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Resumo:

Este trabalho tem como objetivo apresentar compreensées e defini¢cOes, filosdfica e
epistemoldgica, das atividades experimentais realizadas em laboratdrio diddtico dos cursos de
fisica a distdncia. O método do trabalho utilizou-se a pesquisa bibliografica, realizada em duas
etapas. Na primeira, faz-se uma andlise das ideias sobre ambiente virtual e explicagées sobre
alguns tipos de laboratdrio diddtico que existe, associada com as ideias sobre aprendizagem e
laboratdrio diddtico. Na segunda, apresentam-se implicagbes no dmbito das concep¢oes
filosdficas e epistemoldgicas com os conceitos de Pierre Lévy sobre o que é real e virtual,
virtualizagdo e atualizagdo, como também associadas as ideias de Souza em relagdo a Teoria
da MediacGo Cognitiva - TMC. Com base nesses dois tedricos, definimos até que ponto o
experimento virtual ndo sobrepée o experimento real, trazendo contextos que subsidiaram este
trabalho. Os resultados da pesquisa emergiram de possibilidades e olhares bem essenciais,
comparando-os com resultados de pesquisas da mesma drea e refletindo sobre suas possiveis @
consequéncias na educagdo cientifica.
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Abstract:

This work aims to present understandings and definitions, epistemological and philosophical,
experimental activities carried out in the laboratory of physical courses teaching the distance.
With account of a bibliographical research performed in two steps. In the first, an analysis of
the ideas about virtual environment and explanations about some types of didactic laboratory,
associated with the ideas about learning and teaching laboratory. On Monday, there are
implications in the context of the philosophical and epistemological conceptions with the
concepts of Pierre Lévy on what's real and virtual, virtualization and updating, as well as
associated with the ideas of Das in relation to theory of Cognitive Mediation-TMC. Based on
these two theorists, we define the extent to which the virtual experiment overlaps the real
experiment, bringing contexts that subsidized this work. The survey results have emerged of
possibilities and looks well, comparing them with the results of research in the same area and
reflecting on their possible consequences on science education.

Keywords: conceptions; real and virtual; didactic laboratory; the physical distance.
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O crescimento de oportunidades para a educacdo superior vem caracterizando
possibilidades de ensino nas modalidades presencial e a distancia (VELOSO E ANDRADE
NETO, 2015). Essa oportunidade de estudar, do grande sonho de ter uma formacao superior,
de ser bem-sucedido, de se destacar em uma determinada area, coloca essa modalidade na
verificacdo da aplicacdo e da forma com que estdo sendo trabalhadas.

Como se observa, muitas pesquisas sdo dirigidas para a modalidade a distancia,
mesmo quando estdo relacionadas a formagdo de professores. Assim, no meio académico,
persiste o interesse de querer saber quais as diferencas entre as modalidades presencial e a
distancia. Nao se quer, contudo, neste trabalho entrar no caminho de comparag¢do, mas sim
de tentar trazer respostas, nas perspectivas filoséfica e epistemoldgica, para alguns
questionamentos em relacdo a aprendizagem em laboratério didatico na modalidade de
Educacdo a Distancia (EaD). Delimitam-se algumas perguntas sobre a aprendizagem dos
estudantes quando estudam na EaD. Obtendo como foco o curso de Licenciatura em Fisica a
distancia, destaca-se o aporte tedrico sobre a Teoria da Media¢do Cognitiva (TMC), fazendo
uma associacdo com as ideias de Lévy em relagdo ao que é virtual. Utilizando caminhos
filosoficos e epistemoldgicos, apresenta-se uma leitura baseada em alguns livros de Lévy e
algumas publicagdes de Souza (2004, 2012) sobre a TMC, que inicia com algumas perguntas,
destacando um olhar exclusivo das leituras, pressupostos que determinaram defini¢cdes e
ideias iniciais para esse momento.

Os pressupostos originaram-se a partir das seguintes perguntas de pesquisa:

Até que ponto o experimento virtual ndo sobrepde o experimento real? O virtual é o
oposto do real? O que seria aprendizagem nessa visdao de virtualizacdo e atualizacdo no
laboratério didatico?

Para responder aos questionamentos, baseou-se na analise da obra de Pierre Lévy,
voltada principalmente as abordagens filosdfica e epistemoldgica. Além disso, também se
apropriou-se nas concepcoes de Souza (2004), com a Teoria da Mediacdo Cognitiva (TMC),
em relacdo a aprendizagem dos estudantes no curso de Fisica na modalidade EaD.

Para este primeiro momento, em uma perspectiva tedrica, destacam-se estes
guestionamentos seguindo estes detalhes em destaque neste trabalho, como também, por
estar relacionada a cursos de licenciatura em Fisica oferecidos pelas instituicdes federais,
estaduais e particulares. Pois uma das grandes inquietacdes dos professores de Fisica se
refere ao fato de o curso presencial ser oferecido na modalidade a distancia, se esse curso
de fato contemplara toda a carga de conhecimento de Fisica experimental que ocorre
presencialmente, e se sera equivalente quando a distancia.

Uma constatacdo que se obteve foi verificar que grande parte dos cursos de
licenciatura em Fisica a distancia do pais realiza uma abordagem da Fisica experimental que
pode ser descrita ora como antagbnica a modalidade a distancia, ora como atipica, nas quais
as aulas de laboratério sdao desenvolvidas exclusivamente de forma presencial nos polos,
como foi observado por Veloso e Andrade Neto (2014) em relacdo ao tipo de laboratério
utilizado nos cursos de EaD do pais. Contudo, uma revisdao bibliografica da modalidade de
Fisica experimental a distdncia mostra que em outros paises se faz amplo uso de
ferramentas computacionais na forma de “bancadas virtuais” (VELOSO E ANDRADE NETO,
2015).

Os questionamentos foram o foco norteador para o percurso deste trabalho. Os
mesmos estdo em conformidade com a apresentacdo dos tedricos que sustentaram os
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conhecimentos filoséfico, epistemoldgico e de aprendizagem, tendo como um dos objetivos
identificar as principais caracteristicas necessdrias para a compreensdo das singularidades
(potencialidades e dificuldades) do uso do laboratério diddtico em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA), voltados a Educacdo a Distancia (EaD).

2. Construgao Metodologica

Como forma metodoldgica, foi adotado o principio qualitativo bibliografico, uma vez
que tem como principais finalidades desenvolver, esclarecer e definir ideias, visando a
formulagdo dos desenvolvimentos que estdo apresentados. Com leituras pontuais
direcionadas na pergunta de pesquisa, desenvolveu-se também uma sequéncia em trés
partes para este trabalho. A primeira se inicia por definicdes conceituais; na segunda, faz-se
uma apresentacdao em forma de proporg¢ées buscando analisar e conceber visdes filosoficas
e epistemoldgicas, baseadas nos tedricos. Na terceira, sdo apresentadas as consideragdes,
complementadas pelas ideias dos tedricos, que serviram como subsidio para a evolugao
deste estudo.

3. Visoes Filosoficas e Epistemoladgicas

Apresenta-se, em forma de acepgdes, como foco a eminéncia de compreensdo sobre
alguns termos que dardo um principio de conhecimento e didlogo, associadas as visdes
filoséficas e epistemoldgicas para este trabalho. Possibilitando a ampliacdo dessas
definicGes, com a discussdo das ideias do que hoje é estudado e utilizado na Educacdo a
Distancia (EaD).

3.1 O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)

Para o conhecimento sobre o principio da definicdo de AVA, apropria-se de leituras
que determinaram um resumo bem superficial. Tendo a concep¢dao de que ha vdrias
caracteristicas de AVA, conforme a cultura, o meio social e até mesmo as normas
apresentadas pelos que as gerenciam, nesse aspecto, Santos (2002) argumenta que é uma
expressao muito utilizada contemporaneamente por educadores, comunicadores, que estao
envolvidos pela interface educagcdo e comunicagdao com mediag¢ao tecnoldgica.

Na visdo técnica, apropriando-nos das ideias de Munhoz (2011), o AVA (Virtual
Learning Environment — VLE) é também conhecido como Ambiente de Aprendizagem
Gerenciada — AAG (MLE — Managed Learning Environment). Nele proliferam outros
acronimos, tais como, LCMS — Learning and Contend Management Systems; IMS —
Information Management Systems; LO — Learning Objects, e outros. Verificando-se esses
termos, expressivos para a definicdo desse ambiente de aprendizagem, pode ocorrer alguma
confusdo entre as diferentes obras sobre o assunto. Para este estudo, se propéem utilizar o
acronimo “AVA” para o ambiente de suporte, como também é proposto por Munhoz (2011).

O LCMS é o conjunto de programas que cria o AVA; sendo assim, Munhoz (2011)
determina que serdo considerados como o mesmo objeto. “Independentemente dessa
colocagdo, todos esses termos indicam sistemas, compostos por diversos programas, que
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utilizam a tecnologia de ponta, tendo a finalidade de permitir e propiciar de maneira mais
efetiva a rede de relacionamento entre os seus participantes e a disseminacao de materiais e
outros contetdos” (MUNHOZ 2011, p. 24).
3.2 Aprendizagem e Laboratorio Diddtico

Seguindo nesse mesmo foco de explicacdo, fazendo uma associacdo com AVA, virtual
e real, destaca-se para reflexao a definicao de aprendizagem, do ponto de vista de EaD e da
TMC. Na EaD, “a aprendizagem é aquela que permite ao aprendiz ter a participagdo e a
colaboracdao na construgdao da comunicagdo do conhecimento, em ambientes virtuais
interativos” (SILVA, 2012). Nao entrando no mérito de que o aluno necessita ser autbnomo
nessa modalidade, mas trazendo para uma definicdo mais conceitual, destacando que a
aprendizagem na EaD é estruturada como um ganho de conhecimento aliado a tecnologia.

No pensamento de Lévy (1996), quando o autor aborda o espaco e tempo ordinarios,
sustenta que “abre novos meios de interacdo e ritmo das cronologias inéditas”. Assim, “a
aprendizagem ocorre quando o aluno consegue interagir com o conhecimento inédito sem
ser um mero receptor”, como Silva (2012) destaca, fazendo com que o aprendiz consiga ir
além com a aprendizagem.

Para a TMC, de forma sucinta, a aprendizagem é aquisicdo de representacdes e
drivers. Nesse sentido, Souza (2004) explica que os drivers sdao “dispositivos que trabalham
como ‘mdquinas virtuais’ internas no cérebro, que possuem um papel importante na
definicdo do pensamento humano no contexto da mediacdo e vdo para além da ‘conexao’
com o mecanismo externo”.

Em vista disso, destaca-se a “Implementacéo de Laboratdrios Virtuais em Realidade
Aumentada para Educacdo a Distdncia”, de Forte et al. (2008). Pode ser percebido nesse
artigo a proposta de definicdo sobre laboratério didatico, as definicGes de cada laboratodrio, @
como também as vantagens e desvantagens de cada tipo de laboratério.

Os laboratérios sdo caracterizados com as seguintes definicdes, conforme os autores:

a) Laboratdrio real - ambiente fisico com instrumentos para manuseio e guias de
orientagdo nos momentos de montagem e de teste dos experimentos; por sua caracteristica
fisica, impede o acesso amplo a seus recursos. Mesmo quando se trata apenas de alunos de
educacdo presencial, é preciso lembrar que o acesso a laboratdrios reais também é
dificultado, na medida em que estes sao limitados fisicamente e, via de regra, ndo poderiam
suportar todos os alunos que desejassem fazer seus experimentos nos momentos em que
estdo disponiveis, necessitando de agendamento para utilizacdo. As vantagens sdo a
interacdo com equipamentos reais, o trabalho colaborativo e os resultados reais.

b) Laboratdrio virtual — esses laboratdrios se distinguem bastante entre si e
podem ser caracterizados principalmente de dois modos: por tipo de tecnologia empregada,
sendo mais comuns a multimidia, aqueles em realidade virtual e os laboratérios em
realidade aumentada; ou por aspectos de colaboracdo, os laboratdrios que existem em
ambientes de colaboracdo local e de colaboragao remota.

Dessa maneira, percebe-se também, a evidencia da era digital com o uso do
computador.

3.3 A Teoria da Mediagdo Cognitiva (TMC) e a Evolugdo da Hipercultura
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Evidencia-se a era digital na qual o uso de computadores e dispositivos tecnoldgicos
com acesso a Internet desenvolve uma maior comunicagdo em um curto espago de tempo.
Pessoas de todas as idades passaram a estar conectadas diariamente com seus smartphones,
notebooks ou tablets (RAMOS, 2015). Na EaD, ndo ha como fugir desses meios tecnoldgicos,
pois a partir deles sdo pensadas e planejadas as aulas, por intermédio do desenvolvimento e
das aplicacdes de metodologias que possam favorecer a cognicdo do aluno no AVA, por meio
de insergao de textos, links, simuladores, para a interagao da comunicagao.

Com essa ideia, emergem e constroem-se novos contextos de significados para o
aluno. Nessa imersdo, apresenta-se a Teoria da Mediagao Cognitiva (TMC), que faz uso de
diversas ideias propostas por Piaget (Equilibracdo), Vygotsky (ZDP e Socioconstrutivismo),
Vergnaud (Teoremas em Acdo), Sternberg (Processamento da Informacdo Modular
Integrado) e Hutchins (Cognicdo Distribuida e Ecossistemas Cognitivos). Nesse contexto,
Souza et al. (2012) destacam que o propdsito da TMC na utilizacdo de diversas teorias é
explicar o “pensamento humano e suas relagées com tecnologia e sociedade”.

Na compreensdao dentro do contexto de EaD, sobre processo externo, pode-se
afirmar que todas as informacdes e ferramentas apresentadas no AVA sdo consideradas
estruturas externas, até mesmo o préprio AVA. Nesse sentido, observa-se que esse processo
pelo qual os individuos dependem de estruturas externas a fim de complementar e ampliar a
capacidade de processamento de informacdes, realizado “internamente pelo cérebro
(cognicdo extracerebral)”, chama-se na TMC de “mediacdo cognitiva” (ASFORA, 2015 p. 28;
SOUZA et al. 2012).

Para uma compreensdo da mediacdo cognitiva, Souza et al. (2012) destacam os
quatro componentes que envolvem a mediagao:

a) O Objeto: item fisico, problema, situa¢do e/ou relacdo, conceito abstrato em
relagao ao qual o individuo esta construindo seu conhecimento;

b) Processamento interno: atividade cerebral que executa as operacoes logicas
individuais;

c) Mecanismos internos: estrutura mental que gerencia algoritmos, cédigos e

dados que permitem o acoplamento, a interagao e a integragdo entre o processamento
interno do cérebro e o processamento extracerebral feito pelas estruturas do ambiente;

d) Mecanismos externos: estruturas do ambiente que podem ser de varios tipos
e capacidades, desde as mais simples (lapis, papel), até as mais complexas, equipamentos
tecnoldgicos, grupos sociais e culturais.

A interacdo que se estabelece nos ambientes virtuais propicia o desenvolvimento de
conhecimento entre os participantes. Sobre esse fato, Silva (p. 210, 2012) afirma que essa
interacdo ocorre por meio das mediagdes entre estes participantes, o meio social e o préprio
ambiente. Asfora (2015), por seu turno, afirma que o conhecimento é construido por
intermédio da interacao.

Nesse contexto, Souza et al. (2012) determinam a origem do processo de mediacdo
cognitiva. Sendo que, a partir dessa mediacdo, adquire um ganho de processamento de
informagdes que se mantém mesmo que a conexao com O mecanismo externo seja
interrompida.

No pressuposto da existéncia de elementos extracerebrais, conforme Souza (2004,
p.65) e Wolff (2015) afirmam, tais elementos sé poderdo efetivamente ser de utilidade para
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um individuo se este dispuser de uma forma de interagir eficazmente com eles, segundo a
necessidade e de modo adequado, com drivers existentes na estrutura intracerebral.

De acordo com a TMC, percebe-se que, ao aplicar o modelo resultante na descri¢ao
apresentada por Lévy acerca da Revolucdo Digital e suas transformacdes socioculturais,
surge a noc¢ao de Hipercultura e suas implicacdes individuais e coletivas, sendo considerada
como uma nova forma de mediacdo cognitiva (SOUZA et al.,, 2012). Nessas ideias, a
hipercultura surge com a contribuicdo que a revolugao digital possibilita até hoje na
sociedade.

3.4 Hipercultura

Observa-se que a hipercultura surge de uma etapa adicional da evolugdo cognitiva
humana, fazendo uma associac¢do a Era Digital. Ela envolve possibilidades para o desenvolver
das habilidades, competéncias, conceitos, funcionalidades e mudancas socioculturais ligadas
ao uso de computadores e da Internet. Por conseguinte, ela possibilita uma transformacao
significativa nos mecanismos internos e externos do individuo, como ja observado
anteriormente. Comprometendo a dinamica dos fendmenos cognitivos, incluindo sua
interacdo com varidveis psicoldgicas relacionadas, tais como motivacdo, emocgdo e
comportamento (SOUZA, 2004).

Ademais, na hipercultura s3o considerados como mecanismos externos de mediagao
os dispositivos computacionais e seus impactos culturais. Em relacdo aos mecanismos
internos, destacam-se as competéncias necessdrias para o uso eficaz de tais mecanismos
externos. Em termos de impactos observaveis, isso significa que todas as habilidades,
competéncias, conceitos, modos de agir, funcionalidade e mudancas culturais ligadas ao uso
de computadores e da Internet compdem um conjunto de fatores que difere
substancialmente daquilo que tradicionalmente se percebe como cultura (SOUZA, 2004).

Da observacdo da Hipercultura, a TMC apresenta-nos a possibilidade de medir o
indice Hipercultural, composto pela combinacdo dos seguintes indices apresentados em
forma de perguntas de multipla escolha (SOUZA et al., 2012):

° indice de Hardware: o uso de computadores desktop ou portateis, em casa,
no trabalho ou em outro lugar, seja sozinho ou compartilhado.

) indice de Acesso: o acesso a Internet em casa, no trabalho ou em outro local,
ou ainda por meio de um telefone celular.

° indice de Smartphone: o uso de smartphones em casa, no trabalho ou em
outro lugar, sozinho ou compartilhando com os outros.

° indice de Software: o uso de editores de texto, planilhas, editores de

apresentacdo, desenho/imagem, programas, sistemas corporativos, jogos simples, jogos
complexos e outros tipos de software.

) Indice de Internet: o uso de tecnologias de Internet, de e-mail, mecanismo de
busca, EB edicdo, blogs, bate-papo on-line, jogos on-line, redes sociais e downloads.
° Indice de Analogias: frequéncia com que um individuo detecta semelhancas

l6gicas entre TIC e sistemas da vida real de outra natureza, bem como o uso de metaforas
com as TIC na conversacao diaria.
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Um indice Hipercultural foi criado pela combinacdo de todos os indices acima
(Hardware, Smartphone, Software, Internet, Access e analogias), fazendo a determinacdo
dos calculos necessarios, porém, ndo o foram apresentados para este momento, por nao ser
o foco principal. Ao encontro dessas explicacbes, destaca-se que Asfora (2015) e Souza et al.
(2012) obtiveram a oportunidade de medir esses niveis no curso a distancia.

Pode-se dizer que a hipercultura abrange um pensamento caracterizado pelo
dominio das TIC, uso de analogias e metdforas associadas as TIC, raciocinio matematico
cientifico, pensamento abstrato e transcontextual, multitasking, fragmentagdo e
recombinacdo de saber, computacdo social, pensamento visual-espacial, estratégias de
navegacdao e buscas em grandes bases de conhecimento e uma criatividade do tipo
emocional intuitiva (ludica) (ASFORA, 2015; SOUZA et al., 2012).

3.5 Real e Virtual na Visdo Filosofica e Epistemoldgica

Até aqui foi abordada a definicdo do AVA, trazendo separadamente as defini¢Ges
técnica e conceitual do que é um ambiente virtual de aprendizagem (AVA). Oportunizando
para a compreensdo do estudo a definicdo de real e virtual, na visdo filoséfica e
epistemoldgica. Nao querendo criar uma nova visao filoséfica e nem epistemoldgica, mas
propondo uma visdao bem pontuada do que ja existe nas literaturas, aprofundando-se das
ideias de Lévy (1996) que expde em seu livro “O que é virtual?”, no intuito de analisar o real
e o virtual. Nesse viés, Lévy propoe, primeiramente sob a luz da filosofia, analisar o virtual
como um processo de transformacdo de um modo de ser a outro. Para isso, ele inicia
retomando o conceito latino da palavra virtus, que significa forca, poténcia, e que da origem
a palavra virtual, virtualis, que, na visdao da filosofia escoldstica, é aquilo que existe em
poténcia e ndo em ato (LEVY,1996, p. 15).

Oportunizando uma comparagao com o pensamento de Aristoteles, que sustenta que
uma coisa pode existir em ato e ndo em poténcia, ou em poténcia e ndo em ato, de modo
que é possivel que um ser que tem a poténcia de andar ndo ande, e/ou que ande tendo o
poder de ndo andar; e assim também em outros casos, como ver, pensar etc. (SANTQOS,
2013).

Em principio geral, Lévy sustenta que é uma oposi¢do facil, mas enganosa; entao,
seguindo uma sequéncia, o “real” para Lévy (1996) seria da ordem do “tenho”, e o “virtual”,
da ordem do “teras”. No entanto, o proprio Lévy destaca que permite geralmente o uso de
uma ironia facil para evocar as diversas formas de virtualizacdo.

Lévy (1996) leciona que este tende a atualizar-se, sem ter passado, no entanto, a
concretizacdo efetiva ou formal. O virtual é visto como um complexo problematico, o né de
tendéncias ou de forcas que acompanham uma situa¢ao, um acontecimento, um objeto ou
uma entidade qualquer, assim chamando um processo de resolucdo, sendo a atualizacao
(LEVY, 1996, p. 16).

Nesta ideia de que o virtual é visto como um complexo problematico, apresenta-se
como proposta de analise uma simulacao desenvolvida no AVA. Essa simulacao foi elaborada
por meio do software Modellus, na versdo 4.1, apresentando uma bola em queda livre
colidindo com o solo, em uma altura detalhada. Tendo a aquisicdo do conhecimento sobre
movimento, velocidade, aceleracdo, gravidade, envolvendo todo um principio do estudo da
mecanica.
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Sobre esse ponto, é importante observar que essa atividade foi desenvolvida em
ambiente virtual. O individuo visualizou e determinou algumas acbes, por exemplo, a
principio foi possivel visualizar o movimento da bola, as barras de indicadores de niveis de
energia se alterando com o movimento da bola, acdes que ficam visiveis no simulador. Ao
clicar no botdo iniciar, visualizou-se o movimento da bola quicando no solo. Nessas
determinacdes possibilitou a serem analisadas os tipos de conservacdo de energia.

Enfim, com essa andlise foi possivel estudar a possibilidade de identificar até que
ponto poderia ser desenvolvida essa mesma atividade em um ambiente real? Sabendo-se
que seria possivel obter uma bola semelhante ao que apresentava no simulador. Outro
ponto a ser levantado é que, quando Lévy afirma que o virtual é o problema, nessa situacao
de atividade, quem sera o problema com a utilizacdo do simulador? Para entendimento da
anadlise, verificou-se algumas abordagens como resposta nas literaturas de Lévy.

Nesse contexto de exemplo, Lévy (1996) se refere a uma semente; da semente hd a
possibilidade de brotar uma arvore. Nessa analise, o complexo problematico é a semente;
ela é o problema. Com apresentacdo do exemplo do simulador de uma bola em queda livre,
foi possivel afirmar que a bola é o problema, pois, de principio, tinha a possibilidade de gerar
movimentos. Podendo a semente ser o meio para que haja uma darvore e, no caso do
simulador, a bola é o meio para que haja movimentos.

Na ideia de a atividade ser desenvolvida no real, pode se afirmar que nem todas as
observacdes realizadas no virtual sdo possiveis no real. Por exemplo, a visualizacdo dos
indicadores de energia ndo é possivel facilmente como estard apresentada em forma de
barras no simulador, da mesma forma a apresentacao dos graficos, representados no virtual.
No real, a representacdo grafica é possivel, se determina-los por meio de féormulas e
calculos, por intermédio de um produto secundario da aplicacdo da fisica mecanica.

Por meio das possibilidades de obter essa atividade da bola por meio de um @
ambiente virtual, e por meio de um ambiente real, buscou-se como base as ideias de WOLFF
(2015, p. 299), quando considera que a utilizagdo de uma simulagao ndao é garantia de
aprendizagem significativa, que o estudante passara a utilizar tal ferramenta. Na realidade,
um bom software, simulacdo ou modelagem, tem que ser potencialmente significativo, isto
é, os conceitos abordados pelo software deverdo se relacionar com a estrutura cognitiva do
aprendiz. Nesse viés, Souza (2012) determina que o desenvolvimento do individuo aconteca
em etapas; no entanto, a classificacdo ocorre conforme o tipo de mediacdo e utilizacao,
iniciado pela psicofisica, social, cultural e, por ultimo, a hipercultural. O funcionamento de
um objeto como mediador de inteligéncia coletiva implica sempre um contrato, uma regra
do jogo, uma convencgdo, conforme se observa nas entrelinhas das ideias de Lévy (1996, p.
131). Nesse mesmo sentido, Wolff (2015) e Souza (2012) determinam que a relacdo do
individuo com as novas tecnologias, que sdao dindmicas e estdo em constante evolucao,
surge da necessidade de novas ldgicas de utilizacao, que modificam as relagdes cognitivas.

Fazendo essa relacdo com a experiéncia da bola, Lévy (1998, p.104), no livro “A
maquina universo”, sustenta que a simulacdo permite testar hipdteses com uma maior
facilidade do que com a simples observacao de fendmenos sobre os quais o individuo nao
tem capacidade de operar. Quando possibilita ao individuo ir além do acesso a
experimentacdo no laboratério didatico, na simulagcao virtual, poderd ter uma visdao dos
resultados empiricos. Para Lévy (1998, p.104), a experiéncia de pensamento e a imaginacao
de modelos possiveis sempre foram parte da atividade fisica.
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Essa possibilidade de virtualizar uma situacao problema possibilita ao aluno emergir
de forma que tenha contato com o externo, interagindo com mecanismos mentais internos,
conforme Souza (2004) destaca na TMC. Assim, fazendo uma interagdo entre o individuo e o
simulador, podemos constatar que ocorre a interacdo com a dialética do virtual e do atual,
observado por Lévy. Pois desqualifica certas competéncias, faz emergir outros
funcionamentos internos, por muitas das vezes, desbloqueia situacdes etc. (LEVY,1996,
p.17).

4. CONSIDERACOES

Considera-se que este trabalho possibilitou uma compreensao de pensamentos que
determinaram visGes das atividades experimentais estd presente ndo somente na
modalidade a distancia, como também no presencial. Enfim, iniciando com a definicdo de
AVA, foi observado que todas as ag¢des iniciais da disciplina ocorrem nele. Mas o que é
virtual? Com esse titulo do livro de Lévy, avanca-se para além dessa pergunta. E este
trabalho complementa uma visdo das ideias filosdficas e epistemoldgicas com base na TMC,
trazendo a sala virtual e o laboratério virtual com a aplicacdo dos experimentos.

Na realizacdo desta pergunta: até que ponto o experimento virtual ndo sobrepde o
experimento real? Verifica-se que Pierre Lévy deixa claro que o virtual é como a duvida, o
ponto de tensdo, a hipdtese, o desestabilizante, ou seja, o virtual é a problemadtica que
estabelece relacdes com a acdo de elaborar hipdteses. Todas as acées humanas, as quais
objetivam compreender, pensar, problematizar, seriam ag¢des de virtualizacdo. Assim, o
experimento virtual ndo sobrepde o experimento real, mas complementa-o.

Quando foi proposta como analise a simulacdo de uma bola em queda livre ao solo, a
ideia era de tentar trazer a possibilidade de responder se o virtual é o oposto do real, enfim,
ficou claro que ndo é, pois Pierre Lévy considera que, primeiramente, o virtual é uma
poténcia para depois ser um ato, passando por um processo.

Respondendo a todas as perguntas, considera-se que esses dois tedricos
proporcionaram uma conexdo de pensamentos, que antes estava impossivel de verificar
pontualmente, do que estaria ligado nas perguntas. No estudo desses tedricos,
oportunizaram-se, também dialogos com o préprio autor Souza, que apresenta a relagdo da
TMC com as ideias de Pierre Lévy.

Esses didlogos e pensamentos direcionaram-nos para as seguintes consideracdes. No
fato de que Pierre Lévy aventou a nocdo de que a Revolucdo Digital trouxe sistemas de
conhecimento compartilhados e distribuidos, levando a uma nova inteligéncia coletiva e as
sociedades do conhecimento. Em particular, ele esclarece que o envolvimento material e a
organizagdo temporal/espacial das tecnologias digitais levam a modos de interacdo que se
traduzem em novas formas de lidar com os processos de comunicacdo e de resolucao de
problemas. Tudo isso constitui uma nova cultura do mundo tecnoldgico, virtual e on-line: a
chamada Cibercultura.

Ao se aplicar a Teoria da Mediacdo Cognitiva as mudancas oriundas da Era Digital,
tem-se que as novas tecnologias trouxeram consigo ldégicas, conceitos e dinamicas
socioculturais que constituem uma nova forma de mediacdo, a qual, por sua vez, leva a
emergéncia de novas formas de pensar e agir: a chamada Hipercultura. Nesse sentido, ha
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um forte paralelo com as ideias de Lévy, inclusive no que concerne a uma descricdo dessas
modalidades inéditas de pensamento e acao.

Uma outra distincdo talvez seja a de que o foco ou referencial de Lévy é o social e
coletivo, enquanto que o da Teoria da Mediacdo é psicoldgico e individual, apesar de ambas
tratarem da existéncia de um elo essencial entre essas duas esferas. Poeticamente, talvez a
Cibercultura se refira a gota se dissolvendo no oceano, enquanto que a Hipercultura fala do
oceano se dissolvendo na gota.

Pierre Lévy é defensor da ideia de que as tecnologias ndo serviram apenas para
solu¢gdo de problemas, mas desencadearam uma reconfiguragdio da cognicdo e,
principalmente, a promog¢dao de um processo de virtualizacdo da inteligéncia, ao possibilitar
novos processos de criagdo e aprendizagem. Esses processos de criagdao e aprendizagem
potencializam a capacidade inventiva e criativa do homem, provocando uma reinvengao
reciproca e indissociavel de si e do mundo.

Em relagdo a apresentar a TMC como proposta a ser utilizada como teoria nas
questdes referidas a aprendizagem, consideram-se os seguintes fatos:

12) A TMC é um modelo integrado e coerente que permite a criagdo de expectativas
falsedveis acerca do pensamento humano e suas relagdes com a tecnologia e a sociedade,
produzindo um conhecimento que tem se mostrado Util para a previsdo e o controle de
diversos fendmenos observaveis;

29) As ideias e os conceitos reunidos na TMC representam uma juncdo coerente de
concepcdes que ndo sdo tratadas usualmente como relacionadas ou complementares,
inclusive interligando algumas oriundas de diferentes paradigmas geralmente tidos como
irreconciliaveis;

39) Existem novos conceitos, bem como a reinterpretacdo de conceitos antigos para
além do seu significado usual, com destaque para o Processamento Distribuido enquanto
Cognicdo Extracerebral, os Teoremas em Acdo enquanto drivers de dispositivo, e a
Hipercultura enquanto fendmeno distinto da Cibercultura.

Alicergado nas opinides de Souza, tem-se um framework tedrico efetivamente
inédito e original, ainda que baseado em ideias preexistentes.
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