecimento de forma organizada,
relacionando ao circulo dourado. (DIARIO DE CAMPO DO CURSO. 19/09/2019).

Nesse dialogo, ¢ notério o fato de que os alunos conseguiram, mediados pela
interagdo com os colegas, mudar de opinido e desenvolver um nome para a empresa, além de
relacionarem as agdes, a utilizacdo dos recursos e o objetivo da atividade (associar ao circulo
dourado).

Outra atividade envolvendo uma relagdo entre os artefatos e o objetivo da atividade
ocorreu quando a formadora estava demonstrando como desenvolver as cores. Primeiramente,
demonstrou, no projetor, os sites € as ferramentas que os grupos utilizariam para realizacdo da
tarefa, sempre associando-os ao objetivo. No momento em que eram apresentados os contetidos,
alguns alunos foram tendo a iniciativa de ligar os computadores da sala e entrar no programa
também. Comecaram a acessar o site da Adobe Color e ficaram surpresos com o fato de que as

cores eram diferentes, questionando a formadora sobre o motivo de as cores dos colegas serem
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variadas. Entdo, ela explicou que as cores eram aleatérias, exatamente para demonstrar o
objetivo do recurso. Essa atividade demonstra uma interacdo dos alunos, possibilitada pelos
artefatos digitais, visto que, quando eles acessaram os sifes, interagiram com os colegas de
outros grupos com suporte na ferramenta, conseguindo achar o sentido e o objetivo, que ¢é
mostrar a diversidade das cores até no /ayout da pagina acessada por variados dispositivos (ver

Figura 30).

Figura 30 — Adobe Color com cores diferentes, dependendo do acesso do usudrio
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Fonte: Arquivo pessoal.

Ap6s a apresentagdo do recurso, a formadora sugeriu a divisdo em equipes de cinco
pessoas para produzirem uma apresentagao sobre a paleta de cores a ser utilizada na produgao
do protoétipo. No momento em que um grupo acessou o site do Adobe Color, uma das equipes
logo buscou relacionar com agdes que ja tinha desenvolvido utilizando o Figma (aplicativo para
producdo do prototipo) e procurou encontrar as cores da empresa que eles estavam
acompanhando. Essas acdes dos alunos, ao relacionarem os dois aplicativos, demonstram o
carater diversificado e a importancia do esclarecimento dos objetivos da atividade pela
professora, associando, assim, o objetivo da atividade a utilizagdo das ferramentas.

O proximo item compreende o desenvolvimento da subcategoria Mediagdo pelas
professoras, considerando a maneira como as docentes orientavam os alunos para execugao das

acdes, elaboracdo de estratégias e producao de suas criagdes.
4.2.2.2 Subcategoria Mediagdo pela professora, pesquisadora e formadora
Essa categoria envolve as acdes da professora da disciplina, da pesquisadora e da

formadora do curso, relativamente a orientacdo das atividades e argumentacao associada aos

processos desenvolvidos pelos alunos.
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Dita categoria se relaciona a interag@o dos alunos com alguém mais experiente. Sao
as formas que as pessoas mais experientes orientam, fornecem feedbacks, avaliam e analisam
ndo somente os resultados das atividades, mas, essencialmente, os processos desenvolvidos
pelos alunos.

Leontiev et al. (2012) consideram a atividade assente na divisdo em agdes
processadas conscientemente pela cognicdo e orientadas por objetivos (professores que
medeiam) e que podem ser alcangados para a realizacdo do objeto (produgdes e atividades dos
alunos).

A Teoria da Atividade estrutura-se de maneira hierarquica entre agdes e operacoes,
que apresentam como base metas e objetivos praticos. As operagdes sdo vistas como agdes
determinadas por condi¢des que se transformam em atividades, haja vista que sdo executadas
(BAPTISTA, 2019). Por isso, a importancia das orientagdes e argumentacdes, mediando essas
execugoes.

Todas as aulas da professora e da formadora do curso seguiram uma sistematica,
envolvendo uma conversa inicial sobre a aula anterior, para verificar como fiaram a relagdo dos
contetidos das aulas anteriores e a compreensao dos alunos. Para Alquete (2014, p. 43), por ser
“[...] uma atividade multidisciplinar e ainda em processo de constru¢ao”, as metodologias, sob
a optica da Teoria da Atividade, ensejam a compreensao da atividade dos alunos.

A professora desenvolvia, com as discussdes iniciais, questionamentos voltados
para conhecimento prévio dos alunos com relagao ao contetido a ser desenvolvido no dia. Essas
acoes estdo em consonancia com a Teoria da Atividade, de Leontiev (1978), considerada como
um processo de aprendizagem, ocorrendo mediada, em busca de alcangar os objetivos. Um
exemplo dessa relagdo € percebido no primeiro dia de aula da disciplina, que teve inicio com a
mudanca no /ayout da sala: as carteiras foram dispostas em formato de U.

Inicialmente, a pesquisadora e a professora apresentaram os recursos digitais e os
canais de comunicagdo que seriam utilizados, como o Google Classroom e o Figma. Os alunos
tiveram dificuldade em compreender como utilizar o recurso do Classroom; foi realizada, entao,
uma orientacdo utilizando o projetor multimidia, simultaneamente com os alunos em seus
dispositivos moveis, tentando acessar a ferramenta. Alguns alunos relataram que ndo
conheciam e nunca haviam utilizado o Classroom, mas, no momento da aula, eles seguiram as
orientacgdes, acessando-o em conjunto com as pesquisadoras, e alguns ja conseguiram ingressar.

A sequéncia de fotos na Figura 31 demonstra a movimentacdo da professora da
disciplina em sala de aula. Na terceira foto, ela se senta ao lado do aluno, demonstrando a

aproximagao com eles. Na quarta imagem, L vai ao final da sala, conseguindo circular por todo
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o ambiente, acompanhando e observando e a turma por completo, demonstrando a circulagdo e

o dinamismo da professora no momento das aulas expositivas e na técnica do aquario.

Figura 31 — Sequéncia da movimentagao da professora e o /ayout da sala de aula da

disciplina

[

Fonte: Arquivo pessoal.

Na segunda aula da disciplina, a professora discutiu o caso Enron®, que havia sido
postado no Classroom na semana anterior. Em casa, os alunos o pesquisaram, como tarefa. A

aula comecou com alguns comentérios da turma sobre o que ja tinha sido visto nos seus estudos.

Professora L: Que contetidos e conceitos vocés conseguiram identificar no caso?
Aluno S: Teoria das agéncias, confianca grande que isso, eu procurei ler outros textos
e reportagens, transformaram o mercado, que era energia, € comegaram a vender como
comodato.

Professora L: Na verdade, ela ndo ganhava na venda da energia, mas sim, no trade de
agoes...

Aluna I: fez com que as agdes subissem.

Professora L: Mas quem vendia?

Professora L: Onde vocés verdo esses conceitos?

8 A Enron foi considerada a sétima maior empresa dos Estados Unidos, pertencente ao ramo de energia.
Protagonizou um grande escandalo e entrou em faléncia, ludibriando todo o mercado durante um grande periodo.
Envolveu, portanto, um escandalo fiscal, trazendo prejuizos para os investidores.
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Aluna I: Como o aluno S falou a Teoria da Agéncia.

Professora L: Na India, eles investiram.

Aluna N: Eles tinham base no preco pelo que eles iriam ganhar, mas muitas vezes nao
ganhassem.

Professora L: regime de competéncia diz pra gente. o que ele diz?

Aluna F: tem que ta de acordo com seu fato gerador.

Alunos muito atentos a discussdo.

Professora L: Uma das cinco melhores empresas, ela via erros, s6 que ganhava 1
milhdo por semana.

Aluno S: Auditoria e consultoria duas fungdes a0 mesmo tempo.

Professora L: Conceitos de passivo, receita, teoria das agéncias. auditoria, da lei, a
adm. financeira traz esses conceitos. O que que faltou para os investidores?

Aluno S: Faltou conhecimento.

Aluno B: Vocé analisando as informagdes contabeis, como as a¢des 0s acionistas
compraram, ndo tinha como ndo cair nesse golpe, das informagdes erradas. ndo tinha
como entender e perceber os erros. (DIARIO DE CAMPO DA DISCIPLINA.
04/09/2019).

Esse didlogo demonstra a mediagdo da professora com a leitura anterior dos alunos
do caso postado no ambiente virtual, demonstrando que esse meio serviu como um artefato
digital, passando a fazer parte do cotidiano dos alunos. A discussdo tem origem nas colocagdes
do Aluno S, que inicia falando do contetido contabil que a professora iria discutir e estava
presente no caso, que € a Teoria da Agéncia’. Percebe-se a mediagdo da professora no momento
em que questiona aspectos do caso, além de abordar conceitos com os alunos na tentativa de
que estes associem o caso pratico aos conteudos tedricos da disciplina.

Na terceira aula, para iniciar as discussdes das tematicas, a professora fez
questionamentos sobre o conteudo da aula anterior e continuou o trabalho com o contetido,
utilizando como recurso um documentario sobre a empresa. Na tentativa de relacionar a sala de
aula ao contexto de cinema, que ¢ uma atividade cultural realizada cotidianamente pelos alunos
de forma externa ao contexto educacional, foram distribuidos lanches para que os alunos
assistissem ao documentario Os mais espertos da sala. O video traca um estudo sobre um dos
maiores escandalos acontecidos na administracao financeira de uma empresa ianque. Os alunos
demonstraram motivacdo e alegria com os lanches, eles mesmos quiseram distribuir aos

colegas, demonstrando protagonismo e motivo da atividade.

A Figura 32 retrata 0 momento em que os alunos distribuem os lanches.

® A Teoria da Agéncia compreende a explicagio de possiveis conflitos de interesse de um relacionamento
contratual entre um principal e um agente. O agente se define como o sujeito que age de acordo com os seus
interesses, com base no comprometimento de fazer algo pelo sujeito principal.
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Figura 32 — Alunos assistindo aos filmes

Fonte: Arquivo pessoal.

O video do documentério tem 20 minutos e contém aspectos da administracao
financeira, num exemplo pratico de uma empresa dos EEUU, que protagonizou uma série de
erros relacionados & Administragdo e a Contabilidade, envolvendo contetidos da disciplina, que
foram discutidos em aulas anteriores. Ao finalizar o documentério, a professora fez algumas
discussdes, contextualizando o contetudo e as praticas de decis@o tomadas dentro do ambiente
ilicito e os seus reflexos na administragdo financeira, discutidos no video. Segue um didlogo

entre os alunos e a professora apos a apresentagao:

Professora L: Vocés como administradores financeiros o que fariam?

...Alunos sorriem...

Professora: Vocés precisam ver que todo mundo quer ganhar, interesse particular se
sobrepde sobre o da empresa. Como vocés enxergariam essa avaliacdo de desempenho
dessa empresa?

Aluna D: Eu ndo faria essa avaliagcdo de desempenho com a influéncia de diretores e
gestores, teria que ter outra forma de votagao.

Aluna V: Professora, a avaliagdo de desempenho ndo deveria ser mais técnica?
(DIARIO DE CAMPO DA DISCIPLINA. 11/09/2019).

Nessa discussdo entre a professora e os alunos, percebe-se que eles, inicialmente,
ndo se viam na posi¢do de contador e somente sorriam. Posteriormente, quando a docente
iniciou a discussdo, eles comecaram a interagir e formular estratégias. Essa mediacdo se
relaciona ao objeto de uma atividade, na qual o fornecimento de uma certa orientagdo coincide
com o motivo verdadeiro. Este ultimo envolve imaginacao (reflexdes dos alunos), pensamento
(orientagdes da professora) ou material (video). Entende-se que o objeto ou motivo ¢ material

ou ideal, na percepcao ou exclusivamente na imaginacao.
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No proximo item, serd discutida a categoria motivo, que envolve a orientagao e o

guia da atividade.

4.2.3 Categoria motivo

Para Leontiev (2012), toda atividade ¢ guiada por um motivo superior, de sorte que
esta ¢ compreendida desde o processamento consciente das agdes, orientadas por objetivos que
precisam ser alcancgados, além de serem realizadas por meio das operacdes procedentes uma
acdo inconsciente. Sendo assim, o termo motivo, segundo Leontiev (2012), descreve o
proposito da atividade.

Esta investigagdo analisa as motivagdes e demandas que levam os alunos a
desenvolver uma atividade, de tal modo que o acompanhamento das atividades, agdes e
operagdes realizadas com o apoio dos artefatos digitais também envolve a compreensao e a
identificacdo dos motivos que possibilitam o uso dos recursos.

As discussdes acerca da categoria motivacdo envolvem trés subcategorias, que
serdo descritas nas proximas se¢des: Intencdo para realizar a atividade, Carater subjetivo da

realizagdo da atividade e Desejo para realizar a atividade.

4.2.3.1 Subcategoria Intengdo para realizar a atividade

A subcategoria Intencao da atividade compreende as razdes conscientes que levam
os alunos a executar agdes para o seu desenvolvimento. Luria (2006) considera que a atividade
consciente do sujeito se inicia no conhecimento e elaboragdo das informagdes, para so, entdo,
se formarem as intenc¢des da sistematica de acdes.

Posteriormente a estruturagdo das intengdes, sdo realizados os atos exteriores, que
sdo motores (objetivos) e interiores (subjetivos). Com efeito, a inten¢do motivadora ¢ uma
elaboracdo que parte do cognitivo por meio da informacao e do planejamento da atividade. H4,
por conseguinte, uma inten¢ao inicial na realizagdo das atividades (OLIVEIRA, 2009).

Da perspectiva histdrico-cultural, entende-se que hd uma interacdo dos sujeitos,
com o contexto fisico e o social. Aponta-se, portanto, para uma perspectiva ativa do ser humano
no meio social; as suas agdes sdo marcadas pela intencionalidade e consciéncia, sob a orientagao

de um objetivo individual ou compartilhado em um grupo.
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As atividades propostas pela professora da disciplina e pela formadora do curso
incluiram um planejamento, juntamente com a pesquisadora, além de estruturacdo do
cronograma e defini¢do de estratégias metodoldgicas para o alcance dos objetivos delas.

Uma atividade proposta pela Professora L demonstra a relagdo entre a intengdo dos
alunos na realiza¢do de uma atividade desde o objetivo e do planejamento dela. Entdo, uma
aula da disciplina baseada na leitura de textos iniciou-se com a exposi¢do dialogada dos
conteudos, seguida da transmissdo do documentario Arquivo N sobre Teoria da Agéncia.

Primeiramente, a professora discutiu os conceitos da aula anterior, promovendo
uma reflexdo em sala. Em seguida, foram distribuidos pipoca e refrigerante para consumo pelos
alunos durante a exposi¢ao do documentario Arquivo N. Antes, L trouxe algumas informacgdes
importantes, alguns fatos que eles observaram e acerca destes refletiram quando assistiram ao
video. Essa a¢cdo docente parte de um planejamento em que os alunos compreendam o objetivo
da atividade e obtenham os conhecimentos necessarios para que ajam intencionalmente na
realizacdo das agdes.

Seguindo a linha metodolégica da ABP, os alunos assistiram ao video e depois
formaram quatro grupos, quando foi novamente especificado o objetivo da atividade, além das
informagdes necessarias para a discussdo em grupo. Com as orientagdes, como objetivo da
atividade, os alunos tinham que preparar uma apresentacdo para demonstrar para os colegas.

Importa considerar que as discussdes e o desenvolvimento das atividades da
disciplina envolveram casos reais de empresas, exatamente para que os alunos trouxessem essa
relacdo entre o conteudo trabalhado e o objetivo das atividades, para desenvolverem suas
intengdes conscientes em realiza-las. Em meio a realizagcdo das atividades, permeiam como
apoio alguns artefatos tecnologicos, como o acesso a internet para consulta dos alunos, a
facilidade no manuseio dos dispositivos mdveis, como smartphones e tablets, além de midias
como video e apresentacdo da professora.

Os alunos demonstraram inten¢do em realizar as atividades quando cumpriram as
acles propostas, assistiram ao filme, discutiram em grupo e depois apresentaram junto aos
colegas suas compreensdes € as possiveis estratégias que poderiam ter sido desenvolvidas pela
empresa para evitar as problematicas apresentadas no case. O motivo consciente dos alunos ao
realizarem a atividade esteve em aprender o conteudo e também na busca para compreensao do
significado do caso, relacionando aos conhecimentos teoricos. Nas discussdes, a turma e a
professora buscavam associar teoria e pratica, esta Gltima com amparo na atua¢ao do contador.
Sendo assim, entende-se motivo como uma agao consciente, € ndo somente a realizacdo de uma

tarefa.
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Outro ponto abordado nessas reflexdes foi a relagdo entre as questdes do conteudo,
seja do filme, das discussdes e dos textos, e a atuacdo do contador, fazendo com que as
atividades fizessem sentido para os alunos, ocasionando, assim, a intencionalidade das acdes.

A intencionalidade das agdes dos alunos ¢ demonstrada mediante a participacao
deles em todas as atividades propostas e considerando as discussdes no grupo, como ¢

demonstrado neste didlogo:

Professora L: Gente, agora a partir do que discutimos na aula, da leitura do artigo,
voceés irdo se reunir em grupos e refletir sobre os problemas da empresa, que também
sdo importantes. E vocés irdo apresentar, como consultores, as solugdes para esses
problemas...

Aluna A: Entendi professora, iremos procurar aqui os problemas, e tentar resolvé-los
Aluno M: Posso falar?

Professora L: Pode e deve!

Aluno M: Um problema que minha equipe percebeu foi a omissao de informagdes e
transparéncia, o codigo de ética e as politicas internas.

Professora L: E vocés, como administradores financeiros ou consultores, como se
portariam?

Aluno M: Nao nos sentimos ainda administradores...

Aluno B: Mas eu me sinto, a gente ia separar, ¢ ndo considerar a participagdo do
governo como acionista majoritario, ficando mais livre pra agir pelos interesses
proprios... Porque professora se eu enxergar o governo como acionista, ndo tem como
controlar as a¢des fraudulentas.

Aluno M: De forma, nossa equipe também percebeu que a empresa ndo pode
relacionar interesses politicos e pessoas a sua gestdo e a administragao. (DIARIO DE
CAMPO DISCIPLINA. 11/11/2020).

No didlogo acima, os alunos interagem com a professora e conseguem desenvolver
o intento na realizacdo da atividade, quando respondem ao questionamento inicial,
compreendendo, dessa maneira, o objetivo dela. Importa considerar que os objetivos podem
partir da professora, mas a atividade na perspectiva historico-cultural deve vir dos alunos. Esses
aspectos dicotdmicos ocorrem no ensino e aprendizagem. Sendo assim, as metodologias e os
recursos podem auxiliar na compreensdo dos objetivos da atividade pelos alunos, e a intengao
em realiza-la deve ser deles. Quando L relaciona as discussdes a atuacao do contador, os alunos
também demonstram intencionalidade, tanto o aluno M, como ndo pertencente ainda a esse
contexto mais pratico, quanto o aluno B, quando assume conscientemente o papel de
administrador e apresenta a atitude de ir além do seu nivel de desenvolvimento, fornecendo
estratégias para resolugdo dos problemas. Outro aspecto significativo foi que a intencdo do
aluno B provocou a do aluno M, o qual resolveu também expor as estratégias e reflexdes da sua
equipe.

Os posicionamentos e orientacdes das professoras, o acompanhamento e a anélise
dos alunos eram discutidos juntamente com a pesquisadora no final de cada aula. De posse

dessas reflexdes, identifica-se a intencionalidade das agdes dos alunos, também demonstradas
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na participagdo e criticidade nas discussdes deles com relacdo as atividades. Acrescenta-se,
ainda, que os questionamentos da professora instigaram os alunos a discutirem além do que foi
passado no documentério e nos textos.

A préxima se¢do compreende a subcategoria carater subjetivo para realizacdo da

atividade.

4.2.3.2 Subcategoria Carater subjetivo da realiza¢do da atividade

Leontiev (1978) relaciona o conceito de atividade a definicdo de motivo, que
envolve fatores objetivos e subjetivos de maneira concomitante. Sendo assim, a subjetividade
da atividade se associa a uma demanda interior e emocional e a um fator relacionado a
compreensdo do objetivo da atividade, que traz sistematicas e performances direcionadas.

Os aspectos objetivos das atividades envolvem os recursos, o ambiente, o contexto,
os instrumentos e as ferramentas, inclusive os artefatos digitais, os planejamentos,
cronogramas, conteudos e informagdes.

Para Silva (2011), seguindo a linha de Leontiev (1978), as experiéncias que os
sujeitos estabelecem com outras pessoas influenciam o modo como o real € interpretado
subjetivamente por eles. Assim, considera-se que as noc¢des de valores também estio inseridas
nas questdes culturais.

Nesta compreensao, entende-se que a dimensao da Teoria da Atividade engloba os
objetos com que os sujeitos interagem, no caso deste estudo, os artefatos digitais, considerando
que os seres humanos estdo em um contexto objetivo que ¢ determinado e determina os fatos
da subjetividade. Todo desenvolvimento de atividade compreende a subjetividade dos agentes
das acoes.

Além da importancia do planejamento, orientacdo e objetivo da atividade, o
envolvimento subjetivo do aluno na execugdo das agdes sdo pontos cruciais dessa investigagao.
Ao realizar uma atividade, o aluno deixa sua marca interior no modo de conduzir ¢ desenvolver
suas acdes. Assim, a organizacdo e o proprio planejamento denotam um cardter Unico e
diferenciado.

No momento de proposi¢do de uma das atividades de grupo, a professora passou o
case real da empresa Mesbla, demonstrando seus problemas relacionados a sua administragao
financeira. A docente explicou o exercicio, que consistiu na divisdo da turma em grupos de
quatro a seis alunos, em que eles iriam discutir o caso e apontar estratégias a serem tomadas

para que a empresa nao decretasse faléncia.
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A subjetividade dos alunos se demonstra inicialmente na escolha dos colegas para
compor sua equipe. Percebeu-se que hé um interesse afetivo nessa selegao, pois eles escolheram
pessoas com quem tinham algum envolvimento de amizade. Sendo assim, o carater subjetivo
estd relacionado ao valor atribuido pelos alunos as atividades; importa o atendimento do desejo
dos alunos, e ndo apenas responder a um desejo ou expectativa da professora. Outro aspecto
subjetivo € relacionado ao movimento de cada grupo. Uma das equipes resolveu dividir a leitura
do case por pessoa. Entdo, fragmentaram o texto em varias partes e cada aluno ficou

responsavel por uma. Observa-se o didlogo:

Aluno MP: Vamos fazer assim, cada um 1€ uma parte do texto, vocé fica com os dois
primeiros, vocé com os dois proximos, vocé com esses, € eu com os dois ultimos.
Aluna O: Ficou com o melhor que ¢ comego, vai dar para entender melhor...

Aluna I: Comecei a ler os meus...

Aluno MP: Todo mundo conseguiu ler ja?

Aluna O: Ja sim, mas ndo consegui entender nada.

Aluna I: Eu também, acho que essa historia de dividir atrapalhou muito a gente...
Aluno MP: E mesmo amiga, a gente ndo vai ter a visdo do todo, o pior é que agora,
estamos com pouco tempo para ler tudo de novo, e ainda ter que discutir..., Mas vamos
ler aqui pelo celular, lemos juntos, o celular vai nos ajudar.

Aluna O: T4 ai, viu MP? A tua ideia... (DIARIO DE CAMPO DISCIPLINA.
23/11/2020)

E notério nesse didlogo um comprometimento negativo na realizagdo da atividade
em virtude dos pontos subjetivos do grupo, que gerou desentendimento e prejuizos com relagdo
ao tempo. Dessa maneira, como o texto discutido era o caso real de uma empresa, a professora
explicou o objetivo da atividade e pediu que juntos elaborassem as reflexdes e estratégias, no
entanto, o grupo desenvolveu uma sistemdtica de trabalho individual, que ocasionou questdes
subjetivas, gerando efeito negativo no alcance do objetivo da atividade. Ao mesmo tempo, o
aluno destaca a relevancia do uso dos seus smartphones para agilitar o andamento da leitura e
recuperar as decisdes anteriores. A tecnologia age, assim, como apoio dos processos.

O jeito como os alunos se envolvem subjetivamente influencia o andamento da
atividade e vice-versa, desenvolvendo uma relagdo dialética entre a subjetividade e a realidade
concreta de suas agoes.

O proximo item discute a subcategoria Desejo para realizar a atividade, que envolve

os aspectos relacionados aos anseios dos alunos na execuc¢do das acdes.

4.2.3.3 Subcategoria Desejo para realizar a atividade

Kaptelinin e Nardi (2006) consideram que, na Teoria da Atividade, a utilizagdo da

tecnologia pode ser um meio para realizagdo das acdes dos seres humanos, que estdo inseridas
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em um meio cercado pelas intengdes e desejos desses sujeitos. Dessa forma, a partir de seus
desejos, sdo desenvolvidos os objetivos, e as ferramentas digitais medeiam os processos de
ensino e aprendizagem.

Neste estudo, consideram-se os alunos como sujeitos no mundo, que se constroem
e se instituem por meio de seus desejos € que, para que estes se concretizem, estabelecem
objetivos, tracam metas e estratégias.

O desejo esteve em uma das atividades propostas pela professora da disciplina.
Inicialmente, a docente apresentou um slogan de uma antiga loja famosa chamada Mesbla,
seguido da solicitagdo para que os alunos pesquisassem na internet sobre a histéria da empresa,
visto que a maioria ndo acompanhou a trajetoria dela. Os alunos pesquisaram em conjunto e
compartilharam as informagdes que eles encontraram com base nos dispositivos méoveis com
os colegas, demonstrando desejo em estruturar a necessidade para realizar a atividade.

Em seguida, a professora solicitou que os alunos acessassem a sala de aula do
Classroom para realizagdo da atividade proposta, que continha um /ink para um video, ao qual
eles assistiram com os colegas. Posteriormente, acessaram algumas questdes envolvendo o caso
real trabalhado.

A ultima etapa da atividade envolveu uma tarefa individual em que os alunos teriam
que escrever um texto sobre os questionamentos propostos. Na aula seguinte, algumas tarefas
foram apresentadas para a turma de acordo com o intento de cada aluno, e uma das alunas

iniciou o seguinte didlogo com a professora:

Aluna O: Professora, achei a tarefa muito interessante, porque possibilitou que a gente
tivesse acesso a varios materiais e discussoes, sera que podemos realizar mais
atividades parecidas?

Professora: A disciplina serd desenvolvida a partir desses casos reais e das discussdes
e produgdes conjuntas com 0S grupos.

Aluna O: Mas, queria dar uma sugestdo, posso?

Professora: Claro que pode!!! Fazemos as disciplinas juntos, ¢ a participagdo de vocés
¢ a base de todo nosso trabalho!

Aluna O: Por que a gente ndo pode ver um caso de sucesso, uma empresa que deu
certo?

Professora: Acho excelente! Qual a sugestdo de vocés?

Aluna K: Uma boa sugestdo seria a Amazon, que traz uma perspectiva de uma
Administrag¢do Financeira bem-sucedida.

Professora: Vocés t€ém algum material?

Aluna K: Eu tenho, e posso enviar para o e-mail da senhora um video, so6 que ele ¢
muito grande.

Professora: Entdo, agora alguém poderia reduzi-lo?

Aluna O: Eu professora! Pode deixar que tenho o programa que vi no curso de
formagdo e reduzo o video, compartilho no classroom. (DIARIO DE CAMPO.
10/10/2019).
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A atividade desencadeou nos alunos a intengdo de criar necessidades para realizar

a atividade, ndo somente na aluna que propds a nova perspectiva, mas também em outros

alunos, que logo sugeriram até a empresa que poderia ser estudada. Esse didlogo demonstra que

os alunos compreenderam o objetivo da atividade e ampliaram o propdsito dela para atingir os
proprios objetivos.

Outro aspecto ¢ com relacdo ao apoio dos artefatos digitais. A aluna mencionou

o programa utilizado no curso e recorreu a ferramenta do Classroom para compartilhar com os

colegas. Esses recursos foram essenciais para a estruturacdo das necessidades e estratégias a

fim de alcancar os objetivos e satisfazer a inten¢do dos alunos.

Figura 33 — Publicacdo da aluna sobre o case a ser estudado

Queridos,
Segue o video.

Abragos,

“ POR QUE A AMAZONE ...
Video

Fonte: Arquivo pessoal.

A proxima secdo descreve, detalhadamente, a sintese, a Gltima categoria analisada,

bem como as subcategorias que emergem da sua andlise.

4.2.4 Categoria sintese

De acordo com Vygotsky (1993), a sintese se caracteriza por a¢des reciprocas entre
variados aspectos que ocasionam um elemento novo, que antes ndo existia. Oliveira (2009)
define esse algo novo como consequéncia da interagdo dos componentes iniciais, sendo,
portanto, consequéncia que ocasiona modificacdes.

Leontiev (1978) considera que a personalidade do ser humano se constitui de
experiéncias vividas e possibilidades da emergéncia de outros elementos. Entdo, o
desenvolvimento do sujeito ¢ influenciado e definido pelas relagdes e pelos vinculos que este

estabelece com o contexto social e também pela variedade e qualidade das atividades.
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Nesta pesquisa, a sintese ¢ considerada numa interagdo de elementos iniciais e
novos componentes, que surgem do desenvolvimento da atividade e que estavam ausentes antes
da atividade. Desse modo, a sintese indica novas decisdes, argumentos e conhecimentos, que
ndo existiam e que se formaram das interagdes dos alunos com as professoras, os pares € o
conjunto de artefatos digitais.

Nesse sentido, a interacdo de todos esses elementos e sujeitos possibilita uma
sintese, que ¢ o produto da atividade e que ndo existia. Na proposicdo de cada atividade, os
alunos e a professora tiveram como meta atingir o objetivo e gerar mais elementos.

Ao desenvolver a categoria sintese, surgiram duas subcategorias, que serdo
detalhadas nas proximas se¢des: Elementos de transformacdo e Producdes e criagdes dos

alunos.

4.2.4.1 Subcategoria Elementos de transformagdo

Leontiev (1978) considera que os aspectos orientadores do objeto constituem a
atividade e, por essa razdo, oferecem o carater transformador dela. A atividade criatividade se
caracteriza pela formac¢do de um elemento que ainda ndo existia ou como uma representacao
de um objeto que ainda serd produzido (SILVA, 2011). Os elementos de transformagao,
producdo e criagdo de uma atividade se exprimem de duas maneiras: produgdo repetitiva de
estereotipos e criagdo de elementos.

Em adicdo, Kuuti (1995) expressas que os artefatos sdo modificados no
desenvolvimento de uma atividade e denotam em sua estrutura um embasamento nas pessoas,
no social e na sua estrutura anterior.

Neste estudo, considera-se a estruturacdo da atividade na transformacgao do objetivo
em resultado, mediante a execucdo de variadas agdes. A motivagdo fornece a estas tltimas um
significado pessoal, que ¢ diferente para cada sujeito. Entdo, cada aluno tem os motivos para
executar agoes, criar estratégias e transformar o contexto da atividade.

Os elementos de transformacgdes, pois, constituem os produtos que surgem no
desenvolvimento de uma atividade. Os componentes, que ndo existiam e que emergiram de
acoes dos alunos, caracterizam-se por uma producdo ou pelo material apresentado em cada
checkpoint — quando os estudantes exibiam uma fase do produto, e a cada etapa iam avangando

e incorporando algo.
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As atividades discutidas em sala de aula, os conceitos compreendidos e refletidos
com amparo no estudo dos casos reais, as postagens no mural de sala de aula e as conversas de
WhatsApp acrescentavam elementos novos e transformagdes.

Na segunda aula do curso, a formadora deu continuidade as discussdes sobre
inovac¢ao, produgdo e design, primeiramente, apresentando slides e dialogando com a turma.
Em seguida, mostrou a primeira acao - a sugestao para que os alunos se dividissem em grupos.
Ap0s a selegdo e formagdo das equipes, seguiu-se outra a¢do das turmas, que foi pesquisar, por
meio dos smartphones e computadores da sala do PET, sobre empresas da area de inovacao e,
como producdo, desenvolver uma apresenta¢ao para demonstrar e discutir com todo o grupo.

A equipe da doceria iniciou a pesquisa querendo descrever a UBER !, porque viram
um anuncio nas paginas de busca, apontando as inovagdes, € associaram os taxistas a uma
empresa de um caso real discutido em uma aula da Professora L, caracterizando aqui um dos
elementos de cria¢do da atividade. Apesar de envolver uma repeti¢ao do que ja tinha sido visto,
considerou, também, a producdo de novos componentes, que foi a associacdo com teores de
antes, e os alunos ainda utilizaram informagdes acerca das quais a Formadora B havia falado

na explica¢do. Segue o didlogo da equipe da doceria:

Aluno MP: Olha aqui o Uber, vamos falar dele?

Aluna I: Vamos, vamos! Super inovadora!

Aluna O: Olha parece com o caso da Varig, no caso, os taxistas que nao inovaram, ¢
a Uber seria a Gol.

Aluna V: Fidelizagdo se encaixa mais ao como fazer e ndo ao porqué, a professora B,
acabou de falar sobre isso.

Aluno MP: acho que queriam inovar o transporte.

Aluna de outro grupo Eles comegaram pelo porqué, assim com a formadora B
explicou.

Aluna V: porque eles queriam diferenciar ... Olha ai o site indicado da formadora B
Aluna O: oceano azul vermelho e azul, lembram da aula da professora L

Aluno MP: Vamos falar das novas tendéncias das academias, onde vocé pode malhar
em qualquer canto e qualquer hora.

Aluna O: Isso! Uma estrutura diferenciada, mas que tal falarmos sobre Nubank.
Aluno MP: Cresceu muito e segue a linha da inovagdo, acesso em qualquer lugar
parecido com tudo que discutimos.

Durante essa discussdo, uma aluna comentou também conteudos de outras aulas da
disciplina, e um elemento novo se caracterizou a respeito de componentes vistos anteriormente,
demonstrando as transformagdes. Os elementos de transformagdes estdo no desenvolvimento
de uma producao, ou seja, na execugdo de agdes. Os artefatos digitais entram pela facilidade de

acesso aos sifes de buscas, além de a formadora ter utilizado aplicativos na aula expositiva para

10 Plataforma centralizadora de usudrios a motoristas parceiros, que foram uma grande rede, conseguindo, assim,
minimizar os custos das corridas.
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mostrar exemplos de inovagdes, o que tornou o contetido préximo aos alunos, que acessaram
os exemplos na hora da explicagdo. Quando os grupos se reuniram, demonstraram facilidade
em associar os conteudos expostos, além de acessarem os sites para revisitarem. A Figura 34
demonstra a apresentacdo do grupo da doceria, que utilizou seus dispositivos moveis para

produzir slides, de modo a exemplificar sua explanacdo para a turma:

Figura 34 — Apresentacdo do Grupo da

Doceria

jubank 6 uma empresa startup brasileir
otalmente digital

us
interface acessivell
Desburocratizadd

Fonte: Arquivo pessoal.

Com relagdo ao produto apresentado, o elemento de transformac¢do, denominado
como elemento novo, demonstra pontos discutidos no curso até¢ agora, denominados como
componentes anteriores. O grupo logrou trazer aspectos como cores, ja revisitando o site de
cores Adobe Color.

O prototipo que os alunos produziram ao final da disciplina, como meio de
responder e solucionar os problemas identificados as anteriormente, ¢ considerado como
elemento novo, portanto, uma sintese. Durante as apresentagdes, os alunos demonstraram uma
compreensdo dos conteudos, quando relacionaram a produgdo do prototipo com os conteudos
teodricos e com os casos discutidos em sala de aula, indicando uma transformagdo. Um exemplo
disso foi quando o grupo da empresa de material de construcdo, ao exibir seu prototipo final,
demonstrou apresentar estratégias na superacdo de problemas. A equipe de material de
construc¢do resolveu desenvolver um sife, visto que o grupo identificou como problema da
empresa a dificuldade em se consolidar no mercado, em razao da concorréncia de duas grandes
organizagdes no mesmo setor e com localizagdes proximas.

A empresa ainda ndo tinha site, de sorte que, nessa contextura, o grupo resolveu
desenvolver uma pagina na internet para os clientes agendarem a visita de um técnico antes de

fazer o pedido ou a compra, servico que ¢ um diferencial com relagdo as concorrentes. O grupo
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denominou esse servigo de consultoria virtual, consistindo em um tira-duvidas, passivel de
culminar em uma visita presencial de um técnico na obra sem nenhum custo para o cliente. Essa
proposta surgiu da andlise, realizada pelo grupo (equipe x), do que as outras empresas nao
mostravam.

A inovagdo foi estruturar um servico que ndo existe no Ceara, mas que eles
pesquisaram em outras empresas do Brasil. Sendo assim, propuseram um diferencial, de acordo
com os cases" vistos em sala de aula, além de buscas pela internet. O grupo, entdo, transformou

o que foi discutido nas aulas e ampliou para o desenvolvimento da pratica, no caso, o prototipo.

Figura 35 — Site desenvolvido pelo grupo da empresa de material de

construcao

Para costruir ou reformar,

Telhas Pedras Decorati

Atendimento Via (] consultoria Virtual UM projetos Finalizadosl O Fale Conosco

Whatsapp
= Entenda as especialidades Confira o resultado do Tire suas davidas, envie
dos produtos produto instalado sugestdes ou mensagens

CADASTRAR EMAIL

Nossas Redes Sociais n

Fonte: Arquivo pessoal.

O proximo item envolve a participagdo ativa dos alunos nas suas producdes e

criagoes.

1 Os cases desenvolvidos em sala de aula sio exemplos de problemas cotidianos enfrentados por empresas reais.
A professora trouxe casos de sucesso e de fracasso de organizagdes, envolvendo a atuagdo do administrador
financeiro.
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4.2.4.2 Subcategoria Produgoes e criagoes dos alunos

Vygotsky (1995) considera que o ser humano vivencia varias escolhas sobre
objetos, experiéncias e pessoas e, por isso, deve tomar decisdes para fazer selecdes. De efeito,
as pessoas possuem habilidades para escolher entre varias possibilidades, consoante os motivos
de cada uma. Assim, os motivos sdo preparados cognitivamente, sendo consequéncias de tudo
j& vivido e experienciado, sejam aprendizagens, memorias de momentos semelhantes ou ideias
dos seus pares e professores (SELAU; BOESSIO, 2012).

Compulsando-se o estudo de Leontiev (2005), entende-se que a realizagdo de uma
atividade e de uma produgdo esté relacionada a uma vontade, que ¢ um processo consciente,
ligado a um objetivo, e que o autor [alids, o tradutor) conceituou como atos voluntivos,
“palavra” inexistente na Lingua Portuguesa. A¢des voluntivas (volitivas, na verdade) dependem
de um objetivo consciente. Sendo assim, a necessidade de tomar a decisdo tem como base um
problema ou um desafio a ser ultrapassado, e decisdes, portanto, sdo acdes voluntarias e
conscientes. As defini¢des acerca da vontade sdo compreendidas na Teoria da Atividade, de
Leontiev (1978), agdo consciente que busca atender a um objetivo.

Os atos volitivos no contexto da Teoria da Atividade, envolvem, entdo, aspectos
intrapessoais (fatores subjetivos individuais) e interpessoais (fatores subjetivos no ambito das
relacdes entre os sujeitos) dos alunos. Selau e Boéssio (2012) acreditam que os professores
influenciam o desenvolvimento das tomadas de decisdes dos seus alunos, possibilitando o
aumento de permanéncia destes nas universidades.

As atividades propostas pelas professoras, tanto da disciplina quanto do curso,
continham elementos que possibilitassem a tomada de decisdo dos alunos para realizar as
atividades. As escolhas e tomadas de decisdo permeiam todas as atividades desenvolvidas pelos
alunos, iniciando com a propria selecdo da equipe em que iriam trabalhar por todo o semestre
na elaboracdo do prototipo. Outra decisdo foi a escolha das empresas a serem acompanhadas
durante todo o semestre, além da opg¢do pelo tipo de protdtipo. Os prototipos desenvolvidos
pelos grupos foram aplicativos e sites, que envolviam uma resposta ao problema por eles
identificados e apresentados nas visitas as empresas.

Na apresentacdo das empresas, os grupos trouxeram diversos dados das suas
pesquisas, dentre os aspectos: personas, cenarios e, principalmente, o problema, que foi
identificado por parte de cada grupo com base em observagdes, conversas € entrevistas com 0s

colaboradores. Os alunos realizaram entrevistas com os colaboradores e gestores das empresas
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para, de posse desses dados, tomarem a decisdo sobre qual o problema principal dessa
organizagao.

Um dos grupos acompanhou uma empresa de podologia e, na pesquisa realizada,
identificou como problema a falta de organizacdo com relagdo ao cadastro e agendamento de
clientes. Entdo, foi verificado que em algumas ocasides chegavam clientes em uma mesma
hora. Dessa maneira, para ndo os desagradar, as funciondrias tentavam atendé-los ao mesmo
tempo, perdendo a qualidade na prestacdo do servico.

A primeira decisdo do grupo da empresa de podologia foi o desenvolvimento de um

aplicativo para organizar a agenda de atendimentos de seus clientes.

Figura 36 — Print da tela de pesquisa do grupo Podologia

Fonte: Arquivo pessoal.

A equipe apresentou uma série de dificuldades no cumprimento dos prazos, em
razdo dos Obices na utilizacdo das ferramentas a extensdo do desenvolvimento do prototipo e,
em dois checkpoints, ndo conseguiu mostrar na data prevista. A interagdo com a formadora, no
entanto, foi essencial para que esses alunos tomassem as decisdes necessarias e dessem
continuidade ao processo. Em reunido com a Formadora B e a Professora L, a formadora tomou
a decisdo de fazer um acompanhamento mais sistematico com a equipe. Assim, observou como
estavam acessando as ferramentas digitais, encontrando as possiveis dificuldades e entraves

que impediam o avang¢o no desenvolvimento das atividades.
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A formadora, em reunides com grupo, percebeu que o problema estava em fazer
separado o desenvolvimento do aplicativo; eles dividiram em partes, o que fragmentou a tarefa
e fez com que os alunos ndo compreendessem o funcionamento da ferramenta. Desse fato,
emerge o conceito de vontade — voli¢cdo (fator que determina a vontade) para Leontiev (2005),
que revela a importancia da identificacdo do problema e do entendimento do objetivo da
atividade.

Depois de promover encontros conjuntos com a equipe, a Formadora B interveio e
os orientou quanto a utilizagdo do aplicativo, dando sentido a atividade e estabelecendo, assim,
objetivos e motivos, essenciais para o desenvolvimento dela, além de possibilitar a interagdo
dos alunos com alguém mais experiente.

Ao encontrar a dificuldade do grupo e identificar o problema, a formadora mediou
o desenvolvimento das agdes volitivas do grupo, e os alunos tiveram um desenvolvimento além
do restante da turma, apresentando nos ultimos checkpoints o protdtipo praticamente pronto e

ainda apontando solugdes para os problemas identificados inicialmente.

Figura 37 — Print da tela do aplicativo desenvolvido pelo

grupo podologia
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Fonte: Arquivo pessoal.

O desenvolvimento da vontade e os produtos sdo consequéncias culturais da
formagdo dos sujeitos, significando que a primeira se caracteriza pelos produtos do
desenvolvimento cultural do ser humano, ndo tendo como bases o sobrenatural e o indescritivel

(VYGOTSKY, 1995).
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Para Vygotsky (2000), a tomada de decisdo consciente relaciona-se aos
conhecimentos da ciéncia. Os produtos, entdo, s6 ocorrem por meio de metodologias bem
planejadas. Sendo assim, a aprendizagem se desenvolve sob um planejamento com a inser¢ao
de metodologias adequadas. A aprendizagem dos alunos e o desenvolvimento de novos
conceitos se caracterizam como as criagdes € produgdes dos alunos.

Leontiev (1978) ensina que as atividades dos sujeitos somente sdo caracterizadas
como desenvolvedoras das interagdes dos seres humanos, quando o contexto social as orienta
pelos motivos e objetivos que podem ser atingidos (HILA, 2009). De tal modo, a atividade
compreende a orientacdo do sujeito, com suporte nos objetivos, de maneira voluntaria, por via
do planejamento de agdes.

Entende-se, entdo, a seguinte cronologia didatica: necessidade, motivo, objetivo e
condi¢des para se obter uma finalidade, que sdo os elementos da dindmica da atividade
desenvolvidos por Leontiev (1978). Entdo, as produgdes e criagdes dos alunos neste estudo
envolvem esses processos.

Kuutti (1996) conceitua a atividade como uma manifestacdo das agdes dos seres
humanos em dire¢do a um objeto, e da transformagao deste tltimo em uma produgao ou criagao,
que ¢ o motivo da realidade da atividade. O autor afirma, ainda, que os artefatos, como produtos
da acdo dos sujeitos, caracterizam o jeito como as pessoas transformam o meio e a si proprias.
Segundo Paavola e Hakkarainem (2004), quanto mais inovador o artefato, maiores serdo as
consequéncias e especificidades nas organizagdes sociais e interagdes dos seres humanos.

A investigacdo agora escoliada considera como agentes da atividade os alunos e sua
interagdo com os artefatos digitais, buscando alcancar objetivos e produzindo um novo
componente. Considera-se, ainda, que as atividades sdo agdes volitivas intencionais e
conscientes, de sorte que as produgdes e criagdes dos alunos sdo os resultados das manipulagdes
dos artefatos digitais, que se apresentam como mediadores dos sujeitos (alunos) no desempenho
das atividades, essencialmente, na producgdo dos protétipos (produto final).

Considera-se, portanto, neste estudo que cada apresentacdo dos checkpoints ¢ um
produto entregue pelas equipes, portanto, uma criagdo. A figura abaixo demonstra um dos s/ides

do primeiro checkpoint da equipe Mercadinho.
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Figura 38 — Checkpoint 1 do Grupo Mercadinho

Empresa: Consultoria

Gerente de Projeto; TG

Gerente de Comunicacao; THERY
Gerente Comercial: NTEY

Gerente Financeiro: T2

Analista de T|: XY

Analista de desenvolvimento: XY

Fonte: Arquivo pessoal.

Esse grupo demonstrou a compreensdo do objetivo da atividade, apresentando
motivacdo na producdo do primeiro produto, trazendo elementos novos e esclarecendo uma
funcdo para cada membro da equipe. Essa criacdo traz uma transformacao dos alunos, que agora
sdo consultores e irdo desempenhar papéis que eles ndo cumprem no cotidiano de sala de aula.

A utilizagdo dos artefatos digitais permeou todos os checkpoints e producdes dos
grupos. Os alunos utilizaram aplicativos, recursos do Google e softwares para a produgdo das
apresentacdes. As orientacdes sobre as ferramentas eram fornecidas em aulas presenciais do
curso, além de videoaulas gravadas pela professora formadora.

A figura 39 demonstra o segundo checkpoint de uma das equipes, mostrando o

prototipo de baixa fidelidade.
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Figura 39 — Checkpoint 2 do Grupo Mercadinho

Protétipo de baixa fidelidade

Fonte: Arquivo pessoal.

Antes de os alunos passarem para a fase da prototipacdo efetivamente nas
plataformas tecnologicas, eles pensavam e estruturavam as futuras telas no papel em forma de
desenho. Essa etapa ¢ chamada de “prototipagdo” de baixa fidelidade, que ¢ uma simulagao do
projeto com relacdo a sua funcionalidade, e ndo a estética. Trazendo a relagdo com a reflexdo
de Leontiev (2001) acerca da especificidade dos jogos, considerando que estes tém as
finalidades em si mesmos, sendo assim, a simulagdo do projeto desenvolvida pelos alunos
denota associacdo com as caracteristicas do jogo definidas pelo autor, cujo fato € o de ser dotado
de um fim em si mesmo.

Leontiev (2001) considera que as atividades ludicas devem ter como centro o
processo, e ndo os resultados. Nessa atividade, os alunos entraram em contato com os aspectos
processuais da atividade, e ndo somente focaram nos resultados.

A atividade ¢ factivel de experimentar varios desenvolvimentos e processos,
executada sob simulacdes, jogos e dindmicas, sendo estes apresentados nesta pesquisa em
sistematicas de “prototipacdo”, seguindo uma logica processual e progressiva de
desenvolvimento de um produto.

Outra situacdo que demonstra a produg¢do e criagdo dos alunos em uma
transformagdo ocorreu na ultima atividade proposta na disciplina. Esta se caracterizou pela
avaliagdo da disciplina e pela autoavaliagdo dos alunos, realizada livremente: postagem no
mural do Classroom, depoimento por WhatsApp ou por escrita. Um dos grupos resolveu ir além

do que foi solicitado, criando e produzindo um cordel como para resumir e homenagear a
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disciplina. Os alunos demonstraram, assim, uma transformagdo do que foi proposto

inicialmente pela professora.

Figura 40 — Cordel elaborado por um grupo de alunos

Resumo da Disciplina Administrac¢do Financeira

O ano de 2019 O projeto integrar
Esta nos trazendo surpresas Me marcou de duas formas importantes
Que a saida ¢ a tecnologia. Despertar a curiosidade em gestdo de empresas
Empresas tiveram que se reinventar Foi a primeira coisa constante,
Pra manter o negdcio vivo A comunicagdo com meus colegas de equipe
Na disciplina de Administra¢do Financeira Foi a segunda representante
Desde o inicio tivemos aulas Me comuniquei com minha equipe
De uma forma dinadmica e real De uma forma mais que empolgante
A cadeira pra mim foi uma surpresa Foi muito interessante a relagdo estabelecida
Onde buscéavamos aprendizados Entre contabilidade e tecnologia
Até em rede social. Expandindo nossos conhecimentos
No final saiu como planejado Para fora do nosso dia-a-dia
E no geral, a gente aproveitou Uma disciplina muito produtiva
E mesmo a metodologia tendo mudado E feita com muito ousadia,
Nada que precisavamos faltou. Com uma metodologia dindmica e envolvente

Fonte: Dados da pesquisadora.

No texto baseado nos versos de cordel, é perceptivel a relagdo que os estudantes
fizeram entre os recursos tecnologicos utilizados como artefatos digitais e os processos e
metodologias desenvolvidos no decorrer da disciplina.

Na trajetéria deste capitulo, foram apresentadas as andlises e as discussdes dos
resultados, demonstrando vivéncias, acontecimentos e fatos que evidenciaram interagdes e
conversagoes entre os alunos, a professora e a formadora, mediadas pela utilizagao dos artefatos
digitais. Esse processo, aliado ao compartilhamento de conhecimentos, colaborou para o

conhecimento e a compreensdo do desenvolvimento das atividades ao largo de seu caminho,
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considerando desde a sua origem, perpassando o sentido consciente, que ela deve fazer para os
alunos.

Os resultados foram relacionados em categorias inter-relacionadas, que trouxeram
uma perspectiva historico-cultural na compreensdo da forma como as atividades se
estruturaram, ocasionando o desenvolvimento da aprendizagem. Destaca-se, assim, neste
estudo, o modo como a aprendizagem se desenvolveu quando mediada por artefatos digitais.

A seguir, serdo apresentadas as consideracdes finais da Tese.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A atividade ¢ uma unidade molecular, ndo uma unidade aditiva da vida do sujeito
corporal, material. Em um sentido mais estrito, quer dizer, a nivel psicologico, ¢ a
unidade da vida mediada pelo reflexo psicoldgico, cuja fungao real consiste em que
orienta ao sujeito no mundo objetivo. Em outras palavras, a atividade ndo ¢ uma
reacdo nem um conjunto de rea¢des, mas um sistema que tem estrutura, suas
transi¢des e transformagdes internas, seu desenvolvimento. (LEONTIEV, 1978, p. 66-
67).

O caminho percorrido durante o desenvolvimento deste estudo indicou
especificidades e o carater historico-cultural dos processos de ensino e aprendizagem, apoiados
pelos artefatos digitais. Estes ultimos envolvem um carater antropologico, de pertencimento a
realidade e ao cotidiano dos alunos. Procurou-se, com o estudo tedrico e as praticas dentro e
fora da sala de aula, compreender a ocorréncia da aprendizagem.

Assente no contexto social das experiéncias e das vivéncias dos alunos, encontrou-
se um elo entre as praxis do meio e da dindmica educacional, tendo como base as reflexdes
teoricas, considerando a busca em responder a pergunta inicial da pesquisa: Como a criacio
de artefatos digitais e a aprendizagem baseada em projetos contribuem para o
desenvolvimento de habilidades contabeis, tendo a Teoria da Atividade como referencial
tedrico?

Um fato importante de se considerar ¢ que se participou dos processos
desenvolvidos durante a pesquisa, de maneira a interagir no contexto social e educacional dos
participantes, experienciando a trajetoria das atividades dos estudantes, da professora e da
formadora. Entende-se que essa participagao colaborou para facilitacdo e aquisi¢cdo de registros,
bem como contribuiu para a recolha dos indicadores.

Os registros em filmagens, fotos e diarios de campo forneceram o detalhamento dos
fatos e das vivéncias, evidenciando a percepcdo e andlise dos gestos e dos dialogos
estabelecidos pelos alunos, aspectos estes que facilitaram a compreensdo das interacdes e
mediagdes no desenvolvimento das atividades. Assim como Leontiev (1978) preconizou, a
mediagdo, o contexto e o objetivo relacionado com o social sdo condi¢des essenciais para o
desenvolvimento das aprendizagens.

As consideracdes finais sdo organizadas com apoio na relagdo entre as categorias
consideradas na andlise e interpretacdo dos dados e baseadas nos objetivos geral e especificos.

No objetivo que buscou demonstrar o planejamento do ensino de Administragdo
Financeira com base na Teoria da Atividade, ressaltando a mediacao cultural e dos

artefatos digitais no desenvolvimento do ensino e aprendizagem dos alunos de ciéncias
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contabeis, recorreu-se a categoria mediagdo e as subcategorias mediagdo pelos artefatos
digitais e mediacdo pelas professoras. As atividades foram desenvolvidas em grupo e com o
uso de notebooks e computadores, além dos smartphones dos alunos, por iniciativa deles.
Ocorreram dentro e fora da sala de aula, em atividades sincronas (aulas ¢ discussdes de casos
reais, além da aula do curso) e assincronas (visitas as empresas, leituras dos casos e as
videoaulas). Além disso, foi reorganizado todo o planejamento da disciplina com a
implementagdo de uma metodologia, que promoveu a interagao e compartilhamento dos alunos,
pares e professoras. Prova disso ocorreu quando os alunos idealizaram uma aula com recursos,
trazendo case de sucesso em uma empresa. Nessa ocasido, utilizaram a plataforma para
compartilhar com os colegas e a professora, além de eles mesmos langarem mao de artefatos
para adequar o material.

Mediante fun¢do também de formadora da turma, na qualidade de pesquisadora e
autora desta tese, logrou-se vivenciar as interagdes e as mediagdes, além de se agir como um
canal de acompanhamento e de desafio por meio de constantes questionamentos. Sendo assim,
os parametros identificadores da mediacdo deste estudo foram: espacos para didlogos entre os
alunos e pares e/ou alguém mais experiente (professoras e colegas); orientagcdo e/ou
constituicdo de um novo conceito ou produto; compreensdo conjunta; e mudangas conceituais,
ou seja, por intermédio das agdes intermediadas na relagdo sujeito-objeto.

A fungdo que se exerceu, bem como aquelas exercitadas pela professora e pela
formadora, evidencia o papel mediador e essencial docente ao fomentar momentos de discussdo
para seus alunos, possibilitando situagdes desafiadoras. Os questionamentos e a proposicao pela
busca de problemas pelos alunos possibilitaram a transformacao da fun¢ao deles, considerando
que deixaram a posi¢do de assimiladores ou espectadores para atuarem como contadores,
entrevistando gestores, dando sugestdes e produzindo, além de fornecerem uma verdadeira
consultoria a pequenas empresas. Essas experiéncias e o contexto social vivenciado pelos
alunos possibilitaram o surgimento e o desenvolvimento de atividades, acarretando a
consequente aprendizagem.

A pratica da professora e formadora de questionar e instigar os alunos sobre os
contetidos antes e depois das aulas e atividades possibilitou a compreensao de como transformar
metodologias e recursos, que contribuam para o entendimento dos alunos, além dos
questionamentos constantes durante as atividades, relacionando com acontecimentos reais da
atuagdo do contador.

As opinides e sugestdes dos alunos eram aceitas e incentivadas, constituindo um

contexto de reflexdo e didlogo entre as equipes e toda a turma, o que possibilitou o exercicio de
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acoes proprias do contador no decorrer da disciplina e nas aulas do curso. O tema trabalhado,
no caso, a Administra¢do Financeira, por ser atual e discutido no meio académico, social e
cultural dos alunos, também estruturou um contexto relevante para o desenvolvimento das
atividades, além de proporcionar discussdes € questionamentos.

A categoria objetivo ajudou a evidenciar o objetivo especifico de caracterizar a
aprendizagem de habilidades dos estudantes para atua¢cio como contadores, tendo por
base a Teoria da Atividade Histérico-Cultural. O estudo dos casos reais, as visitas as
empresas, a identificagdo de uma problematica em uma pequena empresa ¢ o desenvolvimento
de um produto para resolugdo desse problema possibilitaram a aproximagdo dos alunos as
praticas contabeis, envolvendo os seus conhecimentos e experiéncias. Nessas circunstancias,
os estudantes atuaram como consultores nas empresas, entrevistando gestores, dando opinides
e desenvolvendo estratégias com arrimo no desenvolvimento dos protdtipos, utilizando
ferramentas como WhatsApp para aperfeicoar seus produtos pela via dos esclarecimentos de
duvidas com a formadora e os pares.

Os aplicativos de producdo de prototipos, os dispositivos méveis e a plataforma
Google Classroom também foram considerados como artefatos digitais neste estudo; isto
porque fizeram parte da rotina dos alunos quando eles mesmos tiveram a iniciativa de criar
grupos com as professoras, buscar seus smartphones para pesquisar e ler o material da sala de
aula virtual, e ainda postarem no Google Classrooom o que acharam ser produtivo para ampliar
e melhorar as atividades desenvolvidas. De tal maneira, esses recursos tecnologicos agiram
como ferramentas da cultura dos alunos.

O objetivo de descrever o papel da mediacao cultural e dos artefatos digitais no
desenvolvimento do ensino e aprendizagem das Ciéncias Contabeis foi alcangado pela
implementagdo de uma metodologia diversificada, assentada em um planejamento entre a
professora, esta pesquisadora e a formadora do curso. Compreendeu a Aprendizagem Baseada
em Projetos somada a utilizacdo dos artefatos digitais como elementos da cultura dos alunos,
envolvendo o contexto social do desenvolvimento das atividades. A ABP, com o apoio dos
artefatos, possibilitou as pesquisas e as visitas as empresas, visualizacdo de videos,
apresentacdo dos trabalhos para os colegas, producdo de sl/ides e videos, discussdes em sala de
aula, enquetes e atividades em grupo, as quais forneceram e caracterizaram um ambiente
fomentador da aprendizagem dos alunos. O desenvolvimento dessa metodologia que partiu de
um problema do cotidiano identificado pelos proprios alunos, o desenvolvimento de estratégias

e a produgdo final possibilitaram a participagdo ativa dos estudantes.
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O ambiente, ou seja, o contexto social, em que as atividades foram desenvolvidas
possibilitou aos alunos a oportunidade de participar ativamente de seu processo de
aprendizagem. Eles planejaram junto com a docente da disciplina, atuando como consultores e
também como mediadores das apresentacdes dos colegas de outras equipes, sendo percebida a
mudanga dos alunos da evolugdo das suas atividades, tendo como base as producdes dos pares.
Tal situacdo demonstra a importancia da aprendizagem dos pares no desenvolvimento de
habilidades do futuro contador, identificando as atividades apoiadas nos artefatos digitais,
quando cada sugestdo ou critica dos pares era atendida ou questionada no momento do
compartilhamento das atividades. Percebeu-se que as tarefas em grupo, as discussdes apos cada
aula expositiva e as reflexdes de casos reais de empresas apresentados deram azo as interagdes
de pares com as professoras, fazendo emergir discussdes e a consolidacdo de conhecimentos
assentes nas falas dos proprios alunos, como: “Ah, professora, vendo por esse lado, ndo havia
pensado nisso...” ou “Agora entendi, vou querer melhorar meu protétipo...”.

As transformagdes ocorreram quando os alunos perceberam que atuariam como
participantes dos seus processos de aprendizagem, sendo contadores, transformadores da
realidade de empresas. Outros contextos fomentadores dessa aprendizagem sdo notdrios, por
via das relagdes estabelecidas na mediacdo com os colegas e com pessoas mais experientes
(professora, formadora e pares), além de experiéncias estruturadas no desenvolvimento de
conteudos proximos a realidade social, historica e cultural dos alunos.

O meio instigante, questionador e desafiador envolveu temas além dos
conhecimentos dos alunos e marcou o contexto em que foram desenvolvidas as atividades. A
participagdo dos alunos no planejamento e na execucao das tarefas propostas a eles propiciou
o exercicio de fungdes que, no seu cotidiano, ndo teriam oportunidade de vivenciar.

As categorias sintese e motivo demonstraram as relacdes entre a cogni¢do e a
emo¢ao sob a compreensdo da atividade no a&mbito do seu desenvolvimento. A metodologia
utilizada pela professora de propor aos alunos atividades que realizassem um produto digital
final facilitou a aproximacao e a busca pelos recursos digitais, além de fazer com que os alunos
compreendessem o motivo da atividade, pelo fato de eles direcionarem o desenvolvimento das
suas producdes de acordo com o que achassem mais perto de suas vivéncias. Os alunos
buscaram também recursos como editor de videos, de textos, além de apresentacdo de slides e
aplicativos de criacdo de prototipos, como Figma, para realizar seu produto.

A rede social WhatsApp deu a chance aos alunos a chance de ampliacdo das
discussdes e reflexdes iniciadas em sala de aula para outros ambientes e em horarios

diferenciados, promovendo a produ¢do em grupo mesmo a distancia. Nos grupos formados pela
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rede social, constatou-se a relagdo entre cogni¢do e emogao, pois os alunos traziam sentimentos

2

e afetos nos seus discursos, como “Agora fiquei preocupado...”’; “Me senti humilhado com a
apresentacdo de outro grupo”. Essas falas revelam uma imbricacdo emocional nas produgdes
cognitivas, bem assim nas buscas de desenvolvimento de estratégias para alcancar melhores
resultados.  Esse aspecto forneceu um carater de flexibilidade e dinamismo para o
desenvolvimento das atividades, demonstrando para os alunos que a aprendizagem e as
discussdes pedagogicas ocorrem em ultrapasse a sala de aula.

A compreensdo dos objetivos das atividades propiciou que os alunos encontrassem
o motivo para direcionar as suas realizagdes. Entdo, utilizando artefatos digitais, proprios de
sua cultura, eles expressaram subjetividades e desejo ao desenvolverem o que foi proposto.

A subcategoria planejamento das aulas envolveu a implementagdo da
Aprendizagem Baseada em Projetos, por meio de atividades presenciais e virtuais em grupo,
como as visitas as empresas, as reflexdes acerca de problemas cotidianos, culminando no
desenvolvimento do um produto. Assim, contribuiu para atender ao objetivo geral do estudo,
que foi analisar a Teoria da Atividade com a utiliza¢do dos artefatos digitais como apoio para
o desenvolvimento de habilidades para atuacdo do contador. Além disso, demonstrou a
concepgdo da ideia entre a Aprendizagem Baseada em Projetos e a Teoria da Atividade, visto
que ¢ notdria a estruturagdo de estratégias em conjunto e sensivel o compartilhamento das
informagdes e dos conhecimentos entre pares e professoras, o que desencadeou momentos de
debates e aprendizagem para os alunos, notados nos protdtipos desenvolvidos e na motivagao
da turma em realizar as tarefas.

De fato, os alunos tiveram a oportunidade de utilizar os artefatos digitais para
execucdo de suas atividades, promovendo a busca por aplicativos que atendessem as suas
demandas para realizar as tarefas propostas. Isso foi evidenciado, principalmente, na producdo
dos prototipos, em que os alunos buscaram encontrar os colegas em horarios diferentes e
virtuais para as visitas e o acompanhamento das empresas.

Importa considerar o projeto Integrar, que serviu de contexto para o
desenvolvimento da pesquisa e esta sendo desenvolvido h4 mais de trés anos. Demonstra uma
grande repercussio para o campo académico pela sua atualidade e, especialmente, por situar as
Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TIC) como ferramentas mediadoras nos processos
de aprendizagem, considerando-as relacionadas as acdes das pessoas ai inclusas. a andlise e
discussdo dos resultados, ficou evidenciada a poténcia transformadora do projeto, na dimensao

historica, cultural e social.
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As contribui¢des do estudo sdo percebidas nas interpretacdes e na compreensao dos
dados, no entanto, nas dinamicas e desafios envolvidos nos processos de ensino e
aprendizagem, encontraram-se nesta pesquisa algumas limitacdes. A Universidade expressa
boas condicdes, tais como internet, computadores e projetor multimidia para efetivagdo do
estudo, além de os alunos participarem do curso de formacao, haja vista que eles tiveram mais
disponibilidade e facilidade para lidar com os recursos. Pelo fato, no entanto, de ser um curso
cujas metas deveriam ser cumpridas na estruturacdo de um protétipo, ndo se deve ampliar a
compreensdo do uso de outros recursos tecnologicos.

O estudo aportou contribui¢des, também, relacionadas relevancia da proposicao de
metodologias inovadoras, como ABP, em um ambiente conservador como a Universidade, e,
mais especificamente, no curso de Ciéncias Contabeis, tornando os alunos ativos nos seus
processos de aprendizagem. Os resultados expressos pelos alunos, ao final, mostram que ¢
possivel trabalhar com essas metodologias no desenvolvimento de habilidades necessarias para
a formagao discente.

A pesquisa demonstrou a importancia da interacdo dos pares no desenvolvimento
das habilidades do futuro contador, identificando as atividades apoiadas nos artefatos digitais.
Além disso, foi demonstrando que o planejamento do ensino de Administra¢do Financeira,
com base na Teoria da Atividade, ressalta a mediacdo cultural e dos artefatos digitais no
desenvolvimento do ensino e aprendizagem dos alunos de Ciéncias Contdbeis. O estudo
evidenciou a relagdo entre motivo e diretividade, cognicdo e emocdo no processo de
aprendizagem de habilidades para atuacdo do contador.

Importa considerar os desafios e dificuldades vivenciados no decorrer desta
investigacdo, tendo como exemplo de limitacdo a reagdo dos proprios alunos em aceitar as
atividades propostas no inicio. Estes se demonstravam surpresos e inquietos com a ideia de
desenvolver o produto. A resisténcia, todavia, foi gradativamente desaparecendo com as aulas
do curso. Logo nos primeiros encontros, a turma ja pareceu compreender o motivo da atividade,
demonstrando interesse e motivacao em seguir com a proposta.

No que concerne, ainda, as limita¢des da pesquisa, revelam-se as dificuldades com
relacdo a infraestrutura para acesso a internet da Universidade, além do Projeto Pedagogico do
Curso, que data do ano de 2007. Embora esteja passando por procedimentos de revisdes, possui
infima flexibilizagdo, carater tecnicista e poucas propostas da atuagdo ativa dos alunos.
Acredita-se ser fundamental uma transformag¢do na propria estruturagdo do curso e

aprimoramento do contexto em que os alunos estavam imersos, principalmente no que diz
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respeito ao uso de tecnologias, ao desenvolvimento de atividades pelos alunos e participagao
deles no planejamento e nas aulas.

A educagdo demanda um dinamismo que envolve o contexto historico-cultural de
quem aprende e de quem ensina, de maneira que o meio sociocultural deve ser considerado
como fomentador de aprendizagens. O uso dos recursos tecnologicos, como artefatos digitais,
deve fazer sentido para a vida dos alunos e dos professores, que podem participar de processos
formativos para conseguir compreender a potencialidade dessas ferramentas e relacioné-las as
demandas e as experiéncias dos autores dos processos educacionais.

As limitagdes deste estudo encontram-se no fato de ter investigado a pratica de uma
professora da disciplina Administra¢do Financeira em uma turma de quinto semestre, sendo
um semestre apenas € somente em uma disciplina. Com isso, compreende-se que este estudo
podera futuramente ser implementado em outras areas do conhecimento, em outros semestres
com ou sem a presenca de uma pesquisadora. Por esse pretexto, faz-se necessario ampliar o
experimento com outros tipos de recursos e aplicativos especificos em outras disciplinas.

Como sugestdes para estudos futuros, sugestiona-se investigar o modo como o
contexto interfere diretamente no desenvolvimento das habilidades dos alunos com suporte das
tecnologias digitais, além, evidentemente, de buscar expandir a pesquisa para nlimero maior de
docentes e discentes, considerando a Universidade como um ambiente propicio para elaborar e
consolidar o conhecimento.

Acredita-se, ainda, que a relacdo entre os artefatos digitais e os processos de ensino
e de aprendizagem sdo aspectos reais, que podem ser compreendidos pela media¢do dos
docentes e alunos e com as atividades desenvolvidas de maneira estruturada e pedagogicamente
organizada. Anseia-se, assim, pela realidade de que esta pesquisa seja inspiradora de
expectativas, desafios e inquietagdes, contribuindo e inovando para os contextos pedagdgicos
aliados ao uso das tecnologias, considerando as pessoas, os agentes da aprendizagem, como
seres historico-culturais, que se transformam e sdo transformados com supedaneo nos processos

de ensino e aprendizagem.
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APENDICE A - ROTEIRO DE DESCRICAO DOS ENCONTROS

DIARIO DE CAMPO DA DISCIPLINA/ CURSO
Data: /]

Participantes:
Objetivo do encontro:
Descricao detalhada:
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(TCLE) — ALUNOS

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)- ALUNOS

Vocé esta sendo convidado (a) a participar de uma pesquisa realizada pela doutoranda Juliana
Silva Arruda, aluna regular do Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo Brasileira da Universidade
Federal do Ceara (UFC), sendo orientada pelo Prof. Dr. José Aires de Castro Filho. Estamos realizando,
juntamente com os alunos da disciplina de Administrag¢do Financeira do curso de Ciéncias Contabeis
da Universidade Federal do Ceara- UFC, o Projeto Integrar, que envolve a formacio de alunos em
Design Thinking para a producio de aplicativos, com a devida autorizacdo da direcdo da
Universidade. Vocé ndo deve participar contra a sua vontade. Leia atentamente as informagdes abaixo
e faca qualquer pergunta que desejar, para que todos os procedimentos desta pesquisa sejam
esclarecidos.

O objetivo geral deste estudo consiste em investigar a aprendizagem dos educandos de
Administragdo Financeira quando realizam atividades em grupo com suporte de tecnologias digitais.
Como objetivos especificos, propde-se: a) definir parametros identificadores da aprendizagem; b)
descrever as caracteristicas do contexto no qual as aprendizagens; e c) identificar formas de utilizar
recursos digitais que possibilitem a emergéncia da aprendizagem.

A pesquisa trard contribui¢des para o processo de aprendizagem nas universidades, porquanto
mostrard novas maneiras e metodologias usando computadores, ndo havendo qualquer risco para quem
dela participar. Este termo ¢ entregue em duas vias, para sua assinatura, caso venha a concordar em
participar da pesquisa, sendo uma via destinada a vocé e a outra a pesquisadora. Poderao ser realizadas
observacgdes e filmagens da sua pratica em sala de aula, caso seja de seu consentimento.

Nao sera cobrado nenhum valor para sua participagdo, assim como ndo havera pagamento
para quem contribuir com o estudo. Sua participagdo na pesquisa serd de fundamental importancia,
para que possam ser atingidos os objetivos do estudo, colaborando com a andlise dos dados e sua
publicagdo posterior.

Como riscos podem despertar lembrangas desagradaveis remetendo a sentimentos repulsivos,
que podem causar incomodo. Caso esse incidente venha a ocorrer vocé serd assegurado pelo apoio
psicossocial para que ndo fique desamparada.

Como beneficios o espaco de escuta pode trazer alivio ao se sentirem acolhidos, além de
considerar a escuta e a compreensao das narrativas como um carater educativo para a pesquisadora e
para os estudantes participantes. Essas acdes trazem aspectos da aprendizagem e como ela se
desenvolve. Acrescenta-se que as informagdes coletadas somardo ao conhecimento cientifico existente.

Solicitamos a sua colaborag@o para participar dessa entrevista que durara cerca de 1h, como
também sua autorizagdo para apresentar os resultados deste estudo em eventos e na tese de doutorado.
Por ocasido da publicagdo dos resultados, seu nome sera mantido em sigilo absoluto. Informamos que
essa pesquisa foi pensada de forma a minimizar os riscos de sua participa¢do, no entanto, caso sinta
algum desconforto com as perguntas, dificuldade ou desinteresse, podera interromper a participagao, e
se houver interesse, conversar com o pesquisador sobre o assunto. E valido ressaltar também que caso
venha a sofrer algum tipo de dano resultante de sua participagdo na pesquisa, previsto ou ndo neste
termo, vocé tem direito a assisténcia e a buscar indenizagao.
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A qualquer momento, o participante podera recusar-se a continuar participando da pesquisa e,
também, podera retirar o seu consentimento, sem que isso lhe traga qualquer prejuizo. Garantimos que
as informacgdes conseguidas através da sua participacdo ndo permitirdo a sua identificacdo pessoal, e
que as mencionadas informacdes s6 serdo divulgadas entre estudiosos do assunto.

Enderecos dos responsaveis pela pesquisa:
- Juliana Silva Arruda, Universidade Federal do Ceard, residente a Rua Julio Siqueira, 632, Ap 901,
telefone 99995.12.32;
- José Aires de Castro Filho, Universidade Federal do Ceara, telefone 3366.94.57.

ATENCAO: Se vocé tiver alguma considera¢do ou divida sobre sua participagdo na pesquisa, entre
em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da UFC — Rua Coronel Nunes de Melo, 1000 — Rodolfo
Teofilo, telefone 3366.83.44.

Fortaleza, / /
Juliana Silva Arruda
Data
Data que aplicou o TCLE
Assinatura
Assinatura
Assinatura
O abaixo assinado , anos, titular do RG n° ,

declara que ¢ de livre e espontanea vontade que participara da pesquisa acima mencionada.

Declara, também que leu cuidadosamente este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, e que,
apOs sua leitura, teve a oportunidade de fazer perguntas sobre o seu contetido, como também sobre a
pesquisa, e que recebeu explicagdes que dirimiram por completo suas duvidas.

Declaro, ainda, estar recebendo uma via assinada deste termo.
Fortaleza, / /

ASSINATURA DO APRENDENTE PARTICIPANTE
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(TCLE) - PROFESSORA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)- PROFESSORA

Vocé esta sendo convidado (a) a participar de uma pesquisa realizada pela doutoranda
Juliana Silva Arruda, aluna regular do Programa de Pés-Graduacdo em Educagdo Brasileira da
Universidade Federal do Ceard (UFC), sendo orientada pelo Prof. Dr. José Aires de Castro Filho.
Estamos realizando, juntamente com os alunos da disciplina de Administra¢do Financeira do curso
de Ciéncias Contabeis da Universidade Federal do Ceara- UFC, o Projeto Integrar, que envolve a
formacdo de alunos em Design Thinking para a producio de aplicativos, com a devida
autorizagcdo da direcdo da Universidade. Vocé ndo deve participar contra a sua vontade. Leia
atentamente as informacgdes abaixo e faca qualquer pergunta que desejar, para que todos os
procedimentos desta pesquisa sejam esclarecidos.

O objetivo geral deste estudo consiste em investigar a aprendizagem dos educandos de
Administragdo Financeira quando realizam atividades em grupo com suporte de tecnologias digitais.
Como objetivos especificos, propde-se: a) definir parametros identificadores da aprendizagem; b)
descrever as caracteristicas do contexto no qual as aprendizagens; e c) identificar formas de utilizar
recursos digitais que possibilitem a emergéncia da aprendizagem.

A pesquisa trara contribui¢des para o processo de ensino e aprendizagem nas universidades,
porquanto mostrard novas maneiras ¢ metodologias usando computadores, ndo havendo qualquer
risco para quem dela participar. Este termo ¢ entregue em duas vias, para sua assinatura, caso venha
a concordar em participar da pesquisa, sendo uma via destinada a vocé e a outra a pesquisadora.
Poderdo ser realizadas observagdes e filmagens da sua pratica em sala de aula, caso seja de seu
consentimento.

Nao sera cobrado nenhum valor para sua participa¢do, assim como nao havera pagamento
para quem contribuir com o estudo. Sua participacdo na pesquisa sera de fundamental importancia,
para que possam ser atingidos os objetivos do estudo, colaborando com a andlise dos dados e sua
publica¢do posterior.

Como riscos podem despertar lembrancas desagradaveis remetendo a sentimentos
repulsivos, que podem causar incomodo. Caso esse incidente venha a ocorrer vocé serd assegurado
pelo apoio psicossocial para que ndo fique desamparada.

Como beneficios o espago de escuta pode trazer alivio ao se sentirem acolhidos, além de
considerar a escuta e a compreensao das narrativas como um carater educativo para a pesquisadora e
para os estudantes participantes. Essas acdes trazem aspectos da aprendizagem e como ela se
desenvolve. Acrescenta-se que as informacdes coletadas somardo ao conhecimento cientifico
existente.

Solicitamos a sua colaboragao para participar dessa entrevista que duraré cerca de 1h, como
também sua autorizagdo para apresentar os resultados deste estudo em eventos e na tese de doutorado.
Por ocasido da publicagdo dos resultados, seu nome serd mantido em sigilo absoluto. Informamos que
essa pesquisa foi pensada de forma a minimizar os riscos de sua participac¢ao, no entanto, caso sinta
algum desconforto com as perguntas, dificuldade ou desinteresse, podera interromper a participagao,
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e se houver interesse, conversar com o pesquisador sobre o assunto. E valido ressaltar também que
caso venha a sofrer algum tipo de dano resultante de sua participagdo na pesquisa, previsto ou nao
neste termo, vocé tem direito a assisténcia e a buscar indenizagao.

A qualquer momento, o participante podera recusar-se a continuar participando da pesquisa
e, também, podera retirar o seu consentimento, sem que isso lhe traga qualquer prejuizo. Garantimos
que as informacgdes conseguidas através da sua participacdo ndo permitirdo a sua identificacio
pessoal, e que as mencionadas informagdes so serdo divulgadas entre estudiosos do assunto.

Enderecgos dos responsaveis pela pesquisa:

- Juliana Silva Arruda, Universidade Federal do Cear4, residente a Rua Julio Siqueira, 632, Ap 901,
telefone 99995.12.32;
- José Aires de Castro Filho, Universidade Federal do Ceara, telefone 3366.94.57.

ATENCAO: Se vocé tiver alguma consideracdo ou duvida sobre sua participagdo na pesquisa, entre
em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da UFC — Rua Coronel Nunes de Melo, 1000 —
Rodolfo Teofilo, telefone 3366.83.44. Fortaleza, / /

Juliana Silva Arruda

Data
Data que aplicou o TCLE
Assinatura
Assinatura
Assinatura

[\]

O abaixo assinado , anos, titular do RG n
, declara que ¢ de livre e espontanea vontade que participard da pesquisa

acima mencionada.
Declara, também que leu cuidadosamente este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, e que,
apos sua leitura, teve a oportunidade de fazer perguntas sobre o seu conteudo, como também sobre a
pesquisa, e que recebeu explicagdes que dirimiram por completo suas duvidas.
Declaro, ainda, estar recebendo uma via assinada deste termo.
Fortaleza, / /

ASSINATURA DA PROFESSORA PARTICIPANTE
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APENDICE D - ROTEIRO DE DESCRICAO DOS VIDEOS

Encontro:
Data: /]

Participantes:
Objetivo do encontro:
Descrigdo detalhada:
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APENDICE E — CASE DA VARIG

Varig, da exceléncia a faléncia: o que deu errado?

“Varig, Varig, Varig”. Um dos jingles mais conhecidos e tradicionais do pais gravou em
milhares de brasileiros o nome de uma companhia aérea que muito fez, mas que hoje nao
passa de uma massa falida e de uma excelente historia para contar. Afinal, o que
aconteceu com a Pioneira, do apice ao fundo do poc¢o?

A Varig, fundada no Rio Grande do Sul da década de 20 (sob o nome de Viacdo Aérea Rio
Grandense), cresceu e se destacou como uma so6lida empresa nas maos de Rubem Berta (hoje
no ramo de clinicas e avenidas). Os pilares desse crescimento foram o respeito (e a fartura) para
com o cliente e, com os funcionarios, o intenso treinamento técnico ¢ humano, fornecendo todos
os subsidios necessario para trabalhar. A estrutura era invejavel, acolhendo todos.

A comissaria de bordo Claudia Vasconcellos escreveu o livro “Estrela Brasileira®. Boa parte
das informacgdes aqui contidas de 14 foram tiradas.

Primeiramente ha que se falar do servico de bordo estupendo. Algumas coisas que captei
durante a leitura do livro fizeram meus olhos saltarem, a boca salivar e o estdmago perguntar
por que eu estava deitado e ndo viajando Varig. Veja sé que loucura:

“Serviamos canapés frios — torradinhas cobertas com pasta de roquefort, ovas de salmdo com
maionese, foie gras e pequenas bolinhas de caviar com uma minifatia de limdo — e quentes,
palitos de churrasquinho e casquinhas de siri.

(...) Passdvamos um carrinho de bebidas, com garrafas de Johnnie Walker — Black e Red
Label —, Chivas, Ballantine’s, Jack Daniel’s, Crown Royal, Glenfiddich, Campari, gim
Tanqueray, vodka Stolichnaya, Vermouth Seco, Vermouth Doce, Dubonnet, Carpano, Cachaga
Nega Fuld, rum cubano e um balde de gelo com champanhe — o gargalo envolto em
guardanapo de linho. (...) cervejas de varias nacionalidades, suco de tomate, Ginger Ale, Seven
Up, club soda, agua toénica, Coca-Cola, guarania, agua com gis e jarras de suco
(...) angostura, orange bitter, vidrinhos com cereja em calda e azeitonas e um copo com
espetinhos (...), um copo grande com agitadores, copos para short e long drinks e flutes. Na
parte inferior, copos para agua, vinho tinto e branco”.

E vocé pensa que ¢ s6? Ainda tinha o carro de caviar. “Trazia, na parte superior, uma lagosta
com galantine, uma concha cheia de gelo moido encimado por uma lata grande de caviar Beluga
Malossol e limdes cortados ao seu redor, vodka Stolichnaya envolta em gelo enluvando a
garrafa (...), tigelinhas com manteiga clarificada, sour cream, limdes em fatias, cebola cortada
em cubinhos reduzidos ao seu tamanho minimo, gema e clara de ovo picadas, uma forma
coberta por um guardanapo com blinis aquecidos e melba toasts (...) meldes com presunto de
Parma.

Nao, ndo acabou! Faltaram as sopas, as saladas, torradas e o churrasco. Churrasco? Acredite se
quiser. Ah... Eu citei as nozes, os queijos, tortas, café, chas e licores digestivos? Que bom,
porque faltou o café da manha, com paes, bolos e ovos fritos na hora, pelo cozinheiro na galley.
Tantas outras coisas, gastrondmicas e materiais, também eram servidas a bordo. Valeria um
texto sO para elas. A leitura do livro ¢ imprescindivel. E eu, como Bacharelando em
Administragdo, ficava me perguntando como manter essa estrutura em todos os voos. A Varig
rodava o Brasil e o mundo e tinha esse servigco de bordo impecével.

Por que faliu?

A faléncia, claro, tem varias explicagdes e uma delas ¢ a mudanca no paradigma dos servigos
de bordo. Hoje nos surpreendemos com “amendoim e bolacha” a vontade. E s6. O espago entre
as poltronas foi diminuido. O avido deixou de ser uma ocasido especial, um luxo, e passou a
ser rotina para muita gente. Isso ¢ ruim? De forma alguma. E apenas outro modelo de negécio,
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no qual tudo ¢ mais pratico e rapido. Antes, o apice era a viagem. Hoje, ¢ partir e chegar. De
preferéncia sem atrasos.

Outro motivo foi a perda de alguns privilégios nos voos internacionais. O padrao da Varig era
uma excelente propaganda para os militares (assim como a selecdo de 70). Ainda: as lojas da
Varig no exterior eram “embaixadas”, nas quais turistas e exilados liam jornais e revistas
tupiniquins. No governo Collor isso foi por agua abaixo. Concorréncia faz o preco baixar e a
demanda diluir. E por falar em governo, ¢ bom lembrar a terrivel década de 80, com trocentos
planos econdmicos e inflagdo a 60 mil pés. Quem se arriscaria a viajar assim?

As dividas e balangos negativos comegaram a se acumular na década de 90 (muito em funcao,
como dito, dos custos crescentes e do prego congelado de passagens) e, com isso, a decadéncia
se tornou mais obvia: os atrasos de saldrio (ou pagamento em parcelas) minavam o maior
patrimdnio da Varig: os funcionarios. Como se ndo bastasse, tinham que usar mais do que
criatividade para suprir a caréncia de objetos a bordo. Até pd de café alguém traziam.
Insustentavel.

A Pioneira foi loteada, vendeu o que podia. Agonizou. Demitiu por telegrama. Morreu.

Hoje a Varig ¢ uma (saudosa) lembran¢a na memoria daqueles que acordaram pelas manhas
ouvindo o cantar dos passaros, que aprenderam sobre a cultura do pais para qual viajavam, que
deram valor a sofisticacdo. Tudo isso nos voos da Varig.

REFLEXAO NA PRATICA
1. Responda as perguntas de acordo com os textos anteriores

2. A qualidade dos servigos de bordo realmente influenciou a procura dos
clientes?

3. Os leildes realizados para melhorar a solvéncia da Varig foram uma boa
opcao? Justifique.

4. A hiperinflagdo no governo Collor fez com que as viagens se tornassem um
servico de luxo. Como a Varig poderia minimizar esse problema.?

5. Relate qual a fung¢do e a influéncia da economia e do cenario politico no
caso Varig.

6. Na condi¢do de administrador financeiro quais as decisdes de investimento

e financiamento vocé tomaria para evitar a faléncia da Varig?



APENDICE F - CRONOGRAMA

CRONOGRAMA RESUMIDO:

Setembro

05

Notas introdutérias sobre Design

12 | Design e inovagdo: empresas com proposito,
empresas de impacto.
19 | Conquistando clientes leais.
26 | Design Thinking: imersao
O u t u b r O 03 | Design Thinking: andlise e sintese
10 | Design Thinking: ideacdo
17 | Design Thinking: prototipacdo
24 | Protoétipos de alta fidelidade e avaliagao
com os usudrios
31 | Acompanhamento (ver cronograma
detalhado)
N OV e m b r 0 7 | Resultados da avaliagdo
14 | Feedback dos alunos sobre a metodologia,
as ferramentas e o curso
21 | Apresentacao final e encerramento
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APENDICE G — EMENTA DA DISCIPLINA DE ADMINISTRACAO FINANCEIRA

WA,
A !‘ /Ig: "’
Fﬂ ~

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
Faculdade de Economia, Administragao, Atuaria, Contabilidade e Secretariado
Executivo
Departamento de Contabilidade
Curso de Graduagao em Ciéncias Contabeis

PLANO DE DISCIPLINA

Disciplina: Administragdo Financeira Codigo: EH-329
Carga horaria: 64 horas Créditos: 04
Professor: Liliane Ma Ramalho de Castro e Silva Semestre: 2019.2

1. Ementa

Fundamentos de Finangas, Valor da Firma, Risco/Retorno, Gestédo de Capital de Giro,
Precificagédo de Ativos, Financiamento, Custo de Capital, Investimento, Orgamento de Capital.

2. Objetivos

Fornecer ao estudante os conceitos basicos de finangas empresariais juntamente com suas
implicagdes para a gestdo executiva das empresas.

Familiarizar o treinando com os métodos de gestéo financeira empresarial.

Facilitar a compreensédo e o entendimento distinto dos conceitos de taxas de retorno; risco de
ativos, custo de capital e valor.

3. Conteudo Programatico

I - Administragdao Financeira Corporativa

Evolucao da Administragdo Financeira

Decisdes Financeiras

Funcao financeira Corporativa

Funcdes e objetivos do Administrador Financeira
Teoria da Agéncia

Decis®es Financeiras no Brasil

Avaliacdo dos riscos no Investimento

Il - Papel da Gestao Financeira
e Areas de decisdo
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e Gestdo financeira e economia
e Festdo Financeira e Contabilidade
e Fases da Gestdo
e Maximizacdo de Lucros
Il - Mercados Financeiros e Planejamento Financeiro

e Tipos de mercado

e Inflacdo

e Ambiente Empresarial

e Plano de Acao

e Etapas do Planejamento Financeiro

IV — Analises Financeiras das Demonstracdes Financeira

e Balanco Patrimonial
e Demonstracdo de Resultado do exercicio
e Fluxo de Caixa Financeiro e Contabil

V —Decisoes Financeiras

e Relacdo entre o ponto de equilibrio e a gestao financeira

e Margem de Contribuicao

e Calculo e analise de das alavancagens e decisGes financeiras.
e Ciclo financeiro e operacional

VI - Analise de Investimentos e Custo de Capital
e Taxa Interna de retorno
e Payback
e ROI- Retorno sobre o Investimento
e Capital de terceiros e capital proprio
e Custo de capital

4. Estratégias de Ensino e Avaliagao de Aprendizado

Aulas Expositivas; Apresentagédo de Casos; Aplicagao de Exercicios individuais € em grupo.
Formagéo de Seminario com cenarios reais de planejamento financeiro de uma empresa e
apresentacdo de um produto tecnoldgico apropriado a empresa.

Métodos de Mensuracgao
Avaliagdes — 50%
Seminario-50%

Critérios de Aprovacgao
. Serdo realizadas avaliacGes e atividades a serem recebidas para composicdo da média parcial e ainda
a nota do semindrio. O aluno que obtiver média parcial inferior a 7,0 (sete) fard uma avaliacdo final,
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com finalidade de obter média final ndo inferior a 5,0 (cinco), devendo ainda obter, na referida
avaliagdo, nota nao inferior a 4,0 (quatro).

- Nao sera permitido o uso do aparelho celular como calculadora na realizacdo das avaliagoes.

- INDEPENDENTE DA NOTA, UM NUMERO DE FALTAS EXCEDENTE A 25% EQUIVALE A REPROVACAO NA
DISCIPLINA.

Normas de Recuperacido e Segunda Chamada

Em vigor segundo as normas da Universidade
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APENDICE H - SLIDE DA APRESENTACAO DA DISCIPLINA DE
ADMINISTRACAO FINANCEIRA

SICESSO

- Busca de novos conh&h)nentos;

O que ia te proporciona ?

+ Trabalho em grupo
* Interacdo

* Networking

+ Novas experiénclas
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APENDICE I — CASE ENRON

jac

UFC

MODULO 1
CASE ENRON

A “Enron” - entdo considerada uma poténcia empresarial — divulgou, em 2 de
dezembro de 2001, seu pedido de concordata e, dez dias apds, o Congresso
Americano comegou a analisar a faléncia do grupo, o qual possuia uma divida
aproximada de 22 bilhdes de dolares. Em diversos artigos, foi considerada a faléncia
mais importante da histéria empresarial americana.

A “Enron” era a sétima maior empresa dos Estados Unidos e uma das maiores
empresas de energia do mundo. No Brasil, a “Enron” mantinha participagdes na
CEG/CEGRIo, no Gasoduto Brasil / Bolivia, na Usina Termoelétrica de Cuiaba, na
Eletrobolt, na Gaspart e na Elektro, esta ultima, empresa paulista de energia elétrica
que atende aproximadamente 1,6 milhdes de consumidores.

A “Enron” atuava, principalmente, em cinco grandes areas: a) “Enron
Transportation Services”: condugédo interestadual de gas natural, construgao,
administragao e operacao de gasodutos; investimento em atividades de transporte de
oleo cru;b) “Enron Energy Services”: compra, comercializag&o e financiamento de gas
natural, 6leo cru e eletricidade; administragcao de risco de contratos de longo prazo
de commodity;, gasodutos estaduais de gas natural; desenvolvimento, aquisigao e
construcéo de centrais de energia de gas natural; extragdo de gas natural liquido;c)
“Enron Wholesale Services”. negocios globais da “Enron”, incluindo a negociagao e
entrega de commodities fisicas e financeiras e servigos de gerenciamento de risco;d)
“Enron Broadband Services”. atividade implementada no ano 2000, que prové aos
clientes uma fonte de servigos de telecomunicagodes;e) “Corporate and Others”: prové
servigos relacionados a abastecimento de agua.

A crise de confianca

Para compreendermos o que a crise da “Enron” representou para a economia
mundial, é preciso refletir um pouco sobre a atitude que tomou conta de milhares de
investidores que, na busca de lucros rapidos e faceis, acabaram por apostar em
empresas que nao foram capazes de corresponder as expectativas.

Entendemos que um dos elementos que desencadeou o problema da confianca
excessiva dos investidores foi a facilidade de acesso a negociagdo no mercado de
acdes. Tal fato tornou possivel que, até pessoas sem nenhuma habilidade em
perceber as oscilagdes e riscos dos negocios, investissem suas economias nesse
mercado.

Percebe-se, além disso, que existe na cultura norte-americana um trago interessante:
a escolha de icones, os quais induzem as pessoas a neles acreditarem irrestritamente.

Todo este esquema, na verdade, origina-se diante da necessidade que as
empresas tém, inicialmente, de capitalizar-se - 0 que se poderia resolver captando
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recursos em bancos, assumindo um parceiro que invista capital ou colocando as
acdes em bolsas de valores. Esta ultima forma € a mais comum, utilizada pelas
empresas americanas para suprirem a necessidade de capital, “alavancando” o
necessario para o exercicio pleno de suas atividades.

Resolvida a questdo da escassez de capital das corporacgdes, surge para o
mercado a necessidade de acompanhar o desempenho das atividades dessas
empresas - 0 que, quase sempre, s6 € possivel através da analise das suas
demonstragdes financeiras, o que - no caso “Enron” - ndo foi suficiente para os
investidores terem a seguranca necessaria em qualquer investimento.

Por 6bvio, se alguém opta por investir em uma corporagao, o faz consciente
dos riscos que o mercado de capitais representa. Todavia, ha uma grande diferencga
entre assumir riscos e admitir que as informacbdes acerca de uma determinada
empresa nao sejam confiaveis.

No caso “Enron”, a confianca que os investidores possuiam nao era
despropositada. Alias, a nosso ver, pelas informagdes que os analistas traduziam aos
investidores, até mesmo os mais experientes nao seriam capazes de perceber o que
havia por tras de todo aquele otimismo.

Além disso, pela propria estrutura da “Enron”, era dificil acreditar que aquele
império um dia poderia ruir. “A “Enron” era tida como uma das empresas da elite
americana. Era a sexta maior empresa de energia do mundo em capitalizagdo de
mercado. Um conglomerado sediado em Houston, Texas, que faturou US$101 bilhdes
de dolares em 2000. A sétima maior empresa dos EUA em faturamento segundo a
publicagdo Fortune 500”. (?)

Somado a tudo isso, a “Enron” ainda contava, a seu favor, com a imprensa e
com a falta de informacdes dos analistas de mercado. E o que podemos perceber da
brilhante analise de Claudio Gradilone que fez uma retrospectiva das informacgdes de
mercado pouco tempo antes deste tomar conhecimento da concordata da “Enron”. (3)

“‘Consideramos as ac¢des da “Enron” acima da média do mercado e mantemos
nosso prego alvo de 85 dodlares por agdo. (Morgan Stanley Dean Witter, 12 de julho
de 2001. As agdes fecharam a 39,26 ddlares nesse dia)” “A “Enron” tem avangado
no processo de reorientar seu foco para atividades mais lucrativas (...). Nosso precgo-
alvo para a agéo € de 44 ddlares. (Merrill Lynch, 9 de outubro de 2001. As agbes
fecharam a 26,55 délares.)”

‘Mantemos nossa recomendacdo de compra € nosso prego-alvo para os
préximos 12 meses é de 45 dolares por acdo. (CIBC, 17 de outubro de 2001. Agdes
a 29,06 ddlares)”

“As noticias da morte da Enron s&o muito exageradas. A agdo deve ter um
desempenho superior ao do mercado, € o prego-alvo é de 30 ddlares por acéo.
(Bemstein Research, 1° de novembro de 2001. Haja otimismo. As ac¢des fecharam a
9,53 ddlares, e a empresa esperava uma alta de 215%)” Como veremos adiante,
todo esse otimismo acabou influenciando os administradores da “Enron” a buscar, no
mercado, informacgdes que sustentassem a euforia em torno de suas agdes - 0 que
nao foi mantido por muito tempo, culminando em sua ruina.

Dia 2 de dezembro de 2001, o colapso da Enron deixou todo o mundo dos
negocios surpreso. Como poderia uma empresa que 2 meses antes havia sido
avaliada em US$ 28 bi ter declarado faléncia da noite para o dia? Como
tantos “experts” foram enganados durante tanto tempo pela Enron? Provavelmente
porque eles ndo observaram atentamente a estrutura de governanga da empresa e
seu Board de diretores.
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De inicio, o Board era composto por 15 membros, duas vezes o numero

recomendavel, incluindo o CEO Kenneth Lay. Esse excesso de membros dificulta a
comunicagdo e promove uma divisdo do Board em membros que se envolvem
efetivamente e outros que pouco se envolvem. Além disso, o Board ndo s6 compunha
fortes nomes de gestdo, mas também incluia 2 médicos, os quais traziam prestigio
para o Board mas pouco contribuiam para agregar valor a empresa. Como agravante,
alguns dos seus membros pouco compareciam as reunides, ndo dedicando tempo,
nem agregando valor a Enron.
Este desalinhamento de interesse foi o estopim do colapso da companhia. Os
diretores mantinham um esquema com uma firma de auditoria chamada Arthur
Andersen & Company onde os resultados da companhia eram mascarados gerando
um valor ficticio para o acionista que por desconhecer o esquema se satisfazia com
seu investimento.

Quando descoberto, as agdes da empresa que antes era avaliada pelos
investidores em $28 bilhdes implodiram da noite para o dia surpreendendo seus
investidores e diversos especialistas.

O caso da Enron é importante, pois revela diversos erros na atividade do seu
Conselho de Administragdo aos quais o empreendedor deve prestar muita atencao
como problemas de agéncia, deficiéncias em sua constituicdo e deficiéncias na
comunicagao.

MODULO 1-

CASE ENRON — REFLEXAO
01. De que maneira podemos relacionar a gestdo financeira do case Enron a
contabilidade e a economia?
02. Relacione a confianga excessiva dos investidores e a Teoria da Agéncia?
03. Faca uma critica sobre as decisdes de financiamento da empresa Enron.

04. Com relacdo ao lucro contabil, os acionistas e os executivos levaram em
consideragao aos riscos inerentes as atividades da empresa?

05. Faga uma avaliacdo de como foi considerado o valor de mercado da empresa.

06. Descreve a fungao corporativa da Enron, relatando de que maneira a empresa
se relacionou com as questdes: risco, rentabilidade e liquidez.

07. Avalie as consequéncias do problema de Agéncia em que os administradores
e gestores colocam as metas pessoais a frente das metas da sociedade.
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APENDICE J - DESCRICAO E ACOES DO PROJETO INTEGRAR

O projeto busca desenvolver metodologias e suas aplicacdes de acordo com a realidade de
mercado, relacionando aos diferentes setores que envolvem a tomada de decisdo dos discentes
durante o desenvolvimento da Disciplina de Administracdo Financeira do Curso de Ciéncias
Contabeis da Universidade Federal do Ceard. A partir das necessidades das pequenas empresas
e da sociedade, e tendo como foco principal a caracteristica de auxiliar o desenvolvimento das
empresas, dos funcionarios e da comunidade em geral. Os alunos incialmente fazem uma
insercdo nas empresas, objetivando identificar as necessidades de melhoria de gestdo e
equilibrio financeiro na vida da empresa, dos clientes e dos colaboradores, a partir dessa etapa
os discentes passam a pensar de maneira autdnoma e com auxilio de um curso a desenvolver
um prototipo que ird trazer os beneficios. A relevancia do projeto se encontra nas contribuicdes
a nivel de comunidade e de colaboradores no ambito de micro e pequenas empresas, visto que
as acoes e os produtos desenvolvidos pelos discentes serdo estruturados a partir das realidades
dessas empresas, considerando que estas ndo possuem recursos para contratar esses servicos de
fora. Dessa forma, irdo contribuir para o equilibrio e melhoria socioecondmicos das empresas,
gerando beneficios para os colaboradores e também para comunidade do entorno.
Complementando que os produtos terdo como objetivo melhorar as relagdes entre as pessoas,
facilitando a comunica¢do, dando suporte tecnologico para beneficiar os servigos para os
gestores, funciondrios e comunidade. Outra benéfica do projeto se encontra na oportunidade
dos alunos continuarem emergindo em situagdes que envolvem a pratica e o desenvolvimento
de tomada de decisdes. Acrescenta-se, ainda, como beneficio dessa iniciativa a utilizagao de
recursos digitais e metodologias diferenciadas que proporcionam a facilitacdo da aprendizagem
dos alunos nas diferentes areas da Universidade, seja na graduagdo, pos-graduacao ou extensao.
Considera-se que uma boa gestdo empresarial contribui para o crescimento financeiro
empresarial das micro e pequenas, a satisfacdo dos clientes, geragdo de empregos, aumento da
produtividade, contribui¢do maior da parcela de impostos, o projeto tem muito a contribuir

com a comunidade.
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APENDICE K- OPERACIONALIZACAO DO PROJETO INTEGRAR

ETAPAS DA OPERACIONALIZACAO DO PROJETO:

Os procedimentos metodoldgicos serdo propostos a partir das seguintes etapas:

1- Recepcionar os alunos, ajudando na integragdo dos mesmos com as metodologias ativas,
possibilitando discussdo de casos reais e pautados na realidade das organizagdes;

2- Alunos vao ao campo para verificar e identificar possiveis problemas e necessidades das
micro € pequenas empresas;

3- Discentes fardo entrevistas com os gestores e colaboradores, clientes e comunidade em
geral para identificar a problematica e demanda de todos.

4- Participar de um curso com o aluno dos sistemas de midias digitais que auxiliem no
desenvolvimento das metodologias ativas;

5- Reunir semanalmente com os alunos para acompanhamento do projeto;

6- Estruturar agdes de avaliacdes ¢ autoavaliagdes dos alunos;

7- A comunidade ird participar da andlise e avaliacdo do prototipo e suas contribuigdes e
melhorias de sua vida;

8- Os gestores e colaboradores das micro e pequenas empresas irdo participar da avaliacao dos
prototipos, fornecendo suas contribui¢des para possiveis melhorias.

9- Participar e acompanhar os alunos na estruturagcdo do produto final com o uso das tecnologias
como recurso e revendo a relagdo do mesmo com os beneficios para comunidade.



205

APENDICE L - CRONOGRAMA DE ATIVIDADES PARA OS ALUNOS

Cronograma de atividades para os alunos

05/09 Pesquisa e apresentacao de uma empresa, produto
ou servico que eles gostem, explicando os motivos.
12/9 Apresentacao sobre uma empresa do mercado (de
preferéncia uma empresa grande), ressaltando os
valores dela e como eles sdo aplicados na pratica.
19/9 Discussdo sobre qual empresa os alunos escolherdo | E
para o trabalho.
26/9 Definicdo da empresa m casa
27/9 a 2/10 | Criacdo de cronograma para fazer contato e visita a
empresa,
3/10 Contato e visita a empresa. Em ¢
4/10 a9/10 | Apresentacdo imersdo preliminar, m
10/10 Contato e visita a empresa EM ¢
11/10 a 16/10 | Apresentacdo da imersdo em profundidade m
1710 Utilizagdo de sites para auxilio no processo de Em sal
Design
24/10 Criagdo do Wireframe
25/10 a 30/10 | Apresentacdo do wireframe | Utilizagdo de Em sala
ferramentas para prototipar em alta fidelidade
3110 Prototipacdo em alta fidelidade -
1711 a13/11 | Avaliagdao com os usuarios Em casa
1/11 a13/11 | Acompanhamento dos prototipos e das pesquisas | Em sala
m Apresentacao dos protétipos de alta fidelidade
14/ Feedback sobre a metodologia
21 Encerramento




