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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo, analisar as linguagens dos museus e centros culturais
virtuais (MCCV), e as reais contribui¢des que as mesmas trazem para uma aprendizagem
adequada, dentro das atuais abordagens pedagégicas. Como fundamentacdo tedrica,
concernente a caracterizacdo dos MCCV, saberes e cultura, faremos uso dos textos de
Suano (1986), Milanesi (1991), Coelho (2006), Foucault (2006), e Vieira-Pinto ( 2006);
concernente ao aprendizado e cognicdo: Piaget (1971) e Vigotiski (1993); sobre signos e
linguagens: Saussure (1993), Bakhtin (1981) e Chalhub (2004); e tratando de aspectos
particulares de virtualidade, educacdo virtual e abordagens pedagoégicas: Lévy (2001),
Kerckhove (1995), Favacho; Mill (2007), e Mizukami (2001), entre outros. Como
metodologia, utilizaremos um estudo exploratério, fundamentado em pesquisa
bibliografica e pratica sobre os temas: museus e centros culturais virtuais, linguagem,
signos, cognicdo, aprendizado, tecnologias e internet.

PALAVRAS-CHAVE: Museus virtuais. Centros culturais virtuais. Linguagem.
Aprendizagem.

Abstract: This study aims to analyze the language of virtual museums and cultural
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INTRODUCAO

Vivemos numa época em que a globalizagdo e a comunicacdo em rede pela
internet fazem parte de nosso dia-a-dia. Transa¢des comerciais, noticias, didlogos,
cursos; enfim, quase todos os tipos de relacionamentos humanos sdo possiveis
quase que instantaneamente gracas aos mecanismos e ferramentas de
comunicacao virtual. Sendo assim, de acordo com a visao de Mill e Jorge (2007, 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
ddo sustentacdo a essa sociedade. Ou seja; o letramento digital. Digno de nota
também, é considerarmos o grande potencial de disseminacdo dos saberes,
vivéncias e experiéncias que a internet proporciona, é por isso que vamos analisar
neste trabalho as linguagens e os discursos envolvidos.

Dessa forma, ja que a internet se apresenta hoje, como um grande depdsito
de informacgdo, experiéncias, saberes e até cultura em rede, perguntamos: sera que
as instituicdes de ensino estdo atentas a esta realidade? Tem estas utilizado a
internet como uma ferramenta educacional?

Dados estatisticos, pesquisas, teorias e praticas indicam que as instituicoes
de ensino tem utilizado a internet como um importante meio de educac¢do formal,
oferecendo inclusive, cursos de nivel superior a distancia. Juntamente com estas
instituicdes, notamos paralelamente o crescimento dos museus virtuais e centros
culturais virtuais (MCCV). Sobre os MCCV, tais instituicdes existem em varias
partes do mundo e, inclusive, aqui no Brasil. Todos estes tendo também o seu
prédio e acervo fisico real, e seu acervo no formato digital — que, segundo analise
de Lévy (2001, p. 137) pode ser chamado mais apropriadamente de Virtual.

Depois de tais consideracdes podemos perguntar: se justifica entdo a
realizacdo dessa pesquisa voltada a analisar as linguagens e a utilidade dos MCCV,
em especial, a nivel de EaD? Positivamente que sim, pois buscamos pesquisar mais

profundamente se tais MCCV, com tudo aquilo que evidenciamos até agora,

3406



ISSN: 2175-5493
X COLOQUIO DO MUSEU PEDAGOGICO
28 a 30 de agosto de 2013

apresentam qualidade didatica, e se podem ou ndo realmente ser melhor utilizadas
junto as estas institui¢cdes de educacao.

Dessa forma, vamos estar definindo, o que sdo os MCCV, quais tecnologias
utilizam, o que vem a ser linguagem e signos linguisticos, as teorias de cognicdo e
aprendizagem, e como podem tais MCCV, com sua configuracdo atual, oferecer
meios para o desenvolvimento cognitivo e aprendizado.

Para tal pesquisa estamos considerando o assunto a base dos principais
tedricos relacionados a: linguagem, signos linguisticos, semiédtica, educacao,
cognicdo e tecnologia, como por exemplo: Piaget, Vigotski, Bakhtin, Foucault, entre
outros. Tudo isso vindo a responder a questdo desta pesquisa sobre as

contribuicdes pedagdgicas dos MCCV em termos de linguagens.

» Objetivo geral: Como objetivo geral, com esta pesquisa estamos, analisando
as contribui¢cdes que as linguagens dos MCCV trazem para o desenvolvimento

cognitivo e aprendizagem na Educacdo Virtual.

= Objetivos especificos: Estamos dessa forma; identificando e caracterizando
os MCCV, analisando suas origens, linguagens e configura¢des constitutivas
nas sociedades grafocéntricas digitais. Estudando as diferentes abordagens
pedagdgicas, relacionando-as aos aspectos da linguagem com as tecnologias
adotadas no ensino-aprendizagem. Considerando a relagdo entre as
linguagens utilizadas nos MCCV e a aprendizagem/cognicdo. E também,

avaliando a aplicabilidade didatica dos MCCV na Educacdo Virtual.

Nesta investigacdo estamos utilizando um estudo exploratério,
fundamentado em pesquisa bibliografica e pratica sobre os temas: museus e
centros culturais virtuais, linguagem, signos, cognicdo, aprendizado, tecnologias e
internet. Tomamos por base, os MCCV sob o ponto de vista das linguagens

utilizadas em relacdo aquilo que se exige em termos de qualidade técnica, e
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principalmente, se tais MCCV contribuem ou ndo com o propoésito construtivista

que a

atual politica educacional adota como ideal para a eficiente cognicdo e

aprendizado, nos ambientes virtuais das EaD. Para a pesquisa bibliografica

estamos selecionando e considerando livros, artigos e teses relacionadas a area de

pesquisa envolvida e em alguns dos principais MCCV.

MCCV:

Para o pleno éxito de nossa pesquisa, estdo sendo analisados os seguintes

= Centro Cultural Georges Pompidou de Paris, Franca, pois trata-se de
um centro cultural importante, situado num pais importante em termos
culturais, e que inspirou outros centros de cultura de outros paises,
principalmente no Brasil.

»Museu da Republica do Rio de Janeiro, Brasil, pois é um o6timo
exemplar de museu virtual com visdo 360°.

= Britsh Museum, Inglaterra, por ser o primeiro museu publico do mundo.

=»Google Art Project, que na verdade é um servico gratuito
disponibilizado pelo Google, agregando os principais museus virtuais do
mundo, com recursos 360°.

= Casa Fiat de Cultura, por ser um dos melhores centros culturais virtuais
no sentido de interacao e detalhamento biografico das obras expostas.

= Centro Cultural Sao Paulo, em S3o Paulo, SP, por ser um importante
centro cultural nacional e porque poderiamos classificar como um centro
cultural virtual aos moldes do Centro cultural Georges Pompidou na
Franca.

= Museu Nacional - UFR], Rio de Janeiro, o primeiro museu oficial do
Brasil.

= MARE- Museu de Arte para Educacao, Brasil, um museu virtual feito

especialmente com objetivos educacionais.

3408



ISSN: 2175-5493
X COLOQUIO DO MUSEU PEDAGOGICO
28 a 30 de agosto de 2013

Os elementos basicos caracteristicos que estamos coletando, baseiam-se

num questiondrio, formulado a base de trés fontes: 1) da norma NBR ISO/IEC

9126-1 (2001, item B.27, p. 18), para notas de classificacdo dos itens. 2) no

Indicador de Qualidade de Sites Educativos da Prof? Dra.Ana Amélia Amorim

Carvalho, da Universidade do Minho, Portugal, 3) e do Prof. Dr. Pere Marques

Graells, UAB-Espanha. Agrupando estas fontes elaboramos um questionario

adaptado a nossa pesquisa, que contempla os seguintes itens principais de

avaliacdo.

a)

b)

d)

e)
f)

Identidade do site: Que envolve a sua finalidade ou missao, assinatura do
autor, data de criacdo e de atualizacdo das matérias, e as referéncia dessas
matérias.

Recursos para deficientes visuais e auditivos: que sdo: icones para
aumento da fonte e recursos de aumento de volume (alto-falantes).
Eficiéncia: abrange um menu objetivo, links bem orientados em perfeito
funcionamento, rapidez de abertura das paginas e maximo de trés cliques
no mouse até a pagina desejada.

Nivel de usabilidade: interface chamativa, facil de visualizar e de usar,
permitindo interatividade, apresentando um sistema de busca, informacgdes,
ajuda FAQs, ortografia correta, promoc¢do de atividades e exercicios,
colaboracdo (wiki), contato, féruns e chats

Aspectos técnicos: Recursos dudio visuais, multimidia, tematica adequada.
Relatos das experiéncias pessoais: como o usuario se sentiu ao utilizar o
site, se permitiu algum aprendizado, se ele se sentiu motivado a navegar no
site, o que ele achou da qualidade de um modo geral do site, e a informacao

sobre aspectos que ele julga positivos e negativos do site.

Apdbs o preenchimento e recolhimento dos questionarios, sera feita uma

tabela na forma de matriz comparativa de caracterizacdo de cada MCCV com os
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dados acima distribuidos, e com os respectivos espacos para uma nota de
avaliacdo, que, conforme a norma NBR ISO/IEC 9126-1 (2001), item B.27, p. 18;
prevé a utilizacdo de alguns tipos de métricas de avaliagdo; neste caso especifico

usaremos uma escala de classificagdo qualitativa com as seguintes variaveis:

*SEM CLASSIFICACAO: para o quesito inexistente ou de péssima
qualidade.

= RUIM: para o quesito considerado de qualidade ruim.

=» REGULAR: para o quesito apenas de qualidade razoavel.

= BOM: para o quesito considerado de boa qualidade.

= OTIMO: Quatro: para o quesito considerado de 6tima qualidade.

Também, estamos utilizando mapas conceituais para a devida estruturagdo
das leituras teodricas, organizacdo dos dados, ideias e reflexdes. Ao final serdo
somadas todas as notas, e a partir da andlise dos valores finais da avaliacao dos
questionario, mais uma comparacdo desses resultados com aquilo que as teorias e
as normas apontam, sera elaborado um relatério quadro expositivo das conclusées
finais, indicando a aplicabilidade didatica ou nao de cada um desses MCCV, como
mostra de resultado final da dissertacdo para defesa e divulgacdo em eventos e

periddicos.

CONCLUSOES

Depois de considerarmos: linguagens, signos, comunicac¢do, saberes cultura,
a origem dos MCCV, e toda as questdes envolvidas relacionadas a cognicao e
aprendizagem, mais a interpretacao dos resultados da pesquisa,teremos condi¢des
de dimensionar o nivel de contribuicdo das linguagens dos atuais MCCV, com
respeito a cognicao e aprendizagem. Veremos também se tais MCCV, estdo de

acordo com as atuais abordagens pedagogicas, em especial, se contribuem com a

3410



BN
\‘ 4 Md
NUSED PEDAGOGICD ISSN: 2175-5493

X COLOQUIO DO MUSEU PEDAGOGICO
28 a 30 de agosto de 2013

filosofia construtivista de aprendizado, e se podem ser considerados como uma

possivel ferramenta de auxilio na educacgao.
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