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RESUMO

PIEROBON, Jorge Luiz. Museus e Centros Culturais Virtuais: uma analise sobre o nivel de
interagao e mediagdo entre o sujeito e o conhecimento. Sdo Carlos: UFSCar, 2014. 100 p.
Dissertagdo (Mestrado em Ciéncia Tecnologia e Sociedade) — Centro de Educagdo e
Ciéncias Humanas, Universidade Federal de Sdo Carlos. Orientacdo: Prof.Dr. Daniel Mill.

O intuito desse trabalho é apresentar os resultados de nossa pesquisa sobre os museus e
centros culturais virtuais (MCCV), mais especificamente sobre suas fun¢des de interacdo e
mediagdo entre o sujeito e o conhecimento. Achamos apropriado discutir este assunto
por dois motivos basicos: primeiro, vivemos numa sociedade globalizada, interligada pela
rede da internet, onde todo tipo de negdcio, entretenimento, comunicacao e até mesmo
atividades educacionais estdo sendo veiculados e acessados por pessoas de todo o
mundo. Segundo: vemos um grande crescimento dos chamados sites educativos, em
especial os sites dos MCCVs, nosso objeto de estudo. Dessa forma, objetivamos
responder as seguintes perguntas: Quais os niveis de interacdo e media¢do encontrados
nos MCCV? Os MCCVs podem ser realmente classificados como mediadores entre os
sujeitos e o conhecimento? Sera que podemos efetivamente aprender algo com estes
MCCVs? Para responder a tais perguntas, buscamos identificar e caracterizar os MCCVs;
identificar suas origens, linguagens e configuragdes constitutivas nas sociedades
grafocéntricas digitais; analisar as tecnologias adotadas no ensino-aprendizagem; analisar
as teorias de Vygotsky, Freire e outros, a respeito de intera¢do, mediagao, aprendizado,
educacdo etc. Por fim, avaliamos o nivel técnico de navegacdo nos sites dos MCCVs, bem
como o nivel de interacdo e mediacdo encontrado nestes. Nos resultados obtidos,
exibimos um apanhado geral dos principais pontos encontrados na pesquisa, e
consideramos que existe um bom nivel de interacdo e media¢do nos atuais MCCVs.
Concluimos, entretanto, que ainda ha campo para melhorias, em especial no quesito
interagdao. Para isto, féruns e chats para a troca de experiéncias e esclarecimento de
duvidas teriam que ter uma atengdo maior de seus desenvolvedores, além de haver
necessidade de um maior numero de ferramentas para uso dos deficientes visuais, como
alto-falantes e aumento de fontes. Este estudo, temos certeza, sera de grande valia para
a ciéncia, por abordar um ponto ainda pouco estudado nos programas de pds-graduagao
em educagao das principais universidades publicas do Brasil. E finalmente, cremos ser de
grande ajuda para a sociedade, em termos de disponibilizacdo de referéncias para futuros
estudos sobre este assunto.

PALAVRAS-CHAVE: Museus virtuais. Centros culturais virtuais. Mediacdo. Interacdo.
Cibercultura.



ABSTRACT

The purpose of this paper is to present the results of our research on virtual museums
and cultural centers (MCCV), more specifically, about their interaction functions and
mediation between the subject and the knowledge. We find it appropriate to discuss this
issue for two basic reasons, namely, first, we live in a globalized society, connected by the
Internet network, where all sorts of business, entertainment, communication and even
educational activities are being transmitted and accessed by people all over the world.
Second, we see great growth of so-called educational sites where our attention focuses
on MCCV. Thus, we aimed to answer the following questions: What level of interaction
and mediation found in MCCV? The MCCV can really be classified as mediators between
the subject and knowledge? Can we actually learn something from these MCCV? To
answer such questions, we had to: identify and characterize MCCV , identify its origins ,
languages and settings in digital grafocéntricas constituent societies, analyzing the
adopted technologies in teaching and learning. Analyze the theories of Vygotsky, Freire
and others on subjects such as: interaction, mediation, learning, education, etc.. Finally,
we evaluate the technical level navigation on the websites of MCCV as well as the level of
interaction and mediation found these. Thus , present results and final conclusions ,
where we present an overview of the major points found in the search , and we believe
that there is a good level of interaction and mediation in current MCCV , but that there is
room for improvement, especially in question interaction, where forums and chats to
exchange experiences and clarify doubts , which would have a greater attention to its
developers, and also, there is a need for a greater number of tools to use visual deficintes
as speakers and increased sources. This study, we are sure, will be useful to science in
order to address a point still little studied in graduate programs in education major public
universities in Brazil. And finally, we believe it is useful to society, in terms of provision of
references for further study and clarification on this matter.

KEYWORDS: Virtual Museums. Cultural Centers Virtual. mediation. interaction.
cyberculture.
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CAPITULO 1

SOBRE A INVESTIGAGAO E SUA CONSTITUICAO

Neste capitulo, trataremos dos assuntos estruturais da pesquisa, como: a
trajetdria, motivacdo, o problema da pesquisa, contextualizacdo, proposta, justificativa, a

revisao da literatura e os objetivos.

1.1. Trajetdria e motivacdo da pesquisa

Esta pesquisa é uma continuacdo de um projeto iniciado na graduacdo em
Biblioteconomia e Ciéncia da informacdo, no trabalho de conclusdo de curso realizado
junto a Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar). Naquela ocasido, nos pautamos no
posicionamento de Foucault (2008), no que diz respeito as relagdes que o tedrico faz
entre “Discurso, Ciéncia e o Saber”. Neste trabalho de mestrado, desenvolvemos uma
continuagdo dessa pesquisa dos museus e centros culturais virtuais, onde procuramos
analisar outro aspecto ainda pouco estudado cientificamente, a saber: o aspecto da
mediacdo de tais museus e centros culturais virtuais (MCCVs) entre os sujeitos e o

conhecimento, a luz da teoria de Vygotsky (1984), Freire (2011) e Sousa (2010).

1.2. Contextualizagdo, problema e justificativa

Em primeiro lugar, analisando o contexto informacional que vivenciamos
atualmente, iniciaremos a pesquisa com breves consideracdes pertinentes ao servico de
internet em todo o mundo. Segundo Takahashi (2000, p. 3), o crescimento da internet
tem sido exponencial em relacdo as outras formas de tecnologias de informacdo e
comunicac¢do, apontando numeros expressivos de crescimento: “[...] nos EUA, a Internet
atingiu 50 milhdes de usuarios em somente quatro anos, enquanto, para atingir esse

nimero de usuarios, o computador pessoal tardou 16 anos, a televisdo 13, e o radio, 38" .



Os servicos de internet, embora, em alguns paises, ainda sejam restritos a poucas
pessoas, tornaram-se um fator estratégico importantissimo para o desenvolvimento das
nagdes.

[...] a Internet se disseminou por praticamente todo o mundo,
propiciando conectividade a paises até entdo fora de redes e
substituindo outras tecnologias mais antigas. Mesmo ainda sendo, em
muitos paises, um servico restrito a poucos, a velocidade da
disseminacdo da Internet, em comparacdo com a de outros servicos,
mostra que ela se tornou um padrdo de fato, e que se esta diante de um
fendmeno singular, a ser considerado como fator estratégico
fundamental para o desenvolvimento das nag¢Ges (TAKAHASHI, 2000, p.
4)

Dentro desse atual contexto informacional, conforme Mill e Favacho (2013, p. 80),
a informacdo tornou-se um dos principais bens do mundo capitalista, ou ainda, a
informagao tornou-se uma mercadoria estrutural nas relagdes capitalistas
contemporaneas. Atualmente, explora-se a chamada economia da subjetividade, onde a
informacgado via internet pode alcangar todos os individuos da sociedade de uma forma
extremamente pessoal.

Portanto, vivemos em tempos que, estar conectado a internet significa estar
conectado com todos os tipos de acontecimentos, negdcios e conhecimentos. Dessa
forma, quem ainda ndo se adaptou a esta nova realidade estd em significativa
desvantagem em relacdo aqueles que fazem uso regular de tal ferramenta informacional.

A internet promoveu uma verdadeira revolucdo na relacdo espago-tempo.
Percebe-se que as informagdes e acontecimentos estdo mais préximos de nds, e as
tramitacdes informativas acontecem muito mais rapidas, num curto intervalo de tempo.

Atualmente, as redes telemdticas sdo a base de interacdo entre os sujeitos que,
segundo Silva (1999, p.2), "passam a ter a possibilidade alargada de estabelecer redes
inter-subjetivas, independentemente dos constrangimentos espacio-temporais dos seus
parceiros de interacdo".

Neste sentido, também Lévy (1996) nos mostra que os membros de uma
comunidade virtual podem reunir-se, independentemente do espaco geografico,

formando, dessa forma, uma comunidade ndo presente.

Uma comunidade virtual pode, por exemplo, organizar-se sobre uma
base de afinidade por intermédio de sistemas de comunicac¢do
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telematicos. Seus membros estdo reunidos pelos mesmos nucleos de
interesses, pelos mesmos problemas: a geografia, contingente, ndo é
mais nem um ponto de partida, nem uma coergdo. Apesar de "nao
presente", essa comunidade estd repleta de paixdes e de projetos, de
conflitos e de amizades. Ela vive sem lugar de referéncia estavel: em
toda parte onde se encontrem seus membros mdveis... ou em parte
alguma (LEVY, 1996, p. 20).

Lévy (1996, p. 21) também deixa claro que, além do espaco geografico, a
temporalidade também é algo irrelevante quando se trata de relagdes virtuais em rede,
reforcando assim a verdadeira revolucdo na relacdo espaco-tempo, observada na

internet.

Quando uma pessoa, uma coletividade, um ato, uma informacdo se
virtualizam, eles se tornam "nao-presentes", se desterritorializam (...)
Uma espécie de desengate os separa do espaco fisico ou geografico
ordindrios e da temporalidade do relégio e do calendario.

Assim, numa sociedade digital, a geografia e o tempo se tornam aspectos
secunddrios nas relacdes via internet, e o individuo nela inserido torna-se parte de uma
cronologia Unica e global, onde ele e tudo que o cerca estd num mesmo ritmo no tempo e
no espaco. Na sequéncia, completa-se o raciocinio: “Os espacos sociais, indissocidveis que
sdo do tempo, sdo criados, objetiva e subjetivamente, em processo de alimentacao
reciproca, que se faz tanto individual, quanto coletivamente” (VERGARA; VIEIRA, 2005, p.
107). Trazendo este fato delineado pelos autores para o assunto em pauta, quem esta
fora dessa realidade globalizada, conectada via internet, ndo estda acompanhando a
dindmica e todo o processo evolutivo das relagdes sociais, sejam elas quais forem. As
informacBes sdo rapidas, dinamicas, com alcance global, e, por fim, as tomadas de
decisdes precisam também seguir este ritmo.

E importante considerar que as recentes tecnologias digitais de comunicacdo e
informacgao (TDICs) trouxeram, além de facilidades e progressos, outras consequéncias.
Por exemplo, fizeram surgir, conforme Prensky (2001), dois tipos de usudrios: os nativos
digitais, ou seja, as primeiras geracdes que cresceram envoltas com as novas tecnologias,
tais como: microcomputadores, videogames, celulares etc., e os imigrantes digitais —
aqueles que cresceram num periodo anterior a essas novas tecnologias. Estes ultimos sdo

levados a se adaptar a essas tecnologias digitais, num processo nem sempre muito facil, a
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ponto de muitos ndo se adaptarem completamente a elas, resultando, nesse caso, numa
situacdo até mesmo de exclusdo social e profissional.

De acordo com a visdo de Mill e Jorge (2013, p.2), o processo de inclusdo nessa
sociedade digital, ainda que num nivel mais rudimentar, exige, no minimo, saber ler,
escrever e conhecer as tecnologias que dado sustentacdo a essa sociedade. Ndo saber ler e
escrever, nao dominar a linguagem legitimada pela sociedade, desconhecer as
tecnologias, a linguagem e a lingua que |lhe d3o suporte, ou ndo saber fazer uso das
mesmas, significa, automaticamente, exclusdao do grupo beneficiado pelas tecnologias
digitais. Entdo, hd necessidade de um letramento digital para os integrantes da atual
sociedade da informacgdo. Esse fato evidencia que, mesmo nao desejando, as tecnologias,
ja na sua origem, sdo excludentes.

Digno de nota é considerarmos o grande potencial de disseminagao dos saberes,
vivéncias, experiéncias e conhecimentos que a internet proporciona. Por isso que vamos
analisar, neste trabalho, o aspecto da mediacado sujeitos-conhecimento dos atuais MCCVs.

Com a expansdo da internet, muitas formas de acesso ao conhecimento tém se
configurado com particular capacidade de atendimento as necessidades de grupos até
recentemente excluidos de certos saberes formalmente valorizados pela sociedade. A
Educacao a Distancia (EaD) representa uma dessas formas de
democratizagdo/socializagcdo do conhecimento, decorrentes da emergéncia da internet.

E fato que as instituicdes de ensino tém utilizado a internet como um importante
meio de educacao formal, oferecendo, inclusive, cursos de nivel superior a distancia, pela
modalidade de Educacdo a Distancia - EaD. Assim, mais pessoas estdo tendo
oportunidade de obter educagdo e conhecimento gragas as facilidades e a comodidade
que a internet oferece aos seus usuarios. Tanto um aluno da area urbana, como um aluno
gue reside na zona rural, desde que tenham acesso a internet e sejam minimamente
letrados digitalmente, podem participar de um mesmo curso, em suas proprias casas,
conectados online.

A maioria das experiéncias de EaD utiliza varios meios de comunicacdo pela
mediacdo das tecnologias digitais. Do mesmo modo que as experiéncias de EaD estdo em
plena expansdo, notamos paralelamente um rdpido crescimento dos MCCVs, que

representam outra forma de socializacdo de conhecimentos a sujeitos desprovidos de
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oportunidades de visitagdo a museus tradicionais. Assim, a internet cria possibilidades de

acesso ao conhecimento também pelos MCCVs.

Com a rdpida expansdo da Internet na ultima década do século XX,
multiplicaram-se sitios autointitulados “museus”, dentre os quais
destacamos os museus de arte. Ostentando nomes como web museu,
cibermuseu, museu digital ou museu virtual, tais sitios apresentam-se,
com frequéncia, como interfaces de instituicbes museoldgicas
construidas no espaco fisico, como o Louvre, o Prado ou o MOMA, que,
gracas a Internet, podemos “visitar” em um mesmo dia, escolhendo o
melhor trajeto e o hordrio mais conveniente. Ao lado dessas interfaces,
foram criados sitios que, embora sem equivalente no mundo fisico,
também se intitulam “museus” e apresentam “acervos” formados por
reproducbes digitais ou por obras-de-arte criadas originalmente em
linguagem digital. Tal nomeacdo sugere uma ideia de museu permeada
pela centralidade da informac¢do, e ndo mais pela materialidade dos
lugares e dos objetos fisicos, traco que acompanhou o fen6meno museu
desde suas origens, sem grandes abalos (LOUREIRO, 2004, p. 97).

Essas instituicdes, que aqui denominamos por MCCVs, multiplicam-se em varias
partes do mundo, e, no Brasil, isto ndo tem sido diferente. Como exemplos, podemos
citar: a Casa Fiat de Cultura, em Minas Gerais; o Museu da Republica, no Rio de Janeiro,
entre outros. No exterior temos, entre muitos exemplos, o Centro Cultural Georges
Pompidou, na Franca; e o Museu Van Gohg, na Holanda, os quais possuem o seu prédio e
acervo fisico e real, mas possuem também o seu acervo no formato digital, que, segundo
andlise de Lévy (2001), pode ser chamado mais apropriadamente de virtual.

Vale a ressalva de que o virtual ndo é contrario ou oposto ao real e, também, ndo
é algo recente, decorrente das tecnologias digitais. O mundo humano é "virtual" desde a
sua origem, bem antes das tecnologias digitais, porque ele contém, em toda parte,
sementes de futuro, possibilidades inexploradas, formas por nascer, que nossa atencao,
Nossos pensamentos, nossas percepgdes, nossos atos e nossas invengdes ndo deixam de
atualizar (LEVY, 2001, p. 137). Para o autor, o virtual relaciona-se, portanto, ao “vir a ser”
das coisas; as suas possibilidades.

Outro paréntese importante refere-se a fung¢do documental e histérica dos
MCCVs. Todas as representagdes, incluindo-se as artisticas, possuem também um status
de documento, ou seja, passam também a ser uma “prova” da existéncia de uma
determinada cultura, civilizacdo, povo, época, dentre outros. Sobre a questdo do

documento, Jacques Le Goff (1996, p. 539) nos diz:
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O novo documento, alargado para além dos textos tradicionais,
transformado — sempre que a histdria quantitativa é possivel e
pertinente — em dado, deve ser tratado como um
documento/monumento. De onde a urgéncia de elaborar uma nova
erudicdo capaz de transferir este documento/monumento do campo da
memoaria para o da ciéncia histérica.

Diante do exposto, percebe-se que o termo documento ndo se limita apenas a
textos escritos/impressos. Tudo aquilo que o homem produz pode vir a representar um
documento, como, por exemplo: uma escultura, um quadro, um filme, um site com suas
imagens, dentre tantos outros. Neste contexto, os MCCVs tém também implicita em sua
natureza a funcdo de expor e divulgar tais documentos ou representacées de obras
existentes fisicamente.

Com base nessas consideracbes acima, justificamos entdo a realizacdo dessa
pesquisa, voltada a analisar a fungao dos MCCVs, de mediagdo entre os sujeitos e o
conhecimento, ou como ferramentas de apoio a educa¢dao Desse modo, esta pesquisa
busca analisar mais profundamente se tais MCCVs podem ou ndo ser melhor utilizados
junto a experiéncias educacionais ou mesmo como meios de acesso a conhecimentos
museoldgicos e similares. Cientificamente, acreditamos estar contribuindo para a
comunidade académica pela sistematizacdo de estudos sobre a temadtica e pela
proposicdo de reflexdes fundamentadas sobre a constituicdo dos museus em tempos de
cibercultura.

Neste trabalho, pretendemos analisar como os MCCVs atuam como ferramenta de
auxilio a difusdo do conhecimento, dos saberes, da cultura e da exposicdo/divulga¢do dos
muitos documentos historicos. Para tanto, buscaremos definir o que realmente sdo
MCCVs, caracterizar essas instancias, indicar as principais tecnologias utilizadas como
meio. Adicionalmente, definiremos a mediacdo no ambito da educag¢do e como ela pode
favorecer a aprendizagem, estabelecendo formas e possibilidades de uso dos MCCVs, em
suas configuragdes atuais, como meios para o desenvolvimento cultural e cognitivo
(aprendizagem).

Dessa forma, temos como questdo de pesquisa a seguinte pergunta: em relagao
aos MCCVs, como seu aspecto mediativo contribui na relacdo sujeito - conhecimento?

Estaremos respondendo esta questdao no decorrer de nossa pesquisa.
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1.3. Objetivos: geral e especificos

Como objetivo geral, pretendemos compreender como os MCCVs, com o seu

aspecto mediativo, contribuem na relagdo sujeito - conhecimento.

Como objetivos especificos, pretendemos:

= |dentificar e caracterizar os MCCVs, identificando suas origens, conceituacdes,
caracterizagGes e configuragdes constitutivas nas sociedades grafocéntricas
digitais.

= Analisar as teorias relativas a mediacdo, relacionando os MCCVs com as
tecnologias adotadas no ensino-aprendizagem.

= Analisar o potencial técnico e de mediagao de alguns MCCVs na relagao entre
sujeitos e conhecimento/cultura.

= Avaliar as possibilidadesde de uso dos MCCVs como instrumentos de apoio a

Educacao.

Para o desenvolvimento desse trabalho, foi preciso analisar temas especificos da
area em questdo, junto aos principais tedricos, diretamente relacionados ao objeto de
nossa pesquisa. Estudamos assuntos como: as sociedades dagrafas, as grafocéntricas
tradicionais e as grafocéntricas digitais; as tecnologias e sua evolucdo; o virtual e a
virtualizacdo; ciberespaco e cibercultura; o conceito de mediacdo em Vygotsky (1984) e
Freire (2011); e as defini¢Ges, caracterizacdes, origens e evolugdo dos MCCVs.

Tais assuntos serdao tratados com maior detalhe nos capitulos seguintes desta

dissertacao.

1.4. Estruturacgao do relatdrio de pesquisa

Para exibicdao e uma posterior possibilidade de consultas sobre os temas interacao
e mediacdo dos MCCVs com os sujeitos e o conhecimento, estruturamos este trabalho em
sete capitulos. No capitulo um, delineamos as particularidades da investigagdo, os

motivos desse estudo e os objetivos gerais e especificos. No capitulo dois, apresentamos
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a metodologia adotada, o referencial tedrico, o desenvolvimento dos elementos de coleta
de dados, as avaliagcdes dos MCCVs e os critérios de interpretacdo dos dados.

No capitulo trés, abordamos algumas particularidades sobre o contexto das
origens dos MCCVs, e apresentamos explicacbes sobre alguns termos utilizados em
assuntos relacionados a internet, como: tecnologia, técnica, virtual, digital, analégico,
digitalizacao, virtualiza¢ado, ciberespaco e cibercultura.

Ja no capitulo quatro, cerne de nossa pesquisa, analisamos aspectos pertinentes
ao assunto mediacdo, segundo Vygotsky (1984), Freire (2011)e Lévy (1998), e sobre
interacdo, com base em Kerckhove (1997). Fizemos também uma relacdo da visdo de tais
autores com o objeto de nossa pesquisa: mediacdo dos MCCVs entre os sujeitos e o
conhecimento. No capitulo cinco, mostramos as origens da instituicdo museu e,
posteriormente, a origem dos centros culturais. Apresentamos também, neste capitulo, a
diferenciacdo entre museus e centros culturais, e como os atuais MCCVs exercem a
fungdo de mediadores entre os sujeitos e o conhecimento.

No capitulo seis, mostramos a relacdo entre tecnologias e educa¢do, e o
desenvolvimento de tecnologias voltadas para a educacdo. Também apresentamos as
normas de avaliacdo para sites educativos e os critérios de avaliagdo dos recursos de
interacdo e mediacdo dos MCCVs. Por fim, no capitulo sete, apresentamos as anadlises
individuais de cada MCCV selecionado para a pesquisa, com as avaliacGes e sinteses
dessas analises.

Nas consideracdes finais de nossa dissertacdao, fizemos uma sintese dos pontos
principais abordados em nosso trabalho, observacbes sobre interacdo e mediacdo entre
sujeitos e MCCV, e sugestdes para uma possivel solucao das falhas encontradas. Por fim,
um convite a outros pesquisadores para desenvolverem novos trabalhos no sentido de

ampliar o estudo aqui realizado.
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CAPITULO 2

MATERIAL E METODOS

Neste capitulo, procuramos expor as principais caracteristicas de nosso trabalho,
procurando delinear os tipos de pesquisa, as andlises envolvidas, os critérios de escolha
dos sites de MCCVs, os elementos de coletas de dados e, por fim, os critérios de avaliacdo
final.

Com este trabalho, procuramos analisar os aspectos de fluéncia e qualidade de
navegac¢ao, bem como avaliar o nivel de qualidade de interagao e mediagao apresentado
nestes sites.

Este trabalho envolveu uma andlise sobre a tematica MCCV e abrangeu,
secundariamente, outros temas, como: mediacdo, cognicdo, aprendizado, educacao,

tecnologias e internet.

2.1. Procedimentos tedricos e conceituais

Foi feito um estudo exploratério sobre os temas: MCCV, mediacdo, cognicao,
aprendizado, educacdo, tecnologias e internet. Para o estudo bibliografico, foram
selecionados livros, artigos e teses relacionadas a 4drea de pesquisa envolvida e em alguns
dos principais sites de MCCVs. Para obter respostas a nossa questdo de pesquisa, nos
pautamos nos teoricos:

= Suano (1986), para conceituar e caracterizar os museus tradicionais;

= Milanesi (1991), Coelho (2006) e Dabul (2008), para definir e caracterizar
centros culturais;

= Vygotsky (1993) e Paulo Freire (2011), com analises sobre mediacao,
aprendizado, cognicdo, educacado;

= Mill e Jorge (2007) e Belloni (2009), sobre letramento, relagdo sujeito-
conhecimento nas sociedades grafocéntricas digitais e tecnologias

aplicadas a educagao;
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Lévy (2001), Kerckhove (1997) e Sousa (2010), sobre virtualidade e relacdo
entre recursos eletrénicos e conhecimento/interacdo/cognicdo/aprendiza-

gem.

2.2. Andlise técnica e de interagdo e media¢dao dos MCCVs

Como o objetivo de nossa pesquisa é avaliar o nivel de interacdo e mediacdo dos

MCCVs, em relagdo ao sujeito e conhecimento, elencamos os elementos basicos para

permitir o entendimento de como é feita a navegacdao e, consequentemente, como se

processa a intera¢cao e a mediagao nestes sites.

Dessa forma, os dados para a analise técnica, interativa e de mediacdo dos MCCVs

, foram assim coletados:

1. Identidade do site: que envolve a sua finalidade ou missdo, assinatura
do autor, data de criacdo e de atualizacdo das matérias, e as referéncias
dessas matérias.

2. Eficiéncia: abrange um menu objetivo, links bem orientados em perfeito
funcionamento, rapidez de abertura das pdginas e maximo de trés cliques
no mouse até a pagina desejada.

3. Nivel de usabilidade: interface atrativa, facil de visualizar e de usar.

4. Recursos para deficientes visuais e auditivos: que sdo: icones para
aumento da fonte e recursos de aumento de volume (alto-falantes).

5. Outros aspectos técnicos: recursos para idiomas, recursos audio visuais,
multimidia, tematica adequada e ortografia correta.

6. Aspectos de interatividade e cognicdo: se permite interatividade,
permite promocdo de atividades e exercicios educativos, féruns, chats,
colaboragdo wiki, linguagem e jogos educativos, e se realmente favorece a

obtencdo do conhecimento.
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2.3. Critérios de escolha dos sites de MCCVs para a pesquisa

Optamos por analisar os MCCVs relacionados na sequéncia, baseados nos critérios
de importancia histdrica (pioneirismo e importancia cultural) e inovagdes técnicas, como,
por exemplo, visitacdo 360° *.

= Centro Cultural Georges Pompidou (Paris, Franca): trata-se de um centro cultural
importante, o primeiro construido exclusivamente com esta finalidade, sendo,
portanto, a inspiragcdo para a construcdo de outros centros culturais em todas as
partes do mundo, e que inspirou os centros culturais construidos no Brasil.

* Museu da Republica do Rio de Janeiro (Rio de Janeiro, RJ, Brasil): € um étimo
exemplar de museu virtual com visdo 360°.

= Britsh Museum (Londres, Inglaterra): por ser o primeiro museu publico do mundo.

= Google Art Project (Mountain View, CA, EUA): que na verdade é um servico
gratuito disponibilizado pelo Google, agregando os principais museus virtuais do
mundo, com alguns recursos 360°.

= Museu da pessoa (Sao Paulo, SP, Brasil): por ser um dos museus virtuais mais

democraticos do mundo, onde qualquer pessoa, de qualquer nivel social, idade e

género, pode contar sua vida pessoal, suas experiéncias, colocar fotos, videos etc.

= Centro Cultural Sao Paulo (Sdo Paulo, SP, Brasil): por ser um importante centro
cultural nacional, e porque poderiamos classificar como um centro cultural virtual
nos moldes do Centro Cultural Georges Pompidou, na Franga.

= Museu Nacional-UFRJ (Rio de Janeiro, RJ, Brasil): o primeiro museu oficial do

Brasil.

» MARE- Museu de Arte para Educa¢do (Campinas?®, SP, Brasil): um museu virtual

feito especialmente com objetivos educacionais.

! Visitagdo 360° ou 3D, sdo termos que se referem aos sites que apresentam uma visdo tridimensional ou
panoramica do MCCV.
’Departamento de Histéria do IFCH/UNICAMP.
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2.4. Elementos de coleta de dados

Fizemos uso, como elemento de coleta de dados, de uma ficha de avaliacdo
técnica e de interacdo e mediacdo de MCCVs. Esta ficha foi construida a base de alguns
modelos® de questionarios de avaliacgdo de sites educativos, desenvolvidos por
professores especialistas na drea. Dessa forma, utilizamos tais questiondrios como base
para o desenvolvimento de nosso préprio questionario ou ficha de avaliacdo de sites
educativos. Para tais questionarios utilizamos como base:

= A norma NBR ISO/IEC 9126-1 (2001, item B.27, p. 18), para notas de

classificacao dos itens.

= QO questionario de avaliacdo de sites educativos de Graells (2004).

= O questiondrio de avaliagdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) de

Schlemmer e Fagundes (2000).

E o modelo da Estrutura COLLES®, que é um sistema de avaliagdo adotado pelo
ambiente de aprendizagem Moodle®, para avaliacdo de ambientes de aprendizagem
online. Apds o desenvolvimento de nossa Ficha de Avaliacdo Técnica e de Interagdo e
Mediacdo de MCCV, foi realizado, também pelo autor dessa pesquisa, um estudo
analitico-descritivo dos sites dos MCCVs selecionados.

Foram consultados e cuidadosamente observados os sites dos MCCVs escolhidos,
onde foram analisados os quesitos-chave para o entendimento do processo de navegacao
e, consequentemente, para o entendimento do processo de interacdo e mediacao dos
mesmos. Tais quesitos-chave se subdividem em cinco grupos de andlise: Eficiéncia,
Usabilidade, Recursos para deficientes, Aspectos técnicos e Aspectos de interacdo e
mediacao.

Todos os dados foram analisados, e, conforme a avaliagdo obtida durante a
navegac¢ao dos mesmos, foram anotados na Ficha de Avaliagdao Técnica e de Interagao e

Mediagao de MMCV, nas questdes 15 a 22, conforme o Quadro 1.

3 Disponiveis no anexo A.

* Colles é uma metodologia de andlise de avaliagio de ambientes de aprendizagem online desenvolvido
pela Curtin University of Technology, Perth, Australia.

> Moodle é um recurso de software para produzir cursos baseados na internet e web sites. E fornecido
gratuitamente como Open Source Software, sob licenga da GNU. (http://moodle.org).
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Quadro 1. Ficha de Avaliacao Técnica e de Interacdo e Mediacdo de MCCV

ITENS ANALISADOS AVALIAGAO

EFICIENCIA

1-Menu objetivo
2-Links bem orientados
3-Rapidez de acesso
4-Interface atrativa
5-Facil de usar
6-Apoio ao usuario
7-Aumento da fonte
8-Alto-falantes (viva voz)
9-Idioma portugués
10-Multilingue
11-Recursos audiovisuais
12-Recursos multimidia
13-Tematica adequada
14-Ortografia correta

INTERAGAO E MEDIAGAO/NIVEIS

15- Favorece a interatividade com outros com chats e féruns?

16-Promove atividades educativas? SIM NAO
17-0 conhecimento esta automaticamente disponivel? SIM NAO
18-Necessita de buscas e pesquisas para obter o conhecimento? SIM NAO
19-Permite ao usuario aprender a pensar? SIM NAO
20-Possibilita o trabalho em grupo? SIM NAO
21-As informacgdes sdo de facil entendimento? SIM NAO
22-0 site possibilita realmente aprender algo? SIM NAO

Escala de avaliagdo: (1) Inexistente, (2) Insatisfatério, (3) Parcialmente satisfatério, (4) Satisfatério, (5)
Plenamente Satisfatorio.

Fonte: autoria propria.

2.5. A avaliagdo técnica e de interagao e mediacdao dos MCCVs: pesquisa analitico-
descritiva

Através da ficha de avaliacdo técnica e de interacdo e mediagcdo dos MCCVs,
analisamos todos os MCCVs selecionados e fizemos uma pesquisa analitico-descritiva de

cada site analisado. Com os dados obtidos na ficha, tivemos condi¢des de analisar os
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niveis de qualidade técnica, de navegagdo, de interagao e de mediagdo de tais MCCVs, e,

por fim, fazer uma conclusao dos resultados obtidos na pesquisa.

2.6. Sobre critérios de interpretacao dos dados e relatério final

Dessa forma, com os dados obtidos em nossa analise dos MCCVs, fizemos uma
interpretacdo qualitativa da pesquisa, a luz dos resultados obtidos, juntamente com os
conceitos das teorias previamente estudadas. Em suma, com este estudo analitico-
descritivo, avaliamos efetivamente os recursos técnicos de navegagao e o nivel de
interacdo e mediacdo dos MCCVs. Por fim, com as devidas interpreta¢gdes dos dados
obtidos, a luz das teorias analisadas, desenvolvemos uma conclusdo final, com as
ponderac¢des necessarias.

Na sequéncia, vamos abordar o assunto das sociedades grafocéntricas digitais.
Trata-se de um assunto chave em nossa pesquisa, pois a utilizacdo de recursos e
ferramentas digitais € uma das caracteristicas dessa sociedade digital. Vamos, entdo,

entender suas origens e caracteristicas, no proximo capitulo.
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CAPITULO 3

OS MUSEUS E CENTROS CULTURAIS VIRTUAIS NO CONTEXTO DAS SOCIEDADES
GRAFOCENTRICAS DIGITAIS

Neste capitulo, vamos considerar os MCCVs dentro do seu campo de existéncia e
atuacdo, ou seja: as sociedades grafocéntricas digitais. Para entendermos o que sdo as
sociedades grafrocéntricas digitais e sua relagdo com os MCCVs, precisamos considerar
sua génese, ou seja, as sociedades grafocéntricas agrafas e as sociedades grafocéntricas
tradicionais. Dessa forma, entenderemos o processo evolutivo da comunicagdo nas
sociedades, da comunica¢ao predominantemente oral, passando pela criacao da escrita,

até chegarmos ao apice desse processo comunicativo, nos dias atuais, com a internet.

3.1. As sociedades agrafas: as antecessoras das sociedades grafocéntricas tradicionais

Conforme Mill e Jorge (2013, p. 40), as sociedades agrafas sdo as sociedades que
ndo utilizavam a tecnologia da escrita, faziam uso exclusivo da oralidade para a
comunicacdo entre seus individuos. Segundo Lévy (1993, p. 77), nestas sociedades orais
primarias, anteriores a adoc¢do da escrita, a palavra era o principal canal de informacao.

Mill e Jorge (2013, p. 40 ) afirmam que, dessa forma, a cultura era organizada a
partir das lembrancas dos individuos, e que o processo de transformacao das sociedades
agrafas em grafocéntricas tradicionais (sociedades que utilizam a escrita como base de sua
organizacdo) foi lento e descontinuo. Com a invencdo da escrita, mudancas profundas
ocorreram, possibilitando grandes mudancas e desenvolvimento na comunicacdo, além de
implicagdes cognitivas.

Fazendo uma breve consideracao sobre a invencdo da escrita, Sampson (1996, p.
47 ) nos mostra que os sumérios desenvolveram seu sistema de escrita utilizando a argila
como suporte para escrever. Eles transformavam a argila em tabuinhas de formato
qguadrado, porém convexas, e ndo planas, nas quais faziam marcas com um estilete

obtido de junco. Ainda segundo Sampson (1996, p. 47), os estudiosos acreditam que a
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escrita suméria mais antiga data da segunda metade do quarto milénio a.C.,
possivelmente por volta de 3000 a.C. Os exemplares mais significativos de tais escritas
provém de Uruk, antiga capital suméria (a biblica Erech e atual Warka).

O autor indica ainda que, a principio, as primeiras inscricdes em argila feitas pelos
sumérios tinham como funcdo principal documentar atos e decisdes administrativas e
mensagens oficiais. Dessa forma, temos o inicio das sociedades grafocéntricas
tradicionais. Mais tarde, com o desenvolvimento tecnoldgico, as sociedades grafocéntricas
tradicionais passaram a se beneficiar das muitas vantagens tecnolégicas, em especial das
vantagens das tecnologias digitais.

Com a invencdo da internet, por exemplo, surgiram outras possibilidades
de comunicacdo, e, com isso, as fronteiras territoriais ficaram menos
palpdveis e 0 espago e o tempo foram reconfigurados, o que se pode
converter em mais beneficios para a ja beneficiada sociedade
grafocéntrica (MILL; JORGE, 2013, p. 42).

Sendo assim, vemos entdo o surgimento de outra categoria de sociedade
grafocéntrica — a sociedade grafocéntrica digital. Mill e Jorge (2013, p. 43) observam esta
diferenca entre sociedades grafocéntricas tradicionais (que utilizam a escrita, mas que nao
utilizam tecnologia digital) e as sociedades grafocéntricas digitais ( que utilizam a escrita e
as tecnologias digitais). Mas, apesar de existir essa diferenciacdo entre sociedades
grafocéntricas tradicionais e digitais, elas coexistem hoje, no mesmo espago e no mesmo
tempo histodrico.

Apds o entendimento sobre a natureza e caracteristicas das sociedades agrafas e
das sociedades grafocéntricas tradicionais, e de uma breve introducdo sobre as sociedades
grafocéntricas digitais, vamos nos apronfundar um pouco mais no entendimento das

caracteristicas das sociedades grafocéntricas digitais e sua direta relagdo com os MCCVs.

3.2. As sociedades grafocéntricas digitais e os MCCVs

Neste tdpico, vamos analisar alguns conceitos tedricos importantes das
sociedades grafocéntricas digitais, como: cultura, tecnologia, técnica, o virtual, o digital, a
virtualizagdo, o ciberespago e a cibercultura. A necessidade de considerarmos estes

conceitos ocorre devido ao fato dos MCCVs estarem inseridos num contexto que envolve
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todos estes tdpicos citados, caracteristicos das sociedades grafocéntricas digitais. Por
isso € que vamos analisar um pouco mais de perto tal sociedade. Dessa forma, estaremos
considerando alguns conceitos imprescindiveis para o entendimento do surgimento e das
principais caracteristicas dessas sociedades grafocentricas digitais, para podermos,
posteriormente, entender a origem dos MCCVs e sua funcdo mediadora.
Para isso consideraremos alguns conceitos tedricos, tais como:
= O que é Cultura, com Pinto (1985), Geetz (2008) e Bourdieu (1989).
= O que é tecnologia e o que é técnica, com Pinto (2005).
= Virtual, digital e o analdgico, com Lévy (2001) e Haykin (2004).
= O que é virtualizagdo, com Lévy (2001), Pimenta (2001), Bakhtin (2006) e
Parente (1993).
= Ciberespaco e Cibercultura, com Lévy (2001).
= Sociedades agrafas e grafocéntricas, com Mill e Jorge (2013); Lévy (2001) e
Sampson (1996).

Iniciaremos com o entendimento sobre o que é Cultura, no préximo toépico.

3.2.1. O que é Cultura e sua relagao com os MCCVs

Para entendermos a esséncia da origem das sociedades grafocéntricas digitais e,
por consequéncia, entender o surgimento dos MCCVs, vamos considerar um conceito
diretamente relacionado com tais sociedades: a definicao de cultura.

Consultamos os principais tedricos contemporaneos para uma definicao atual e
consistente do que é cultura, neste caso: Pinto (1985), Geertz (2008) e Bourdieu (1989).

Alvaro Vieira Pinto nos fornece uma definicdo sucinta, porém muito clara, de
“Cultura”, como sendo um conjunto de experiéncias humanas positivas, socializadas
como modelo a ser seguido.

A cultura é [...] o processo pelo qual o homem acumula as experiéncias
gue vai sendo capaz de realizar, discerne entre elas, fixa as de efeito
favoravel e, como resultado da acdo exercida, converte em ideias as
imagens e lembrancas, a principio coladas as realidades sensiveis, e
depois generalizadas, desse contato inventivo com o mundo natural
(PINTO, 1985, p. 123).
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Geertz (2008, p. 6) tem um conceito de cultura similar ao de Vieira-Pinto, com a
diferenca de identificar de modo mais explicito as ideologias, as artes e as crengas, como
aspectos distintivos de cultura. Ele relaciona cultura a um conjunto de agdes tipicas de
uma determinada comunidade. Trata-se de um sistema simbdlico, que envolve as
relagcdes prdprias de um grupo social, com costumes sendo repetidos e repassados por
geracdes, caracterizando um sistema préprio de a¢des. Podemos identifica-las, numa
comunidade, por meio de sua ideologia, expressdes, crencas, arte, formas de ser etc.

A cultura de uma sociedade [...] consiste no que quer que seja que
alguém tem que saber ou acreditar, a fim de agir de uma forma aceita
pelos seus membros. A partir dessa visdo do que é a cultura, segue-se
outra visdo [...] a elaboracdo de regras sistematicas, um algoritmo
etnografico, que, se seguido, tornaria possivel operd-lo dessa
maneiral...] (GEERTZ, 2008, p. 8)

Numa visdo voltada para um carater mais socioldgico, Bourdieu (1989, p. 8),
relaciona cultura ao que ele chama de “sistemas simbolicos” (arte, religido e lingua), e a
formas de dominacdo social. Bourdieu identifica cultura também como instrumento de
conhecimento e de construgdao do mundo dos objetos:

A tradicdo neo-Kantiana (Humboldt-Cassirer ou, na variante americana,
Sapir-Whorf para a linguagem) trata os diferentes universos simbdlicos,
mito, lingua, arte, ciéncia, como instrumentos de conhecimento e de
construcdo do mundo dos objetos, como “formas simbdlicas” [...].

Em um primeiro plano, Bourdieu (1989, p.11) refere-se as estruturas que formam
uma sociedade (culturas designadas como subculturas), como também, num segundo
plano, aos instrumentos de dominacdo de classes (cultura dominante).

[...] a cultura dominante dissimulando a fungdo de divisdo na fungdo de
comunica¢do: a cultura que une (intermedidrio de comunicagao ) é
também a cultura que separa (instrumento de distingdo) e que legitima
as distingdes compelindo todas as culturas (designadas como
subculturas) a definirem-se pela sua distancia em relagdo a cultura
dominante.

Depois de considerar esses tedricos sobre o significado de cultura, podemos fazer
uma sintese de tais definicdes e deduzir que, de uma forma geral, a cultura refere-se a
experiéncias positivas, socialmente aceitas e difundidas, que caracterizam uma
determinada comunidade, e que incluem: ideologias, artes, crencas, modos de vida,

lingua etc.
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Fazendo uma relagdo do que vimos sobre o conceito de cultura com os MCCVs,
notamos claramente que estes Ultimos ndo sao apenas fruto de empreendimentos ou
instituicdes culturais, mas também colecionam e expdem obras relacionadas a assuntos
culturais. Por exemplo, o museu de antropologia de uma universidade terd colegdes e
exposicoes referentes a antropologia de uma determinada sociedade, ou de varias
sociedades. Ja o Museu da Pessoa, de Sdo Paulo, SP, coleciona e expde assuntos de
pessoas comuns, individuos das mais variadas faixas etarias, classes sociais etc. Neste
museu sdo expostos assuntos de vida pessoal, experiéncias sociais, saberes pessoais,
deixando em evidéncia os mais diversos tracos culturais particulares de cada pessoa, que
sdo expostos livremente neste museu.

Portanto, conforme vimos, cultura é um aspecto essencial das sociedades
grafocéntricas digitais, e que esta também intrinseco no contexto dos MCCVs.

No préximo topico, analisaremos aspectos distintivos de tecnologia e de técnica,
outras caracteristicas marcantes das sociedades grafocéntricas digitais, e que estdo

totalmente relacionadas com os MCCVs.

3.2.2. O que é tecnologia e o que é técnica

Quando falamos em MCCV, nos referimos a cultura e também a tecnologia. Uma
das caracteristicas das sociedades grafocéntricas digitais é a estreita relacdo desta com a
tecnologia digital. Neste tdpico, veremos o significado de tecnologia e faremos uma
diferenciacdo deste com outro conceito relacionado e muitas vezes confundido, que é o
conceito de “técnica”. Em vista dessa confusdo feita entre estes conceitos, vamos a uma
breve consideracao sobre ambos.

Segundo Pinto (2005, p. 219), a mencado de tecnologia é feita a todo o momento
por pessoas das mais diversas qualificacdes. O conceito de tecnologia, justamente por
conta do seu largo e indiscriminado emprego, torna-se essencial e ao mesmo tempo
confuso, pois ndo existe uma definicdo Unica, exata e objetiva, ainda, para o conceito
tedrico de tecnologia, mas sim varias definicGes para ela. Porém, o autor identifica, dentro
dessa variedade de definigdes, pelo menos quatro significados principais para o conceito

tedrico de tecnologia:
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= No primeiro, de acordo com a etimologia da palavra, a “Tecnologia” seria a
teoria, a ciéncia, o estudo e a discussdo da técnica, abrangendo as artes, as
habilidades do fazer, profissdes e os modos de produzir algo ou, ainda, o
“logos da técnica”.

= O segundo refere-se a propria “técnica”, apesar de ser um significado
equivocado, mas muito utilizado de forma coloquial, a ponto de tecnologia e
técnica parecerem equivalentes. Porém, muita confusdo ocorre quando essa
equivaléncia se da no campo socioldgico e filoséfico.

» Ligado ao conceito anterior, entendido aqui como o conjunto de todas as
técnicas de que dispde uma sociedade, em todos os tempos, desde os
primordios até os dias de hoje.

= Aideologizagao da técnica, ou ainda a ideologia da técnica.

Este ultimo significado de tecnologia, a saber, a ideologizacdo da técnica, ou ainda
a ideologia da técnica, conforme Pinto (2005), é o mais aplicdvel a natureza de nossa
pesquisa, e assim vamos nos pautar nele e explica-lo, a seguir, fazendo uma relagdo com
0s MCCVs.

Conforme Pinto (2005, p. 210), existe uma tendéncia universal ao endeusamento
da tecnologia, relacionando esta diretamente ao seu produto final, sem saber ao certo o
seu significado. Pinto (2005, p. 256) refere-se a tecnologia como um conhecimento tedrico
tido como superior; know how em desenvolver ou projetar algo.

Por exemplo, o engenheiro mecanico tem o dominio tedrico para projetar e
desenvolver uma maquina, ou seja, ele possui o conhecimento superior, o estudo pleno e,
portanto, o know-how, a capacidade de criar e projetar algo para uso e beneficio de uma
determinada sociedade.

O técnico, por sua vez, utiliza de sua habilidade em manusear instrumentos
mediadores entre o homem e o produto final, tais como: torno, paquimetro, micrémetro,
prensa, maquina de solda, maquina de pintura, para produzir algo. E a técnica, que,
conforme Pinto (2005, p. 135), refere-se a uma sucessdo de atos e praticas para a
construcdo de um produto final, e envolve a habilidade de manuseio de instrumentos
mediadores (ferramentas ou maquinas) que moldam ou constroem o produto final.

Dessa forma, Pinto (2005, p. 292) mostra que toda esta mistica que envolve a
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tecnologia esconde também o fato de que a técnica representa a mediagdo exercida pelas
acdes humanas, diretas ou munidas de instrumentos, na execu¢do dos produtos que o
homem cria.

Portanto, quando falamos de MCCV estamos falando também de dois aspectos
marcantes das sociedades grafocéntricas digitais, a saber, tecnologia e técnicas
complexas para a produ¢ao dos mesmos. Na producao de um MCCV, empregam-se
diversos profissionais, como, por exemplo, engenheiros envolvidos no desenvolvimento
de software e hardware, programadores computacionais para o desenvolvimento dos
programas dos sites dos MCCVs. Utilizam-se também as mais variadas técnicas para a
criacdo e desenvolvimento dos mesmos, no trabalho dos designers graficos, fotdgrafos,
profissionais de biblioteconomia e museologia, entre outros. Enfim, a tecnologia como
criacdo e projeto, juntamente com a técnica, que é a habilidade no uso de instrumentos
mediadores entre o homem e o produto final.

Observe que ja estamos falando de um dos varios tipos de mediacao existentes, e
este, por exemplo, envolve a media¢do na concepc¢do dos préoprios MCCVs. No decorrer
desse trabalho, estaremos focalizando especialmente a interacdo e a media¢dao dos MCCV
com os sujeitos e o conhecimento. Para isso, precisamos antes distinguir o significado de
outros termos importantes relativos as sociedades grafocéntricas digitais e aos MCCV: os

termos virtual, digital, analdgico e virtualizacao.

3.2.3. Virtual, digital, analégico e virtualizacao

Antes de tratarmos sobre o processo de virtualizacdo, é necessario considerar
alguns conceitos tedricos muito comuns relacionados a virtualizacdo, tais como: virtual,
digital, analdgico, cibercultura e ciberespago. H4 uma necessidade do entendimento
desses conceitos, para depois compreendermos o processo de virtualizagao dos MCCVs.

De um modo geral, as pessoas costumam confundir o virtual e o digital, a ponto de
torna-los sinbnimos. Neste tdpico, consideraremos a diferenga entre ambos, e uma breve
explicacdo do termo analdgico, para o leitor se situar neste contexto.

A definicdo de Lévy sobre virtual é a que consideraremos. Segundo Lévy (2001, p.
15), a palavra virtual vem do latim medieval virtualis, uma derivacdao da palavra virtus,

que significa forca ou poténcia. Dessa forma, segundo o autor, o virtual existe em
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poténcia, e ndo em ato, sendo assim, tem como foco o atual, o que existe em potencial, e
ndo o real. Lévy (2001, p. 16) faz uma interessante e eficiente exemplificacdo do que é o
virtual, descrevendo o exemplo de uma arvore que estd virtualmente presente na
semente. Dessa forma, o termo “virtual” ndo se opde ao real, mas ao atual (aquilo que
existe em poténcia). Entdo, o virtual ndo substitui o real, mas multiplica as oportunidades
para sua atualizac¢ao.

E importante salientar que Lévy (2001, p. 136) identifica que o virtual n3o é algo
limitado ao campo do ciberespaco, mas, no sentido estritamente filosoéfico, envolve toda
forma simbodlica, seja ela qual for. Ou seja, uma relagdo entre tudo aquilo que é possivel
(virtual) e o atual (em potencial).

O conceito de digital, embora muitas vezes confundido com o conceito de virtual,
na realidade, é muito distinto desse ultimo. Conforme Haykin (2004, p. 37), para
transmitir, por exemplo, uma mensagem num canal de comunica¢ao, podemos usar um
método analdgico ou digital. O sinal analdgico pode tomar valores infinitos ao longo do
tempo, ou seja, varia de forma continua. Este tipo de sinal é transmitido através de uma
onda senoidal. Como exemplo, podemos citar as transmissdes de televisdo tradicionais ou
analdgicas.

Com respeito aos sinais digitais, Haykin (2004, p. 37) diz que, diferentemente dos
sinais analdgicos, estes sinais sdo bindrios, com base em algarismos numéricos: zero (0) e
um (1). Este tipo de sinal é encontrado nos sistemas de computadores, satélites, televisdo
digital etc. Ainda conforme Haykin (2004, p. 37), ha grandes vantagens no uso de recursos
digitais, sendo uma delas o fato de serem menos afetados por ruidos e outras
interferéncias. Os circuitos digitais também sdo mais adequados a integracdo do que os
analdgicos. Isso porque os circuitos analégicos sao relativamente complexos e utilizam de
componentes e dispositivos relativamente caros, como capacitores de grande
capacidade, resistores de precisdo, indutores etc.

Como o objetivo dessa pesquisa é justamente analisar o potencial de interacdo e
mediacdo dos sites de MCCVs, é necessdria essa consideracdao sobre virtual, digital,
analdgico, digitalizacdo e virtualizacdo, pois todos estes termos tém relacdo direta com
MCCV. S3do termos que surgem, frequentemente, no vocabulario de assuntos

relacionados com sites e internet, e, portanto, precisam ser bem definidos e
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compreendidos para o pleno entendimento de todo o contexto e fucionamento técnico
dos MCCVs.

Dessa forma, depois de considerarmos o que é virtual, consideraremos, na
sequéncia, o que é virtualizacdo. Um conceito importante, que traduz numa Unica palavra
a esséncia dos MCCVs, no tocante ao processo pelo qual conseguimos visualizar um
objeto ou obra de arte de um MCCV na tela de nossos computadores. Vejamos isso no

proximo tépico.

3.2.4. Digitalizacao e Virtualizagdo: processos de simulag¢do de objetos reais

A partir do momento em que sabemos o que é virtual, surge a pergunta: o que é a
virtualizacdo? Seria um sindnimo de virtual? Os autores nos mostram que existe uma sutil
diferenca entre ambos os conceitos: virtual e virtualizacdo. Enquanto o virtual é algo que
existe em poténcia e tem seu foco no atual e ndo no real, a virtualizacdo é um processo,
um movimento do atual para o virtual, onde o virtual assume o lugar do significado. O
gue vem a ser o significado? O significado tem uma relagdo direta com a nogao de signo,
muito bem explicada por Vygotsky (1984) e Bakhtin (2006). Conforme Vygotsky (1984,
p.70), os diferentes grupos sociais e suas diferentes culturas é que determinam a criagao
social de instrumentos e de signos.

A invencdo e o uso dos signos como meios auxiliares para solucionar um
dado problema psicoldgico (lembrar, comparar coisas, escolher) é
analoga a invencdo e uso de instrumentos, sé que agora no campo
psicoldgico. O signo age como instrumento da atividade psicolégica de
maneira andloga ao papel de um instrumento de trabalho.

Um exemplo tipico dessa afirmacdo de Vygotsky (1984) é quando, por exemplo,
vemos um sinal de transito. Apesar de muitas vezes apresentar apenas simbolos, como
uma seta em determinada diregdo, este simbolo ou signo foi cultural e socialmente aceito
como significado do sentido de trafego de automodveis naquela area.

E interessante considerarmos também a afirmacdo de Bakthin (2006) sobre signos,
muito parecida com a afirmacdo de Vygotsky (1984), onde ele nos mostra que todo

objeto passa a ter um significado quando seu signo é socialmente aceito.
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Todo signo, como sabemos, resulta de um consenso entre individuos
socialmente organizados no decorrer de um processo de interagao.
Razdo pela qual as formas do signo sdo condicionadas tanto pela
organizacdo social de tais individuos como pelas condi¢cGes em que a
interacdo acontece. Uma modificacdo destas formas ocasiona uma
modificagdo do signo (BAKTHIN, 2006, p. 43).

Conforme vimos, tanto com Vygotsky (1984) como com Bakhtin (2006), um signo
s6 tem materialidade, ou seja, significado, apds uma aceitacdo, um consenso social.
Aplicando esta explicagdo aos MCCVs, podemos dizer que quando contemplamos um
guadro antigo na tela de nosso computador estamos contemplando, na realidade, um
signo, dotado de um objeto quadrado ou retangular, com moldura e imagens pintadas.
Este signo foi, através dos séculos, designado, reconhecido como "quadro", ou seja,
houve um consenso, uma aceitagao social para que tal objeto fosse aceito como quadro.

O ponto em questdo é: quando navegamos por um site de MCCV e contemplamos,
por exemplo, um quadro na tela de nosso computador, ndo estamos observando o
guadro real, mas sim uma imagem que reproduz o significado (virtualizacdo) socialmente
aceito daquele quadro.

Para que isto acontecesse, foi preciso um processo onde o objeto real é
fotografado; essa foto representa este objeto de modo virtual (ndo real, mas em
poténcia); depois esta foto é transferida para o computador, onde é digitalizada, ou seja,
a imagem da obra de arte é transformada numa imagem numérica, zero e um
(digitalizacdo), fragmentada em pixels, e finalmente virtualizada, a partir do momento em
gue esta imagem do quadro é visualizada na tela do computador.

Pimenta (2001, p. 2) nos exlica como ocorre este processo de virtualizacdo,
afirmando que se trata de um processo onde o virtual assume o lugar do significado.

[...] a virtualizacdo, ou seja, o movimento de passagem do atual para o
virtual inclui uma dinamica do particular para “uma problematica mais
geral, sobre a qual passa a ser colocada a énfase ontoldgica” (LEVY,
1996, p.18). Ou seja, o virtual assume o lugar do significado, ou matriz
geradora, em oposicdo a atualizagdo particular do significante, ou o
atual. Neste ponto, Lévy chega a comparar o virtual a um “vazio motor”,
ou seja, novamente retorna ao conceito de estrutura ausente, incluindo
ai sua forga gerativa.

Conforme vimos, a virtualizacdo ocorre quando aquilo que é virtual (existe em

poténcia) assume o lugar do significado. Esta definicdo de virtualizacdo é muito



32

importante dentro de nossa pesquisa sobre os MCCVs, pois é o ponto central do processo
de mediacdo entre os sujeitos e o conhecimento.

Parente (1993) nos da uma interessante informacdo sobre o processo de
virtualizacdo, em especial da transformacdo de uma imagem real em imagem digitalizada
em pixel e depois virtualizada; ou ainda, da representacdo a simulacdo, a evolucdo das
técnicas e das artes da figuracao.

Parente (1993, p. 37) nos mostra o texto de Edmond Couchot, onde o mesmo
sintetiza a evolucdo das técnicas e das artes da figuracdo, o processo da passagem da
imagem analdgica a numérica (digital). Essa automacdo das técnicas de figuracdo so foi
possivel gracas ao progressivo conhecimento dos processos analiticos que permitem
decompor a imagem, ou seja, o conhecimento e dominio do elemento minimo
constituinte da imagem, o pixel.

Conforme Parente (1993, p. 38), o desenvolvimento da automatizacdo da imagem
comecou na pintura, com os artistas impressionistas, e se estendeu também a
matemadtica, a fisica, a mecanica e a industria. O registro da imagem foi retomado e
aperfeicoado pela fotografia, e depois, gracas ao trabalho de engenheiros e técnicos,
surgiu por fim a televisdo, decompondo as imagens por projecdo dptica. Nesse processo,
o fundo fotossensivel de uma camera eletronica, em finas linhas paralelas, similares ao
pantelégrafo, forma um mosaico de pontos elementares discretos, vermelhos, verdes e
azuis (os lumindsforos) que, agrupados, formam a imagem. Mas mesmo assim, nesse
momento ainda nao era possivel agir sobre um Udnico ponto da imagem,
independentemente dos outros.

Parente (1993, p. 38) diz que, a partir do surgimento do computador, foram entdo
desenvolvidas técnicas de figuracdo numérica, que podem controlar as imagens
automaticas e que podem ser, assim, traduzidas em numeros para serem tratadas,
editadas e manipuladas. Foi quando surgiu o elemento minimo da imagem, denominado

pixel.

Essa ultima etapa na busca do menor elemento constituinte da imagem
foi superada gracas ao computador. O computador permitia ndo
somente dominar totalmente o ponto de imagem — pixel — como
substituir, a0 mesmo tempo, o automatismo analégico das técnicas
televisuais pelo automatismo calculado, resultante de um tratamento
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numérico da informacdo relativa a imagem. A procura do constituinte
ultimo da imagem concluia-se com o pixel, ponto de convergéncia, se
pode dizer isso, de duas linhas de investigagdo tecnoldgica: uma que
procurava o maximo de automatismo na geragdo da imagem; outra, o
dominio completo de seu constituinte minimo. A imagem é, dai por
diante, reduzida a um mosaico de ponto perfeitamente ordenado, um
qguadro de niumeros, uma matriz. Cada pixel € um permutador minusculo
entre imagem e ndmero, que permite passar da imagem ao nimero e
vice-versa.

Ao considerarmos toda essa evolucdo da representacdo das imagens, podemos
entender entdo o significado de digitalizacdo e virtualizacdo e a sua essencial importancia
dentro de nossa pesquisa sobre a interagdo e mediagdo nos MCCVs. Tudo isso,
inevitavelmente, também nos remete a atual cultura informacional e a todos os seus
desdobramentos, chegando, por fim, a grande rede de computadores que conecta
pessoas do mundo todo. Essa grande rede mundial de computadores e sua cultura
particular fazem parte de outra caracteristica das sociedades grafocéntricas digitais: a

presenca do Ciberespacgo e da Cibercultura, que serdao considerados no préximo tépico.

3.2.5. Ciberespaco e Cibercultura

As sociedades grafocéntricas digitias apresentam outras caracteristicas bastante
distintivas, que sdo, por exemplo, a existéncia de um ciberespaco e, em consequéncia
disso, a existéncia também de uma cibercultura. Os MCCVs estdo inseridos neste
ciberespaco, o que os remete também a uma cibercultura. Por isso, perguntamos: o que
sdo cibercultura e ciberespaco?

Lévy (2001, p. 17) oferece o significado do que vem a ser a palavra cibercultura,
qgue, segundo ele, representa um “conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atividades, de modos de pensamento, e de valores, que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespaco”.

Lévy também incorpora outro conceito tedrico: ciberespago. Este conceito
também ¢é muito utilizado nos assuntos relacionados a internet. Sobre ciberespaco,
podemos dizer que, a principio, o termo originou-se com o escritor William Gibson, que
criou o termo em seu romance de ficcdo cientifica “Neuromante” ou “Neuromancer”

(1984), e o define como sendo uma rede de computadores conectados por via neural,
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sem um espaco fisico. Ja na definicdo de Lévy (2001, p. 92), ciberespaco é: “o espaco de
comunicacao aberto pela interconexdao mundial dos computadores e das memdérias dos
computadores”. Enfim, com essa definicdo de Lévy (2001) podemos exemplificar que
ciberespago seria como a atual rede mundial de computadores: a internet. Esta é outra
grande caracteristica das sociedades grafocéntricas digitais. Relacionando isto com os
MCCVs, é quase desnecessario dizer que os mesmos estdo presentes nessa rede mundial
de computadores, fazendo parte também da atual cibercultura.

Neste capitulo, vimos os MCCVs no contexto das sociedades grafocéntricas
digitais. Consideramos as sociedades antecessoras, dagrafas e grafocéntricas tradicionais,
e chegamos as sociedades grafocéntricas digitais, com sua cibercultura e seu ciberespaco.
Consideramos também algumas particularidades dessa sociedade grafocéntrica digital,
como alguns termos importantes relacionados a ela: analdgico, digital, virtual,
digitalizacdo, virtualizacdo, termos estes que tém relacdo direta com interacdo e
mediagdo entre sujeitos e o conhecimento, que é justamente o objetivo dessa pesquisa.

Apds considerarmos entdao os MCCVs no contexto das sociedades grafocéntricas
digitais, abordaremos, no proximo capitulo, outro assunto essencial em nossa pesquisa: a
mediacdo e a interacdo em Vygotsky (1984), Freire (2011), Kerckhove (1997) e Lévy

(1998), e faremos um paralelo da mediacdo e da interagdo com os MCCVs.
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CAPITULO 4

MEDIACAO EM VYGOTSKY, FREIRE, LEVY E A INTERAGAO EM KERCKHOVE: RELACOES
ENTRE CONHECIMENTO E SUJEITO NOS MUSEUS E CENTROS CULTURAIS VIRTUAIS

Neste capitulo, faremos uma andlise do processo de mediacdo, consagrado
cientificamente pela teoria sociocultural de Vygotsyi® (1984). Esta teoria é de suma
importancia para o entendimento da fungdo de interagdao e mediagao entre os sujeitos e
o conhecimento, pois, segundo Lourengo (2005, p. 109), referindo-se a teoria de Vygotsky
(1984), a acdo humana é sempre mediada por instrumentos e por simbolos, e, na acdo,
mediada pela linguagem. Assim, para podermos ter um entendimento sobre isso e fazer
uma relacdo entre interacdao, mediacdo e os MCCVs, consideraremos, primeiramente, a
mediacdo em Vygotsky (1984), em sua teoria sociocultural, em paralelo com a mediacao
do professor entre os educandos e o mundo, presente na teoria da pedagogia cidada
defendida por Freire (2011), articulada ainda com outros tedricos, tais como Kerckhove
(1997), que trata da interacdo, e Lévy (1998).

Ha outros autores que poderiam ser relacionados nesta andlise envolvendo a
mediacado, porém nosso foco é a mediacdo dos MCCVs, o que envolve, naturalmente, a
mediacdo de transmissdo de conhecimentos em nivel de relagbes entre educacdo e
ferramentas via internet. Portanto, a consideracdo da mediacdo entre Vygotsky (1984) e
Freire (2011), articulada com Lévy (1998) e a interacdo de Kerckhove (1997), atuara como

linha de raciocinio central de todo o entendimento da func¢do de mediacdao dos MCCVs.

4.1. Mediagao em Vygotsky

Com respeito a Vygotsky, Lefrancois (2008, p. 267) nos informa que ele nasceu na

cidade de Orsha, hoje Belarus, na Bielo-Russia, em 1896. Estudou medicina na

6 . . . .

Vygotsky trabalhou com criangas quando desenvolveu os estudos de sua teoria sociocultural, porém,
fizemos as devidas adaptagGes ao aplicar esta teoria ao universo dos MCCV, onde os sujeitos sao pessoas
das mais diversas faixas etarias.
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Universidade de Moscou e também estudou direito, histéria e filosofia na Universidade
de Shaniavsky. Veio a falecer em 1934, vitima de tuberculose.

Um conceito importante nos trabalhos de Vygotsky, e que tem estreita relagdao com
a funcdo de mediacdo dos MCCVs, é a concepgdo de “sintese dialética”. Esta concepcao
envolve o conceito de que, a partir de elementos presentes numa determinada situacao,
fendmenos novos ocorrem. Comecamos a perceber a importancia do papel que a cultura
de uma determinada sociedade exerce para definir os padrées de interacdo entre seus
individuos. Sobre isso temos a seguinte afirmacao:

O tema singular mais importante da teoria de Vygotsky pode ser
resumido em uma frase: a interacdo social estda fundamentalmente
envolvida no desenvolvimento da cognicdo. Por interacdo social
Vygotsky entende que a interacdo da crianca com aquilo que ele chama
de cultura. Somos muito diferentes dos outros animais, explica. Por qué?
Porque usamos ferramentas e simbolos e, como resultado, criamos essa
coisa chamada cultura. As culturas sdo muito poderosas, dinamicas,
alterando coisas que exercem uma enorme influéncia sobre cada um de
nés (LEFRANCOIS, 2008, p. 266).

Ainda sobre a importdncia da cultura na teoria Vygotskyana, o autor tece uma
explicagdao distintiva de sua influéncia nas fungdes mentais elementares e nas fungdes
mentais superiores.

A importancia da cultura na teoria de Vygotsky é realcada pela distincao
qgue ele faz entre funcdes mentais elementares e fungdes mentais
superiores. As funcOes elementares sdo nossas tendéncias e
comportamentos naturais, ndo aprendidos, evidentes na capacidade do
recém-nascido de sugar, balbuciar e chorar. Durante o desenvolvimento,
e principalmente por causa da interagdo social — ou seja, da interacao
com a cultura -, as fungdes mentais elementares se transformam em
fungcdes mentais superiores. As fun¢bGes mentais superiores incluem
todas as atividades que consideramos pensamento, como a resolucao de
problemas e a imaginac¢do (LEFRANCOIS, 2008, p. 266).

Para nossa andlise sobre Vygotsky, o foco a ser considerado é a sua teoria
Sociocultural, para o entendimento da funcao de mediagdo dos MCCVs. Nesta teoria,
Vygotsky (1984) explica claramente a fungdo dos instrumentos (como mediadores
externos entre o homem e o mundo) e os signos (mediadores psiquicos do homem, para
0S processos mentais).

Para entendermos a esséncia da teoria Sociocultural de Vygotsky, consideraremos

partes de textos de trés conhecidos estudiosos de Vygotsky, nos livros de Lourenco
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(2005), Lefrancois (2008) e Oliveira (2010). Conforme Lourenco (2005, p. 109), de todas as
abordagens que d3o énfase ao contexto social, a teoria Sociocultural de Vygotsky ¢é a
mais relevante. Esta teoria é basicamente formada por trés ideias centrais:
= A acdo humana é sempre mediada por instrumentos (martelo, roca, lapis,
caneta, microcomputador, um site de MCCV etc.), ou por simbolos
(linguagem, jogos do faz de conta, placas de transito, icones de atalho em
um site de MCCV etc.);
= Na a¢do mediada, a linguagem ocupa um papel de destaque;

= Todos os fendmenos psicolégicos tém uma base social.

Segundo Oliveira (2010, p. 28), Vygotsky dedicou-se ao estudo das funcles
psicoldgicas superiores ou processos mentais superiores. Estes sdo especialmente
complexos, pois sdo tipicos dos seres humanos. Envolvem um controle consciente,
intencional, do comportamento. Através das atividades psicoldgicas “superiores”, o ser
humano tem a capacidade de pensar em objetos ausentes, planejar eventos nunca
vividos, planejar acbes futuras. Estas sdo diferentes das acdes mais elementares,
mecanicas, como as ac¢oes reflexas (succdo do leite materno pelo bebé), as acdes
automatizadas (o movimento da cabeca a um som forte e repentino), ou os processos de
associacdes simples entre os eventos (evitar o contato da mdao com a chama de uma
vela).

Um conceito basico para a compreensdao das concepcdes de Vygotsky sobre o
funcionamento psicolédgico é o conceito de mediacdo. Oliveira (2010, p. 28) nos fornece
esta definicdo: “mediacdo, em termos genéricos, é o processo de intervencdo de um
elemento intermedidrio numa relac¢do; a relacdo deixa, entdo, de ser direta, e passa a ser
mediada por esse elemento”. Segundo Vygotsky (1984, p. 45), a mediacdo ocorre da
seguinte forma: o processo simples, estimulo (S) resposta (R), é mediado por (X),
representado conforme a Figura 1.

Oliveira (2010, p. 29) faz uso do exemplo de uma vela para o entendimento do
processo de mediacdo, onde (S) é representado pelo calor da chama, e a resposta (R) a
retirada da mdo. O elo intermediario (X) seria a lembranca da dor causada pela

gueimadura, ou ainda, o aviso de outra pessoa sobre o risco de queimadura ao aproximar
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a mdo da chama. Este elo intermediario (X) é o elemento mediador, segundo Vygotsky

(1984).

Figura 1. Representacdo do esquema do processo de mediacdo segundo Vygotsky,

conforme idealizado por Oliveira (2010, p. 29).

Fonte: autoria prépria

Dessa forma, Oliveira (2010, p. 29) nos mostra que Vygotsky (1984) trabalha com a
ideia de que a relacdo do homem com o mundo ndo é direta, mas fundamentalmente
uma relagdo mediada. Entre o homem e o mundo real existem os mediadores, como uma
infinidade de ferramentas auxiliares na atividade humana. H4 um grande numero de
mediadores entre o homem e o mundo real, como, por exemplo: os sinais de transito,
que sao os mediadores entre os motoristas e as agdes a serem tomadas no transito; os
instrumentos de trabalho, que sdo os mediadores entre os individuos e o produto final de
seu trabalho, etc. Oliveira (2010, p. 31) explica que, segundo Vygotsky (1984), ha dois
tipos de elementos mediadores: os instrumentos e os signos. A comegar pelos
instrumentos, segundo Vygotsky (1984), o trabalho é o processo bdsico que diferencia o

homem dos demais animais, é nesse processo que se desenvolvem a atividade coletiva,
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as relagdes sociais e a criagdo e a utilizagdo dos instrumentos. O instrumento é um
elemento interposto entre o trabalhador e o objeto do seu trabalho.

Tomando como exemplo o objeto de nossa pesquisa, os MCCVs, e ao fazer uma
relacdo destes com a teoria de mediacdo de Vygotsky (1984), vemos que estes atuam
como instrumentos mediadores entre os sujeitos e o conhecimento. O sujeito, ao navegar
por um MCCV, utilizando-se dos recursos oferecidos pelo mesmo, através de textos,
imagens, sons etc, pode ter acesso a informacdes que lhe fornecerdo o conhecimento que
procura. Exemplificando: ao vermos a imagem da obra de Da Vinci, "Mona Lisa", num
MCCV, se esta apresentar um link de navegacdo, ao clicarmos neste link varias
informagdes poderdo ser visualizadas, desde uma imagem maior, com riqueza de
detalhes, até um texto ou video com audio, ricamente informativo sobre os detalhes de
producdo dessa obra de arte. Dessa forma, o MCCV teve a fungao de mediador,
intermediario entre o sujeito e a informacdo, sem a necessidade do sujeito se deslocar
fisicamente de sua residéncia até o museu fisico real.

Diferentemente dos instrumentos, os signos, de acordo com Vygotsky (1984, p.
59), foram criados como meios auxiliares na resolucdo de problemas psicolégicos, tais
como: lembrar, comparar, relatar, escolher etc. Os signos sdo andlogos a criacdo de
instrumentos, porém, no campo psicolégico. Os signos agem como instrumentos de
ordem psicolégica, analogamente ao uso de um instrumento utilizado em um
determinado trabalho.

Os signos podem ser definidos como elementos que representam ou
expressam outros objetos, eventos, situagdes. A palavra mesa, por
exemplo, é um signo que representa o objeto mesa; o simbolo 3 é um
signo para a quantidade trés; o desenho de uma cartola na porta de um
sanitario é um signo que indica “aqui é o sanitario masculino”(OLIVEIRA,
2010, p. 31).

Dessa forma, concluimos que, segundo Vygotsky (1984), os instrumentos sdo
elementos externos ao individuo, tendo por func¢do provocar mudancas em outros
objetos e controlar os processos da prépria natureza.

Os signos, em contrapartida, sdo uma marca externa, utilizados como
instrumentos psicolégicos em atividades que exigem memoria e atenc¢do. Por exemplo,

guando utilizamos uma caneta e marcamos um numero numa folha de papel, estamos
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fazendo uso de dois instrumentos (caneta e papel) para anotar um signo (niUmero), que
servira para um registro e futura lembranca de um dado importante para nosso trabalho.

Voltemos novamente para o objeto de nossa pesquisa. Ao observarmos na tela de
nosso computador uma imagem de uma obra de arte num MCCV, e passarmos 0 mouse
por cima dessa imagem, surge uma pequena mao com o indicador apontando para esta
imagem. Isto é um signo que indica que ao clicarmos nesta imagem teremos um link para
uma imagem maior, com detalhes, ou informacdes textuais pertinentes a imagem em
questdo ou diversas outras possibilidades. Dessa forma, um signo é um elemento
interpretdvel da realidade, pode se referir a elementos ausentes no tempo e espaco
presentes.

Sendo assim, Oliveira (2010, p. 32) nos mostra que a memoaria mediada por signos
€ mais poderosa que uma memdria ndo mediada. Segundo a autora, ha varias formas de
fazer uso dos signos como instrumentos de auxilio nas atividades psicoldgicas. Por
exemplo, fazer:

[...] uma lista de compras por escrito, utilizar um mapa para encontrar
determinado local, fazer um diagrama para orientar a constru¢do de um
objeto, dar né num lengo para n3ao esquecer um compromisso sao
exemplos de como, constantemente, recorremos a mediacdo de varios
tipos de signos para melhorar nossas possibilidades de armazenamento
de informacgdes e de controle da agdo psicoldgica.

Vygotsky e seus colaboradores realizaram diversos experimentos para estudar a
funcdo dos signos na atividade psicolégica. Dentre estes experimentos, Oliveira (2010,
p.33) nos relata o resultado de dois deles. No primeiro, onde foram agrupadas algumas
criangas de quatro e cinco anos, ndao foram utilizados signos mediadores. Numa primeira
fase desse experimento, a partir do momento em que uma figura era mostrada, as
criangas deveriam acionar uma tecla correspondente a figura em questao. Neste
experimento, as criancas demonstraram dificuldades em decidir qual tecla acionar.

Na segunda fase desse mesmo experimento, signos mediadores foram utilizados,
marcas identificadoras foram utilizadas nas teclas (por exemplo, a figura de uma carroga
para lembrar cavalo, faca para lembrar pdo etc.). O uso desses signos mediadores
resultou num desempenho altamente positivo das criangas. Ao invés de vacilar, as

criangas passaram a focar a sua aten¢do nas marcas e a acionar as teclas corretas. Dessa
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forma, a acdo psicoldgica tornou-se mais sofisticada e ndo mais baseada no impulso. Ou
seja, esse processo mediado possibilitou um comportamento mais controlado e objetivo.

Num segundo experimento, controlado, foram utilizados papéis coloridos. As
criancas, num primeiro momento, ndao deveriam utiliza-los. Depois, num segundo
momento do experimento, deveriam utiliza-los como marcas externas para sua atividade
psicoldgica. A conclusdo foi que os resultados utilizando papéis coloridos foram muito
melhores do que no primeiro caso, ou seja, mais uma vez o uso de mediadores aumentou
a capacidade de atencdo e de memdria dos sujeitos, permitindo maior controle
voluntdrio sobre suas atividades.

Dessa forma, compreendemos como o processo de mediacdo por meio de
instrumentos e signos é fundamental para o desenvolvimento das funcdes psicoldgicas.
Porém, Oliveira (2010, p. 37) deixa claro que, no mesmo experimento feito com adultos,
os cartdes coloridos nao tiveram o mesmo efeito. Ndo que ocorresse um retrocesso no
processo mental dos alunos, pelo contrario, ficou evidente o desenvolvimento de um
processo de mediacdo interna. Na fase adulta, o individuo deixa de necessitar de marcas
externas e passa a utilizar signos internos, ou ainda, representacdes mentais que
substituem os objetos no mundo real. Esta capacidade de abstrair do ser humano é o que
o distingue dos demais animais, possibilitando a habilidade de imaginar, planejar e
arquitetar infinitas situagoes.

Assim, as representacdes mentais da realidade exterior sdo, na verdade, os
principais mediadores a serem considerados na relagdo do homem com o mundo. Um
sistema simbdlico, importantissimo neste contexto, é a linguagem:

O funcionamento mental superior, ou pensamento, se torna possivel
pela linguagem, insiste Vygotsky. Sem a linguagem, a inteligéncia da
crianca permanece uma capacidade puramente pratica, natural,
semelhante a dos animais [...]. Portanto, o desenvolvimento cognitivo é
fundamentalmente uma funcdo da ampla interagdo verbal que ocorre
entre crianga e os adultos. Por meio dessas intera¢des, diz, a crianca
desenvolve a linguagem e, como consequéncia, o pensamento logico
(LEFRANCOIS, 2008, p. 268).

Oliveira (2010, p. 38) nos mostra que os sistemas de representacdo da realidade
agem como filtros, por meio do quais o homem sera capaz de ver o mundo e agir sobre
ele. Utilizando como exemplo um avido, o homem é capaz de interpretar esse objeto

como sendo um avido, e ndo como um aglomerado de formas e cores, pois o conceito de
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avido foi construido socialmente, através de representagcdes mentais que fazem a
mediacdo entre o homem e o objeto real. A palavra avido, que designa um determinado
objeto do mundo real, é um signo de mediacdo entre o homem e o avido (elemento
concreto).

Digamos que um grupo indigena que nunca conheceu um avido nao teria
condicbes de interpreta-lo como tal. Entretanto, a partir do momento em que esse
mesmo grupo passa a ter contato com uma sociedade da qual o objeto avido faz parte, e
tendo contato com os signos fornecidos junto a essa nova cultura, tais signos passam a
construir um novo sistema de signos em forma de cddigos especificos e o grupo entao
passa a ter condicdes de decifrar o que vem a ser, na verdade, um avido. O mesmo
processo ocorre em relacdo aos MCCVs. O conceito de MCCV e de suas cole¢bes virtuais
foi, da mesma forma, construido socialmente, através de representacbes mentais que
fazem a mediagdo entre o homem, o conhecimento e o objeto real. Ou seja, como vimos,
para Vygotsky (1984) a interacdo, ou ainda a mediacdo de um individuo com outros
individuos, e até mesmo com outros objetos, é que vao ser decisivas no processo de

assimilacdo do conhecimento.

4.2. A mediagdo em Paulo Freire

Com respeito a concepcdo de Freire (2011) quanto a mediag¢do, naturalmente
sabemos que sua concepcdo esta relacionada aos processos educativos. Segundo este
autor, a educacdo na sala de aula ndo deveria ser vertical, “bancaria”, no sentido de
apenas transferir ou depositar o conhecimento aos educandos, mas deveria ser
libertadora. O professor ndo mais deveria ser um ente inacessivel, mas, pelo contrario,
deveria dialogar com os educandos, atuando como mediador entre os educandos e o
mundo (conhecimento).

Como situacdo gnosioldgica, em que o objeto cognoscivel, em lugar de
ser o término do ato cognoscente de um sujeito, é mediatizador de
sujeitos cognoscentes, educador, de um lado, educandos, de outro, a
educacdo problematizadora coloca, desde logo, a exigéncia da
superacdao da contradicdo educador-educandos. Sem esta, ndo é
possivel a relagcdo dialdgica, indispensavel a cognoscibilidade dos
sujeitos cognoscentes, em torno do mesmo objeto cognoscivel (FREIRE,
2011, p. 94)
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Quando o professor atua como mediador entre os educandos e o mundo, ambos,
professor e educandos, educam-se ao mesmo tempo, mediatizados pelo mundo.
“Ninguém educa ninguém, ninguém educa a si mesmo, os homens se educam entre si,
midiatizados pelo mundo” (FREIRE, 2011, p. 95). Dessa forma, notamos em Freire (2011)
uma relacdo direta com a mediacdo de Vygotsky (1984), com a diferenca que, em Freire
(2011), o foco é a educagdo, onde o professor e também o mundo sdo os mediadores, os
instrumentos de ligacdo ao conhecimento.

Ao fazermos uma relagao do conceito de media¢ao de Paulo Freire com os MCCVs,
vemos que estes exercem a funcdo mediadora entre o professor mediador, os educandos
e o mundo (conhecimento). Fazendo um paralelo com a teoria de mediacdo de Freire
(2011), os MCCVs adotam perfeitamente este status de professores acessiveis, ou ainda,
mediadores que dialogam de forma constante e produtiva com o educando. Trata-se de
dar liberdade a este para administrar a resolucdo de seus problemas na busca do
conhecimento, ou seja, terd de partir do proprio sujeito a iniciativa de procurar, pesquisar
e encontar no MCCV o conhecimento que procura.

N3o gqueremos dizer com isto que o professor seja uma peca obsoleta que deva
ser substituido pelo computador ou, mais especificamente, pelos MCCVs. Pelo contrario,
o professor é uma figura importantissima no contexto educacional, haja vista o seu status
de referéncia pessoal, o seu conhecimento da natureza social, emocional e intelectual de
cada aluno. Na verdade, queremos dizer que, na falta da presenca fisica do professor, o
MCCV exerce, de forma artificial, esse papel do professor, de mediador entre os sujeitos

e o conhecimento.

4.3. A interagao em Kerckhove

Uma aplicacdo relacionada com o termo media¢do, porém distinta do mesmo,
ocorre com o termo interagdao, como consideraremos em Kerckhove (1997, p. 35). Nos
textos desse autor, vemos como se dd a interagdo entre os sujeitos nas redes sociais e
alguns aspectos das redes sociais e a psicotecnologia.

Com efeito, a caracteristica essencial, a interacdo, a capacidade que
garante a nossa autonomia individual dentro da poderosa tendéncia da
coletivizacdo psicotecnoldgica, é fornecida pelos computadores e ainda
mais eficazmente pelas redes de computadores.
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Dessa forma, os computadores permitem um alto nivel de interacdo entre os
individuos nas redes sociais, garantindo aos mesmos certo nivel de autonomia em suas
atividades em grupos na internet. Em se tratando de MCCVs, a interagao pode acontecer
tanto no contato entre sujeitos e outros sujeitos (via férum ou chats), como pode
acontecer também entre sujeitos e imagens, textos, videos ou audio (no sentido de troca
de informacgdes, ou até mesmo de comandos de procedimentos no site). Por exemplo,
Kerckhove (1997, p. 132) nos informa que na Universidade da Carolina do Norte existe
um sistema de Realidade Virtual (RV) que permite a um designer selecionar formas
basicas em 3D, expandi-las em qualquer tamanho, combind-las, a ponto de ganhar forma,
e permitir entrar e atuar nele em tempo real. Ao utilizarmos um par de visores, o qual nos
permite visdo tridimensional, e uma Luva Virtual, que nos permite opera¢cdes manuais
dentro desse universo grafico, temos condicdes de nos mover nesse ambiente virtual e
realizar, desde treinamentos militares, até trabalhar junto a outras pessoas em estacdes
virtuais de trabalho, denominadas “espago comum virtual”.

Relacionando este tipo de tecnologia com a interacdo e a mediacdo dos MCCVs
com os sujeitos e conhecimento, vemos que este tipo de tecnologia 3D, ou, como muitos
preferem chamar, tecnologia 360°, ja se encontra disponivel em alguns MCCVs, como,
por exemplo, no Museu Virtual Van Ghog, na Holanda. Vemos algo parecido também no
MCCV da Casa Fiat de Cultura, no Museu Virtual da Republica do Rio de Janeiro’, no
proprio Google Art Project etc. Este tipo de visitacdo 3D nos permite a sensacdo de estar
como que realmente presente no museu real, com a vantagem de, ao clicarmos num link
de uma obra de arte qualquer, termos acesso a informacgdes instantaneas e detalhadas
dessa obra de arte. Ou seja, ha uma interagdo entre sujeitos e as imagens 3D da colegdo
do MCCV, que ainda oferece a funcdo de mediacdo entre o sujeito e a informacdo
procurada, pois apresenta detalhes em texto ou audio e video de tal obra de arte ou peca
antiga.

Trata-se, entdo, de um tipo de instrumento ou um tipo de interacdo e mediacdo

bastante avancado, que também tem relacdo direta com a mediagdo proposta por

’ Tanto a Casa Fiat de Cultura como o Museu da Republica do RJ tém seus sites de visitacdo 360° disponiveis
no site de museus virtuais www.eravirtual.org.
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Vygotsky (1984). No caso aqui mencionado, os computadores e as tecnologias de
visitacdo 360° atuam ativamente como mediadores entre o individuo e o mundo.

A seguir, vamos considerar também Lévy (1998), que, similarmente a Kerckhove
(1997), apresenta um enfoque sobre os computadores como um importante meio de

mediacdo social.

4.4. A mediagao em Lévy

Em Pierre Lévy (1998), observamos também o uso do termo mediagdo no
contexto computacional e social. Ao comentar sobre os computadores, o autor refere-se
explicitamente aos mesmos como mediadores entre o individuo e as mais diversas
relagdes sociais, e principalmente como mediadores entre o individuo e o ensino.

A mediagdo digital remodela certas atividades cognitivas fundamentais
que envolvem a linguagem, a sensibilidade, o conhecimento e a
imaginacdo inventiva. A escrita, a leitura, a escuta, o jogo e a
composicdo musical, a visdo e a elaboracdo das imagens, a concepc¢do, a
pericia, o ensino e o aprendizado, reestruturados por dispositivos
técnicos inéditos, estdo ingressando em novas configuragdes sociais.
(LEVY, 1998, p.17).

Ainda conforme Lévy (1998, p. 16), as potencialidades da mediacdo computacional
sdo ilimitadas, frente ao alcance e possibilidades de navegacao, a ponto do real se tornar
algo transcendental.

Os sistemas de processamento da informacdo efetuam a mediacdo
pratica de nossas interagdes com o universo. Tanto éculos como
espetaculo, nova pele que rege nossas relagdes com o ambiente, a vasta
rede de processamento e circulagdo da informagdo que brota e se
ramifica a cada dia esbog¢a pouco a pouco a figura de um real sem
precedente. E essa a dimens3o transcendental da informatica.

Conforme consideramos em capitulos anteriores, este autor identifica o virtual
nao como o real, mas como o real em poténcia. Relacionando esta afirmagdo com o real e
o transcendental, a mediacdo computacional pode nos remeter as mais diversas
dimensdes de realidade, como, por exemplo, estar observando uma obra de arte rara,
num museu europeu, estando defronte a tela de um computador, numa cidade qualquer
do Brasil. Neste caso, notamos também em Lévy (1998) uma relacdo com a mediacdo de

Vygotsky (1984), porém, com a diferenca que em Lévy (1998) sdo considerados os
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instrumentos da informatica na fungdo de mediadores entre o individuo e as relagdes
sociais.

A seguir, vamos considerar mais de perto a mediagao e os MCCVs dentro do
universo das sociedades grafocéntricas digitais e sua importancia nas atividades

humanas.

4.5. A mediacdo e os MCCV no contexto das sociedades grafocéntricas digitais

Ao articularmos as teorias sobre mediacdo, dos autores supracitados, com o atual
contexto da coletivizacdo psicotecnolégica das sociedades grafocéntricas digitais, vemos
que as tecnologias digitais, em especial os computadores e suas redes, adquiriram uma
importancia fundamental na interacdo e mediacdo em todos os aspectos das atividades
humanas, em especial nos assuntos educativos, conforme observamos em Lévy (1998).
Articulando este fato com a teoria de Kerckhove (1997), isto nos indica que todos os
recursos tecnolégicos digitais, virtuais, como as ferramentas e sites educacionais online
(onde se incluem os MCCVs) tornam-se verdadeiros potencializadores da interacdo e da
mediacdo entre os individuos e o meio (conhecimento, ou ainda, conforme Vygotsky
(1984), o mundo). Toda essa potencializacdo da interacdo e da mediacdo é algo
extremamente essencial para uma maior cognigdo e aprendizado do individuo, conforme
constatamos nas teorias de Vygotsky (1984) e Freire (2011).

Depois de conhecermos as teorias de interacdo e mediacdo dos autores
considerados, e de fazer um paralelo com o atual contexto tecnoldgico das sociedades
grafocéntricas digitais, vemos que as atuais tecnologias presentes nos MCCVs permitem
uma consideravel interacdo entre os sujeitos e as cole¢des, bem como um positivo nivel
de mediacdo entre os sujeitos e o conhecimento.

Veremos, a seguir, as origens e as caracteristicas dos museus e centros culturais
tradicionais, bem como as atuais versdes online dos MCCVs. Dessa forma, teremos
condi¢des de conhecer melhor importantes particularidades das origens e fungdes dos

MCCVs.



47

CAPITULO 5

MUSEUS E CENTROS CULTURAIS VIRTUAIS:
CONCEPCAO, IMPORTANCIA HISTORICA E EVOLUCAO

Os museus sempre chamaram a atencdo das pessoas do mundo todo por diversos
motivos, dentre eles: o seu carater cultural, a beleza de suas cole¢des antigas ou de suas
obras de arte, a imponéncia de sua arquitetura. Em vista disso, algumas perguntas podem
surgir em torno do assunto museu: quais suas origens, por que foram criados, para quem
foram criados, suas legislacGes etc.

Além dos museus, temos hoje os seus desdobramentos, como os centros culturais.
Recentemente, vimos surgir as atuais versdes online desses museus e centros culturais, os
MCCVs.

Portanto, neste capitulo, vamos fazer uma caracterizacdo de alguns museus e
centros culturais, tanto tradicionais como virtuais, e conhecer um pouco mais destas
instituicdes.

Comecando pela definicdo, origem e caracterizacdo dos museus, mostraremos
como os mesmos se desenvolveram e a que publico serviam, originalmente.
Posteriormente, falaremos de sua abertura ao publico em geral e a consequente criagao
dos centros culturais.

Veremos também sobre a virtualizacdo destes, bem como consideraremos as
necessidades de um letramento digital, envolvido em todo este contexto que se

apresenta.

5.1. Concepgao de museus

Na definicdo oficial de museus, conforme a Lei n 11904/2009, descrita em Brasil
(2009), os museus sdo instiuicdes sem fins lucrativos, a servico da sociedade e do seu
desenvolvimento, com propdsitos educativos e para a contemplacdo da sociedade.
Segundo definicdo do Ministério da Cultura, Instituto Brasileiro de Museus - IBRAM, Brasil

(2012), o museu é uma instituicio com personalidade juridica prépria ou vinculada a
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outra instituicao, aberta ao publico, a servigo da sociedade e de seu desenvolvimento. Os
museus prestam servi¢co permanente a sociedade, preservando seu patrimonio cultural e
suas diversas manifestacdes. Mantém acervos em exposicdo, possibilitando aos
individuos de uma determinada sociedade construir sua identidade, formar o senso
critico da realidade, produzir conhecimento e, ao mesmo tempo, desfrutar de
momentos de lazer.

Sobre as origens dos museus, Suano (1986, p. 9) destaca que sempre houve uma
preocupacao das sociedades humanas com a preservagdao do passado. Isto porque,
testemunhos materiais de épocas anteriores sempre serviram como constante ponto de
partida para reflexdes e analises.

A palavra “MUSEU”, conforme Suano (1986, p. 10), é de origem grega e significa
“templo das musas”. Na Grécia antiga o mouseion, ou casa das musas, era uma mistura de
templo com instituicdo de pesquisa, voltado especificamente ao saber filoséfico. Segundo
a mitologia grega, as musas eram filhas de Zeus com Mnemosine, que representa a
divindade da memodria. Essas musas, donas de memdria absoluta, com suas dancgas,
musicas e narrativas, ajudavam os homens a esquecer suas ansiedades e tristezas,
libertando suas mentes das aflicbes e problemas, dando condi¢des dos mesmos se
dedicarem as artes e as ciéncias. Todas as obras de arte expostas no mouseion nao se
destinavam a contempla¢do humana, existiam mais em funcdo de agradar as divindades.

Suano (1986, p. 11) mostra também que foi durante a dinastia dos Ptolomeus, no
Egito, no século Il antes de Cristo, que Alexandria formou o seu grande mouseion, que
tinha como foco principal o conhecimento enciclopédico. Buscava-se ali ensinar e discutir
todos os saberes conhecidos até entdo, concernentes a religido, mitologia, astronomia,
filosofia, medicina, zoologia, geografia etc. O mouseion de Alexandria possuia também
estatuas, obras de arte, instrumentos cirdrgicos, instrumentos astronémicos, peles de
animais raros, presas de elefante, minérios, biblioteca, anfiteatro, observatoério, salas de
trabalho, refeitdrios, jardim botanico e zooldgico.

Os pesquisadores de museus preocuparam-se muito em estudar o fendémeno do
colecionismo, passando a dividir as cole¢Ges por categorias como: “reserva-prestigio

n u

valor magico”, “oferendas a deuses”, “lealdade de grupo” etc. Conforme Suano

social”, “
(1986, p. 12), a formacdo de colecdes de objetos é quase tdo antiga como o proprio

homem:
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A arqueologia nos revela a existéncia de extraordinarias colecbes de
objetos em propriedade dos farads e imperadores do mundo antigo.
Objetos em ouro, prata, metais varios formavam cole¢bes que
funcionavam como verdadeiras “reservas economicas” para os tempos
de guerra e que, na paz, consistiam em marca indubitavel de poderio e
prestigio social. A lliada, de Homero, contém varias menc¢des a essas
cole¢des-tesouro, tanto em poder de privados como de templos. E varios
autores romanos, entre os quais Plinio, listavam as pecas pertencentes as
cole¢des dos ricos romanos. Foram os romanos, alidas, os grandes
colecionadores da antiguidade.

Conforme a autora, entre os romanos estas cole¢des indicavam fineza, educacdo e
bom gosto de seus colecionadores, tanto que, a partir do século Il a.C., o colecionismo
entre os romanos ricos se transformou em verdadeira competigdo entre eles. Assim,
guanto mais tinham, e mais raras eram suas pecas, maior status e prestigio social eles
possuiam,chegando ao ponto dos precos de tais pecas dispararem no mercado, pois
comecgaram a ser comercializadas e tinham, a cada dia, maior valor de venda. A situac¢ao
chegou num ponto que o imperador Tibério foi obrigado a intervir no mercado e controlar
os precos de tais pecas de colegdo, em especial de pinturas e esculturas.

Nesse contexto ainda, Suano (1986, p.14) mostra que entra em cena o
Cristianismo, que pregava o desprendimento dos bens materiais e riquezas supérfulas.
Nesse momento a propria Igreja se torna a maior receptora de doagdes, passando a
formar verdadeiros tesouros. Como era a grande forca politica da época, a Igreja usava os
recursos desses tesouros para firmar aliangas, pactos politicos e financiar guerras contras
os inimigos do estado papal. Somente no final da Idade Média é que a forca de alguns
principes italianos comecou a se fazer sentir pela formacao dos tesouros privados.

Ainda segundo Suano (1986, p. 16), os séculos XV e XVI foram muito frutiferos para
a criacdo de obras de arte, em especial obras relacionadas a pintura, escultura e
arquitetura. Foi nesse momento que surgiram o0s mecenas, principes das casas reinantes
europeias, que financiavam artistas contemporaneos como Boticelli, Leonardo da Vinci,
Michelangelo, Rafael, Celini, Palladio, Tintoretto, entre tantos outros. Tais mecenas
incorporavam em sua proépria colecdo boa parte do que era produzido pelos artistas
financiados por eles.

Assim, sdo essas grandes colecdes principescas e reais do Renascimento que vao
dar origem aos museus. A abertura de acesso a estas cole¢des, que eram restritas apenas

as familias e amigos do colecionador, foi feita aos poucos, lentamente, motivada por
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varias razbes, que serdo abordadas a seguir.

5.2. Os primeiros museus: abertos para qual publico?

Conforme Suano (1986, p. 22), foi o papado quem, pela primeira vez, abriu ao
publico suas colecBes, em 1471, num antigquarium organizado pelo papa Pio VI. Os museus
modernos foram criados a partir do século XVII, através de doa¢bes de cole¢Oes
particulares, como a de Grimani, em Veneza. O primeiro museu surgiu a partir da doacao
da colegdo particular de John Tradeskin, para Elias Ashmole, a Universidade de Oxford,
recebendo, portanto, o nome Ashmolean Museum. Mas o acesso, tanto ao Ashmolean
Museum como as instituicdes da lIgreja, nessa ocasido ainda era bastante restrito.
Segundo Suano (1986, p. 26), o motivo alegado para tanta restricdao e controle por parte
dos donos das colegdes era devido a fatores culturais e comportamentais. Na Europa, até
meados do século XIX, era muito grande o nimero de pessoas incapazes de ler e escrever,
e por isso mesmo tinham sua visdo de mundo muito limitada ao seu cotidiano, suas casas,
vilas e cidades, sem condi¢cGes de entender o significado de uma obra de arte ou cole¢ao
de objetos.

A experiéncia mostrara que nas visitas as cole¢es da nobreza, quando abertas ao
grande publico, a prdpria simplicidade e alegria desse povo resultavam em alegres e até
“desrespeitosas” algazarras, despertando ainda mais a preocupacdo e o ciiume dos
colecionadores. Tanto que, em 1773, na Inglaterra, foi exposta uma nota de Sir Ashton de
Alkrington Hall (Manchester) sobre o assunto:

Isto é para informar ao publico que, tendo-me cansado da insoléncia do
povo comum, [...] cheguei a resolugdo de recusar acesso a classe baixa,
exceto quando seus membros vierem acompanhados com um bilhete de
um Gentleman ou Lady do meu circulo de amizades. E por meio deste eu
autorizo cada um de meus amigos a fornecer a qualquer homem ordeiro
para que ele traga onze pessoas, além dele prdprio, e por cujo
comportamento ele seja responsavel, de acordo com as instrugdes que
ele receberd na entrada [...] (SUANO, 1986, p. 27).

Somente apds a Revolucdo Francesa surgiu o primeiro museu publico na Franga,

criado pelos Governantes Revoluciondrios, em 1793, o hoje famoso Museu do Louvre,
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com finalidade recreativa e cultural, aberto a toda populagao.

Ja nas Ameéricas, segundo Suano (1986, p. 31), nos Estados Unidos o museu
considerado mais antigo é o museu de Charleston, na Carolina do Sul, criado de 1748. No
Brasil, o primeiro museu criado foi o Museu Real, hoje Museu Nacional, primeira
instituicdo cientifica do Brasil e o maior museu do pais, instalado no Rio de Janeiro em
1892. Os demais museus brasileiros foram todos fundados durante o século XX.

Apds considerarmos as origens dos museus, pergunta-se: qual a relacdo dos
museus com os centros culturais? Este assunto serd abordado a seguir, porém, precisamos
também considerar as definicdes de saber e de cultura para darmos uma continuidade

légica a nossa pesquisa, conforme segue.

5.3. Origem dos centros culturais e sua principal diferenca dos museus

Com respeito aos centros culturais, a medida que a Sociedade da Informacdo e do
Conhecimento e a globalizacdo foram se desenvolvendo, o século XX assistiu a emergéncia
de inumeros centros de cultura nos paises desenvolvidos, que, na verdade podemos
qualificar como um museu aperfeigoado, pelas razdes que apresentaremos a seguir.

Na Europa, a Franga e a Inglaterra foram pioneiras em criar e incentivar a
implantagao de espagos culturais desde a década de 70, com a proposta de democratizar
a cultura. Sobre isso, Milanesi (1991, p. 12) aponta que o inicio dos centros culturais
provavelmente ocorreu na Franca, na década de 1970, mais exatamente em 1977, com a
criacdo de um dos mais importantes centros culturais do mundo; “Talvez tenha sido a
Franga, pais tradicionalmente dedicado ao cultivo da cultura [...] a deflagradora da
novidade. A Franga dos anos 70 trouxe o elemento disseminador da ideia: o Centro
Cultural Georges Pompidou, o Beaubourg”.

A seguir, buscaremos compreender o que caracteriza um centro cultural, o que o
diferencia de um museu ou de uma galeria de arte ou de colec¢des.

Existe um diferencial muito importante entre um museu, uma galeria de arte ou
colecdes de um centro cultural. Conforme Dabul (2008, p. 258), um centro cultural é um
espaco destinado a apresentacdo de manifestacdes culturais das mais diversas

modalidades, conformando um publico crescente, caracterizado pela possibilidade desse
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publico participar ativamente de exposi¢des e outras atividades. Em concordancia com
esta afirmacdo, Coelho (2006) coloca que a acdo cultural trata do desejo de fazer da arte
e da cultura instrumentos deliberados de mudanga do homem e do mundo, de forma a
possibilitar mais intera¢des entre o homem e a sociedade.

Essa valorizacdo da participacdo social da cultura é algo relativamente recente. No
século XX, somente a partir da década de 60 houve uma maior dissemina¢do do termo
acdo cultural e o crescimento dos centros de cultura. As instituicdes passaram entdo a se
preocupar com as pessoas que entravam em contato com a cultura, colocando como seu
maior objetivo inserir a acdo cultural como meio de transformacdo dos individuos
Conforme Coelho (2006, p.37), “A agdo cultural, além de definir-se como area especifica
de trabalho, ensino e pesquisa, comegou a constituir-se num objetivo de administrar o
processo cultural” (COELHO, 2006, p. 10).

Com respeito a questdo mais especifica da funcdo de um centro cultural, Milanesi
(1991, p. 141) faz uma analise disso a partir do conceito de trés verbos essenciais para
justificar a existéncia de um centro cultural : informar, discutir e criar, ou seja; “a reunidao
de produtos culturais, e sua exposicdo, a possibilidade de discuti-los e a pratica de criar
novos produtos culturais”.

Dessa forma, explica-se a existéncia das oficinas de arte — dando oportunidade
para as pessoas que tém algum talento artistico, ou apenas curiosidade em assuntos
relacionados a arte, poder expor seus trabalhos, seus desenhos, suas “obras de arte”,
mesmo que de um modo totalmente informal. Também é comum nos centros culturais a
existéncia de oficinas de literatura e poesias, mostras teatrais, video e cinema etc., com a
total participagdao de quem queira ndao sé observar, mas também participar desses
eventos e a¢des culturais. S3o coisas que raramente sao vistas ou permitidas num museu,
numa galeria de arte ou exposicées de colecdes.

Conforme Milanesi (1991, p. 19), a cultura e os empreendimentos de ordem
cultural, no Brasil, sempre foram tratados como coisas de ordem “cosmética”, ou seja,
nem de longe tinham a mesma ateng¢do e o mesmo valor dados por paises como a Franga,
principalmente. As obras publicas relacionadas ao tema cultural sempre foram relegadas
ao segundo plano. Uma excecgao foi o estado de Sao Paulo, por uma simples questdo:

A cidade de S3o Paulo, como tantas capitais concentrava o poder
econdmico no estado [..] esta, produzindo bens de consumo,
possibilitou a criacdo de bens culturais [...] Ndo é uma casualidade ter a
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semana de arte Moderna acontecido na cidade de S3o Paulo em 1922.
Generalizando, pode ser dito que as sociedades que produzem riquezas
materiais sao produtoras de cultura, garantindo com isso a continuidade
e ampliacdo da producdo de riquezas numa relagdo de
interdependéncia.

No Brasil, embora ja houvesse o interesse nestes centros desde a década de 60,
como nos informa Coelho (2006), isso s6 se efetivou a partir dos anos 80, com a criagdo
do centro cultural do Jabaquara e do Centro Cultural Sdo Paulo, em Sdo Paulo, todos

financiados pelo Estado.

5.4. Diferengas entre museus e centros culturais: caracterizagdes

O Ministério da Cultura, Instituto Brasileiro de Museus - IBRAM, Brasil (2012), nos
disponibiliza uma breve definicdo de museu. Segundo esta definicdo, os museus sdo
estabelecimentos que preservam e expdem pensamentos que ganham forma através de
imagens, cores, sons e formas, fazendo elos de tempos, pessoas, mundos e culturas
diferentes.

Apresenta também uma primeira definicdo de museu, datada de 1956, que diz
gue o museu é um estabelecimento de carater permanente, de interesse publico, com
finalidades multiplas, tais como: conservacdo, estudo e valorizacdo de elementos
culturais diversos. Vemos também no subtdpico: “definicdo aprovada pela 202
Assembléia Geral, em Barcelona, Espanha, 6 de julho de 2001”, que a legislacdo dos
museus engloba também os centros culturais e demais entidades que facilitem,
conservem e promovam a continuacao e a gestdao de bens patrimoniais, materiais ou
imateriais.

Assim, com a descricdo tedrica de museus e centros culturais de Suano (1986),
Milanesi (1991) e Coelho (2006), juntamente com a definicdo do Ministério da Cultura,
Instituto Brasileiro de Museus - IBRAM, Brasil (2012), podemos estabelecer um quadro
matriz representativo das principais caracteristicas que definem o que é um museu e o
que é um centro cultural. O Quadro 2, na sequéncia, mostra uma visdo comparativa geral

das caracteristicas dos museus e centros culturais.
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Quadro 2. Representativo geral das caracteristicas dos museus e centros culturais

CENTROS

CARACTERISTICAS MUSEUS CULTURAIS

1. Oferece oficinas de arte, literatura, teatro e cinema para - 4
participacao ativa do publico.

. Promove a participacdo e opinido critica do publico.

. Apresenta rotatividade, diversidade de temas e atividades.

. Expde colec¢bes diversas (objetos, antiguidades, obras de arte etc.)

. Promove a cultura

. Finalidade de conservacao

. Promove condi¢Ges para os estudos

. Expde coleg¢bes histdricas
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. Tem personalidade juridica
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. Instituicao de cardter permanente

[
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. Sem fins lucrativos
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. Abrange Monumentos histéricos
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o

. Abrange Monumentos arqueoldgicos
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. Abrange Monumentos etnograficos
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. Exibe animais terrestres, animais aquaticos e plantas vivas.
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. Abrange os Planetarios
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. Abrange os Parques Naturais
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19. Oferece condicdes para a formacdo de musedlogos

Fonte: autoria prépria.

Conforme o Quadro 2 nos mostra, os museus e centros culturais possuem
caracteristicas gerais semelhantes, com a diferenca de os centos culturais incluirem, de
um modo geral, oficinas de arte, literatura, teatro e cinema para a participacao ativa e

critica do publico. Apresentam também rotatividade, diversidade de temas e atividades.

5.5. A evolug¢dao dos Museus e centros culturais

Os museus e centros culturais, conforme considerado, seguiram naturalmente
uma linha de evolucdo através dos tempos. Vimos que na Grécia antiga os mouseions
tinham um cardter mais mistico do que difusor de conhecimentos, o que foi ocorrer
somente apds a dinastia dos Ptolomeus, no Antigo Egito. As cole¢bes, que antes eram

pilhagens de guerras, com o tempo ganharam um status de objetos de exposi¢ao cultural.
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Com a evolugdo dos museus, chegamos ao que temos hoje, as instituicdes
expondo seus acervos e colecdes em paginas na web, assim como as instituicoes
bancdrias, empresas comerciais etc., que desenvolvem seus sites institucionais na
internet, com o objetivo de reproduzir, na rede internacional de computadores, aquilo
gue ja existe em seus prédios tradicionais.

Para o desenvolvimento desses sites de MCCVs, é necessario um processo de
virtualizacdo dos MCCVs, especificamente a virtualizacdo de seus acervos. Para explicar
com mais detalhes este processo, veremos, no préoximo capitulo, o aspecto mediador dos

MCCVs, e abordaremos o assunto virtualizacdo dos MCCVs.

5.6. MCCV como forma de mediagdo entre os sujeitos e o conhecimento

Na atual sociedade digital, as novas tecnologias, naturalmente, geram muitas
mudancas em varios aspectos da vida moderna. Entre tais mudancas, certamente,
existem as que atingem diretamente a educacdo formal. Os computadores, com os
muitos recursos da internet, tornam-se instrumentos intermedidrios cognitivos entre os
individuos e o mundo, e, em especial, intermediarios cognitivos entre os individuos e o
conhecimento. Com tais instrumentos, o internauta tem possibilidades de integrar e
relacionar meios, colaborar, interagir com outros internautas, professores ou instrutores,
e com o proprio objeto de estudo, independentemente do lugar onde esteja acessando a
internet.

Sem duvida, todos esses recursos tecnoldgicos proporcionam dinamismo a todo
contexto de métodos de ensino, conforme Pimenta (2001, p. 6): “A partir dai, e
encerrando sua analise da virtualizacdo do texto, Lévy afirma que, com a digitalizacdo, o
texto e a leitura receberam um novo impulso e uma mutacdo em direcdo, talvez, a uma
futura ideografia dinamica”.

A cultura do texto, com o que ela implica de diferido na expressao, de
distancia critica na interpretacdo e de remissdes cerradas no interior de
um universo semantico de intertextualidade é, ao contrario, levada a um
imenso desenvolvimento no novo espaco de comunicacdo das redes
digitais (LEVY, 1996, p. 50).
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Em vista dessa realidade, Pretto e Pinto (2006, p.. 24), assim como Kerkhove

(1997, p. 33), identificam o computador como uma extensao do préprio ser humano:

[...] surge o computador como uma extensao das capacidades cognitivas
humanas, beneficiando o pensar, o criar e o memorizar. Essas
tecnologias passam a operar, portanto, em uma dimensdo diferente das
antigas, de extensao dos sentidos do homem, passando a operar com as
ideias. Em outras palavras, maquinas que ndo mais serdo apenas
(apenas?!) a servico do homem, mas que com ele interagem, formando
um conjunto homem-maquina pleno de significado.

Nesse contexto, com toda essa tecnologia disponivel online, os MCCVs
transformam-se em poderosos instrumentos de mediacdo entre os individuos e o
conhecimento, pois existe uma soma de tecnologias digitais aliadas a conteludos
direcionados de informagdo. Um importante processo tecnolégico que permite que isso
seja possivel é o processo de virtualizacdo dos MCCVs. Dois fatores atuam de forma direta
na mediagdo dos MCCVs, como instrumentos de apoio a educagao:

= O aspecto motivacional da aprendizagem.
= O processo de virtualizagao dos MCCVs.
Na sequéncia abordaremos, em especial, o aspecto do processo de virtualizacdo

dos MCCVs, fundamental no contexto da dindmica dos MCCVs.

5.7. O processo de virtualizagdo dos MCCV

Em vista de todo o progresso tecnolégico, em especial das tecnologias
relacionadas a informatica e recursos digitais e virtuais, notamos que as instituicdes de
ensino e sites especializados em assuntos culturais, como, por exemplo, os proprios
MCCVs, vém a cada dia ganhando mais espago. Estes estdao cada vez mais populares,
devido, principalmente, a natureza de suas interfaces dindmicas e atraentes, onde o
aspecto motivacional de aprendizagem é favorecido, e, dessa forma, as instituicdes de
ensino, e principalmente os museus e centros culturais tradicionais, estao virtualizando os
Seus acervos.

Conforme ja vimos em Lévy (1996), que o virtual é tudo aquilo que é atual, ou

ainda, que existe em potencial (com potencial de vir a ser), e que na virtualizagdo o
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virtual assume o lugar do significado, pode-se afirmar que a imagem de uma obra de arte
exposta num MCCV ndo é a obra de arte real materializada, mas sim uma simulagdo da
mesma. Muito mais que uma simples imagem, a reproducdo em pixels de uma obra de
arte permite, se produzida especificamente para tal, ser observada em 360° ou em 3D,
com todas as suas particularidades, a ponto de sua imagem, confundir-se com o objeto
real.

Quando dizemos que foi feita uma virtualizacdo desses MCCVs, estamos dizendo
que o acervo dos mesmos teve suas imagens fotografadas, e, com o tratamento de
imagens computacionais, as fotos foram revertidas em figuracdo numérica (digital) e
podem ser assim traduzidas em numeros para serem tratadas, editadas e manipuladas,
através do elemento minimo da imagem, denominado pixel.

Parente (1993, P. 42) define de uma maneira bem particular e cientifica as

semelhancas entre a imagem ética e a imagem digital (em pixel):

A semelhanca da imagem o6tica, a imagem digital recorre a modelos
morfogenéticos. Mas os modelos da simulacdo numérica pertencem a
uma outra ordem [..] Ndo sdo mais nem materiais, concretos,
magquinicos [...] sdo abstratos e provém do dominio cientifico: [...] como
as matematicas, a fisica, a quimica, as ciéncias da vida, como a botanica,
a medicina, a neurologia, mas também das ciéncias humanas, como a
psicologia cognitiva, a linguistica, etc. Por que tdo grande numero de
modelos para mostrar, afinal, apenas imagens? Porque a légica da
simula¢do nao pretende mais representar o real com uma imagem, mas
sintetiza-lo em toda sua complexidade segundo leis racionais que o
descrevem ou explicam.

Este mesmo autor faz um comentario sobre os recursos de virtualizacdo de
imagens e sugere aos artistas utiliza-las como ferramenta de trabalho, dando um
acréscimo a representacdo do real, a um carater de simulacdo do real, tal a nogcdo de
realidade que este recurso empresta a imagem:

Essas técnicas ndo podem deixar de interessar a artistas a procura de
novas experiéncias [...] enquanto as técnicas Oticas os levaram a
representar o real, ou a questionar essa representacao [...] as técnicas
de sintese os convidam a partir de agora, a simula-lo (PARENTE, 1993, p.
45).

Os atuais MCCVs aliam as imagens digitalizadas de seus acervos outros recursos
cognitivos, como: textos explicativos, recursos audiovisuais combinando sons e imagens

(estaticas ou com movimento), e muitas vezes disponibilizam 3areas de foruns ou chats e
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canais de ajuda ou contato para a dissolucdo de duvidas, para debates etc. Tudo isso
representa a virtualizacdo do MCCV, ou seja, ndo a exposicao do museu ou centro cultural
real, mas a simulacdo dos mesmos. Com a combinacdo de todos estes recursos, estas
instituicdes promovem, de forma ativa e interativa, a mediacdo entre o internauta e o
conhecimento, promovendo, de uma forma muito dindmica, a cognicdo e o aprendizado.
Conhecido o processo de virtualizagdo dos MCCVs e seu poder de mediacao, no
proximo capitulo vamos abordar a relacdo entre educacdo e tecnologias, e também os
critérios para o desenvolvimento de uma matriz de andlise de ambientes virtuais, bem

como os resultados obtidos na pesquisa.
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CAPITULO 6

EDUCAGAO E TECNOLOGIAS: DESENVOLVIMENTO DE UMA MATRIZ DE ANALISE DE
AMBIENTES MUSEOLOGICOS VIRTUAIS

Todos os documentos conhecidos, para ter seu carater de validacdo, seguem
determinadas regras ou normas que lhes conferem o carater de “documentos validos”.
Podemos citar como exemplo a escritura de uma casa, a qual envolve varias etapas para
sua confeccdo, a comecar pela planta, que deve ser feita e assinada por engenheiros civis,
gue seguem rigorosas leis e técnicas de engenharia para desenvolvé-la. Depois, a escritura
dessa casa deve ser redigida dentro de regras previstas no direito civil e ser devidamente
registrada em cartério para poder ter validade juridica. Com isso, queremos dizer que
qualquer documento, para ser valido, segue determinadas regras para sua validagao, e,
com respeito ao nosso trabalho de pesquisa, ndo foi diferente.

Neste capitulo, para avaliar os MCCVs, vamos apresentar os mesmos critérios de
validacdo utilizados para a analise de sites educativos. Isto porque, como veremos a
frente, os critérios de validacdo de sites educativos permitem, entre outras coisas, avaliar
também a capacidade de interacdo e mediacao de tais sites, visto que, neste trabalho em
especial, nos interessam os critérios técnicos e de interacdo e mediacdo para avaliacdo
dos MCCVs.

Assim, foi com base nesses critérios que o aqui pesquisador, autor deste trabalho,
desenvolveu a Ficha de Avaliacdo Técnica e de Interacdo e Mediacdo dos MCCVs.
Posteriormente, analisou os sites de MCCV, aplicou o questionario, coletou os dados, fez
a interpretacdo desses dados e, comparando os resultados obtidos com a teoria estudada,
elaborou o relatdrio final da pesquisa.

Em vista de nosso foco principal se pautar na interacdo e mediacdo dos MCCVs,
entre sujeitos e conhecimento, no préximo tépico vamos iniciar uma breve e importante
consideracdo sobre a relacdo entre as tecnologias e a educacdo e como estas tecnologias
influem no aprendizado. Sera que existe compatibilidade entre as atuais tecnologias e o

conhecimento? E o que veremos a seguir.
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6.1. Relagdao da educagao com as tecnologias

Segundo Kenski (2007, p. 43), educacdo e tecnologias sdo partes integrantes,
indissocidveis, uma fazendo parte da outra.

[...] a educacdo diz respeito ao “processo de desenvolvimento da
capacidade fisica, intelectual e moral da crianga e do ser humano em
geral, visando a sua melhor integracdo individual e social”. Para que
ocorra essa integracdo, é preciso que conhecimentos, valores, habitos,
atitudes e comportamentos do grupo sejam ensinados e aprendidos, ou
seja, que se utilize a educacdo para ensinar sobre as tecnologias que
estdo na base da identidade e da acdo do grupo e que se faca uso delas
para ensinar as bases dessa educacao.

Kenski (2007, p. 43) nos mostra também outro aspecto da relagdo entre educagao
e tecnologias: o da proépria socializacdo da inovagcdao. Exemplificando isso: uma
descoberta, para ser utilizada por outros, precisa ser ensinada. Tomando como exemplo o
computador, tdo utilizado e importante em nossas vidas, vemos que, para utilizd-lo de
uma maneira correta, tirando todos os beneficios de sua utilizacdo, ndo adianta apenas
adquirir o computador, é necessario também aprender a usa-lo. Dessa forma, precisamos
fazer cursos de informatica, praticar, tirar dividas com pessoas mais experientes, e assim
por diante. Somente depois de ter adquirido o aprendizado sobre o funcionamento do
mesmo é que teremos condi¢des de usar plenamente esta tecnologia.

Com o tempo, depois de aprendermos, e com o uso frequente da mesma, tal
tecnologia passa a fazer parte de nossa vida a ponto de nem a considerarmos mais
tecnologia.

Contudo, o mais importante a considerar é que fazemos uso de muitos tipos de
tecnologias para aprender e saber mais, e precisamos da educacdo para aprender mais
sobre as proprias tecnologias.

Kenski (2007, p. 44) cita que a maioria das tecnologias tem seu uso como auxilio
no processo educativo, desde o planejamento até a execucdo de uma determinada
disciplina.

Por exemplo, um curso de idiomas pode ser ministrado com varios tipos de
tecnologia: com livro didatico e explanacdo do professor, com videos expositivos, fitas
cassete, DVD, com diadlogos interativos entre alunos e professores etc. A utilizacdo de

cada tipo de tecnologia dependera da organiza¢do do espaco, do tempo empregado e do
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numero de alunos, e cada qual ira trazer mudangas significativas na interagdo dos
professores e alunos.

Outras formas de tecnologias também sdo utilizadas na educagdo. Se uma aula ou
palestra educativa, por exemplo, for ministrada num ginasio ou num anfiteatro para
varios alunos presentes, certamente serao utilizado microfones, alto-falantes, projetores,

mesa de som etc.

6.2. O desenvolvimento das tecnologias digitais relacionadas a educagao

Belloni (2009, p. 21) define tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs) como
o resultado da fusdo da informatica, telecomunicagdes e midias eletronicas. Com todo
esse avanco tecnoldgico, a autora chama-nos a atencdo para um importante fen6meno
que ela denomina de: “o sucesso incontestavel dos sistemas mididticos de vocagdo
mundial (televisdo e internet)”.

No contexto atual do capitalismo, sobretudo com o sucesso
incontestavel dos sistemas midiaticos de vocacdo mundial (televisdo e
internet), o campo educacional aparece como uma nova fatia de
mercado extremamente promissora, na qual o avango técnico em
telecomunicag¢bes permite uma expansdo globalizada e altas taxas de
retorno para investimentos privados transnacionais (BELLONI, 2002, p.
120).

Nesse contexto, vemos surgir o desenvolvimento de vdrias ferramentas
tecnoldgicas de apoio educacional. Atualmente, além do quadro negro e giz, temos a
disposicdo os videos educativos, os CD, DVD, E-BOOK, e também os ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA) e as instituicdes de educacdo a distancia (EaD), entre outros.

Esse desenvolvimento das tecnologias relacionadas a educacdo é um processo
natural e irreversivel. Segundo Laguardia, Portela e Vasconcellos (2007, p. 515), em uma
economia poés-industrial, baseada no conhecimento, ha a necessidade de que os niveis
individuais e coletivos de conhecimento disponiveis sejam desenvolvidos e gerenciados,
de forma que todos 0s processos organizacionais e de trabalho alcancem uma
combinacdo sinérgica, associando o poder de processamento das tecnologias de

informacdo com a prdépria capacidade criativa e inovadora dos seres humanos.
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6.3. RelagGes entre tecnologia e aprendizado

Conforme Laguardia, Casanova e Machado (2010), os atuais avancos nas
tecnologias de informacdo, comunicacdo e internet romperam as limitacGes de tempo e
do espago no acesso a educagao. Com a internet, temos uma nova forma de
aprendizagem baseada em computador, principalmente nos programas de pés-
graduacao.

Porém, algumas particularidades com respeito a tecnologia utilizada com
finalidade educativa e de aprendizado devem ser observadas e consideradas bem de
perto, conforme veremos junto a uma pesquisa divulgada no artigo destes autores. Por
exemplo, eles comegam por identificar o tipo de abordagem pedagdgica predominante
nos cursos a distancia e os novos espagos para a aprendizagem.

A mediagdo das novas tecnologias na aprendizagem tem propiciado a
formacdo de espacos educacionais [...] que resultaram em mudangas no
processo de formacdo dos profissionais e, consequentemente, nas
atitudes, percepgbes e usos dessas tecnologias nos processos de
trabalho. Em acréscimo, a associacdo da educacdo continuada com as
tecnologias de informacdo e comunicacao e a flexibilidade da educacao
a distancia resultou na inclusdo do local de trabalho como um espaco
importante para a aprendizagem. A adoc¢do da abordagem pedagodgica
oriunda dos espacos tradicionais de educacao superior e da educacao
on-line, bem como as barreiras associadas as condi¢cdes de trabalho e
suas imbricacdes na vida pessoal demandam a investigacdo das
melhores estratégias para a aprendizagem em determinados contextos
organizacionais (LAGUARDIA; CASANOVA; MACHADO, 2010, p. 98).

Os autores fazem uma relacdo bem pertinente entre as ferramentas de educacao
online e a interatividade, destacando seus principais beneficios, como o nivel de
participacdo e de interagdo com outros alunos online, propiciando a colaboracdo e a
reflexdo pessoal e coletiva.

[...] a interacdo social propiciada pelas ferramentas on-line modela o
tipo de relagdes que emergem nesses contextos e é influenciada pela
participacdo, engajamento e motivacdo dos atores em ambientes
eletronicos mais abertos e flexiveis. Os niveis de participacdo e interagdo
humana s3o elementos criticos no sucesso das experiéncias de
aprendizagem em ambientes virtuais, pois possibilitam a criacdo de um
alto nivel de presenca social que contribui significativamente para a
efetividade das acGes educacionais. A aprendizagem [...] baseia-se no
desenvolvimento de significados compartilhados entre os participantes,
tendo a interacdo, a colaboracdo e a reflexao critica individual e coletiva



63

como suportes fundamentais para o alcance de seus propdsitos
(LAGUARDIA; CASANOVA; MACHADO, 2010, p. 98).

Segundo estes autores, é importante sempre lembrar que o0s processos
comunicativos e interativos, em seu aspecto tecnolégico, cognitivo e afetivo (AVA),
podem ter resultados positivos ou ndo na aprendizagem do aluno, e vdrios fatores podem
determinar o rumo positivo ou negativo de um AVA. Por exemplo, € muito importante
nesse contexto também o nivel de usabilidade e de interagdo entre o aluno e o AVA.

Conhecidos os aspectos principais envolvendo educacdo e tecnologias, vamos ver
o desenvolvimento de uma ferramenta de avaliagdo, preparada justamente para
mensurar o nivel de qualidade educativa de uma determinada tecnologia. Mais
especificamente, veremos o desenvolvimento de uma ficha de avaliacdo técnica e de
interacdo e mediacdo de MCCV, a comecar pelos critérios e normas utilizadas para a

validacdo de um instrumento de avaliacdo desse porte.

6.4. Normas e critérios para avaliacao de softwares e sites educativos: relativos aos

recursos técnicos

Como base para o desenvolvimento de nossa pesquisa, procuramos em
publicacGes académicas algumas referéncias para desenvolver um questiondrio completo
para a avaliagdo de sites de MCCVs. Dessa forma, os elementos basicos caracteristicos a
serem coletados baseiam-se numa ficha de avaliagdao formulada a base das cinco fontes
relacionadas, ja mencionadas no capitulo de materiais e métodos.

Apds uma sintese destas cinco referéncias, adaptamos ainda alguns quesitos
previstos na base tedrica que pesquisamos. Dessa forma, tivemos condi¢cdes de
desenvolver um questionario adequado para a avaliagao de MCCVs.

Sobre estes questionarios que utilizamos como referéncia, achamos valido tecer
alguns comentdrios pertinentes. Por exemplo, as avaliagdes de AVAs devem seguir um
determinado padrdo, onde sdo consideradas, entre outras coisas: as ferramentas
disponiveis, as facilidades proporcionadas ao individuo, traduzidas por recursos técnicos,
e principalmente o critério educativo do software (ou do site de MCCV, em nosso caso

especifico).
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As avaliacdbes de AVAs normalmente consideram as ferramentas
disponibilizadas e as facilidades propiciadas, suas especifica¢cbes técnicas
e o custo. Contudo, quando se fala em educacdo, o primeiro e mais
importante item a ser avaliado é o critério didatico-pedagégico do
software, pois todo e qualquer desenvolvimento de um produto para
educacdo é permeado por uma concep¢do epistemoldgica, ou seja, por
uma crenca de como se da a aquisicdo do conhecimento, de como o
sujeito aprende (SCHLEMMER; SACCOL; GARRIDO, 2007, p. 79).

Dessa forma, segundo estes autores, para uma analise de natureza educativa é
necessaria uma avaliacdo de ordem de recursos técnicos, pois de nada adiantaria um
MCCV de primorosa qualidade de conteldo se sua navegacdo fosse comprometida por
menus sem links adequados, extrema lentiddo no acesso e recursos multimidia nao
funcionais. Tudo isso comprometeria demais a utilizacdo e confiabilidade desse MCCV e,
principalmente, o aspecto educativo do site, ou seja, o nivel de aprendizado que este
proporciona.

Sendo assim, desenvolvemos a primeira parte de nosso questionario (avaliagdo de
recursos técnicos) fazendo combinac¢des do questionario de Schlemmer, Saccol e Garrido
(2007) com todos aqueles critérios referidos acima, para que pudéssemos ter um
guestionario bem préximo e adequado as necessidades especificas de nossa pesquisa,
resultando numa ficha de avaliacdo de recursos técnicos e de navegacdao em MCCV, como

o exemplificado no Quadro 3.



65

Quadro 3. Ficha de avaliagdo de recursos técnicos e de navegagao em MCCV

ITENS ANALISADOS AVALIAGAO

EFICIENCIA ‘

1-Menu objetivo

2-Links bem orientados

3-Rapidez de acesso

USABILIDADE ‘

4-Interface atrativa

5-Facil de usar

6-Apoio ao usuario
RECURSOS P/ DEFICIENTES ‘ ‘

7-Aumento da fonte

8-Alto-falantes (viva voz)

ASPECTOS TECNICOS ‘

9-Idioma portugués

10-Multilingue

11-Recursos audiovisuais

12-Recursos multimidia

13-Temdtica adequada

14-Ortografia correta

Escala de avaliagdo: (1) Inexistente, (2) Insatisfatério, (3) Parcialmente satisfatorio, (4) Satisfatério, (5)
Plenamente Satisfatdrio.

Fonte: autoria prépria.

Este detalhe do Quadro 3, referente a primeira parte de nossa Ficha de Avaliacao
de Interagdao e Mediagdao de MCCV, da questdo 1 até a questao 14, é de suma importancia
para a avaliarmos os recursos técnicos do site de MCCV, em especial o nivel de facilidade
de navegagao que encontramos num site de MCCV. Estas perguntas foram baseadas nos
guestionarios de avaliacdo de sites educativos, conforme exemplares encontrados no
anexo | deste trabalho.

As perguntas presentes nesta ficha sdo muito importantes, pois com elas teremos
condicdes de avaliar a boa condi¢ao e qualidade de navegacdao de um site de MCCV. Um
site de dificil navegacdo, com recursos parcos, menus e links indevidamente posicionados,
ou que sejam pouco funcionais, com tematica inadequada e até alguns erros ortograficos

desestimulam o sujeito a continuar navegando por ele, preferindo outro mais adequado.
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Portanto, bons recursos técnicos e uma boa condigdo de navegagdo sao requisitos
obrigatoérios para um site de MCCV ser indicado como bom para desenvolver algum tipo

de pesquisa e obter o conhecimento.

6.5. Sobre os critérios de avaliagao de recursos interativos e dos MCCVs

Dentro desse contexto, identificamos o que, fundamentalmente, deve oferecer
uma educacdo a distancia tida como “eficaz”, e que, sendo assim, serve como um critério
e um parametro a ser seguido para o desenvolvimento de uma ferramenta de avaliagao
de MCCV, em nossa pesquisa.

Uma EaD eficaz, [..] deve propiciar, fundamentalmente,
interacdo/interatividade constante entre os sujeitos, as tecnologias e a
informacdo, uma vez que se insere em um novo contexto de
aprendizagem, com diferentes meios, metodologias, potencializando
novos processos cognitivos. E com essa visdo de EaD que se propde um
modelo de avaliacdo de AVAs que considere essas novas necessidades e
oportunidades de uso das TICs, visando atingir novos patamares de
qualidade no processo educacional (SCHLEMMER; SACCOL; GARRIDO,
2007, p. 79).

Este Gltimo item: interagdo/interatividade é especialmente importante, visto que
é a base da teoria de mediacdo de Vygotsky (1984). Segundo Sousa (2010), Vygotsky
(1984) tem como fundamento de sua teoria a ideia de que o desenvolvimento intelectual
de um individuo depende diretamente de sua interagdo com o meio. Dessa forma,
Vygotsky (1984) valoriza a contribuicdo da cultura de uma sociedade na formagdo dos
processos psicoldgicos superiores. Em suma, a interagao entre os individuos e o meio
(sociedade, linguagens, objetos, cultura etc.) é fundamental para o desenvolvimento
intelectual dos individuos.

A influéncia do meio social no desenvolvimento do sujeito torna-o ativo
e interativo, na medida em que constrdi o seu conhecimento através de
instrumentos e sinais oriundos do meio cultural. Os instrumentos sdo
definidos como orientadores da atividade exercida sobre objetos,
alterando-os a partir do exterior (como o exemplo da linguagem),
enquanto os sinais sdo definidos como meios de atividade interna, ndo
alterando os objetos, residindo a principal diferenga na maneira como
orientam a atividade humana (SOUSA, 2010, p. 43).
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Sendo assim, nesta fase de nossa pesquisa estamos sintetizando o aspecto da
interacdo que acabamos de considerar, juntamente com o aspecto da mediagdo, que ja
consideramos também. Esses dois aspectos da teoria de Vygotsky (1984) para a avaliagdo
dos sites de MCCVs nos permitem avaliar as reais condi¢Ges de cognicdo e aprendizado
gue tais sites de MCCVs proporcionam aos seus visitantes. Entdo, o critério interacdo, ou
nivel de interatividade, é um critério adotado como essencial para o desenvolvimento de
nossa Ficha de Avaliagdo Técnica e de Interacdo e Mediacdo de MCCV.

Dentro desse contexto, como complemento, baseamos também nossa ficha de
avaliacdo no modelo da Estrutura COLLES. O sistema de avaliagdo COLLES é um sistema
adotado pelo ambiente de aprendizagem Moodle, para avaliacdo do ambiente de
aprendizagem online de natureza interacionista.

Esse questionario procura colocar basicamente trés aspectos identificadores de
gualidade educativa dos ambientes AVA, que sdo: nivel de interatividade, o incentivo a
reflexdo do assunto e autonomia na busca da informacdo. Adaptamos aspectos do
COLLES, nas devidas proporgdes, a nossa pesquisa, que envolve sites de MCCVs. Ou seja,
serdo analisados sites com suposto potencial para aprendizagem virtual, de natureza um
pouco diferente de um AVA construido especificamente para ministrar aulas virtuais.

Porém, este questiondrio é fundamental para fazermos uma ligacdo do potencial
de interacao e mediagdao dos MCCVs com a educacdo de um modo geral, pois teremos
avaliadas as principais caracteristicas de um ambiente virtual de aprendizado, fazendo,
dessa forma, um elo comparativo com os outros dados obtidos nessa pesquisa.

E importante lembrarmos que, tanto o questionario de Schlemmer e Fagundes
(2000), como o do COLLES, d3ao énfase ao aspecto de interagdo e mediagdo dos AVA.
Sendo assim, esta nossa ficha de avaliagdo de MCCVs tera, naturalmente, um enfoque
similar, e dessa forma teremos condi¢cdes de avaliar se determinado site de MCCV
permite uma qualidade minima de interacdo (seja entre individuos e outros individuos;
entre individuos e conteudo; entre individuos e imagens etc.) e uma qualidade aceitavel
no nivel de interacdo e de media¢do entre os sujeitos e o conhecimento. Se analisarmos
as questoes 15 até 22 de nosso questionario, teremos entdo as seguintes constatacdes,

apresentadas no Quadro 4.
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Quadro 4. Questionario de avaliagdo de potencial de interagdo e mediagao dos MCCV
(RelagGes entre as questdes de andlise e o que pretendemos entender com as respostas)

QUESTOES DE ANALISE

PRETENSAO COM AS RESPOSTAS

15.Favorece interatividade
com outros através de chats e
féruns?

Esta pergunta esta relacionada com um importante aspecto do
interacionismo, que é justamente o nivel de interatividade que o
site de MCCV apresenta. Se a resposta for “sim”, ja temos um
ponto em comum com o interacionismo.

16. Promove atividades
educativas?

Nesta questdo, temos outro aspecto do interacionismo, ou seja;
atividades educativas que estimulem o raciocinio, a reflexao do
individuo.

17.0 conhecimento ja esta
automaticamente disponivel?

Nesta questdo seria considerado bom o maior nimero de
respostas “NAQO”, pois aqui temos uma questdo que indica se
haveria a presenca de links ou perguntas para um estimulo
mental do individuo a pesquisa ou se tudo ja esta simplesmente
exposto, ”mastigado”, bastando apenas ao individuo
“contemplar” as informacGes, sem uma pesquisa maior. Seria
interessante um maior estimulo ao raciocinio e pesquisas,
reforcando seu aspecto mediativo.

18. Necessita de buscas e
pesquisas para obter o
conhecimento?

A busca e pesquisa do conhecimento é intimamente relacionada
ao interacionismo e também com a media¢do entre o sujeito e o
conhecimento.

19. Permite ao usuario
aprender a pensar?

O estimulo ao pensar é outra identificacdo do interacionismo,
bem como da eficiéncia da mediacdo do MCCV pesquisado.

20. Possibilita o trabalho em
grupo?

O trabalho em grupo é outro aspecto da interatividade prevista
no interacionismo.

21. As informacgdes sdo de
facil entendimento?

Este aspecto é de suma importancia, pois envolve a adaptagao de
um discurso cientifico para um discurso de facil entendimento do
publico. Envolve também o uso correto das linguagens textuais e
imagéticas. Outro importante aspecto mediativo.

22. O site possibilita
realmente aprender algo?

Esta é uma questdo chave, pois nos permite avaliar a real
importancia desse MCCV e seu nivel de mediagao.

Fonte: autoria prépria.

Conforme consideramos no Quadro 4, com as questdes 15 a 22, temos condig¢des

de uma avaliacdo do nivel de interacdo e mediacdo dos sites de MCCVs. Considerar tais

perguntas nos permite avaliar até que ponto a interacdo entre sujeitos e sujeitos, bem

como entre sujeitos e os recursos do site, esta efetivamente ocorrendo, e como o0s

recursos dos MCCV estdo realmente atuando como mediadores entre os sujeitos e o

conhecimento.

Dessa forma, juntamos as duas partes de nossa ficha, ou seja: a parte de avaliacao

técnica de navegacdo dos sites de MCCV, apresentada na figura 4, e a segunda parte da

ficha, que compreende a andlise do nivel de interagdo e mediagdo dos MCCVs,
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apresentada no Quadro 2, e desenvolvemos um todo completo; a saber, uma Ficha de
Avaliacdo Técnica e de Interacdo e Mediacdo de Sites de MCCVs que permite avaliar os
niveis dos aspectos técnicos e de interacdo e mediacdo dos mesmos, tendo, por fim, o
aspecto geral ja demonstrado em nosso Quadro 1.

Assim, temos uma ficha de avaliacdo técnica de interacdo e mediacdo de MCCVs
completa, abrangendo todos os pontos passiveis de avaliagdo num site de MCCV.
Podemos com esta ficha, em sua primeira parte, ou seja, das questdes 1 até 14, avaliar o
nivel técnico dos sites de MCCVs e o funcionamento de seus recursos de navegacao, que
influem diretamente na qualidade de interacdo e mediacdo dos MCCVs. Em sua segunda
parte: das questdes 15 até 22, podemos avaliar a real capacidade funcional de interacdo
e mediacdo dos MCCVs entre os sujeitos e o conhecimento.

No capitulo seguinte, vamos apresentar a parte pratica de nosso trabalho;
particularidades pertinentes a avaliagdo técnica e de interacdao e mediacdo dos MCCVs e a

apresentacdo das consideragdes finais do trabalho.
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CAPITULO 7

AVALIACAO TECNICA E DE INTERACAO E MEDIACAO DOS MUSEUS E CENTROS
CULTURAIS VIRTUAIS: PESQUISA ANALITICO-DESCRITIVA

Para a avaliacdo dos MCCVs selecionados para nossa pesquisa, além da ficha de
avaliacdo, nos pautamos também na interpretacdo dos dados obtidos nas teorias de
interacdo e mediacdo de Vygotsky (1984) e Sousa (2010, p. 43), bem como na teoria de
Schlemmer, Saccol e Garrido (2007), sobre os conceitos de avaliagdo de sites educativos.
Estes envolvem, além da avaliacdo técnica: ferramentas, qualidade e facilidades de
navegacdo, e facilitacdo do aprendizado. Os valores das notas de avaliacdo das fichas de
avaliacdo técnica e de interacdo e mediacdo de MCCV sdo os valores ja expostos na

metodologia.

7.1. Andlise do site do Centro Cultural Georges Pompidou

Apds detalhada navegacdo entre as varias paginas no site do Centro Cultural
Georges Pompidou, a ficha de avaliacdo técnica e de interacdo e mediacdo de MCCV
apresentou os resultados contidos no Quadro 5.

A andlise da ficha de avaliacdo técnica e de interacdo e mediacdo do Centro
Cultural Georges Pompidou (Paris, Franca), quando comparada com o argumento de
Schlemmer, Saccol e Garrido (2007, p. 79), nos permitiu concluir que este site tem um
bom nivel técnico e de ferramentas para navegacdo, apenas mostrando deficiéncia por
nao apresentar idioma portugués e por ndao possuir recursos para o uso dos deficientes

visuais como, por exemplo, auséncia de alto-falantes.
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Quadro 5. Avaliacdo técnica e de interacdo e mediacdo do site do Centro Cultural Georges
Pompidou (Paris, Franca)
ITENS ANALISADOS ‘ AVALIACAO
EFICIENCIA 1 2 3 a4 5
1-Menu objetivo v
2-Links bem orientados v
3-Rapidez de acesso v
4-Interface atrativa v
5-Facil de usar v
6-Apoio ao usuario v
7-Aumento da fonte v

8-Alto-falantes(viva voz) v
9-ldioma portugués v
10-Multilingue
11-Recursos audiovisuais
12-Recursos multimidia
13-Tematica adequada
14-Ortografia correta

INTERACAO E MEDIAGCAO/NIVEIS |

ANRNANENEN

15- Favorece a interatividade com outros SIM NAO

comchats e féruns? v

16-Promove atividades educativas? SIM NAO

v

17-0 conhecimento estd automaticamente SIM NAO

disponivel? v

18-Necessita de buscas e pesquisas para obter o SIM NAO
conhecimento? v

19-Permite ao usuario aprender a pensar? SIM NAO
v

20-Possibilita o trabalho em grupo? SIM NAO

v

21-As informacgdes sdo de facil entendimento? SIM NAO

v

22-0 site possibilita realmente aprender algo? SIM NAO
v

Escala de avaliagdo: (1) Inexistente, (2) Insatisfatério, (3) Parcialmente satisfatério, (4) Satisfatério, (5)
Plenamente Satisfatorio.

Fonte: autoria propria.

No tocante a interacdo e mediagdo, quando associamos com a teoria de Vygotsky
(1984, p. 45) e Sousa (2010, p. 43) notamos que o nivel de interacdo é razodavel, limitando
apenas a interacao imagética e textual, porém ndo existem chats ou féruns para troca de
opiniGes e/ou informagdes pessoais entre os internautas visitantes. Mesmo assim, é

possivel o aprendizado ao utilizarmos este site.
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7.2. Andlise do site do Museu da Republica do Rio de Janeiro

No Quadro 6, apresentamos a ficha de avaliacdo técnica e de interacdo e
mediagdo do site do Museu da Republica-RJ. Trata-se de um museu virtual com recursos
360°, administrado pela eravirtual.org. Vejamos os resultados obtidos na andlise de

MCCV, conforme o Quadro 6.

Quadro 6. Avaliacdo técnica e de interacdo e media¢do do site Museu da Republica do Rio

de Janeiro (Rio de Janeiro, RJ, Brasil)
ITENS ANALISADOS ‘ AVALIACAO

EFICIENCIA | 2 3 a4 5
1-Menu objetivo
2-Links bem orientados
3-Rapidez de acesso
4-Interface atrativa
5-Facil de usar v
6-Apoio ao usuario

RECURSOS P/ DEFICIENTES

7-Aumento da fonte
8-Alto- falantes (viva voz)
9-Idioma portugués
10-Multilingue v
11-Recursos audiovisuais
12-Recursos multimidia
13-Tematica adequada
14-Ortografia correta

INTERAGAO E MEDIAGAO/NIVEIS

v
v

AR AN

15- Favorece a interatividade com outros com NAO

chats e féruns? v

16-Promove atividades educativas? SIM NAO

v

17-0 conhecimento estd automaticamente SIM NAO

disponivel? 4

18-Necessita de buscas e pesquisas para obter o SIM NAO
conhecimento? v

19-Permite ao usudario aprender a pensar? SIM NAO
v

20-Possibilita o trabalho em grupo? SIM NAO

v

21-As informacgdes sdo de facil entendimento? SIM NAO
v

22-0 site possibilita realmente aprender algo? SIM NAO
v

Escala de avaliagdo: (1) Inexistente, (2) Insatisfatério, (3) Parcialmente satisfatério, (4) Satisfatério, (5)
Plenamente Satisfatorio.

Fonte: autoria propria.
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Site de MCCV com boa qualidade de producdo, com recursos 360° e links
dindmicos. Avaliamos como um museu virtual de excelente qualidade técnica a luz do
conceito de Schlemmer, Saccol e Garrido (2007, p. 79), obtendo as notas maximas em
todos os quesitos, exceto no quesito niumero dez: recurso multilingue.

Com respeito ao nivel de interacdo e mediacdo, conforme Sousa (2010, p. 43) e a
teoria da mediacdo de Vygotsky (1984, p. 45), a classificacdo é boa. A interatividade dudio
visual é excelente, o que favorece uma otima mediacdo entre os internautas e o
conhecimento, pecando apenas pela falta de chats e féruns para uma interatividade
pessoal entre os internautas, para troca de informacdes, resolucdo de duvidas, trocas de

experiéncias no site etc.

7.3. Analise do site do Britsh Museum

A seguir, disponibilizamos a ficha de avaliagao técnica e de interagdo e mediagao
do site do Britsh Museum de Londres, com os resultados no Quadro 7.

Segundo o conceito técnico de Schlemmer, Saccol e Garrido (2007, p. 79), este site
tem uma boa qualidade técnica e de navegacao, apresentando falha apenas nos recursos
para deficientes, como aumento de fontes, auséncia dos alto-falantes e também do
idioma portugués.

Quando observamos o nivel de interacdo e mediagdo, conforme Sousa (2010, p.
43) e a teoria da mediacdo de Vygotsky, (1984, p. 45), vemos que existe uma boa
interatividade e mediag¢do dos visitantes com as imagens e textos do site, o que facilita o
aprendizado. Porém, nao apresenta um sistema de chats e fdéruns para interagdes

pessoais entre os internautas visitantes.



74

Quadro 7. Avaliacdo técnica e de interacdo e mediacdo site do Britsh Museum (Londres,
Inglaterra)

ITENS ANALISADOS ‘ AVALIAGAO

EFICIENCIA 1 2 3 a4 5
1-Menu objetivo v
2-Links bem orientados v
3-Rapidez de acesso v
4-Interface atrativa v
5-Facil de usar v
6-Apoio ao usuario v
7-Aumento da fonte 4
8-Alto-falantes (viva voz) v
9-Idioma portugués 4
10-Multilingue v
11-Recursos audiovisuais v
12-Recursos multimidia v
13-Tematica adequada v
14-Ortografia correta v
15- Favorece a interatividade com outros com SIM NAO
chats e féruns? v
16-Promove atividades educativas? SIM NAO

v
17-0 conhecimento esta automaticamente SIM NAO
disponivel? v
18-Necessita de buscas e pesquisas para obter o SIM NAO
conhecimento? v
19-Permite ao usuario aprender a pensar? SIM NAO

v
20-Possibilita o trabalho em grupo? SIM NAO
21-As informacgdes sdo de facil entendimento? SIM NAO

v
22-0 site possibilita realmente aprender algo? SIM NAO

v

Escala de avaliagdo: (1) Inexistente, (2) Insatisfatério, (3) Parcialmente satisfatério, (4) Satisfatério, (5)
Plenamente Satisfatorio.

Fonte: autoria propria.

7.4. Andlise do site do Google Art Project

No Quadro 8, temos um exemplar da ficha de avaliacdo técnica e de interacdo e
mediacao do Google Art Project, um dos mais populares sites de MCCV da atualidade,

que apresentou os seguintes resultados:
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Quadro 8. Avaliacdo técnica e de interacdo e mediacdao do site do Google Art Project
(Mountain View, CA, EUA)
ITENS ANALISADOS \ AVALIAGCAO

EFICIENCIA 1 2 3 a4 5
1-Menu objetivo v
2-Links bem orientados v
3-Rapidez de acesso 4
4-Interface atrativa 4
5-Facil de usar 4
6-Apoio ao usuario v
7-Aumento da fonte v
8-Alto-falantes(viva voz) v
9-Idioma portugués v
10-Multilingue v
11-Recursos audiovisuais v
12-Recursos multimidia v
13-Tematica adequada v
14-Ortografia correta v
15- Favorece a interatividade com outros com SIM NAO
chats e féruns? v
16-Promove atividades educativas? SIM NAO

v
17-0 conhecimento estd automaticamente SIM NAO
disponivel? v
18-Necessita de buscas e pesquisas para obter o SIM NAO
conhecimento? v
19-Permite ao usuario aprender a pensar? SIM NAO

v
20-Possibilita o trabalho em grupo? SIM NAO

v
21-As informacgdes sdo de facil entendimento? SIM NAO

v
22-0 site possibilita realmente aprender algo? SIM NAO

v

Escala de avaliagdo: (1) Inexistente, (2) Insatisfatério, (3) Parcialmente satisfatério, (4) Satisfatério, (5)
Plenamente Satisfatorio.

Fonte: autoria propria.

O Google Art Project, quando analisado e comparado com as teorias de avaliagao
técnica de sites educativos de Schlemmer, Saccol e Garrido (2007, p. 79), e a teoria da
mediacdo de Vygotsky (1984, p. 45) e de interacdo em Sousa (2010, p. 43), mostra estar
bem préximo de um MCCV plenamente adequado ao que se espera de um site educativo.
Apresenta um excelente nivel técnico e de navegacdo, e também é muito interativo,
permitindo inclusive a criagdo de curadorias pessoais dos internautas e visitantes que o

acessam. Tais fatores propiciam plenamente o aprendizado.
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7.5. Analise do site do Museu da Pessoa

Na sequéncia, apresentamos a ficha de avaliacdo técnica e de interacdo e
mediacdo do Museu da Pessoa, conhecido por ser um dos museus virtuais mais
democraticos do mundo, pois permite que qualquer cidaddo apresente uma histéria de

sua vida. Os resultados estdo dispostos no Quadro 9.

Quadro 9. Avaliacdo técnica e de interacdo e mediacdo do site do Museu da Pessoa (Sao
Paulo, SP, Brasil)

ITENS ANALISADOS ‘ AVALIACAO
EFICIENCIA 1 2 3 4 5
1-Menu objetivo v
2-Links bem orientados v

3-Rapidez de acesso
4-Interface atrativa
5-Facil de usar v
6-Apoio ao usuario

RECURSOS P/ DEFICIENTES

7-Aumento da fonte
8-Alto-falantes(viva voz)

ASPECTOS TECNICOS

9-Idioma portugués

10-Multilingue v

11-Recursos audiovisuais v
12-Recursos multimidia v
13-Tematica adequada \/

14-Ortografia correta

INTERAGAO E MEDIAGAO/NIVEIS

15- Favorece a interatividade com outros com NAO

chats e féruns? v

16-Promove atividades educativas? SIM NAO

v

17-0 conhecimento estd automaticamente SIM NAO

disponivel? v

18-Necessita de buscas e pesquisas para obter o SIM NAO
conhecimento? v

19-Permite ao usudario aprender a pensar? SIM NAO
v

20-Possibilita o trabalho em grupo? SIM NAO

v

21-As informacgdes sdo de facil entendimento? SIM NAO
v

22-0 site possibilita realmente aprender algo? SIM NAO
v

Escala de avaliagdo: (1) Inexistente, (2) Insatisfatério, (3) Parcialmente satisfatério, (4) Satisfatério, (5)
Plenamente Satisfatorio.

Fonte: autoria propria.
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O Museu da Pessoa apresentou uma razoavel qualidade técnica de navegacgao,
guando comparamos com a teoria de Schlemmer, Saccol e Garrido (2007, p. 79). Faltaram
alguns quesitos importantes, como recursos para deficientes (aumento da fonte e alto-
falantes), bem como um link de ajuda aos internautas e um recurso multilingue mais
abrangente (existem apenas dois idiomas, o portugués e o inglés). Com respeito ao nivel
de interacdao e media¢do, podemos classificar como de regular para bom, visto que nao
existem chats nem fdruns para a interacdo entre internautas, mas existe uma boa

interacdo imagética e textual, possibilitando, de certa forma, o aprendizado.

7.6. Analise do site do Centro Cultural Sao Paulo

No Quadro 10, a seguir, temos a ficha de avaliagdo técnica e de interagao e
mediacdo do site do Centro Cultural Sdo Paulo.

Com respeito ao site do Centro Cultural S3o Paulo, quando analisado com base nas
teorias de Schlemmer, Saccol e Garrido (2007, p. 79), a avaliacdo do nivel técnico de
navegacdo é razoavel. O site apresenta uma ajuda ao internauta (na forma de contato)
numa drea muito escondida dentro do site, dificultando sua localizagcdo; ndao existem
recursos para deficientes (aumento da fonte e alto-falantes), nem recurso multilingue,
porém apresenta uma interface muito interativa.

Quando consideramos a teoria de mediacdo em Vygotsky (1984, p. 45) e de
interacdo do mesmo em Sousa (2010, p. 43), a avaliacdo também foi razoavel, pois o site
se mostra mais de divulgacdo do Centro Cultural do que de uma amostragem das
colegdes e transmissao do conhecimento das mesmas. Por isso, avaliamos que o site ndao
possibilita aprender algo, apenas expor de modo institucional os eventos no Centro

Cultural.



Quadro 10. Avaliacdo técnica e de interacdao e mediac¢do do site do C. Cultural Sdo Paulo
AVALIAGAO

ITENS ANALISADOS
EFICIENCIA
1-Menu objetivo

2

3

4

2-Links bem orientados

5
v
v

3-Rapidez de acesso

4-Interface atrativa

USABILIDADE

5-Facil de usar

v

6-Apoio ao usudario

7-Aumento da fonte

RECURSOS P/ DEFICIENTES

8-Alto- falantes(vwa voz)

9-Idioma portugués

ASPECTOS TECNICOS

10-Multilingue

v

11-Recursos audiovisuais

12-Recursos multimidia

13-Tematica adequada

\/

14-Ortografia correta

INTERAGAO E MEDIAGAO/NIVEIS

15- Favorece a interatividade com outros com NAO

chats e féruns? v

16-Promove atividades educativas? SIM NAO

v

17-0 conhecimento esta automaticamente SIM NAO

disponivel? 4

18-Necessita de buscas e pesquisas para obter o SIM NAO
conhecimento? v

19-Permite ao usudario aprender a pensar? SIM NAO
v

20-Possibilita o trabalho em grupo? SIM NAO

v

21-As informagdes sdo de facil entendimento? SIM NAO

v

22-0 site possibilita realmente aprender algo? SIM NAO

v

78

Escala de avaliagdo: (1) Inexistente, (2) Insatisfatério, (3) Parcialmente satisfatério, (4) Satisfatério, (5)

Plenamente Satisfatorio.
Fonte: autoria propria.

7.7. Analise do site do Museu Nacional-UFRJ

A comparacdo feita entre o site do Museu Nacional-UFRJ e as teorias sobre

qualidade técnica dos sites educativos de Schlemmer, Saccol e Garrido (2007, p. 79), as

teorias de interagdo em Sousa (2010, p. 43) e de mediagao em Vygotsky (1984, p. 45),

mostra que este site tem uma boa qualidade técnica de recursos e navegacao, faltando
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apenas o recurso de alto-falantes para deficientes visuais, e recurso multilingue. Também

oferece uma boa interatividade com imagens e textos de boa qualidade, faltando apenas

os recursos de chat e foruns para uma maior interatividade pessoal entre os internautas

visitantes.

Os resultados obtidos estdo apresentados abaixo, no quadro 11:

Quadro 11. Avaliacdo técnica e de interagdao e mediacdo do site do Museu Nacional

ITENS ANALISADOS
EFICIENCIA
1-Menu objetivo

2

AVALIAGAO
3 |

4

2-Links bem orientados

5
v
v

3-Rapidez de acesso

4-Interface atrativa

USABILIDADE

5-Facil de usar

v

6-Apoio ao usuario

7-Aumento da fonte

RECURSOS P/ DEFICIENTES

8-Alto-falantes(viva voz)

9-Idioma portugués

ASPECTOS TECNICOS

10-Multilingue

v

11-Recursos audiovisuais

12-Recursos multimidia

13-Tematica adequada

\/

14-Ortografia correta

INTERAGAO E MEDIAGAO/NIVEIS

15- Favorece a interatividade com outros com NAO

chats e féruns? v

16-Promove atividades educativas? SIM NAO

v

17-0 conhecimento estd automaticamente SIM NAO

disponivel? v

18-Necessita de buscas e pesquisas para obter o SIM NAO
conhecimento? 4

19-Permite ao usudrio aprender a pensar? SIM NAO
v

20-Possibilita o trabalho em grupo? SIM NAO

v

21-As informagdes sdo de facil entendimento? SIM NAO
v

22-0 site possibilita realmente aprender algo? SIM NAO
v

Escala de avaliagdo: (1) Inexistente, (2) Insatisfatério, (3) Parcialmente satisfatério, (4) Satisfatério, (5)

Plenamente Satisfatorio.
Fonte: autoria prépria.
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7.8. Andlise do site do MARE-Museu de Arte para Educagao

Por fim, temos na sequéncia a ficha de avaliacdo técnica e de interacao e
mediacdo do site do MARE-Museu da Arte para a Educagdo, no Quadro doze, com os

seguintes resultados obtidos na pesquisa:

Quadro 12. Avaliacdo técnica e de interacdo e mediacdo do site do MARE - Museu de Arte
para Educacdo (Campinas, SP, Brasil)

ITENS ANALISADOS AVALIACAO

EFICIENCIA | 2 3 4 5
1-Menu objetivo v
2-Links bem orientados \/

3-Rapidez de acesso
4-Interface atrativa
5-Facil de usar ‘/
6-Apoio ao usudrio

RECURSOS P/ DEFICIENTES

7-Aumento da fonte
8-Alto-falantes(viva voz)

ASPECTOS TECNICOS

9-Idioma portugués

10-Multilingue v
11-Recursos audiovisuais 4
12-Recursos multimidia 4
13-Tematica adequada \/

14-Ortografia correta

INTERACAO E MEDIAGCAO/NIVEIS

15- Favorece a interatividade com outros com NAO

chats e féruns? v

16-Promove atividades educativas? SIM NAO

v

17-0 conhecimento estd automaticamente SIM NAO

disponivel? v

18-Necessita de buscas e pesquisas para obter o SIM NAO
conhecimento? v

19-Permite ao usuario aprender a pensar? SIM NAO
v

20-Possibilita o trabalho em grupo? SIM NAO

v

21-As informacées sdo de facil entendimento? SIM NAO
v

22-0 site possibilita realmente aprender algo? SIM NAO
v

Escala de avaliagdo: (1) Inexistente, (2) Insatisfatorio, (3) Parcialmente satisfatério, (4) Satisfatorio, (5)
Plenamente Satisfatdrio.

Fonte: autoria prépria.
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Na avaliagdo do site do MARE- Museu de Arte para Educa¢do (Campinas, SP,
Brasil), apds comparagcbes com as teorias de qualidade técnica de sites educativos de
Schlemmer, Saccol e Garrido (2007, p. 79), foi possivel constatar que o mesmo tem uma
gualidade técnica e de navegacdo muito boa. Falha nos recursos para deficientes visuais
(falta recurso de aumento de fonte e alto-falantes), e falta também um recurso
multilingue. A inser¢do de mais recursos multimidia também seria interessante.

Ao considerarmos as teorias de Vygotsky sobre interacdo, em Sousa (2010, p. 43),
e de mediacdo em Vygotsky (1984, p. 45), notamos uma boa interatividade através das
boas imagens e bons textos explicativos. Como ocorre nos outros sites, faltam apenas
recursos de chat e foéruns para uma maior interagdao entre os internautas visitantes do

site.

7.9. Sintese das analises

Ap0ds esta andlise de cada MCCV, podemos fazer uma sintese com os seguintes
pontos:

» Todos os MCCVs analisados apresentam uma boa qualidade técnica de
construcdo e navegacao;

= Todos os MCCVs analisados poderiam melhorar nos quesitos referentes aos
recursos para deficientes, como aumento da fonte e alto-falantes;

= Todos os MCCVs analisados apresentam uma boa capacidade de interagdo e
mediacao;

= Todos os MCCVs analisados poderiam melhorar ainda mais esta capacidade
de interacdo e mediacdo, se oferecessem chats e féruns para discussoes

entre seus visitantes, professores ou administradores.
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8. COSIDERAGOES FINAIS

Ao final desse trabalho, podemos concluir que, durante o transcorrer de nossa
pesquisa, estudos importantes foram desenvolvidos, possibilitando o conhecimento de
alguns pontos ainda pouco esclarecidos em estudos académicos.

Aprendemos que, para a efetiva avaliacdo de um site de cunho educativo, é
preciso levar em conta os fatores técnicos de navegacdo, bem como a qualidade
educativa de seu contéudo e o nivel de interacdo e media¢cdo que o mesmo oferece aos
sujeitos.

Por exemplo, em Vygotsky (1984) e Sousa (2010) aprendemos que a interagdo e a
mediacdo do sujeito com o meio provocam o aprendizado. Observamos também que
existe uma infinidade de instrumentos mediadores entre o homem e o mundo, como, por
exemplo, as ferramentas de trabalho, que permitem a produgdo de algum bem, assim
como os MCCVs, como mediadores entre os sujeitos e o conhecimento.

Vimos também a origem e definicdo dos museus e centros culturais tradicionais,
que, inseridos no contexto da atual sociedade grafocéntrica digital, desdobraram-se
naturalmente em suas versdes virtuais, dando origem assim aos MCCVs.

Consideramos importantes conceitos que muitas vezes sdo confundidos, tais
como: tecnologia e técnica; real e virtual; analdgico e digital; digitalizagdo e virtualizagao,
e os significados de ciberespaco e cibercultura.

Analisamos também a estreita relacdo entre tecnologia e educacdo, como ambas
se relacionam como partes integrantes uma da outra, e o resultado atual dessa relagao na
educacdo.

Depois de todas essas consideragdes e de concluirmos a interpretagao dos dados
dessa pesquisa, temos condicGes de responder a questdo proposta no seu objetivo geral:
como o0s MCCVs, com o seu aspecto mediativo, contribuem na relacdo sujeito -
conhecimento?

A resposta obtida depois desse trabalho é que os MCCVs analisados oferecem um
bom nivel de interacdo e mediagdo, contribuindo muito para a relagdo sujeito-

conhecimento. Os MCCVs sdo, hoje, uma ferramenta em potencial como apoio a
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educacdo, pois, como vimos em Vygotsky (1984) e Sousa (2010), a interacdo e a
mediacdo, respectivamente, sdo fatores essenciais para o desenvolvimento cognitivo, de
aprendizagem e, por fim, para o desenvolvimento intelectual do individuo.

Como ja considerado nesta pesquisa, vivemos na atual sociedade grafocéntrica
digital, onde velocidade, qualidade e motivacdo nas acdes sdao fatores essenciais para
satisfazer as necessidades atuais de seus nativos digitais, e os MCCVs vém atender a
estas necessidades de velocidade, qualidade e, principalmente, motivacdo nas a¢ées de
aprendizado.

Conforme diagnosticamos na pesquisa, a maioria dos sites de MCCVs apresenta
uma boa qualidade técnica de navegagao, necessitando apenas de alguns ajustes com
respeito aos recursos para deficientes visuais e a questdo de interacdo e mediacdo entre
os internautas visitantes e o conhecimento. Sao necessarios alguns ajustes com respeito a
uma maior interacdo pessoal entre os internautas, alunos, professores e administradores
de sites de MCCV. Para isso, a inclusdo de recursos como chats e foruns seria importante
para que a interagdo, ou seja, o contato, o didlogo, a troca de experiéncias entre sujeitos
possa ocorrer.

No caso dos MCCVs, que tém uma funcdo mediadora entre os sujeitos e
conhecimento, sua atuacdo como um servidor de informacdes online poderia ser mais
efetiva, proporcionando uma maior interagdo entre sujeitos e textos, sujeitos e imagens,
sujeitos e videos e até mesmo entre sujeitos e outros sujeitos, como professores, alunos,
artistas, designers, administradores dos sites etc. Se bem formulados e direcionados,
podem potencializar ainda mais a possibilidade de seu uso como ferramenta de apoio
educativo, tanto individualmente como para grandes grupos de estudantes.

Mas, alguns pontos ainda carecem de um maior esclarecimento, maiores detalhes,
como a questdo da tecnologia e da técnica, conceitos que precisam ser melhor
especificados. E o mais importante, ainda hd poucos estudos académicos direcionados a
comprovar a eficiéncia de sites educativos. Como seria o modelo de um site educativo
ideal, do qual tanto os alunos comuns como os de necessidades especiais poderiam tirar
pleno proveito? Esta feito, dessa forma, o convite para que outros pesquisadores possam

investir seus esforgos para um maior esclarecimento de tais assuntos.
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ANEXOS

Anexo A. Modelos de questiondrios para avaliagao de sites educativos

Questiondrio de avaliagdo de portais (sites) educativos do Prof. Dr. Pére Marques
Graells/ UAB — Espanha

FICHA PARA LA CATALOGACION Y EVALUACION DE PORTALES EDUCATIVOS
© Pere Marques-UAB, 2001

NOMBRE DE LA PAGINA (+ idiomas):

DIRECCION URL (+ fecha consulta):

AUTORES / EDITORES:
PATROCINADORES (principal y otros):

PRINCIPALES DESTINATARIOS: ALUMNOS - PROFESORES - FAMILIAS(subrayar lo que proceda)
LIBRE ACCESO:SI - NO-/// - INCLUYEPUBLICIDAD:SINO -///- ACCESO WAP:SINO

PRINCIPALES SERVICIOS QUE PROPORCIONA:(marcar con una X)

Informativos / | - Noticias

Instrumentos para -Agenda

la  busqueda de |~ Acceso a "mass media": radio, TV, prensa...

informacion — -
- Legislacion sobre temas educativos

- Disefos curriculares base, programas de les materias y asignaturas

- Informacidn sobre recursos educativos: libros, software, videos...

- Seleccién comentada de paginas web de interés educativo.

- Listado de centros derecursos ybibliotecas (catdlogo de servicios...)

- Listado de centros, recopilacion de la oferta educativa por ciudades, barrios...

- Informacién concentrada de las ofertas de formacion permanente

- Ofertas: viajes, productos diversos...

- Buscadores de Internet, metabuscadores, indices tematicos...

Formativos para el | - Recopilaciénde experiencias educativas, buenas practicas, didactica...

rofesorado — - -
P - Recopilaciénde consejos y reflexiones sobre el uso de les NTIC en la escuela

- Cursos diversos, actividades de aprendizaje on-line

Recursos didacticos | - Recursos educativos utilizables gratuitamente

- Materiales diversos para estudiantes: apuntes, trabajos, exdamenes...

- Diccionario / enciclopedia basica /Biografias

- Atlas y mapas de todo el mundo

- Manuales NTIC

Asesoramiento - Asesoramiento didactico

- Asesoramiento informatico

- Asesoramiento legal

- Asesoramiento sobre laeducacidn de los hijos y gestion de la familia

- "El profesor particular en casa"

Canales de | - Bolsa de trabajo

LOIUNICacIOn - Anuncios: segunda mano..

- Acceso a foros: listas, news, chats...

Instrumentos para | - Servicios de correo electrénico: buzén de correo

la comunicacion — -
- Servicio de "web mail"

- Espacios web para crear paginas web

- Creacion de foros

- Traductor on-line

Entretenimiento - Juegos on-line

- Postales, felicitaciones, musica...
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ASPECTOS FUNCIONALES. UTILIDADmarcar con una X, donde proceda, la valoracién

EXCELENTE ALTA CORRECTA BAJA

Relevancia, interés de los servicios que ofrece.......................

Facilidad de uso e instalacion de los visualizadores..............

Caracter multilingiie, al menos algunos apartados principales...

Multiples enlaces externos...............ccccooeveveeceeeeeeeeeerenennn.

Canales de comunicacion bidireccional..................c.c..........

Servicios de apoyo on-line ..............ccccoooveececeieiererenne.

Créditos: fecha de la actualizacion, autores, patrocinadores.........

Ausencia de publicidad

ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS

EXCELENTE ALTA CORRECTA BAJA

Entorno audiovisual: presentacion, pantallas, sonido, letra......

Elementos multimedia: calidad, cantidad..........cccecceueuveunnes.
Calidad y estructuracion de los contenidos ....................

avegacion por las actividades, metaforas......

Ejecucion fiable, velocidad y visualizacién adecuads, ......

Originalidad y uso de tecnologia avanzada....................

ASPECTOS PEDAGOGICOS

EXCELENTE ALTA CORRECTA BAJA

apacidad de motivacion,interés..........ccccoeerveeneen.

Adecuacion a los destinatariosde los contenidos, actividades.

Recursos para buscar y procesar datos.......................

ecursos didacticos: sintesis, resumen..

OBSERVACIONES

Aspectos mas positivos del portal:

Aspectos mas negativos del portal:

Otras observaciones

VALORACION GLOBAL DEL PORTAL

EXCELENTE ALTA CORRECTA BAJA

Los servicios que ofrece(es completo).......cceeeceveeercveeerivenenn.
Calidad técnica..........cccoeieiiiiiiieee e

Funcionalidad, utilidad para sus usuarios...........ccccevevvvvrereeencnnn.

Fonte: Ficha para la catalogacion y evaluacion de portales educativos - Prof. Dr. Pére Marques Graells/ UAB
— Espanha.
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QUESTIONARIO DE SCHLEMMER E FAGUNDES (2000)

Perspectiva Técnica

Critérios Descrigao

Suporte tecnoldgico

O ambiente é integrado por espagos que permitem a construgdo, a livre
exploragdo, a descoberta, a invengdo. Servem como ponto de encontro para o
didlogo entre diversos interagentes que se relinem em trabalho cooperativo.

A interface construida se ocupa do “devir-outro”. Ha espagos e condigdes para que
qualquer questao possa ser colocada, e as respostas possam ser construidas.

O suporte pode ser visto como ferramenta de desenvolvimento cognitivo que
possibilita novas formas de pensamento e convivéncia.

Ferramentas de gerenciamento
e gestdo do ambiente

Criacdo de perfis de acesso para
atores

Possibilita a criacdo de perfis de acesso para os diferentes atores que fazem parte
do ambiente.

Adiciona/remove atores

Possibilita incluir e/ou excluir atores do ambiente.

Armazenamento e visualizagdo
dos dados dos atores

Possibilita o arquivamento dos dados incluidos pelos diferentes atores que
participam do ambiente.

Histdrico de agdes dos atores

Fornece um histérico das agGes realizadas pelos atores.

Avaliagdo do ambiente

Permite que seja realizada a avaliagdo continua do ambiente pelos diferentes
atores através de formularios.

Ferramentas de gestdo de
comunidades

Criacdo de comunidades e
micro-comunidades

Possibilita a configuragdo da comunidade de aprendizagem do ponto de vista
tecnoldgico, didatico-pedagodgico e comunicacional/social. Definigdo dos
parametros da comunidade, gerenciamento da comunidade e gerenciamento de
arquivos.

Consulta as comunidades e
paginas pessoais dos
participantes

Possibilita inserir, consultar e excluir nomes dos participantes de uma comunidade
e informacgGes sobre os mesmos.

Interagdo entre comunidades

Possibilita a interagdo entre participantes de comunidades diferentes.

Adiciona recursos

Permite incluir diferentes recursos que compde comunidade.

Avaliacdo da comunidade

Permite que os participantes realizem avaliagdo continua da comunidade através
de formularios.

Ferramentas de autoria
(professor e/ou estudante)

Criagdo e importacgdo de
informacgGes

Possibilita aos participantes criar, importar e disponibilizar diferentes informagdes.

Armazenamento de marcadores

Possibilita criar base de informagGes para rapido acesso.

Metadados

Permite inserir e consultar informagdes sobre um determinado objeto.

Recursos multimidia

Permite inserir, acessar, visualizar, armazenar e alterar materiais do tipo: texto,
imagens, audio e video, apresentagées power-point, atividades em multimidia,
simulagdes etc.

Criacdo de paginas

Possibilita a edi¢do de paginas pelos participantes.

Biblioteca Online

Permite criar categorias, inserir, consultar e excluir referéncias eletrénicas em
diferentes meios.

Area para upload de arquivos

Permite inserir e consultar arquivos.

Criacdo/gestdo de Arvores do
Conhecimento (rede de
significagGes)

Possibilita a criagdo, consulta e a gestdo de redes de significagées individuais.

Ferramentas da area individual
(Webfélio individual)

Apresente-se

Permite inserir e consultar informagdes que apresentem o participante.

Diario

Permite inserir, consultar, alterar e excluir registros de sistematizag¢Ges individuais.

Banco de arquivos

Possibilita a criacdo de base de dados individual.
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Ferramentas da area da
comunidade (Webfdlio coletivo)

Orientagdo da comunidade

Permite inserir, consultar, alterar e excluir planejamento, orientagGes, articulagdes,
problematizagdes para o desenvolvimento de agdes da comunidade.

Banco de projetos

Permite inserir, consultar, acompanhar e avaliar projetos de aprendizagem
desenvolvidos cooperativamente.

Banco de
desafios/problemas/casos

Permite inserir, consultar e acompanhar a proposi¢do e resolugdo individual e/ou
cooperativa de desafios/casos/ problemas.

Escreva junto

Possibilita a construgdo cooperativa de um texto.

Oficinas

Possibilita a criagdo de oficinas que subsidiem o desenvolvimento de projetos de
aprendizagem, resolucgdo de desafios/problemas/casos.

Trabalho de campo

Permite inserir e consultar registros de atividades extra-classe.

Ferramentas de Servicos (apoio)

Ferramentas de busca

Possibilita a consulta rapida a um assunto especifico.

Compilador de textos

Gera em formato de um texto Unico todas as mensagens enviadas num lista de
discussdo, féorum, etc.

Permite criar calendario do ambiente, comunidades e atividades de uma

Calendario determinada comunidade.

Agenda Permite inserir, consultar e excluir eventos programados.
Fale Conosco Possibilita a comunicagdo rapida e individualizada.

FAQ Disponibiliza questdes e respostas sobre o ambiente.

Ferramentas de Interacao
Sincrona

Chat

Permite criar e disponibilizar salas de chat para a troca coletiva de mensagens em
tempo real com possibilidade de envio de arquivo anexado.

Videoconferéncia

Possibilita a troca coletiva de mensagens em tempo real com possibilidade de som
e imagem em tempo real.

Whiteboard

Possibilita a construgdo coletiva de uma determinada atividade e o

compartilhamento de software e arquivos.

Ferramentas de Interacdo
assincrona

Correio ou e-mail interno

Propicia a comunicagdo direta entre o professor e o aluno e entre os alunos.

Lista de discussdo

Possibilita a criagdo de lista de discussdo sobre um assunto especifico.

Féruns de discussao

Permite criar e disponibilizar féruns sobre um tema especifico para a interagao
entre participantes.

Mural ou quadro de noticias e
avisos

Permite inserir, consultar, alterar e excluir informagdes, noticias e avisos
importantes.

Glossario

Permite inserir, consultar, alterar e excluir conceitos.

Cafezinho virtual

Possibilita a troca informal de mensagens, convites, etc.

Troca de arquivos

Propicia a troca de arquivos entre os participantes.

Ferramentas de Avaliagdo

Autoria cooperativa de formas,
instrumentos e critérios de
avaliacao

Permite definir cooperativamente, inserir, consultar, alterar e excluir formas,
instrumentos e critérios de avaliagdo.

Autoavaliagdo

Permite descrever, inserir e consultar o processo de aprendizagem individual
(desenvolvimento) segundo os critérios estabelecidos.

Avaliagdo do grupo

Permite descrever, inserir e consultar o processo de aprendizagem coletiva
(desenvolvimento) segundo os critérios estabelecidos.

Avaliagdo do professor

Permite descrever, inserir e consultar o processo de aprendizagem individual
(desenvolvimento) segundo os critérios estabelecidos.

Avaliagdo qualitativa

Permite consultar e acompanhar as atividades desenvolvidas por cada um dos
integrantes de uma determinada comunidade.

Avaliacdo quantitativa

Gera relatérios com dados estatisticos do ambiente, de comunidades e individual.
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Perspectiva Didatico-pedagodgica

Critérios Descricao

Paradigma

Interacionaista/construtivista.

Foco do sistema

Na aprendizagem, na constru¢do do conhecimento, na colaboragdo, na cooperagdo, na
autonomia, no desenvolvimento de competéncias e habilidades, no respeito ao ritmo de
desenvolvimento.

Ambiente de
aprendizagem

Heterarquico, flexivel, participativo, centrado na interagdo, na relagdo. Ponto de encontro para
trocas, construgdo do conhecimento, trabalho cooperativo (as regras, diregdo e atividades sdo
elaboradas pelo grupo, consenso entre os participantes). Gera respeito mutuo e solidariedade
interna. Favorece a autonomia onde prevalece a autoridade. Propicia o trabalho
interdisciplinar.

Ensino

Baseado na interagdo, na cooperacdo, no desenvolvimento de projetos,
desafios/casos/problemas, na problematizagdo, na construgdo através de um processo
dialogado. Parte do que aluno ja conhece.

Curriculo

Construido no processo, ndo ha uma sequéncia Unica e geral, construcdo de redes de
significagdo. Os pré-requisitos sdo definidos pelo aluno, juntamente com o professor em
funcdo do que deseja conhecer e o que ja sabe. Interdisciplinar - em rede - do todo para as
partes

Parte de questdes dos alunos, necessidades, vontades, desejo.

Metodologia

Interativa e problematizadora, centrada na pesquisa e manipulagdo, aprender a pensar -
identificacdo e resolugdo de problemas, aprender a fazer perguntas, trabalho cooperativo.

Avaliacao

Foco no processo, na observagdo, no desenvolvimento. Valoriza a interagdo e a relagdo entre
pontos de vistas para a compreensdo, aprofundamento e ampliagdo de conceitos, verificados
através do uso do conhecimento para desenvolver projetos, solucionar desafios/problemas
casos, evidenciados nos espacgos de interagdo e nas produgdes disoponibilizadas nos webfdlios.
Formativa, continuada e metacognitiva, usada como corregao de rumos.

Capacitagao dos
professores

Continuada e formativa em servico, centrada no processo de aprendizagem, interagdo,
desenvolvimento.

Aquisi¢do de
conhecimento

Em qualquer lugar, a qualquer hora - sociedade interligada. Ndo é linear, nem previsivel,
incompativel com a ideia de caminhar do mais facil para o mais dificil.

Aprendizagem
auténoma

Possibilita aos aprendentes encontrarem suas préprias fontes para ampliar sua aprendizagem
independentemente de outras pessoas e contribuirem com o grupo com suas descobertas.

Reflexdo

Possibilita ao professor auxiliar os estudantes no processo de estabelecer relagdes entre o
feedback de suas agGes e os objetivos definidos.

Perspectiva Comunicacional-social

Critérios | Descrigdo

Espaco Permite ter informacgGes gerais do ambiente e das comunidades.

informacional Disponibiliza tutoriais.

Fontes de Possibilita a realizagdo de um planejamento participativo e flexivel. Os estudantes continuamente

negociacdao

negociam seus "contratos de aprendizagem" com os professores. Definem acordos mutuos e
responsabilidades.

Ferramentas
discursivas

As ferramentas de comunicagdo sdo integradas.

E possivel dentro do mesmo ambiente abrir um material disponibilizado e realizar um processo de
conversagao sobre o assunto.

A ferramenta de e-mail ou conferéncia permite que sejam anexados documentos com a mensagem,
permitindo extrair o arquivo anexado dentro da estrutura de trabalho.

A ferramenta permite que objetivos de aprendizagem sejam especificados e gravados na base da
conversagao.

E possivel que os objetivos de aprendizagem combinados sejam mostrados com o respectivo topico
de aprendizagem.

Ambas as concepgdes do professor e dos estudantes estdo acessiveis para todos.

Possibilita a definigdo cooperativa de objetivos de aprendizagem.

Possibilita a agdo, produgdo e recebimento de feedback sobre os objetivos definidos
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Interacao

Mutua

O sistema é aberto, apresenta um fluxo dinamico, ressaltando a importancia do contexto.

A evolugdo e o desenvolvimento sdo constantemente construidos através de negociagdes realizadas
pelos interagentes.

As agdes interdependentes influenciam o comportamento do outro e tém seu comportamento
influenciado a cada evento comunicativo, possibilitando que a relagao se transforme.

O throughput se da pelo confronto da mensagem recebida com a complexidade cognitiva do
interagente. O throughput afeta o input em uma forma que o output jamais pode ser totalmente
previsto - leva em conta uma complexidade global de comportamentos.

Interatividade

Possibilita a agdo do estudante para atingir os objetivos.

Permite o fornecimento de feedback significativo para as ag6es de acordo com os objetivos.
Possibilita que os estudantes reestruturem o material, usando seus préprios recursos, anotacoes,
significagOes.

Aluno

E visto como produtor ativo, agente do processo de aprendizagem, sujeito com conhecimentos
prévios, pensadores que elaboram teorias sobre o mundo, pesquisador, auténomo, participativo,
cooperativo, comprometido com a reflexdo critica, localiza e reflete sobre as informagdes, decidindo
junto o rumo do processo. Que intervem na realidade, interage, estabelece relagGes, realiza
articulagGes e transfere conhecimentos.

Professor

E visto como mediador, co-participante, explorador, investigador, facilitador, instigador,
problematizador, orientador, articulador do processo de aprendizagem. Apresenta comportamento
interativo, é um educador, animador da inteligéncia, da aprendizagem. Postura préativa frente as
NTICs.

Perspectiva Administrativa

Critérios Descricdo

Atores/Funcdes

ADM - Administrador - fornece suporte ao conceptor.

C - Conceptor - cria e projeta comunidades, juntamente com o orientador/articulador, define
perfis para usuarios, possibilita a combinagdo e comunicagdo entre comunidades, desenvolve
discussao técnica, pedagogica comunicacional sobre o uso do ambiente, avalia 0 ambiente na sua
relagdo com os administradores e orientadores/articuladores.

O/A - Orientador/articulador - apresenta, cria e desenvolve um projeto de comunidade, gerencia
o andamento da comunidade, inclui, altera ou exclui material, analisa o desempenho da
comunidade, tendo como base a avaliagdo qualitativa e quantitativa. Avalia o uso do ambiente
com alunos e conceptores.

A - Aluno - utiliza o ambiente num processo de interagdo como co-construtor da comunidade,
avalia o ambiente com os colegas e orientadores/articuladores.

S - Secretario - gerencia inscrigdes, matricula, certificagdo, senhas, possibilita andlise estatistica,
disponibiliza informagdes sobre as comunidades, realiza backup dos dados.

Adaptabilidade

Permite que o professor use a relagdo entre suas concepgdes e as dos estudantes para determinar
a continuagdo do processo de aprendizagem.

Possibilita ao professor adaptar as atividades de acordo com as necessidades individuais e/ou de
grupos.

Coordenador

Os aprendizes podem colaborar no desenvolvimento de suas aprendizagens. A exploragdo e o
trabalho coletivo sdo previstos.

Monitoramento

Possibilita que o professor monitore se a aprendizagem esta ocorrendo e como esta ocorrendo,
através da ferramenta de avaliagdo qualitativa para entdo, se necessario, poder adotar alguma
acdo remedial.

Auto-organizacao

Permite a criagdo de espago ou combinacdo e utilizagdo de ferramentas para possibilitar que os
aprendizes se organizem como um grupo, fora do campo de agdo do professor.

Sistema Sistema aberto, organizado em comunidades de aprendizagem, redes de convivéncia. Possibilita o
educacional desenvolvimento da educagdo a distancia e gestdo do conhecimento.
Estrutura Em rede, interdisciplinar A organizacdo se déa por areas/células/disciplinas afins, temas, projetos

de aprendizagem ou programas de aprendizagem.

Fonte: Uma proposta para avaliagdo de ambientes virtuais de aprendizagem na sociedade em rede. Informatica na
Educagdo: teoria & pratica. PGIE - UFRGS.
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Anexo B. Interface das Home pages dos MCCV analisados.

MUSEU DA REPUBLICA/RJ .http://www.eravirtual.org/mrepublica 01 br/

musey v

GOOGLE ART PROJECT. http://www.google.com/culturalinstitute/project/art-project?hl=pt-br

Green Field 1889

Vincen! van Gogh

The National Gallery in Prague

Visuakzar dem
> e

CULTURAL
INSTITUTE  L,00QIC

©2013 Geogie | Comertiics | Privacidsde s Temos | Dweundarsbuss | Sotes | Educaghe | Poruguis Besll) o
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MUSEU NACIONAL/UFRJ/RJ.http://www.museunacional.ufrj.br/o-museu/visao-geral

Museu NACIONAL
UER]
Inicio oM Exposicoes Pe: Pés-Graduacio Acervo Visitacio Contato

HOME | 0 MUsEY

BUSCAR: Categoria (=] sub-categoria

0 Museu
Visao Geral

Arquive Histérico Museu Nacional/UFR] esté vinculado ac Ministério da Educagdo. E a mais antiga instituicio
cientifica do Brasil e o majior museu de histéria natural e antropelégica da América Latina.

Criado por D. Joio VI, em 06 de junho de 1518 e, | almente, sediado no Campo de

Lista Telefénica

Sant'Anna, serviu para atender aos interesses de promogio do progresso cultural e

MARE. M. ARTE P/ EDUCACAO.http://www.mare.art.br/

' Fundagdo
Lia Maria Aguiar

Museu de Arte para a Pesquisa e Educagao

MARE | Index lconografico =3 avegue - e  Conlato

| - Mitologia, Histdria @ Topografia Antigas (1-499)

Il = Biblia e Cristianismo (500-8439)

i - Historia Medieval, Moderna e Contemporanea (850-999)
IV - Literatura Medieval, Moderna e Contemporinea (1000)
V = Alegorias e Temas Artisticos, Morais e Psicolégicos (1100-
1199)

VI - Ciéncia, llustragdo cientifica e Etnografia (1200-1299)

Vil - Vida Social e Género (1300-1593)

Vil - Natureza, Paisagem e Arcidia (1800-1632)

IX - A Figura Humana, Retratos e caricaturas (1700)

X = Temas Diversos e Imagens ndo identificadas (1710-1720)
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BRITSH MUSEUM/INGLATERRA/UK. http://www.britishmuseum.org/

Museum

Free, open daily 10.00-17.30
Fridays until 20.30

New appointment: Chair of the
British Museum Board

Desire and diversity
the warld -

MUSEU DA PESSOA.http://www.museudapessoa.net/

Museu da Pessoa

“Parecia um final para a histéria, mas ela teve o visto de entrada
para os Estados Unidos recusado, retornando sozinho meu irméo,
voltando a ser por carta a forma de relacionamento de ambos”

Conheca a histbria de

)\ -
O m

inicio

HISTORIAS
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CENTRO CULTURAL SAO PAULO.http://www.centrocultural.sp.gov.br/

. — “EEan
iCentro Cultural SaoPaulo

BIBLIOTECAS COLECOES PROGRAMACAO ACAO EDUCATIVA CURADORIAS LAB +CCSP  SOBRE O CCSP

"/ Horta Comunitiria CCSP "/ Ocupagho James Joyce

CENTRO CULTURAL GEORGES POMPIDOU/PARIS/FRANGCA.http://www.centrepompidou.fr/

* | LECENTREPOMPIDOU | LAVISITE | L'AGENDA

# LE MAGAZINE VIDED DU CENTRE POMPIDOU



