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Resumo: Este artigo tem como objetivo mostrar que € possivel
incentivar a aprendizagem em museus através da construcéo de
comunidades virtuais, com base em repositérios de objetos de
aprendizagem (OA), ferramentas comunicacionais e producdo de OA
por parte dos visitantes. O enfogque € incentivar a aprendizagem no
sentido de motivar a participacédo/envolvimento do visitante nas
atividades da comunidade virtual. Nesta perspectiva, partimos do
pressuposto de que a informacdo, a comunicacdo, a interacdo e a
colaboracdo sio essenciais para 0 processo de aprender no contexto
informal dos museus. Acreditamos que a interacao e a colaboracéo sdo
partes integrantes do processo de aprendizagem proporcionado por
comunidades virtuais e que o principal recurso de aprendizagem
oferecido nessas comunidades sdo os objetos de aprendizagem. Assim
sendo, por meio de um entendimento do aprender baseado na
comunicacao e na linguagem, percebemos 0s museus interativos como
espacos discursivos em que os visitantes mergulham e por eles séo
modificados. Neste sentido, argumentamos que as comunidades virtuais
de aprendizagem, com a possibilidade de virtualizar a linguagem, sdo
excelentes mecanismos para ampliar o poder comunicacional dos
museus, criando novas estratégias comunicativas. Para atingir o
objetivo, foi necessario reunir quatro conceitos técnicos da area de
informatica, sio eles. comunidades virtuais de aprendizagem; objetos
de aprendizagem; metadados e mapas de tépicos. A juncao destes
conceitos permitiu a construcdo do ambiente de comunidade virtual,
denominada CV-Muzar. Diante do exposto, de modo a identificar os
meios pel os quais se podem motivar osvisitantesa real mente produzirem
novos conhecimentos durante sua visita informal ao museu, examinando
essa questdo tanto do ponto de vista quantitativo, como também
qualitativamente, foi realizada uma experimentacdo do ambiente com
um grupo de pessoas convidadas segundo suas areas de formacéo.

Palavras-Chave: informéticana Educacio em Museus, Comunidades
Virtuais, Objetos de Aprendizagem e Comunicagdo
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Abstract: The goal of this paper isto show that it is possible to stimu-
late learning by means of virtual communities, based on repositories of
learning objects (LO), communicatory tools and LO production by the
visitors. The focusis to stimulate learning in the sense of mativating the
participation/involvement of the visitor in the activities of the virtual
community. In this perspective, following from the assumption that infor-
mation, communication, interaction and collaborate are essential for
the learning processin the informal context of museums. We believe that
interaction and collaborate are integrating parts of the learning pro-
cess provided by virtual communities and that the main learning re-
source offered in these communities are the learning objects. Thus, by
means of understanding learning based on communication and lan-
guage, we perceive the interactive museums as discursive spaces where
the visitors immerse themselves and are transformed. In this sense, we
assert that information technology, with the possibility to virtualized
language, is an excellent mechanism to broaden the communicatory
power of museums, by creating new communicative strategies. In order
to reach the goal of this work, it was necessary to join four technical
concepts of field of information technology which are: virtual learning
communities; learning objects, metadata and topic maps. The merger of
these concepts enabled the building of a virtual community environ-
ment called CV-Muzar. In view of this, in order to identify the means by
which one may motivate the visitors to really produce new knowledge
during their informal visit to the museum, by examining this question on
the quantitative as well as the qualitative point of view, an experiment of
the environment has been made with a group of people that were invited
according to their shaping field.

Keywords. computer science in the education in museums, learning,
virtual communities, learning objects and communication

1. INTRODUCAO

O foco especifico deste trabalho € a Informética na
Educagdo em Museus, aqual entendemos ser todo o recurso
educacional dos museus que tem como base o uso das
tecnologias dos computadores como ferramenta para
incentivar a aprendizagem em museus. Neste contexto,
acreditamos que o incentivo a aprendizagem pode ocorrer
através do envolvimento do visitante em atividades de
aprendizagem relacionadas ao acervo do museu; dentro ou
forado mesmo; antes, durante e depoisdavisitagdo, através
de recursos multimidia, experimentos interativos e
ambientes virtuais de aprendizagem, que disponibilizem,
ao grande publico, as informagdes cientificas e didéticas
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do museu, assim como a orientacéo para seu uso ha
aquisicdo de conhecimento.

Os museus estdo entre os ambientes educacionais
que contribuem para a mudanca significativa dos recursos
deinformagdesdigitaisdisponiveisnarede. ParaLévy [11],
a Internet constitui o grande oceano no planeta
informacional, e os museus sdo um dos muitos rios que a
alimentam. Esses ambientes educacionais se constituem
em um espago educativo informal que complementa a
aprendizagem, tanto de alunos como do publico em geral.
Concordamos com Carter [2], quando afirmaque amissio
fundamental dos museus é colecionar e conservar osobjetos
relacionados com asuanaturezae cultura, masainformacéo
adquirida tera mais valor se for passada a comunidade
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mundial. Este processo de comunicagdo é definido pelo
autor como uma atividade educacional do museu.

Diante deste contexto, a Internet vem despontando
no mundo museal, por oportunizar diferentes estratégias
comunicativas, sendo vista como um meio pelo qual as
pessoas podem participar de grupos sociais mediados por
computadores, conhecidos como Comunidades Virtuais
(CVs). AsCVssio agregacdes sociais naWeb, que surgem
guando um conjunto de pessoas utiliza diferentes formas
de comunicag&o para discutir assuntos de interesse em
comum, promover discussfes intelectuais, trocar
conhecimentos e propiciar meios alternativos de
aprendizagem.

Neste trabalho, partimos do pressuposto de que a
informac&o, acomunicacdo, ainteracdo e acooperacdo sdo
essenciais parao processo de aprender no contexto informal
dos museus. Acreditamos que a interagdo e a cooperacéo
séo partes integrantes do processo de aprendizagem
proporcionado por CVs e que o principal recurso de
aprendizagem oferecido nessas comunidades sdo os
objetos de aprendizagem (OA).

Adicionalmente, por meio de um entendimento do
aprender baseado na comunicagéo e na linguagem,
percebemos 0s museus interativos como espacos
discursivos em que os visitantes mergulham e por eles séo
modificados. Neste sentido, argumentamos que as
tecnol ogiasdeinformética, com apossibilidade de virtualizar
a linguagem, sdo excelentes mecanismos para ampliar o
poder comunicacional dos museus, criando novas
estratégias comunicativas. Ainda, pretendemos mostrar que
as CVs de aprendizagem, com as diferentes formas de
comunicacd@o que proporcionam, podem incentivar a
aprendizagem informal dos museus, através do estimulo a
producdo individual e coletiva de OA pelos visitantes do
museu, do acesso a repositorios onde esses OA podem ser
armazenados, recuperados e compartilhados por todos os
visitantes, e por ferramentas comunicacionais que
favorecam as trocas e didlogos entre os participantes. Para
embasar nosso ponto de vista, construimos o ambiente
CV-Muzar com essas caracteristicas no Museu
Zoobotanico Augusto Ruschi (Muzar) da Universidade de
Passo Fundo [6] e o avaliamos através de uma
experimentacao.

Assim sendo, este artigo ira apresentar uma visao
do museu como meio de comuni cagéo, alguns fundamentos
importantes para a construcéo de comunidades virtuais de
aprendizagem eaexperiénciacom aCV-Muzar.

2. MUSEU COMO ESPACO DE COMUNICACAO

O advento de novas tecnologias presenteou 0s
museus com a oportunidade de desenvolver novas
estratégias comunicativas. Com a informatizagéo e a
conseqiiente virtualizacdo das linguagens, o visitante pode
envolver-se num ciclo discursivo presente dentro do

contexto sociocultural do ambiente computacional. Com
isso, é possivel estabelecer relacBes sociais que 0 auxiliem
na aprendizagem e possibilitem, também, maior facilidade
deincorporar seu feedback a mensagem expositiva.

A comunicacgao, ha mais de cinco décadas, é
considerada uma atividade educacional do museu pelo
Conselho Internaciona de Museus (ICOM) eacomunidade
museoldgica. A comunicacao compreende todos 0s
métodos possiveis para oferecer ao grande publico a
informac&o, seja por meio da exposicdo, das publicacles,
ou de qual quer outraagdo educativado museu. Além disso,
a comunicagdo pode ser vista como um mecanismo de
organizacdo social, a qual possibilita as relagbes sociais
entre os visitantes. Segundo Blanco [1], a museologia que
entende o museu como um meio de comunicagdo se
preocupa, primeiramente, com a construcdo da mensagem
através dos objetos, conceitualizando-os com significados
gue transcendem sua materialidade. Logo apds, a
preocupagdo concentra-se em integrar na exposi¢éo 0s
meios de comunicagdo que permitam a participagéo ativa
do visitante com a mensagem que vincula.

Adicionalmente, quando a comunicagdo tem como
objetivo divulgar a ciéncia ou proporcionar uma reflexéo
discursiva, a mediacéo se faz necessaria para traduzir a
ciénciae colocé-laao alcance do publico. Essamediagéo é
definida por Simonneaux e Jacobi em [5] de transposi¢éo
museografica, a qual explica as transformagdes do
conhecimento produzido no contexto cientifico para o
conhecimento a ser apresentado em uma exposicéo. Na
transposicdo museogréafica devemos considerar a
abordagem multidisciplinar, quetem levado autilizagdo de
multiplas linguagens, ndo apenas para despertar a atencao
do publico, mas com a preocupagéo de integrar contetido,
demonstracéo e interagdo com o publico, tornando as
exposi¢des acessiveis aos visitantes, de forma que eles
déem significado aostemas apresentados[5]. Neste sentido,
devemos pensar nas estratégias comunicativas que melhor
apresentam o contelido a ser abordado, fazendo uso das
linguagens especificas dos objetos, as quais codificam a
mensagem produzindo discursos sociais, permitindo uma
mel hor adequacdo do museu como meio de comunicagao.

De acordo com 0 exposto acima, acreditamos que
com a comunicagdo incorporada a exposicdo, essa passa
de uma mera exibicdo de objetos, para um meio de
comunicacdo com caracteristicas especificas, que vai
funcionar como um mediador entre o visitante e 0s objetos
para facilitar a compreensdo do sentido dos mesmos em
relacdo amensagem expositiva.

O museu, como um meio de comunicagdo, possibilita
0 estabelecimento da interagdo da comunidade com o
]processo e com 0s recursos culturais e naturais, através da
linguagem. Entendemos que a comunicag8o nos museus
favorece tanto a interac&o entre o visitante e o objeto em
exposi¢ao, como também possibilita a interacéo entre os
proprios visitantes. De acordo com essa reflexdo,
argumentamos neste estudo que as tecnologias de
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informética, com apossibilidade devirtualizar alinguagem,
sao excelentes mecanismos para ampliar o poder
comunicacional dos museus, criando novas estratégias
comunicativas, que podem favorecer mais a cooperagéo, a
colaboracéo e a interacdo. Deste modo, pretendemos
mostrar um entendimento do aprender em museus baseado
na linguagem, na comunicacdo, na interacdo e na
colaboracéo, percebendo estes ambientes interativos como
espacos discursivos em que os visitantes mergulham e por
eles sdo modificados.

2.1. O APRENDER COMO APROPRIAGAO DISCURSIVA

Nesta secdo partimos do pressuposto que a
construgdo de novos conhecimentos se relaciona as agles
pessoais e sociais do sujeito que os produz, levando a
aprendizagem. Paraisso, tomaremos como ponto de apoio
asidéias de Moraes[14], o qual ressalta que a experiéncia
humana se cria dentro de discursos sociais mediados por
meio dalinguagem.

Nesta perspectiva, argumentamos que a linguagem
€ usadacomo umaformade estabel ecer e manter interagdes
sociais fundamentais para a constituicdo de discursos
sociais. A linguagem é entendidaagqui como um instrumento
central de comunicac&o em comunidades sociais, servindo
de mediadora das apropriacfes discursivas. Segundo
Catalan [4], “...a primeira funcdo que desempenha a
linguagem no desenvolvimento humano é acomunicagdo.”

A linguagem ndo é s6 o principal meio de
comunicacdo entre 0s sujeitos, sendo também, como define
[4],“ummeiovital paracompreender aexperiénciaenossos
proprios pensamentos.” Deste modo, retomando nosso
argumentoinicia de queaexperiénciahumanase criadentro
dediscursos sociais mediados por meio dalinguagem, Falk
e Dierking [7] definem o modelo de experiénciainterativa
parao visitante do museu, considerando paraasua criacdo
pontos comuns entre a complexidade das experiéncias em
museus, as similaridades e diferencas entre museus e entre
visitantes. O modelo define a visita @ museu como uma
interac8o entre trés contextos. pessoal, socia e fisico;
representados na figura 1 através de elipses.

Contexto
pessoal

Experiéncia
Interativa

Contexto
fisico

Contexto
social

Figura 1: Modelo de experiéncia interativa
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O contexto pessoal € Unico para cada visitante, que
incorporaumavariedade de experiéncias e conhecimentos,
considerando seus interesses, motivacdes e conhecimentos
prévios. Por sua vez, as visitas ab museu ocorrem dentro
de um contexto social, o qual influencia fortemente o
visitante. Muitas pessoas visitam 0 museu em grupos e
agueles que vao sozinhos inevitavelmente entram em
contato com outros visitantes ou com os monitores. Neste,
acomunicacdo assume seu papel essencial no processo de
aprender, tornando-se uma ferramenta de producdo de
novos conhecimentos, envolvendo nisso a linguagem
interpessoal e osdiscursossociais. Além do encontro social
com os visitantes, o contexto socia também se constitui
do proprio meio em que o visitante e 0 museu selocalizam,
0s tipos de conhecimentos que val orizam, os modos como
entendem as verdades sociais, etc. Por Ultimo, o museu € 0
conjunto fisico que os visitantes livremente visitam. O
contexto fisico inclui a arquitetura e os objetos expostos.
Esse contexto influencia fortemente o visitante, desde o
seu comportamento, observagdo, como, também, o que
lembraradavisita

E importante ressaltar que os trés contextos acima
funcionam apartir dalinguagem, sgjade formadiretacomo
também indireta. A experiénciano museu ocorre dentro do
contexto fisico, onde o visitante percebe o mundo através
de seu contexto pessoal. No momento em que compartilha
suas experiéncias com outras pessoas e interage com o
mei o constituem-se modos de expresséo do contexto social
e épelaslinguagens que este contexto se manifesta, através
de diferentes sujeitos.

Como estamos visualizando a experiéncia do
visitante sendo construida através de interacfes sociais,
acreditamos que todos os tipos de linguagens constituem-
se em instrumentos culturais importantes para o aprender
com apropriac@o do discurso cientifico. Assim, vamos
considerar desde aquelas linguagens que mediam a
comunicagdo entre pessoas (sujeito-grupo), a qual
denominamos aqui delinguagem interpessoal, como asque
possibilitam a comunicag&o entre sujeito-objeto, a
linguagem da exposi ¢ao.

2.1.1. LINGUAGEM |NTERPESSOAL

Nos museus a linguagem interpessoal assume um
importante papel paraefetivar asinterages concretasentre
pesquisador-visitante; visitante-visitante e visitante-
monitor, as quais sd0 um modo de expressdo do contexto
social a que todos estdo envolvidos. Para isso fazemos
uso da fala e da escrita. A fala desempenha um papel
essencial para auxiliar o visitante na interpretacdo dos
discursos cientificos. Com esse modo de interacao
proporcionado pelacomunicagdo face-a-face, osvisitantes
podem questionar verdades e obter novos elementos
através de discussdes sobre 0 que estdo vendo e fazendo,
|levando-os a reorgani zar suas estruturas mentais por meio
da apropriacdo de novos conceitos.
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Sem avirtualizagéo e ainformati zag&o nos museus,
afalapredominacomo linguagem interpessoal maisutilizada
entre osvisitantes e entre visitante-monitor. Neste universo,
a escrita, como uma forma de linguagem interpessoal, se
insere sob dois pdlos: quando o visitante-aluno é induzido
pelo visitante-professor a construir um texto relatando sua
experiéncia; e quando o pesquisador utiliza a escrita para
expor o discurso cientifico.

2.1.2. LINGUAGEM DA EXPOSIGAO

O que diferencia os museus de outras instituicdes
sociais e culturais é que 0s mesmos sao baseados em
objetos. A condicéo para que um objeto sejacompreendido
pelo receptor € que 0 mesmo compartilhe seu contexto
cultural e disponha de um marco de referénciaem relacéo
ao qual o objeto significa. Com isso, é possivel saber para
gue serve e quais sdo as circunstancias adequadas para
utilizar os objetos que fazem parte do contexto do receptor.
Segundo Blanco [1], ainvestigagao cientifica, ao interpretar
0s objetos em relacdo a um marco tedrico e a um contexto
cultural, os incorpora num discurso cientifico e os prove
de significados, os interrelaciona e argumenta com eles,
criando assim um sistema de comunicagdo chamado de
linguagem do objeto. Essa linguagem é a linguagem
cientificacom aqual se constréi o discurso que constitui o
contetido de divulgacéo cientifica da exposicéo e o qual
nao é compreendido pelos visitantes ndo especialistas.

A exposi¢éo é umatradutora do discurso cientifico
gue se interpde entre o0 saber cientifico e o visitante que o
acessa, traduzindo alinguagem do objeto, incorporadapelo
pesquisador, para a linguagem vulgar, entendida pelo
visitante. Esse processo denominado mediacdo é realizado
por um comunicador, mediante a conversdo do discurso
cientifico em mensagem. Essa mensagem é gerada quando
ha intencionalidade comunicativa, assim se explicita o
significado dos objetos por meio de informacdes
complementares que usam linguagens conhecidas pelos
visitantes, como: textual, sonora, de animacdo, etc. A
exposicdo pode fazer uso simultaneo de diversas
linguagens. Blanco [ 1] apontou cinco diferenteslinguagens
utilizadas nas exposi¢des de museus, sdo el as. visual (pecas
concebidas como signos); visual icdnica (imagens e
ilustracBes); visual linglistica (usada nos textos); visual
paralinglistica (textos e painéis); e sonora (audios).
Entretanto, com a incorporacéo de novos meios de
comunicagdo nas exposi¢les, novas linguagens foram
acrescentadas. Aostextos escritostradicionaisforam sendo
adicionados meios gréficos (mapas, fotografias,...), visuais
(magquetes, dioramas,...), auditivos (ambientacdo musicd.,...);
audiovisuais (videos, DVD,...); e, por ultimo,
computacionais (multimidias, hipermidia,...). Nesse
processo o computador assume um papel fundamental, pois
€ através dele que se torna possivel manipular diversos
dispositivos e integrar diferentes linguagens na mediacéo
de um objeto. Além de possibilitar a virtualizacéo de
linguagens para o rompimento de fronteiras.

2.1.3. A VIRTUALIZAGAO DAS LINGUAGENS

Atualmente, contamos com um novo espaco de
leitura, escrita e fala. Esse novo espaco é definido por
muitos autores como sendo o terceiro pélo comunicacional,
gue vem complementar aoralidade eaescrita. Esseterceiro
polo é a informética, que com todas as suas tecnologias
desestabilizou os modos tradicionais de construcéo de
conhecimento. Principalmente, porque rompe com as
barreiras de espaco e de tempo que sdo associadas a
comunicagdo ora eescrita, formando um novo tipo, hibrido,
de comunicag&o escrita“ oralizada’ [18].

Para Lévy [12], o computador € “...um operador de
potencializacdo da informacdo”, sendo uma excelente
ferramenta para auxiliar a transposi¢do museografica,
traduzindo o discurso cientifico em umamensagem que pode
ser compreendida pelo visitante e possibilitando, assim, a
apropriacao discursiva. Por isso, 0 computador, cadavez mais,
vem sendo utilizado pelas equipes de museus nas exibicoes.
Além dainteratividade, 0 computador também nos trouxe a
possibilidade de virtualizar a escrita, a fala e as relagdes
interpessoais, por meio do ciberespago. Com o ciberespaco
0S MUSEUS passaram a contar com outros tipos de meios para
promover o discurso socia. Sfo as caracteristicas técnicas do
ciberespaco que permitem que grupos de pessoas cooperem,
se coordenem, troquem idéias, quase em tempo red apesar da
distanciageogréficae temporal.

O hipertexto € o melhor exemplo davirtualizacdo das
linguagens, pois ele possibilita outras maneiras de ler e de
compreender. Para [11], o hipertexto leva a um processo ja
antigodeartificidizaco daleitura. Para[ 17] essaartificidizacdo
daleituranosremete aumaaproximacdo daformadeleiturae
deescritado nosso préprio esquemamental, 0 qual N&o Possui
limites para a imaginagdo a cada novo sentido dado a uma
palavra. O hipertexto também é um convite a reconstrucao,
envolvendo tanto o autor como o leitor. Os hipertextos so
poderosos instrumentos de escrita-leitura coletiva.

Entretanto, a internet inaugurou outros tipos de
instrumentos que sdo realmente Unicos no virtual e que
mesclam elementos da oralidade e da escrita e ocorrem em
tempo real, favorecendo o relacionamento interpessoal.

O chat éumadasferramentas mais poderosas paraa
interacdo mUtua, pois devido a velocidade de intercdmbio
de mensagens, oferece um palco para didlogo de alta
intensidade e para a aproximacéo de interagentes sem
qualquer proximidade fisica, levando a construgdo de
relacdes sociais. O chat pode simular um didlogo ora que
ndo émaisoral, masescrito, escrito de modo oralizado e, na
grande maioria das vezes, coloquial. Por essas razdes, para
Doell em[18], o chat apresentaumalinguagem hibrida

No correio el etrénico amensagem étransmitidacom
avelocidade e 0 estilo de uma mensagem oral. “ O que era
oral (o didlogo) passaa ser escrito, e 0 que eraescrito para
ser lido dias depois passa a poder ser visto em tempo
real”[17].
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Os foruns sao ferramentas que servem para
interagdes mituas no sentido de proporcionar cooperacao,
intercambio, debate, discussdo, transformacéo mitua e
negociagdo. O férum virtualizaaescritaparacriar did ogos
por escrito de forma assincrona.

ParaL évy[12], avirtudizacdo dalinguagem reinventa
uma cultura, atingindo até mesmo as modalidades do estar
junto, o que fez surgir novos meios de interagBes sociais
como as comunidadesvirtuais. As CVsfazem uso degrande
parte do potencial comunicativo dos computadores,
utilizando para isso os instrumentos virtualizantes da
linguagem. As CVs virtualizam as relagfes interpessoais
gracas avirtualizagéo dalinguagem.

Neste sentido, quando falamos em CV estamos
envolvendo um complexo processo onde relagfes e
interacBes sdo estabelecidas de uma nova forma entre
diferentes pessoas. Destaforma, “o processo estrutural que
€ associado com a comunidade é a comunicagdo. Sem
comunicagdo ndo pode haver agdo paraorganizar asrelagdes
sociais’ [8]. A comunicacdo € essencial para a organizagdo
social e paraasociaizagéo de qualquer individuo.

2.1.4. O AMBIENTE PROPOSTO VIRTUALIZANDO A EXPOSIGAO E
AS INTERACOES SOCIAIS

O advento de novas tecnologias presenteou 0s
museus com a oportunidade de desenvolver novos
caminhos de comunicagdo que permitem ao visitante
explorar a riqueza e a diversidade das colecBes com seu
préprio ritmo e suas préprias necessidades. Novas
linguagens foram introduzidas através da informatizagéo,
as quais podem mudar completamente o caminho em que
0S MUSeUs Sse comunicam.

Com a virtualizagdo das linguagens e 0 uso de
ferramentas comuni cacionais promovidas pel o computador,
o feedback do visitante pode ser facilmente incorporado a
mensagem expositiva. A mensagem registrada no
ciberespaco amplia sua possibilidade comunicativa
podendo chegar aum maior nimero de pessoas ao mesmo
tempo. O museu tem a possibilidade de ser itinerante
virtualmente, ampliando sua a¢&o no espago e no tempo e,
principal mente, fortalecendo seu papel educacional.

Com avirtualizagdo dalinguagem criam-se no museu
outros tipos de estratégias comunicativas, pois as
ferramentas como chat, férum, correio eletrénico e, até
mesmo, o hipertexto, criam condicdes favoravels para a
colaboracdo, interacdo e cooperacdo. Adicionalmente, a
escrita, utilizada como linguagem interpessoal, tera seu
alcance ampliado, envolvendo diferentes visitantes nos
processos de construgdo e trocas.

Com base no exposto, 0 ambiente de comunidade
virtual concebido neste trabalho ndo tem como objetivo
apenas expor virtualmente os objetos do museu. O nosso
objetivo é criar condigdes para que 0s visitantes possam
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relacionéa-los, compartilhar experiéncias e produzir novos
OA cooperativamente, contribuindo coletivamente para o
enriquecimento do conhecimento disponibilizado pela
comunidade virtual. Para isso, nos preocupamos em criar
uma estratégia comunicativa que envolva o visitante na
construcao de seu conhecimento de umaformamaisintensa
e duradoura. Defendemos a idéia de que com o uso das
linguagens virtualizadas o visitante pode contribuir mais
na construcéo da mensagem expositiva, valorizando todos
0s tipos de interacdo que o mesmo fard com o ambiente.
Desta forma, a sua interpretacéo da mensagem podera ser
registrada no ambiente e servira para auxiliar outros
visitantes, fazendo com que ambos tenham conhecimento
dos pensamentos uns dos outros. Paraisso, o ambiente foi
projetado de modo a valorizar a contribuicdo do visitante
por meio da comunicagdo hibrida, tendo como alicerce a
conversagdo sincrona, assincrona e o hipertexto.

Nossa idéia é que o visitante, ao ter contato com o
discurso cientifico subjacente a exposicéo do acervo do
museu, possa envolver-se num ciclo discursivo presente
dentro do contexto sociocultural promovido pelo ambiente
e estabelecer relacdes sociais que o auxiliem na
aprendizagem. Com isso, queremos que o ambiente sgja
entendido como um espago discursivo, onde as
contribuicBes dos visitantes sejam agregadas ao discurso
cientifico para que juntos, pesquisador e visitante, possam
construir a mensagem expositiva. E importante ressaltar
gue essa construgdo € permanente, uma vez que 0S
visitantes terdo acesso as contribui¢des uns dos outros,
podendo interferir a qualquer momento.

Nesta perspectiva, o participante da comunidade
proposta utilizard a linguagem escrita para a producdo de
textos, entendidaagqui como um movimento de reconstrucdo
envolvendo areflex&o, a busca por novos conhecimentos e
a explicitagdo de diferentes pontos de vista. As produgdes
s80 expostas a todos os participantes da comunidade, o que
possibilita, como define [14], a construgdo de criticas e a
qudificacdo dos argumentos expressos. No ambiente deste
trabalho, a producdo de um texto implica em um objeto de
conhecimento que outros participantes podem questionar,
argumentar e opinar. E algo inacabado que possibilitarauma
permanente reconstrucao, visando aqualificacdo daproducéo
escritaatravés dainsercdo de novos argumentos construidos
com gjuda de outros sujeitos, possibilitando assim acriagéo
de discursos mais amplos.

A virtualidade tornatudo isso possivel e maisfécil,
abrindo fronteiras e utilizando tecnologias avancadas da
informatica e vendo na comunicagdo o elemento
fundamental para a socializagéo de qualquer individuo em
comunidades virtuais.

3. CoMUNIDADES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

ParaRheingold [19], um dos principai s proponentes
do termo, comunidades virtuais sdo “...agregacfes sociais
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gue surgem na rede quando um conjunto de pessoas leva
adiante discussdes publicas longas o suficiente, e com
suficiente emocéo humana, para formarem redes de
relacionamentos no ciberespago.” De acordo com essa
definicdo, podemos destacar como elementos formadores
da comunidade virtual as discussdes publicas (dialogos
entre as pessoas), as pessoas que mantém contato através
da Internet (para levar adiante a discusséo), o tempo e o
relacionamento. Esses elementos, juntamente com o
ciberespaco, sdo construtores das interacbes sociais,
formando as comunidades virtuais.

Para Preece e Maloney-Krichmar [16], o termo
comunidades online, como também sdo chamadas as CV,
significa diferentes coisas para diferentes pessoas. Para as
autoras, 0 sucesso de uma comunidade online depende de
trés fatores chave: suporte a sociabilidade; projeto de
usabilidade e critérios para avaliar a comunidade. A
sociabilidade é concebida com o plangjamento e
desenvolvimento de politicas sociais e suporte ainteracéo
social. Jaausabilidade, como definem as autoras, tem sido
definidae operacionalizada por diversosautores nos Ultimos
vinte anos. Para elas, é necessario operacionalizar o
conceito de sociabilidade, pois as comunidades evoluem
continuamente, e as mudangas sd&o acomodadas
regularmente por decisdes relacionadas a sociabilidade e a
usabilidade. Neste sentido, os componentes principais da
sociabilidade so: a proposta da comunidade, as pessoas e
as politicas que ajudam aguiar o comportamento online. Ja
na usabilidade os componentes principais sdo: os didlogos
e 0 suporte social, visualizacdo das informacdes,
navegacdo e acesso.

De acordo com o contexto acima, paraaconstrugéo
e formagdo de uma CV devemos considerar 0s aspectos
relacionados a sociabilidade e a usabilidade. Estes fatores
vém ao encontro das idéias de [10], que salientou que as
tecnol ogias teréo que ser voltadas parafacilitar e encoragjar
asinteragdes online de modo atorné-las um sucesso. Ainda,
segundo o autor, ndo basta projetar interfaces do usuario
para promover a computacé@o social, deve-se também
estudar as interacBes socials entre duas ou mais pessoas.

Atualmente, com a grande expansdo do uso das
tecnologias para a formagdo dos grupos sociais, existem
muitos diferentes tipos de CV. Neste trabalho, iremos nos
deter nas CV de aprendizagem, as quais séo aquelas
voltadasapromover um ambiente que favorece aconstrugéo
de conhecimento, onde seus membros est&o relacionados
com obj etivos em comum de aprendizagem.

Essas comunidades podem promover a
aprendizagem seguindo uma estruturaformal ou informal.
Quando mencionamos a forma formal, estamos
considerando que acomunidadeiraseformar com baseem
uma estrutura fisica real, onde encontramos a figura do
professor como facilitador e do aluno como ativo na
construcdo de seu conhecimento. Este tipo de comunidade
€ bastante descritaem [15], onde atecnologia € vistacomo
umaformade construir umasaladeaulavirtual.

Entretanto, este trabalho ird se deter nas
caracteristicas obtidas por meio das comunidades de
aprendizagem informais, as quai s denominamos agui como
sendo aquelas que, para sua formag&o, contam com 0s
interesses pessoais dos membros de modo a definir uma
rede de relacionamento auto-organizada, proporcionada
através da comunicagdo interativa, visando objetivos
comuns que os levem a aprendizagem continua e
permanente.

Para a defini¢8o do termo informal, nos baseamos
na abordagem de Castells [3] quando fala do modo
informacional de desenvolvimento presente nas CVs que
contribuir&o para o surgimento de uma nova economia do
conhecimento. Seguiremos 0 mesmo posicionamento de
[20] onde especificaque“...o aprendizado ocorre mesmo a
parte de programas e estruturas formais que objetivem-no.
Mesmo em listas de discussdo que ndo possuem um corpo
formal de objetivos a alcancar, ou em interactes
exclusivamente ‘sociais em comunidades virtuais, ocorre
uma espécie de aprendizado continuo e de grande valia,
gue atinge os participantes de forma heterogénea.”

A “espécie de aprendizado” ressaltada pelo autor
serd aqui estabelecida como uma aprendizagem
construtivista autodirigida, baseada na colaboracéo e na
auto-organizagéo, contando, para isso, com a participacéo
ativa de todos os participantes. A participacdo através da
troca de contribuicdes inicia os processos dialéticos de
proposicdes e réplicas, que propiciam a construcao do
conhecimento.

Segundo Pallof e Pratt [15], a aprendizagem
autodirigida habilita os membros de uma comunidade a
seguir interacBes onde quer que elas os levem, ndo sendo
dependentes da figura do professor. Jonassen et al [15],
discutem o resultado dessa forma de aprendizagem e
observam que “...a facilitagdo proporcionada pelos
ambientes de aprendizagem que estimulam a construcéo
de sentido pessoal, bem como a construcéo social do
conhecimento e do significado por meio de interagdes com
outras comunidades de alunos, € preferivel asintervencdes
do professor, que controlam a seqliéncia e o conteido da
instrucéo.” O processo de aprendizagem autodirigida esta
centrado nos membros da comunidade, com 0S mesmos
decidindo o ritmo e a direcdo de todo o processo.

No entanto, para que a aprendizagem autodirigida
dos participantes da comunidade seja bem sucedida,
envolvendo os mesmos ativamente na producgdo do
conhecimento, existem alguns papéis que devem ser
desempenhados. Tais papéis foram adaptados de [15] para
as comunidades de aprendizagem informais.

1 Producgdo de conhecimento: os participantes so
responsaveis por buscar solugcbes para os
problemas inerentes a area de conhecimento do
foco de estudo, bem como elevar essas soluctes
aum nivel mais complexo. E importante que 0s
mesmos percebam o0s problemas e os
guestionamentos a partir de diferentes
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perspectivas e que discutam as preposicoes
apresentadas pelos demais membros, paraassim
produzir novos conhecimentos e novos
significados. Com isso, os membros, como se
referem asautoras, “...aprendem aaprender, além
de adquirirem a capacidade de pesquisa e de
pensar criticamente.”

2. Colaboracdo: os participantes devem trabalhar
juntos na producdo de niveis de compreensdo
mais complexos e naavaliacao criticado material
de estudo. Eles sempre devem compartilhar com
0s demais participantes materiais adicionais,
informacdes relevantes, etc.. Os ambientes
virtuais sdo propicios para esse tipo de
aprendizagem, ja que possuem ferramentas de
comunicacdo e troca de informagdes. O trabalho
colaborativo facilita o desenvolvimento da
aprendizagem de um grupo e também auxiliana
obtencéo dos resultados. Segundo as autoras
[15], quando os participantes trabalham em
conjunto, produzem um conhecimento mais
profundo e, a0 mesmo tempo, “...deixam de ser
independentes para  se tornarem
interdependentes.”

3. Gerenciamento do processo: o papel de gerente
do processo esta relacionado com o principio de
auto-governo. O participante ativo deve seguir
diretrizes minimas e interagir entre os demais
membros, manifestando sempre suaopini&o sobre
0 que esta ocorrendo na CV. Deste modo, ele
estard adquirindo responsabilidades e estara
diretamente envolvido em seu processo de
aprendizagem.

Esses papéis funcionam como requisitos basicos
paraque os participantesdaCV consigam real mente usufruir
todos os beneficios de aprendizagem oferecidos.

Adicionalmente, para o ambiente promover a
colaboragéo deve possuir algumas caracteristicas, sdo
elas[15]:

4. permitir ao grupo formular um objetivo comum
parao seu processo de aprendizagem: diz respeito
a proposta da comunidade que pode ser
estabelecida através de negociagdo perante 0s
participantes de modo a criar diretrizes a serem
seguidas.

5. estimular os membros afazer uso de problemas,
interesses e experiéncias pessoais como forma
de motivé-los: os participantes sGo motivados a
inserir aspectos relacionados a vida cotidiana de
cada um, o que acaba por estimulé-los com
problemas reais, facilitando a construcéo de
significados, que faz parte da abordagem
construtivista que incentiva a colaborag&o.

6. assumir o didlogo como o meio fundamental de
investigacdo: o didlogo é fundamental paraquea
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aprendizagem colaborativa ocorra, sendo
facilitado através dos meios de comunicagdo
online que habilitam atodos participar, inclusive
as pessoas mais introvertidas. Essas Ultimas,
segundo os estudos de Pratt (1996 em Pallof e
Pratt 2002 p.30), provavelmente terdo melhor
desempenho online do que presencia mente, dada
a auséncia das pressdes sociais que existem nas
situacbes face-a-face. O didlogo pode ser
estimulado através de questionamentos que
exijam a reflexao critica sobre o material
disponibilizado e o tema discutido.

Neste sentido, € possivel perceber que néo basta o
ambiente apresentar todas as caracteristicas para promover
a aprendizagem sem que 0s participantes desempenhem
realmente um papel ativo durante todo o processo. N&o é
apenas 0 ambiente como um todo, e sim a participacéo dos
membros que sustentam e suportam muitasinterages para
que a aprendizagem ocorra. E durante esses processos de
interagc@o que os participantes ativos constroem e
expressam competéncias.

Adicionalmente, podemos apontar trés pontos
distintos ase considerar naconstrucdo de umacomunidade
virtual voltada paraaaprendizagem:

1 repositério de recursos didaticos: serve para
disponibilizar o0 material a ser trabalhado pelos
participantes dacomunidade, os quais podem ser
vistos como 0s objetos de aprendizagem;

2. ambiente de apoio a aprendizagem: serve para
organizar as atividades didéticas; e

3. sistema de geréncia da comunidade: serve para
organizar as interacfes sociais ha comunidade.

Nesta se¢cdo discutimos alguns aspectos relevantes
na construgdo de comunidades virtuais relacionados com
0 ponto 3, levando em consideragdo como as atividades
podem ser organizadas. Nosso interesse pelas CVs de
aprendizagem pairam justamente nas suas caracteristicas
principais, o fato do participante estar inserido em um
processo de aprendizagem autodirigida, podendo assumir
um papel ativo, decidindo seu proprio ritmo e adirecéo do
processo como um todo e 0s aspectos relacionados com a
informalidade da construcéo destes espagos.

Nestes ambientes, acomunicagdo assume um papel
chave, sendo essencia para que as interacfes sociais se
estabelecam de forma a conduzir os participantes a (re)
construcdo de conhecimento por meio da colaboracéo,
cooperacdo e interacdo. As interacfes socials podem ser
promovidas por meio de diferentes linguagens de
comunicagao, como, por exemplo: escritasincrona (naforma
de chat), escrita assincrona (na forma de férum) e leitura
(das produgdes e objetos de aprendizagem). Com isso, é
possivel promover acomunicacdo interpessoal, ampliando
as estratégias comunicativas e possibilitando que o
visitante do museu influencie aindamais sobre amensagem
expositiva.
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4. CV-Muzar

A Comunidade Virtual do Muzar (CV-Muzar) [6] foi
projetada de formaaenvolver cadavez mais o visitante do
museu e tornéa-lo cimplice da experiéncia vivenciada,
acabando com o destinatario passivo do discurso
expositivo que se estabelecia unilateralmente.
Acrescentamos a isso, a crescente vontade de ampliar o
canal comunicativo dos museus, oferecendo ao publico
acesso a uma vasta quantidade de informagdes produzidas
e mantidas por suas equipes.

Diante do exposto, desenvolvemosaCV-Muzar para
dar suporte aaprendizagem informal em museus, com acesso
as informac0es, as quais estdo depositadas em um
repositério na forma de objetos de aprendizagem. Os
objetos de aprendizagem, com todas as suas caracteristicas,
favorecem a expansdo comunicativa do museu, uma vez
gue possibilitam a criac8o de materiais didaticos simples,
pequenos e que podem ser facilmente utilizados fora do
ambiente do museu, em sala de aula, por pesquisadores e
pelo publico em geral.

A arquitetura da CV-Muzar pode ser compreendida
pela juncdo de dois moédul os distintos e interoperantes, os
quais satisfazem dois dos trés pontos a se considerar na

construgdo de uma comunidade virtual voltada para a
aprendizagem apresentados anteriormente (vide figura 2):

7. sistema de geréncia de repositério de recursos
didaticos: onde estéo disponibilizados todos os
objetos de aprendizagem disponiveis. Este
sistemafoi implementado no Sistemade Geréncia
de Repositorios de Objetos de Aprendizagem
(GROA) e seguindo as extensfes também
propostas pelo M-LOM. A busca de OA no
repositorio ocorre de modo bilateral: pelaprocura
de objetos de aprendizagem através da
especificacdo M-LOM e por meio de mapas de
tépicos. Por essa razéo, o ambiente de consulta
bilateral utilizaraanomenclaturaM T/M-LOM.

8. ambiente de apoio a aprendizagem: serve para
organi zar as atividades didaticas, of erecendo aos
visitantes online acesso a um conjunto de
ferramentas de comunicacdo e apossibilidade de
disponibilizar suas préprias produces.

De acordo com afigura 2, o visitante, através da
interface do ambiente de comunidade virtual, pode
interagir com os recursos do ambiente de aprendizagem e
consultar os objetos de aprendizagem do museu, através
doMT/M-LOM.

Armbiente de aprendizagem:

- Perfil dos Usuarios

- Ferramentas de Comunicagédo
- Lista de usuarios on-line

- Produgées dos usuarios

Interface do Ambiente

de Comunidade
Yirtual

O

Yisitante

Interoperahilidade
Sermantica

WT/M-LOM (Implementado
no GROA)

Mapa de Topicos

) O O
‘\CI}/ \\ﬁ:}/ \(P

| l I

Metadados descritores

Objetos de aprendizagem

Editor
Semiéntico de
Metadados

Gerente
Sermantico

Figura 2: Estrutura geral da CV-Muzar.

A existénciadestes dois modul os é transparente para
0S USUArios, 0s quais se comunicam por meio do mapa de
topicos, onde sao associados, além dos objetos de
aprendizagem do museu, os féruns de discussdo e as
productes dos usuérios.

No entanto, a comunicacdo mais importante entre
0s madul os é a promovida pelos usuarios do ambiente, os
quaistrocam idéias, interagem em sal as de bate-papo e nos
foruns; e criam suas produgdes relacionadas com os
recursos de aprendizagem disponiveis no repositério ou
com as discussdes iniciadas nos foruns e chats.

A consulta aos OA considera as informacgfes

semanti cas dos mesmos, permitindo suafécil recuperacao,
com base nos objetivos educacionais do publico em geral.

Para permitir a recuperacdo semantica, os objetos
de aprendizagem séo formados pelo recurso e o metadado
descritor, que segue as especificacdes M-LOM. Estes
descritores sdo definidos pelo gerente seméntico, o qual é
representado pelo funcionério do museu conhecedor das
colecdes e artefatos em exposi¢do. Tal conhecimento é
imprescindivel para o cadastro dos objetos de
aprendizagem, umavez que deve haver um controle muito
rigido para que a grande maioria dos elementos de dados
seja preenchida no momento do cadastro.
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A interoperabilidade é atingida com o uso da
linguagem XML (Extensible Markup Language), onde é
possivel exportar eimportar os OA do ambiente no formato
XML. Adicionalmente, além dabuscaatravésdo M-LOM,
0 ambiente também proporcionaumabusca hierarquica por
meio do mapa de tépicos, que é definido pelo gerente
semanti co juntamente com os responsavei s pelas colectes
didéticas e cientificas do museu. Tal busca assemelha-se a
uma varredura em uma arvore onde os nodos folhas estéo
diretamente conectados aos elementos de dados do M-
LOM. Os mapas de topicos podem auxiliar o gerente
seméantico aentrar com os dados em uma forma semantica
vélida. Os mapas de tépicos também auxiliam o visitante a
recuperar as informagoes.

Com isto, 0 ambiente permite a busca bilateral,
proporcionando ao visitante duas formas distintas de
encontrar 0 OA desegjado. Paratanto, o MT/M-LOM utiliza
como plataforma o sistema GROA (Gerenciador de
Repositdrios de Objetos deAprendizagem), queimplementa
a geréncia dos OA e dos mapas de topicos [13]. A
implementacdo do MT/M-LOM foi baseadano GROA, mas
as especificagdes podem ser implementadas em qual quer
sistema que trabal he com objetos de aprendizagem e mapas
de tépicos.

A figura3ilustraarelagéo existente entre os objetos
de aprendizagem e 0 mapa de tépicos. Nafigura é possivel
identificar os topicos iniciais da hierarquia, representados
como T1, T2 e T3. Navegando através das especializages
destes tOpicos, o visitante chegara até o nodo folha, o qual
€ representado pela instancia do tépico, que, por suavez,
pode apontar para o objeto de aprendizagem, a producéo
do usuario ou o forum de discussdo. Nesta tela os objetos
de aprendizagem séo ilustrados pela imagem {ff; as
producdes do usuario sdo representadas por @, e os
foruns de discussdo sfo identificados pela figura & .

’ ’
@ \ /@
' AN

Descritor Descritor Descritor

(O —Oo——  (On) —o—  (OM)

Recurso DA Recurso OA

Recurso OA

Figura 3: Relacionamento entre o mapa de topicos e 0 metadado
descritor.

O OA, como mencionado anteriormente, éformado
pelo metadado descritor que reflete a extensdo M-LOM e
pelo recurso propriamente dito. A relacdo inversa também
existe, 0 metadado descritor, através do el emento Taxon da
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categoriaClassificagco daespecificagdo LOM, apontapara
ainstancia do topico em seu mapa.

A juncdo entre o mapa de topicos e 0 metadado
descritor proporciona ao visitante duas formas distintas
de buscar o recurso, a producdo ou o férum desgjado nas
bases do museu, facilitando sua pesquisa, tornando-a mais
eficiente, precisaerdpida. Além disso, favorece diferentes
perfis de visitantes: os que preferem uma busca por
palavras-chave e os que aderem a navegacdo hierérquica
(indexada) para encontrar a informacdo desejada. Com a
arquitetura acima apresentada, o visitante possui diversas
formas de interagir com o ambiente e os demais visitantes.

Todo o ambiente foi desenvolvido na plataforma
Zope que possui um banco de dados orientado a objetos,
integrado a um servidor Web com o uso da linguagem
Python, possibilitando a consulta e a recuperagéo remota
dos objetos armazenados.

4.1. SisteMA DE GERENCIA DO REPosITORIO (MT/M-LOM)

O MT/M-LOM é o sistema que gerencia todo o
repositorio de recursos de aprendizagem do museu. Ele foi
implementado no Sistema de Geréncia de Repositorios de
ObjetosdeAprendizagem (GROA). O GROA [13] tem como
objetivo gerenciar o armazenamento de objetos de
aprendizagem via Internet, disponibilizando recursos de
armazenamento, gerenciamento, indexagao e estruturacdo, que
suporte a inclusdo de novos padrdes e possibilite a consulta
e recuperagéo remota dos objetos armazenados. Para o
armazenamento dosOA, 0 GROA utilizao esquemade dados
conceitual LOM, produzido pelo padréo |IEEE, que define a
estrutura de umainsténcia de metadados para um OA.

A arquitetura do GROA é composta por quatro
componentes basicos: Gerenciador (responsavel por
receber as solicitacBes do usuério tais como consulta e
inclusdo de OA, interagir com o repositorio local (ROA) e
retornar os resultados da solicitacdo); ROA (trata-se do
repositorio de OA e é formado por uma estrutura de
indexacdo e um banco de OA); Taxonomia (refere-se a
estrutura de indexacdo que define ataxonomiado Sistema
com autilizac8o de mapas de tdpicos); e Banco de OA (éo
local onde os OA séo cadastrados no repositorio,
juntamente com os metadados que os descrevem).

Assim sendo, 0 GROA permite ainteracdo tanto com
a estrutura de indexag&o de mapas de topicos quanto com
o0 gerenciador de OA. Com os mapas de topicos é possivel
criar relacionamentos entre assuntos. A partir de um objeto
acessado serdo verificados que outros objetos no
repositorio relacionam-se ao assunto de interesse corrente
e facilmente ele podera ser acessado.

O MT/M-LOM, por ser baseado no GROA, segue
sua arquitetura, podendo ser visualizado como sendo dois
sub-sistemas distintos. o gerenciador de mapas de tépicos
e o gerenciador de OA.
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O Gerenciador de Mapas de Topicos oferece
recursos de cadastro, visualizagdo e busca de topicos,
abrangendo o relacionamento entre os OA eaclassificacdo
através de assuntos os quais 0s mesmos se referem. Este
gerenciador abrange dois tipos de mapas. o gerado pelo
sistema e o definido pelo usuario. O mapa definido pelo
usuario ndo foi utilizado no contexto deste trabalho a fim
de facilitar a interacdo. Os MTs do Sistema sdo gerados
automaticamente quando um objeto é cadastrado. Os
tépicos podem ser do tipo: OA, Palavra-chave, Autor e
Topico. Paraaimplementacdo da CV-Muzar acrescentamos
mais dois tipos de topicos. Férum e Produgdo, o que torna
possivel associar as producfes dos usuérios e os féruns
de discuss@o ao mapa do Sistema. Quando um objeto de
aprendizagem é cadastrado no sistema € gerado um topico
do tipo OA, cujo nome € o titulo do objeto, um ou mais
tépicos do tipo Palavra-Chave, cujos nomes sao
identificados pelas palavras-chave e um ou mais tpicos
do tipo Autor, gerados a partir dos autores do OA.

O MT do Sistema da CV-Muzar esta diretamente
relacionado com os OA disponiveis para o contexto de
nossa aplicacdo. Este mapa de topicos foi gerado pelo
gerente semantico com o auxilio do administrador.

Por suavez, o Gerenciador de OA do GROA oferece
recursos de cadastro, visualizag&o, consulta, classificacdo
de OA e edicdo de metadados, seguindo o LOM/IEEE. A
busca de OA no GROA pode ser feita de duas formas
distintas: diretaou avancada[13]. A buscadiretaérealizada
percorrendo todos os campos de metadados do OA. A
busca avancada é realizada através da pesquisa nos
elementos de dados especificos do metadado.

Parao gerenciador de OA daCV-Muzar criamosuma
extensdo para 0 LOM destinada ao contexto de ambientes
informais de aprendizagem, denominado M-LOM (Museu—
Learning Object Metadata). As extensdes propostas pelo
M-LOM estéo relacionadas com a incluséo de novos
elementos de dados, bem como um controle de vocabulario
dos elementos, sugerindo valores pertinentes ao perfil da
aplicacéo. OM-LOM foi definido paraarmazenar informagdes
seménticas de objetos de aprendizagem dos museus. Ele
especifica um esguema de dados conceitual que define a
estrutura do metadado para o objeto de aprendizagem.

O visitante pode recuperar, através de consulta, 0s
objetos que melhor respondem suas duvidas necessitando
ou ndo de sua presencga no local fisico onde o objeto esta
exposto. Cabefrisar que o visitante poderater como retorno
OA de mais de um museu, ficando a seu critério a busca
especificapor umalocalizacdo.

Assim sendo, optamos por utilizar a definicdo de
objetos de aprendizagem apontadapelo LTSC, aqual define
gue um objeto pode ser qualquer entidade digital ou néo-
digital. Estamos, destaforma, procurando ampliar a0 méximo
as funcionalidades dos recursos disponiveis nos museus
para que 0s mesmos possam oferecer todas as vantagens
explicitadas anteriormente.

Por fim, aprincipal diferencaentre osgerenciadores
demapasdetdpicosede OA, aqual justificaautilizacdo de
ambos neste trabalho, é que o gerenciador de OA, por
utilizar uma especificag@o de metadados na descri¢do dos
recursos, oferece a informacdo sobre o objeto de
aprendizagem desde o ponto de vista do seu produtor
(contetido do objeto, possiveis formas de uso, requisitos
técnicos para seu uso, etc.), enquanto o gerenciador de
mapas de tépicos fornece a informacdo sobre o objeto de
aprendizagem do ponto de vista do seu usuério (contexto
em que estdo sendo usados, modos como estdo sendo
efetivamente usados, relacBes com outros objetos que o
usuério possui, etc.), sendo que o usuario pode ser tanto a
institui¢c&o proprietériado repositorio (que criaum mapade
tépicos geral para todos os seus membros) quanto um
usuario individual.

4.2. O AMBIENTE DE APRENDIZAGEM

Nosso objetivo é que o ambiente favoreca a
aprendizagem ao longo da vida, de uma forma casual e
espontanea, sem a existéncia de uma estrutura rigida e
curricular, seguindo a esséncia de um museu que é a
aprendizagem informal. Entretanto, ndo estamos afirmando
gue o ambiente ndo podera ser utilizado paraapoiar o ensino
formal e ndo-formal. Muito pelo contrario, estamos
fornecendo ferramentas que possibilitem que alunos e
professores assumam papéis semel hantes, como ativos
construtores dos significados de suas experiéncias,
buscando desenvolver o pensamento critico dos mesmos.
Nosso desegjo é que, com a utilizacdo do ambiente, todos
0s visitantes sejam vistos como iguais, procurando
minimizar a0 méximo a grande diversidade da audiéncia
existente nestes ambientes informais. Assim, criamos
condicdes para que o visitante faca a experimentacéo dos
recursos, construa problemas que necessitem de uma
reflexdo, comuniquem suas idéias, gudem a construir o
acervo do museu e pesquisem. Comisso, pretendemos fazer
com gue 0S MesMmos possam construir suas proprias
conexdes com 0s OA, oportunizando diversos caminhos
de aprendizagem, onde ainterac&o entre os participantes é
a peca fundamental para o sucesso do ambiente.

Desta forma, estaremos oferecendo um espaco de
encontros e convivéncias, promovendo discussdes, troca
de conhecimentos, compartilhamento de idéias, entre
pessoas com objetivos semel hantes, que o fazem dirigidos
apenas por seus interesses e necessidades.

De acordo com o contexto acima, todos os usuarios
visitantes do ambiente possuem o mesmo papel. O visitante
tem a disposi¢do no ambiente um local para editar seus
dados, os quais compdem seu perfil, afim de que osdemais
visitantes possam conhecé-lo melhor. O objetivo é criar
lacos mais fortes entre os participantes, 0s aproximando.

Além de propiciar apesquisaatravés daconsultaao
repositério permitida pela busca por OA ou por meio da
navegacao no mapa de tépicos, o visitante tem a sua

19



CV-Muzar - Um ambiente de suporte a comunidades virtuais

para apoio & aprendizagem em museus

Ana Carolina Bertoletti De Marchi e
Antoénio Carlos da Rocha Costa

disposicéo um conjunto de ferramentas de comunicagéo,
troca de informacdes e upload de producfes. Todas as
ferramentas val orizam a construcéo de conhecimento.

4.2.1. FERRAMENTAS DE COMUNICAGAO

As ferramentas de comunicacdo fornecem as
facilidades que permitem atroca e o envio de informacdes
parapossibilitar o trabalho cooperativo entre os visitantes.
Essasferramentas possibilitaram ainteracéo entre o sujeito-
computador e sujeito-sujeito, incluindo mecanismos de
discussfo textual assincrono no estilo de férum (forum),
de bate-papo sincrono textual (chat), e lista de discusséo
através de correio eletronico.

Com as ferramentas de comunicagdo, favorecemos
0 estimulo a colaboragéo, didogo e trabalho em grupo. Os
visitantes possuem livre acesso para a criagdo de chats,
abrindo novas salas quando acharem necessario
estabelecer uma comunicagdo sincrona entre 0s
interessados.

Assim como os chats, osforunstambém sdo criados
pelos visitantes com os temas por eles indicados.
Entretanto, no momento da criacgo do forum é solicitado
gue o visitante o0 associe aum ou mais topicos do mapa, de
modo aorientar os possiveisleitores. Comisso, poderemos
fazer a recuperagéo inversa, procurando os féruns
associados a um determinado topico.

Adicionalmente, na sessdo de foruns os visitantes
podem visualizar todos os foéruns ja criados, podendo
participar dos que mais |hes interessa.

Por fim, alista de discusséo é utilizada para que os
visitantes mantenham contato fora do ambiente através de
mensagens enviadas ao correio eletrdnico, promovendo
uma discussdo continuada sobre os assuntos envolvidos
ou servindo como umaforma de lazer e encontros.

4.2.2. ProbpucOES Dos UsSUARIOS

Na CV-Muzar o visitante é estimulado a contribuir
através de producOes pessoais, as quais sdo entendidas
como um movimento de reconstrucdo que envolve areflexéo,
questionamentos, busca por novos conhecimentos,
argumentacdo e explicitacdo de diferentes opinides. Essas
producgBes sdo incorporadas ao acervo do museu
oferecendo mais uma fonte de consulta. Na verdade as
producdes sdo OA construidos pelos visitantes.

As productes podem ser documentos, multimidias,
apresentacdes em dlides, etc. tudo que for relevante ao
contexto da aplicacdo e que o visitante considere
importante para os demais participantes. Os visitantes
podem enviar quantas producdes acharem necessérias.

As produces sdo desenvolvidas fora do ambiente
com o uso de ferramentas especificas. Na hora do envio o
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visitante deve cadastré-las através do preenchimento de
um pegueno descritor que identifica caracteristicas tais
como: titulo; assunto; palavras-chave; data do upload
(preenchido automaticamente pel 0 sistema); tipo de arquivo
(selecionado de umalistade aplicativos); arquivo (indicao
local do arquivo a ser enviado) e URL (caso o visitante
queiradisponibilizar um site).

Assim como o férum de discussdo, as productes
também sdo associadas ao mapa de topicos apos o envio.
Desta forma, o visitante deve informar em qual tépico do
mapa a producéo deve ser associada. O mapa de tépicos
agrupa os recursos do museu, os foruns de discusséo e as
producfes dos usuérios, o que faz com que os visitantes
auxiliem na construgéo do acervo.

As produgdes enviadas sdo depositadas em um
repositério dos visitantes de modo a permitir arecuperacao
através de uma busca direta ou avancada, por meio dos
descritores ou do mapa de topicos.

Uma caracteristica importante do ambiente é que
qualquer usuario pode efetuar anotacfes na producéo de
outro usuario. Essaferramentatem como objetivo fazer com
que as contribuicdes dos visitantes sejam consideradas
para o crescimento do trabaho intelectual. Deste modo,
estaremos favorecendo a colaboragéo para a construgéo
de produgdes pessoais. As anotacfes também podem ser
utilizadas paraaconstrucdo de umaproducéo coletiva, onde
todos contribuem e, ao final, as contribui¢des séo
compiladas em uma tnica producdo. Com aferramenta de
producao, todo o participante da Comunidade é
considerado um autor e sua contribuic&o ajuda a construir
0 acervo de OA do ambiente.

Adicionamente, damesmaformadqueo visitante pode
contribuir para o aperfeicoamento ou construcdo de uma
producdo do usuario, 0 mesmo também pode realizar
anotacOes arespeito dos obj etos de aprendi zagem do museu.
Desta forma, o visitante estara influenciando a mensagem
expositiva, contribuindo na construgdo da estratégia
comunicativa do museu. Esse mecanismo é possivel gracas
avirtualizac8o das linguagens e a possibilidade de registrar
a mensagem expositiva no ciberespaco, ampliando sua
possibilidade comunicativa podendo chegar a um maior
ndmero de pessoas a0 mesmo tempo.

4.3. VANTAGENS E UsOS DA CV-MuzAR PARA APOIO A

EpbucacAo | NFORMAL

Atualmente, € mais do que evidente a necessidade
de buscar novas alternativas para o processo de
aprendizagem, alternativas essas que nos remetam a um
ambiente de construcao, de colaboragéo, deinteracdo, onde
0 sujeito se torne ativo e responsavel pela sua
aprendizagem, onde se valorize o prazer em aprender.

Os museus, com sua estrutura especifica e pela
riqueza de seu acervo, constituem-se em uma aternativa
para a construcdo do conhecimento, oferecendo novas
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opcoes para o trabaho didético. Os museus dindmicos e
interativos prescindem dapresencado professor. Um museu
interativo é pensado para ser visitado por individuos, ou
grupos de individuos, que podem ou ndo seguir roteiros
de atividades fornecidos pelo museu, que podem ou n&o
socorrer-se dos guias e auxiliares que estdo disponiveis
para auxiliar na realizag&o dos experimentos, mas que de
gualquer modo devem, por S mesmos—sem o auxilio deum
“mestre” — organizar e conduzir as experiéncias
educacionaisque elesmesmosvao realizar duranteavisita.

O que torna um museu uma opcao alternativa é o
fato de ser um espaco informal de aprendizagem onde o
visitante ndo é avaliado com provas e notas; a exploracao
pode ocorrer individualmente ou em grupo; a exploracdo
pode ser livre ou determinada a um certo tema; e a
aprendizagem ocorre por meio dainteracdo entre o visitante
€ 0s equi pamentos. Em concordanciacom o contexto acima
evisando auxiliar aindamaistodo esse processo, asequipes
dos museus estdo fazendo uso mais intensamente das
tenologiasdeinformética. O uso dainforméticanaeducacdo
em museus tem como objetivo mediar a construcéo do
processo de conceituacdo dos sujeitos, através dainteracdo
usada como ferramenta paraincentivar aaprendizagem em
museus. Essaferramentadeve criar um ambienteinterativo
gue proporcione ao visitante, diante de uma situacéo-
problema, investigar, levantar hipoteses, testé-las, criar suas
proprias producfes por meio da escrita, participar de
discussdes sobre um deteminado temae refinar suasidéias
iniciais, construindo assim 0 seu conhecimento.

Com base no exposto, apontamos quiatro Pressupostos
basicos que nortearam o estudo aqui apresentado:

* 0S MUSeuUs possuem caracteristicas proprias como
centros educativos, pois sua proposta esta voltada
na interacdo e observacdo dos objetos expostos;

€ indispensavel que os museus oferecam uma
dindmica diferente da presente em sala de aula,
estabelecendo assim uma aprendizagem com
caracteristicas distintas da oferecida no sistema
formal e com modos diferentes de pensar os
contetdos;

€ necessério que se elaborem metodologias
especificas paraorientar os trabal hos nos museus,
aprofundando o referencial tedrico para embasar
os trabalhos educativos oferecidos,

€preciso queainforméaticasgautilizadaparapromover
aexperimentacdo dindmicaeinterativa, requerendo a
participacéo ativa dos vistantes para a obtencéo das
respostas, através da gprendizagem informdl.

Os quatro pressupostos acima justificam o
desenvolvimento da CV-Muzar e sua implantacdo em
museus. O ambiente, através dadisponibilizacéo de objetos
de aprendizagem e de ferramentas que permitam ainteracéo
entre os visitantes, auxilia no desenvolvimento da rede de
interacdo sujeito-sujeito e sujeito-objeto. Além de ampliar
as acbes museolégicas fora do espaco do museu e

complementar as agdes educativas dos museus com o0 uso
dainformética

Neste momento iremos dar uma visdo geral das
vantagens que a CV-Muzar proporciona ao ensino de ciéncias
promovido pel os museus, procurando demonstrar asprincipais
escolhas redlizadas a0 longo deste estudo. As vantagens s2o:

e a virtualizagdo da linguagem é um excelente
mecanismo para ampliar o poder comunicacional
dos museus, criando novas estratégias
comunicativas, que podem favorecer mais a
colaboragéo e a interacéo.

0 ambiente entendido como um espago discursivo
permite agregar as contribui¢cdes dos visitantes
ao discurso cientifico paraquejuntos, pesguisador
e visitante, possam construir a mensagem
expositiva.

aconstrucéo do ambiente como uma comunidade
virtual de aprendizagem possibilitaaaprendizagem
autodirigida, podendo o visitante assumir um papel
ativo, decidindo seu proprio ritmo e a direcéo do
processo como um todo. Além de agregar os
aspectos relacionados com a informalidade da
construcéo destes espagos, 0s quais vém de
encontro com a aprendizagem informal dos
museus.

a possibilidade dos recursos dos museus serem
organizados na forma de OA facilita o acesso
independente de tempo e espaco e possibilita a
reutilizac&o.

apossibilidade de recuperar os OA, com base em
suas caracteristicas especificas, € atingida com o
uso da especificacgo de metadados e proporciona
uma busca mais detalhada do recurso procurado.

* 0S mapas de tépicos possibilitam a organizacéo
dos recursos baseado no contexto em que 0s
mesmos estdo sendo utilizados, criando umateia
informacional.

Além das vantagens acima citadas, as novasformas
de interacdo com 0s experimentos, a ndo restricdo de
fronteiras, o uso do conhecimento produzido dentro dos
museus, a oferta de novas metodologias, a interagdo entre
os diferentes visitantes e a possibilidade do visitante
construir sua propria produgéo incorporando-a ao acervo
do museu, também sdo vantagens que o0 ambiente trara ao
ensino das ciéncias e, principalmente, a aprendizagem
informal em museus.

5. AAvaLiacAo bA CV-Muzar

Neste estudo, a avaliacdo da CV-Muzar teve como
objetivo avaliar o incentivo a participacdo/envolvimento
do visitante em atividades de aprendizagem informal com
relacéo a efetividade da producéo dos mesmos, de modo a
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criar oportunidades para melhorar o aprendizado ndo
sistemético. A experimentacdo realizada para promover a
avaliacdo daCV-Muzar buscamostrar que esses ambientes
virtuais de aprendizagem, com as diferentes formas de
comunicacéo que proporcionam, podem incentivar a
aprendizagem em museus. O incentivo se da através do
estimulo & producdo individual e coletiva de OA pelos
visitantes, do acesso a repositérios onde esses OA podem
ser armazenados, recuperados e compartilhados por todos
0s visitantes, e por ferramentas interativas que apéiem o
didlogo. Caberessaltar que novas experimentacdes deveréo
ser redlizadas de modo a verificar mais intensamente o
incentivo & participagdo/envolvimento dos participantes,
sendo necessario um periodo maior de duragéo.

Em um primeiro momento éimportantefazermosuma
breve apresentacdo do ambiente escolhido paraarealizacéo
da experimentacdo — o Museu Zooboténico Augusto
Ruschi, Muzar. Este museu é um setor de apoio e extensao
do Instituto de Ciéncias Biologicas da Universidade de
Passo Fundo (UPF)/RS. Desde 2001, o Muzar esta
procurando integrar as tecnologias de informatica para
apoiar o processo de aprendizagem de seus visitantes. O
projeto de informatizac&o teve como ponto de partida a
informatizagdo das colegdes cientificas e didaticas do
museu. Atualmente, o Muzar estd inovando com o
oferecimento da CV-Muzar que promove encontros
sincronos e assincronos entre participantes.

A experimentacdo daCV-Muzar contou inicialmente
com 27 participantes convidados através de
correspondénciaenviadapor e-mail, onde receberam todas
asinformagdes necessérias de como, onde e aimportancia
da existéncia dessa avaliagéo. Todos os participantes
receberam, como primeira atividade, o questionario de
expectativas. Ao retornarem 0s questionarios, foram
enviadas as senhas de acesso.

Para andlise dos dados estabel ecemos o periodo de
dois meses para 0 grupo participar. Durante este periodo,
também foi monitoradaa participacéo de cadausuario afim
de verificar o entrosamento entre 0s mesmos e com 0s
recursos disponivels. Com este monitoramento foi possivel
analisar as produg®es individuais e as atividades
cooperativas que foram surgindo e que serviram para
sustentar ainda mais a idéia da Comunidade como meio
para promover ainteracdo interpessoal.

A Ultimaatividade do grupo foi o preenchimento do
guestiondrio de satisfagdo, com o qual foi possivel realizar
0 mapeamento das expectativas com os resultados obtidos.
Todo o processo ocorreu seguindo uma abordagem de
aprendizagem autodirigidaeinformal.

5.1. FERRAMENTAS DE AVALIAGAO
A fim de verificar o grau de satisfac8o eincentivo a

aprendizagem, foram desenvolvidos dois questionérios:
questionario de expectativas e questionério de satisfacao.
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O questionario de expectativas possui perguntas
com respostas descritivas onde o entrevistado foi motivado
a responder o que esperava do ambiente, do grupo de
trabalho e que tipos de atividades os museus deveriam
oferecer paraincentivar aaprendizagem. O propésito deste
primeiro questionério era verificar, ao final do periodo de
avaliagdo, se 0 ambiente respondeu satisfatoriamente as
expectativas de cada participante.

O questionario de satisfagédo € mais complexo que o
de expectativas, contendo perguntas organizadas em 6
categorias e as genéricas. As categorias sao:

« ambiente: responsavel por avaliar o ambiente do
ponto de vista relacionado com o incentivo a
aprendizagem, questionando sobre as atividades
relacionadas as trocas, interagdes e producdes —
individuais e coletivas.

usabilidade: visa identificar problemas que
possam comprometer ainteracdo do usuario com
ainterface do ambiente. Apesar de néo ser o foco
principal deste trabalho, este tipo de avaliagéo é
importante, pois 0s produtos com baixa
usabilidade podem levar o usuério a conclusdes
equivocadas e até causar desinteresse.

« formas de pesquisa: busca identificar a opini&o
dos usuérios sobre as diferentes formas de
pesquisa que o ambiente disponibiliza, desde a
pesquisa direta por OA, até a busca hierarquica
no mapa de tépicos.

« contetido/recursos: tem como objetivo analisar
os contetdos (OA) do museu disponiveis sob
0 ponto de vista de qualidade, contextos de uso,
etc.

* interacdo: visaidentificar o nivel dedificuldadedo
usudrio em utilizar o ambiente como um todo.

« atendimento:essacategoriaavaliaaequipedaCV-
Muzar em termos de atendimento aos usuarios.

Para o preenchimento dessas seis categorias, 0
usuario deveriaobservar, nolocal apropriado, aaternativa,
de 1 a5, que melhor expressasse suaopinido, sendo 5 ade
maior nota. Na tabela 1 apresentamos a abrangéncia das
notas que o usudrio poderia atribuir.

Tabela 1: Abrangéncia das notas do instrumento de avaliagéo

Nota Significado
1 Péssimo/péssima Nunca Nao
2 Ruim Poucas vezes
3 Regular Cerca da
metade das
vezes
4 Bom/Boa Muitas vezes
Excelente Sempre Sim
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Assim, cada questdo possui cinco aternativas de
respostas, as quais foram associadas notas. A tabela 2
demonstra um exemplo de quest&o da categoria ambiente,
com as aternativas de respostas.

Tabela 2: Exemplo de questdo da categoria ambiente.

Questao 1/2|3(4|5

O que vocé achou da possibilidade das produ-
¢oes dos usuarios serem incorporadas ao acer-
vo do Museu?

No entanto, é importante salientar que os
questionarios ndo foram as Unicas ferramentas utilizadas
paraaavaliacdo. Também procuramosrealizar umaavaliagdo
ndo quantitativa, mas primando pela qualidade das
produgdes e participagdes no ambiente. Deste modo, 0s
usuarios foram observados, durante o periodo de avaliagéo,
com relacdo as participagdes em foruns, chats, anotagGes
e, principalmente, no desenvolvimento de producfes. As
productes foram também analisadas por profissionais da
area, a fim de verificar o quanto as mesmas poderiam
contribuir para o crescimento intelectual da comunidade.
NOsso objetivo com isso era examinar essa questdo tanto
do ponto de vista quantitativo (total geral da producéo,
producdo por visitantes, etc.), como também
gualitativamente, no sentido de verificar casos isolados
significativos de material produzido por eles. Com isso,
podemos saber como e quanto o ambiente ajuda/estimula
um maior envolvimento do visitante na aprendizagem,
criando oportunidades para incentivar o aprendizado n&o
sistemético.

5.2. ANALISE DOS QUESTIONARIOS

O questionario de expectativas foi respondido por
27 pessoas até o dia 3 de setembro de 2005. Do total de
respondentes, 37% jautilizaram algumacomunidade virtual
para fins diversos, sendo o entretenimento o mais
procurado; 81% tém ou tiveram alguma atividade
relacionada com museus; e 85% mencionaram a Internet
como fonte de pesquisas (vide figura 4).

100%

80%

60%

40%

20%

0%

Internet como fonte
de pesquisa

Participaram de uma Relagé&o com
CcVv museus

Figura 4: Perfil dos participantes.

Dos 27 participantes que responderam o questionario
de expectativas, apenas 63% (17 usuarios) estavam aptos a
responder o questionério de satisfacdo, umavez que 0 mesmo
SO foi solicitado aos participantes que realmente produziram
dentro da comunidade e interagiram com os demais
participantes. Dos 37% restantes (10 usuérios), apenas 1
parti cipante adicionou umamensagemnoférume2interagiram
em salas de bate-papo. Osdemais ndo apresentaram nenhuma
atividade naComunidade, tendo sido justificado adesisténcia
por fata de tempo e problemas com acesso a Internet.

Durante os dois meses de experimentagdo, foram
redlizadas 8 sdlas de bate-papo e foram criados 10 féruns de
discussdo, totalizando 45 mensagens enviadas. Quanto as
produgdes, foram enviadas 34, o que nos daumamédiade 2
produgdes por usuarios.

Dos 17 participantes que efetivamente produziram, 65%
participaram dos féruns de discussio, 83% interagiram em
salasdebate-papo, 53% participaram deambos (férunse sa as)
€100% utilizaram umadasduasformasde comunicacgo citadas
(videfigurab).

100%
80%
60% | | .
40%
20%

0%

Férum Chat Férume Forumou

Chat Chat

Figura 5: Participantes x Ferramentas comunicacionais.

O questionario foi organizado em quatro perguntas
basicas que podemos esquematizar em quatro categorias
distintas, s80 elas. aspectosrel acionados ao que o participante
espera aprender de novo no ambiente; expectativas com
relacdo as fungdes e recursos de interacdo disponiveis;
expectativas com relagdo ao conteido a ser abordado; etipos
deatividades que os museus devem of erecer paraincentivar a
aprendizagem.

Para ser possivel interpretar o contelido coletado em
cada categoria, reaizamos uma andlise qualitativa sobre os
resultados obtidos. Para realizacdo deste processo seguimos
as trés fases apontadas por [9]: pré-andlise, exploragdo do
material e tratamento dos resultados obtidos e interpretaco.
A primerafase estarelacionadacom aorganizacdo do material
a ser analisado, onde fizemos a leitura de todo o materid,
agrupando as respostas de modo a buscar padrdes entre elas,
a fim de definir as categorias especificas. Na segunda fase
aplicamoso quefoi definido nafaseanterior, ousga, realizamos
vérias vezes a leitura do material, buscando enquadrar as
respostas nas categorias criadas. A Ultimafase pode ocorrer a
partir do tratamento quantitativo e/ou podemos tentar
desvendar o contetdo subjacente ao que esta sendo
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manifestado, procurando buscar tendéncias ou outras
caracteristicas dos aspectos que estamos andisando. No caso
daandise do questionario de expectativas, buscamos subsidios
para auxiliar a elaboracdo do questionario de satisfacéo,
respondido pelos participantes ao fina da experimentacgo.

O questiondrio de satisfacdo foi definido tendo como
base 0s métodos dedutivo e indutivo. Para 0 méodo indutivo
utilizamosacombinaco de el ementosobtidoscomaandisedo
questiondrio deexpectativas. Japarao método dedutivofizemos
uso dasteorias que serviram de fundamento paraapesquisa. O
questionario de satisfacao foi definido a partir de um conjunto
de categorias definidas a priori, com base nas teorias que
fundamentaram essa pesquisa e refinamos 0 questionério
congtruindo novas categorias e novas questfes, tendo como
referéncia os resultados obtidos com a andlise do questionario
deexpectativas. A andlise das categorias parte deinterpretagoes
redlizadastomando como base dados quantitativose procurando
tecer relacionamentos com opinifes/sugestdes apontadas de
forma textual pelos participantes. A média das sais categorias
deste questionério ficou no intervalo de 4,2 paraa Usabilidade
e4,8 paraoAtendimento, conformeilustrao gréfico dafigura6.

Atendimento
Interagdo ]
Contetido ]
Pesquisa ]
Usabilidade [0 ]
Ambiente ]
4 42 44 46 4,8 5

Figura 6: Média das categorias do questionario de satisfagéo.

Considerando o objetivo destaavaliacdo, acategoria
Ambiente € amaisimportante e por essaraz&o iremos nos
deter, neste artigo, apenas nos resultados obtidos com ela.
Elaécompostapor 16 questdeseamédiafinal ficouem4,5.
As médias das questdes individualmente podem ser
visualizadas nafigura?.

Categoria Ambiente

Questao

Figura 7: Categoria ambiente.
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As questdes “O que vocé achou da possibilidade
das producdes dos usuérios serem incorporadas ao acervo
do museu?’ e “O que vocé achou da possibilidade de
visualizar as produgdes dos outros usuérios?’, obtiveram
notas 5 e 4,9, respectivamente. Este aspecto demonstraque
0s participantes/visitantes desejam que suas contribuicbes
sejam valorizadas, 0 que, por sua vez, evidencia que o
modelo de interacdo interpessoal aplicado neste trabalho
reflete o desejo dos visitantes de incorporar suas
mensagens ao acervo do museu. Além disso, demonstra
que os participantes estao abertos a cooperacao e
colaboragédo, no sentido de receber/construir criticas,
opinides e sugestdes, qualificando argumentos de modo a
ampliar pontos de vista. O que possibilitaa (re)construcéo
de conhecimentos, aspecto este que pode ser comprovado
também pelanotamaximaatribuida ao ambiente no sentido
de que 0 mesmo proporciona ferramentas adequadas para
0 compartilhamento de conhecimentos.

Adicionalmente, os participantes se sentiram mais
estimulados a contribuir através de produgdes e dialogos
promovidos nas salas de bate-papo do que por meio de
mensagens trocadas nos foruns. Os participantes também
acreditam que pelo fato da CV-Muzar estar disponivel
virtualmente tornamaisfacil parao usuério contribuir, sgja
por meio de anotagBes ou producdes. Essa questdo obteve
média 4,9 e demonstra que o uso das tecnologias para
auxiliar aaprendizagem informal em museus € muito bem
aceita e desejada, uma vez que possibilita o acesso
independente de tempo e espaco. Além disso, 0s
participantes consideram que suas contribui¢des séo mais
valorizadas através de um ambiente virtual como a CV-
Muzar. Estes aspectos vém de encontro as expectativas
dos usuérios, onde 67% dos entrevistados apontaram a
disponibilizagdo de materiais na I nternet e a construcéo de
multimidias, como atividades que os museus devem of erecer
paraincentivar aaprendizagem.

Um dos aspectos mais importantes para esta
experimentacdo era identificar se 0 ambiente incentiva a
aprendizagem informal em museus, através do
envolvimento/participacdo do visitante nas atividades.
Apesar de ser viavel constatar essa afirmagdo através das
respostas anteriores, esta questdo foi colocada aos
entrevistados de forma bem direta (questéo i). Como
resposta, obtivemos nota 4,8, o que para nés comprova
nossa tese. Outro fator que confirma a constatagdo de que
apenas 15% das produgdes foram desenvolvidas de forma
coletiva, € que os participantes atribuiram nota 3,9 aquestéo
que procurou identificar o quanto o ambiente gjudou na
producéo coletiva de materiais. Argumentamos que a
principal causacom relagéo a este aspecto foi 0 tempo ndo
suficiente paraque 0s visitantes encontrassem um conjunto
consideravel de producdes jarealizadas e disponibilizadas
e se motivassem a estudar o material ja produzido
anteriormente, por outros visitantes. Se a experimentacéo
durasse mais tempo, talvez umatarefa que os participantes
pudessem se dedicar seria a busca no material ja
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disponibilizado, tomando-o como ponto de partida para a
criacdo de novas produgdes. Este fato ocorreu ja que os
primeiros participantes ndo encontraram nenhuma
producao ja cadastrada anteriormente. A primeiraprodugéo
a ser cadastrada foi efetivada durante o periodo de
experimentacdo, mais precisamente no 15° dia. Nao
atribuimos o baixo nimero de produces coletivas a falta
de ferramentas para auxiliar a producéo col etiva baseados
na opinido dos participantes, 0s quais consideraram que o
ambiente proporciona ferramentas adequadas para a troca
de idéias entre os usuérios (nota 4,8) e que 0S mesmos
podem colaborar com as producdes dos demais
participantes através dasferramentas disponiveis (nota4,8).
Neste aspecto o ambiente também respondeu
satisfatoriamente as expectativas dos usuarios, onde 48%
apontaram a necessidade do ambiente possuir ferramentas
gue possibilitem a comunicaco, a interaco e a troca de
informagdes. Como trabal ho futuro, pretendemos adicionar
umaferramentade edic&o colaborativaparapromover ainda
mais o incentivo a producdo coletiva.

Diante do exposto, podemos citar varios indicios
gue nos levam aconcluir que nosso objetivo foi al cancado:

» a média de duas producGes por participantes &
considerada excelente, levando em conta o curto
periodo paraos participantes sefamiliarizarem com
0 ambiente e usuarios e iniciarem suas producdes.

o fato dos participantes aprovarem a possi bilidade
de visualizar as produgdes dos demais UsSU&rios,
permite que os visitantes aproveitem as producgdes
realizadas por visitantes anteriores, podendo
inclusive serem utilizadas forado museu.

o alto grau de aprovacdo das ferramentas
comunicacionais como um todo e, principal mente,
dofato dosdemai s participantes poderem colaborar
com as producdes, mostraque nosso entendimento
do aprender em museus, realmente possibilita
perceber estes ambientesinterativos como espacos
discursivos em que os visitantes mergulham e por
eles séo modificados.

a nota méxima atribuida ao fato do ambiente
possibilitar que as produgdes dos usudrios sejam
incorporadas ao acervo do museu e a grande
aceitacdo em permitir que os usuarios contribuam
por meio de anotagBes nos recursos e com 0 Uso
das demais ferramentas, evidencia afacilidade de
incorporar o feedback do visitante & mensagem
expositiva.

5.3. O pareL bo ANIMADOR DA COMUNIDADE

Desde 0 comeco da experimentacdo sabiamos da
necessidade de uma pessoa que estimulasse os
parti ci pantes periodicamente aproduzirem. N&o poderiamos
deixé&-los totalmente sozinhos, sem orientacfes, uma vez
gue esta proposta é inovadora, tanto relacionada as

funcionalidades do ambiente quanto no que se refere a
unido de participantes de areas distintas com objetivos
semel hantes.

Esta tarefa de animador da Comunidade foi
desempenhada pel a autorajuntamente com acoordenadora
do Muzar. Entre as atividades exercidas pelas animadoras
podemos citar: 0 envio de mensagens para a lista de
discusséo incentivando os participantes a entrarem no
ambiente paravisualizar OA novos, participarem deféruns
einserirem suas produgdes; a marcagdo periddica de salas
de bate-papo em horérios variados para promover a
integracd@o entre os participantes; a criacéo de foruns de
discussdo com assuntos que incentivem a participagéo; a
inclusdo de comentérios nas producdes dos participantes,
colaborando para a construgdo; a inser¢céo de mensagens
deincentivo natela de abertura do ambiente; o uso dalista
de discussdo parapromover did ogos pontuais e momentos
reflexivos; a inclusdo de producdes interessantes; a
permanente inclusdo de OA, procurando utilizar diferentes
linguagens comunicativas; a participacdo nas salas de bate-
papo, instigando e questionando os participantes de modo
afazé-los argumentar sobre seus pontos de vista; 0 auxilio
aconstrucdo de conhecimento consoante com os contextos
pessoais de cada participante; e o acompanhamento
discreto das atividades exercidas pelos participantes de
modo aviabilizar sugestfes e opinides.

A atuacdo das animadoras haexperimentaco mostra
gue o museu deve prever uma ou mais pessoas fazendo
esse tipo de atividade na Comunidade, que compreenda as
implicagdes socioculturais de suas intervencdes e auxilie
0s participantes a integrarem seus contextos pessoais ao
contexto sociocultural da Comunidade.

6. CoNsIDERACOES FINAIS

Umadas contribui¢des destapesquisafoi definir como
seria a infra-estrutura de tecnologia de informacéo da
comunidade virtual de um museu para se capaz de integrar
mais 0s visitantes, de modo que 0S mesMos possam cooperar
ecompartilhar o conhecimento por elesproduzido. Paraatingir
esse propdsito, partimos do pressuposto que o conhecimento
€ construido através de produgdes pessoais, capazes de
formular e expressar esse conhecimento, deformaaincentivar
agprendizagem.

Paraosmuseus, d ém de comunicadora, ainforméticaé
um canal de pesquisadisponibilizando maior e melhor acesso
aos recursos disponiveis. A mudanca na linguagem
museogrdfica modifica a rotina do museu, apreendendo por
mais tempo o visitante, facilitando o estabelecimento de
relaghes entre 0s recursos expostos. Deste modo, devemos
compreender o ambiente de comunidade virtua ndo como
definitivo no processo de aprendizagem, mas Sm como um
incentivador/mediador dadinémicados processos cognitivos,
sendo privilegiado para a aprendizagem como momento
sociamente partilhado de constru¢do do conhecimento.
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Entretanto, o sucesso de uma comunidade virtua
desta natureza néo esta condicionado apenas a0 uso de
tecnologias de informética que possibilitem a criagdo de
um ciclo discursivo presente dentro do contexto
sociocultural promovido pelo ambiente, mas sim, também,
na existéncia de profissionais que motivem a participacéo
dos visitantes nas atividades promovidas.

Neste momento, a possibilidade de virtualizar essa
Comunidade traz ao museu a intensificacdo de suas
atividades e a facilidade do visitante influenciar na
mensagem expositiva. Abrem-se novos horizontes até ent&o
ndo explorados, que rompem fronteiras geogréficas e
temporais, permitindo a formag&o de novos interlocutores
e 0 estabelecimento de rel acles.

A CV-Muzar pretende contribuir nadesmistificacéo
davisdo tradicional de museu e promover a sensibilizacdo
e conscientizag&o da sociedade naval orizacdo das culturas
tradicionals, preservacdo dos recursos naturais e na troca
e disseminacdo de conhecimento.

Por fim, com arealizago desta pesquisamostramos
ser vidvel envolver o visitante em um ciclo discursivo
promovido por meio da virtualizacdo das linguagens,
possibilitando que suas contribui¢Bes sejam incorporadas
ao contexto sociocultural dos museus e gque 0S Mesmos
possam cooperar e compartilhar seus conhecimentos de
modo a promover uma aprendizagem informal, através de
comunidades virtuais.

AGRADECIMENTOS

Agradecemos ao CNPq - pelaaprovacdo do projeto,
atravésdo edital MCT/SECIS/CNPq n° 07/2003, aFapergs
pela BIC concedida e a Universidade de Passo Fundo.

REFERENCIAS

[1] A.G Blanco. Laexposicion, un medio decomunicacion.
Alral, Madrid, 1997.

[2] G Carter. The Wider Role of Museum Educators.
Committee for Education and Cultural Action (ICOM/
CECA) — Study Series, France, p.3-5, oct. 1996.

[3] M.Castells. A sociedadeemrede. Paz e Terra, So Paulo,
1999,

[4 M.A.R. Catalan. Discurso y Educacion. Mercablum,
Sevilla, 2001

[5] S. Cazdli. et a. Educacdo e Comunicacdo em Museus
de Ciéncia: aspectos historicos, pesquisa e prética. In:
G. Gouvéa et al. (org.) Educacéo e Museu — A
construgdo social do caréater educativo dos museus
deciéncias. Access, Rio de Janeiro, p. 83-106, 2003.

[6] A. C. B. De Marchi. Um ambiente de suporte a
comunidades virtuais baseados em repositorio de
objetos de aprendizagem informal em museus. Tese de

26

doutorado, UFRGS, Porto Alegre, 2005.

[7] J. Falk e L.D.Dierking. The museum experience.
Whalesback Books, Washington, 1992.

[8] J. Fernback eB. Thompson. Virtual Communities: Abort,
Retry, Failure? http://www.well.com/user/hlr/texts/
V Ccivil.html, Out. 2005.

[9 R. A. Gomes. A andlise de dados em pesquisa
qualitativa. In: M. C. de S. Minayo (ed.) Pesquisa Social
Teoria, método e criatividade. Vozes, Rio de Janeiro,
p.67-80, 2004.

[10] P. Kollock. Design Principlesfor Online Communities.
In: Harvard conference on the internet and society,
Cambridge, 1996.

[11] P. Lévy. Cibercultura. Editora34, Rio de Janeiro, 1999.

[12] P. Lévy. O queévirtual? Ed. 24, Sao Paulo, 1996.

[13] R. Miranda. GROA — Um Sistema de Gerencia de
Repositdrios de Objetos de A prendizagem. Dissertacéo
demestrado, UFRGS. POA, 2004.

[14] R. Moraes. Em companhiade Hermes: comunicar para
ampliar conversas e aprender com os outros. 2003.

[15] R. M. Palloff e K. Pratt. Construindo Comunidades de
Aprendizagem no Ciberespago: Estratégias eficientes
para salas de aula on-line. Trad. Vinicius Figueira.
Artmed, Porto Alegre, 2002.

[16] J. Preecee D. Maoney-Krichmar. Online Communities.
InJ. JackoandA. Sears, A. (Eds.) Handbook of Human-
Computer Interaction, Lawrence Erlbaum Associates
Inc. Publishers. Mahwah: NJ, paginas 596-620, 2003.

[171A. C. Ramal. Educacdo na Cibercultura -
Hipertextualidade, leitura, escrita e aprendizagem.
Artmed, Porto Alegre, 2002.

[18] R. Recuero. daC. Comunidade virtuaisno IRC: o caso
do #Pelotas - Um estudo sobre acomunicagdo mediada
por computador e a estruturagdo de comunidades
virtuais. Dissertagdo de mestrado, UFRGS, Porto
Alegre, 2002.

[19] H. Rheingold. The Virtual Community: Homesteading
at the Electronic Frontier, [1993]. http://
www.rheingold.com/vc/book, Ago. 2004.

[20 R. R. Souza. Aprendizagem Colaborativa em
ComunidadesVirtuais. Dissertagdo de mestrado, UFSC,
Floriandpolis, 2000.



