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Resumo

O artigo apresenta e analisa a experiéncia do desenvolvimento de uma interface web aberta a
partir da colaboracdo entre professor e alunos de uma disciplina presencial sobre cibercultura
de um curso de graduacdo. A partir do referencial teérico da cibercultura, discute-se os avangos
e as dificuldades do processo, que procura instituir a docéncia multidirecional e romper a
polaridade emissor-receptor, incentivando a acdo autoral dos alunos com vista as
reconfiguragdes e apropriacdes criativas da interface e da disciplina. Desafios e implicagdes

para o design da interface e para a aprendizagem dos alunos sdo discutidos.
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Abstract

This paper presents and analyzes the experience of developing an open collaborative web
interface between teacher and students along an undergraduate course about cyberculture.
Advances and difficulties of the process are discussed in line with the theoretical framework

of the cyberculture phenomena. The study aims to promote multidirectional teaching and to

break with the transmitter-receptor polarity, encouraging students' authorship to generate their
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creative appropriation and reconfiguration of the web interface and the course. Challenges and

implications for interface design and student learning are discussed.
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Introducio

Para contextualizarmos nosso estudo, partimos das proposi¢cdes de Lemos (2003), que
identifica “leis” da cibercultura: a emissdo, a conexao e a reconfigura¢do. Por emissdo o autor
indica a pratica crescente do “faca vocé mesmo”, presente nos contetidos auténticos ou
remixados gerados por usuarios da internet e postados nas diversas interfaces web que, por
sua vez, recebem comentdrios e contribuigdes diversas de outros usudrios. Isso representa
uma democratizacdo sem precedentes do papel do emissor, permitindo que muitos emitam
para muitos. A segunda lei relaciona-se ao principio de conexdo. Lemos (2003) articula que
ndo basta produzir contetidos, pois estes ganham sentido e se expandem ao serem
compartilhados nas redes. A liberacdo da emissdo e a difusdo em rede levam a terceira lei da
cibercultura, a reconfiguracdo de praticas sociais, institui¢des e modalidades midiaticas. Tal
reconfiguragdo se traduz em novas modalidades de consumo de bens culturais, renovados
formatos de produgdo de bens simbodlicos e em novas perspectivas sobre o sentido de
propriedade e autoria.

Essas mudancas, que ocorrem no marco da cibercultura, indicam um nivel maior de
complexidade social que ocorre na interse¢cdo do usuario com o ciberespago. Constitui-se a
apropriagao criativa que, segundo Lemos (2004, p. 239), ¢

ao mesmo tempo, forma de utilizagdo, aprendizagem e dominio técnico, mas
também forma de desvio (deviance) em relagdo as instru¢des de uso, um espago
completado pelo usudrio na lacuna ndo programada pelo produtor/inventor, ou
mesmo pelas finalidades previstas inicialmente pelas institui¢des.

Constituem-se ocorréncias sociais que possuem relagdo direta com praticas
contemporaneas de ensino e aprendizagem, mesmo aquelas presenciais, do chamado ensino
“tradicional”. Afinal, a perspectiva da cibercultura nos traz a compreensao de que o aluno

presencial também se insere no ciberespago para articular momentos de aprendizagem. Ao
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fazé-lo, conecta-se com diversas redes humanas e constituidas por materiais/conteudos mais ou
menos em linha com as disciplinas cursadas. Disso decorre uma produgdo e compartilhamento
de conteudos e saberes e o delineamento de formas de vivenciar tais experiéncias,
aproximando-se da reconfiguragao das praticas a que Lemos (2003, 2004) se refere.

O presente estudo parte da iniciativa de rearticulacdo dos conteudos de uma disciplina
presencial de graduacao da area de humanidades, na tematica da cibercultura, e centra-se em
trés questdes fundamentais a serem trabalhadas. A ruptura da polaridade emissor-receptor rumo
a uma circularidade em que emissores e receptores — professor e alunos — atuem de forma ativa
no contexto da disciplina, fortalecendo processos dialdgicos. As multiplas proposigoes de
conteudos diversos, em rede, para a disciplina, pelos emissores. E o papel do aluno-emissor e
dos novos conteudos propostos com vistas ao enriquecimento do processo de aprendizagem ao
longo da disciplina.

No que se refere a flexibilizagdo da centralidade do professor-emissor, buscamos
construir uma docéncia multidirecional, em didlogo com os alunos € com os conteudos
hipermodais, articulados em rede, para a co-construcdo de outros sentidos e outros usos com
fins de aprendizagem no contexto da disciplina presencial situada nos fendmenos da
cibercultura, sociedade em redes, inteligéncia coletiva.

Tal iniciativa tem constituido desafios ao professor — dentre eles, o de explorar com os
alunos “como privilegiar a mencionada forma de conectividade [contetidos propostos pelo
professor] e evitar que o seu desdém por outras formas [outros contetidos preferidos pelos
alunos] o impega de apreciar os habitos virtuais dos aprendizes” (BRETT e COUSIN, 2010, p.
612). Cabe ao professor desenhar processos pedagogicos que possibilitem atingir os objetivos
programaticos da disciplina, cumprindo as exigéncias institucionais, mas também incorporar as
experiéncias com outros contetidos vividas pelos alunos, em particular aquelas que se
constituem no ciberespaco, fora dos momentos de aula presencial.

Dessa forma, nosso estudo articula e busca avangar em relacao as proposicoes de Silva
(2008) de que “o design de um curso pode lancar mao de proposi¢des e de interfaces para a co-
criagdo de comunicagdo e da aprendizagem em sua sala de aula online” (p. 71) pela
colaboragdo e compartilhamento entre professor e alunos, constituidos como ‘“autores da
comunicacao e da aprendizagem” (p. 72). Tal proposi¢ao implica na busca de novas fronteiras
para a atuacdo do professor e dos alunos a partir do paradigma da cibercultura que deve ocorrer
ndo somente na modalidade da sala de aula online, mas também no modelo presencial, que aos

poucos se hibridiza. Tratamos aqui do processo de co-constru¢cdo de conteudos curriculares
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para uma disciplina presencial que busca aprofundar os processos de aprendizagem através do
design e da operacao, de forma colaborativa, de uma interface web aberta, como detalhado no
topico a seguir.

Em relacdo aos processos de aprendizagem articulados no contexto da disciplina,
trabalha-se em linha com wuma perspectiva socioconstrutivista (VYGOTSKY, 2000),
privilegiando e fomentando trocas e debates presenciais e nos foruns virtuais e a interagdo dos
alunos com contetidos, perspectivas e pontos de vista distintos e at¢ mesmo conflitantes com
aqueles articulados inicialmente no conteudo formal da disciplina. Isso ocorre através das
pesquisas monitoradas na internet, que podem gerar processos de cogni¢do distribuida,
relativa ao “conhecimento [que] se propaga entre diferentes individuos e artefatos” (NARDI,
1995, p. 38, traducdo nossa). Considera-se elemento central dos processos de cognicdo
distribuida a “coordenacdo entre individuos e artefatos, ou seja, a compreensdo sobre como
agentes individuais se alinham e compartilham um processo distribuido” (NARDI, 1995,
p-39). Avangando nessa conceituagao, Devoper (2002) afirma que o conhecimento envolvido
em uma situagdo de aprendizagem passa a ndo envolver somente professores e alunos, mas
também objetos e conteudos manipulados. Esses atuam como ferramentas cognitivas que
ajudam o aprendiz a compreender o material em estudo a partir de outros elementos e

perspectivas.

O desenvolvimento da interface web colaborativa aberta

A interface que constitui esse estudo foi criada para enriquecer o processo de
aprendizagem dos alunos e ex-alunos da disciplina Sociedade, Cultura e Tecnologia do curso
de Bacharelado em Sistemas e Midias Digitais. Sera identificada como Interface SCT. E um
projeto apoiado pela Pro-Reitoria de Graduagdo da Universidade Federal do Ceara®. A interface
foi desenvolvida a partir da plataforma Mojo (gratuita e de codigo aberto, padrao ASP.NET) e
encontra-se organizada em linha com as unidades tematicas: Cibercultura, Ciberespago,
Inclusdo Digital, Software Livre e Redes Sociais. Encontra-se disponivel no enderego:
<http://www.virtual.ufc.br/cybercultura>.

Alunos da disciplina operam como usuarios e co-produtores da interface web. Dentre as
atividades programadas, os alunos utilizam a interface para acessar, avaliar e comentar

materiais multimodais (artigos, noticias, videos, websites, blogs) disponibilizados dentro das

? Os alunos William Nicolau Brasil e Vinicius Mota participaram como bolsistas na primeira fase do projeto.
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unidades tematicas. Também participam de processos colaborativos de co-construcdo da
interface e dos conteudos.

Ao longo da disciplina sdo organizados semindrios em que sdo discutidos o design,
funcionalidades e ferramentas da interface, procurando aproxima-la das necessidades e
interesses dos alunos em linha com os objetivos da disciplina e as proposi¢des pedagogicas do
professor responsavel. Os alunos também atuam em grupos para pesquisar e selecionar artigos
na temadtica, ampliando a oferta dos materiais postados na interface. Isso permite que os alunos
articulem conteudos ja disponiveis na internet, construindo intertextualidade multimodal
(artigos, noticias e videos em linha com as unidades tematicas da disciplina) para fins de
aprendizagem através da apropriagdo dos contetidos e sua disponibilizagdo na interface web.
Ao longo desses processos procura-se incentivar a reflexdo e critica sobre tais conteudos e o
compartilhamento e debate com os colegas cursistas através do uso de linguagens
contemporaneas e de ferramentas digitais da interface web.

Hé4 momentos presenciais em que os alunos atuam em grupo na pesquisa de novos
contetidos, que sdo entdo compartilhados com os colegas para uma reflexao coletiva que tem o
objetivo final de se decidir pela inclusdo ou ndo do material selecionado na interface web. Ao
longo desse processo alunos justificam, a partir dos questionamentos do professor e dos
colegas, a qualidade do material em linha com o que tem sido trabalhado na disciplina e
também no que se refere aos aspectos de linguagem e design dos conteudos, pois acreditam que
isso também serd importante para atrair a atencdo dos colegas. Esses momentos incluem
reflexdes como detalhado a seguir, ao pesquisar videos sobre inclusdo digital: “Escolhemos
esse video, outros eram muito longos e apenas definiam inclusdo digital, esse documentario
nem fala de inclusdo digital [...] [serve] para salientar o que n6s discutimos na aula de hoje, o
acesso € uso inconsciente [...] ndo necessariamente eles tém consciéncia do que estdo fazendo
ali”. Outro grupo, ao pesquisar noticias sobre inclusdo digital, argumentou a favor do material
selecionado, afirmando que € “interessante, cita Castells e critica a visdo estereotipada de que
inclusdo digital ¢ s6 entregar computadores e internet e ensinar programas basicos, como Word
e Excel, como discutimos aqui em sala”. Alunos também desenvolvem conteudos originais
diversos para disponibilizac¢do na interface.

A interface web encontra-se em sua segunda versao, tendo-se iniciado uma terceira. Na
primeira versdo, desenvolvida em 2010, a interface continha, na pagina Home, um resumo
sobre o objetivo da base de dados para os alunos; um campo Novidades, atualizado

periodicamente com contetudos relacionados a cibercultura; um espaco Novidades pelo Twitter,
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com marcadores tematicos que se sucedem ao longo da disciplina (ver figura 1). Essa primeira
versao foi avaliada, em termos de funcionalidades, contetdos e navegabilidade, por um grupo

de ex-alunos da disciplina. Sugestdes foram incorporadas visando uma melhor utilizacdo da

base pelos futuros alunos.
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Figura 1. Imagem da pagina inicial da interface web na fase de testes

As segdes principais, localizadas no alto de pagina, foram padronizadas para que a
interface mantenha identidade visual, em linha com o principio das “linhas fortes” do design
contemporaneo. Em cada pagina das segdes tematicas ha um campo principal onde se encontra
o resumo do assunto que estd sendo disponibilizado, o hiperlink direto para o material
completo, um botdo de compartilhamento para redes sociais, um sistema que permite aos
usudrios atribuir notas aos materiais. Também foi inserida uma ferramenta de postagem e
gerenciamento de comentarios. Ao longo da disciplina os debates sobre os conteudos contam
com a participacdo do monitor do projeto e com a mediacdo do professor responsavel. No
campo secundario a esquerda se encontram os links para os outros assuntos do tema dentro da

base de dados (ver Figura 2).
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0 video em sua grande maioria de assuntos abordados trata muito da questdo da inclusio digital
mediante a simplesmente a aquisigdo de um computador ou o ter acesso a internet, no entanto, como
discutido em sala, a inclusdo ndo se refere apenas a isso, trata sim das perspectivas positivas adquiridas
com o acesso a essa informagdo. Creio que além de incentivos de compras de PCs e disponibilizagio de

Figura 2. Imagem apresenta uma das areas tematicas da base de dados e as ferramentas

disponibilizadas aos alunos.

Ao longo do primeiro semestre de 2011 a interface ganhou uma segunda versao.
Foram introduzidas novas funcionalidades, visando uma melhor visualiza¢ao dos comentarios
postados (Top 10 Posts e Comentarios Recentes), buscando-se fomentar as postagens sobre os
conteudos, € um maior senso de co-autoria e participagao dos alunos (uso do plug-in social do
Facebook). Novos contetidos sugeridos pelos alunos cursistas passaram a ser incorporados
rotineiramente (ver Figura 3). Na terceira versdo, em desenvolvimento a partir das
proposi¢des dos alunos concludentes, o contetdo institucional da coluna central tera maior
énfase tematica, com a apresentagdo de um material de leitura selecionado e de destaques
secundarios a outros materiais relacionados. Havera também a insercao de objetos animados e

web links de interfaces de disciplinas de cibercultura de outras institui¢des.
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Figura 3. Versdo modificada a partir de sugestdes dos alunos.

Ao longo do desenvolvimento da interface foram analisadas interfaces web de trés
disciplinas da area de cibercultura de outras instituicdes de ensino (identificadas aqui como
Disciplinas 1, 2, e 3)*. Os resultados da analise sdo apresentados na Tabela 1. Em comum, as
interfaces agregam diversas informacgdes sobre a disciplina, como ementa e avisos gerais;
instrucdes sobre as atividades; calendario de eventos da disciplina. Em geral, apresentam
contetidos articulados e postados pelo professor com fins de dinamizar os processos de
aprendizagem (leituras e debates sobre as leituras, principalmente) e os processos de gestdo da
disciplina (publicacdo de trabalhos e divulgacdo de notas), mas também apresentam
conteudos postados pelos alunos. As trés apresentam avisos gerais (como mudanga de horario
das aulas, lembrete para entrega de atividades) e postagens realizadas pelo
professor/monitor/tutor (geralmente dando instru¢des sobre uma nova atividade ou
alimentando o espaco com novos conteudos).

Outros pontos comuns entre as interfaces 1 e 3 sdo a presenca de um aplicativo de
Tags, com destaque para as palavras-chaves mais mencionadas; um calendario da disciplina,
onde eventos, datas de entrega de atividades e semindrios sdo informados; uma ferramenta de
busca funcional. Na pagina Inicial, as postagens disponiveis sdo reduzidas a um pequeno

resumo, onde o usuario seleciona o conteudo para visualizagdo integral. A interface 3 possui

4 3 Seguem os enderegos web: Disciplina 1 - <200.17.41.182/~riverson/cib10/>, Disciplina 2

<www.andrelemos.info/cibercultura/index.html>, Disciplina 3 - <www.com.ufv.br/disciplinas/cibercultura/>.
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um sistema de login com op¢ao de cadastro aberto, para que os usudrios possam inserir e
editar os proprios conteudos. A interface 1 também possui um sistema de login e opcao de

cadastro aberto ao publico.

Interfaces
Caracteristicas SCT 1 2 3

Ferramentas

Busca X X X

Postagem direta pelos alunos X X

Comentarios X X X X

Integracio com redes sociais X X
Contetdos

Originais dos alunos X X X

Multimidia X X X

Links externos diversos X X X X
Informacdes sobre a disciplina

Informacoes gerais (ementa, X X X

avisos, notas.)

Calendario de eventos X X

Tabela 1. Comparativo entre as interfaces web analisadas.

Existem também algumas diferengas entre as interfaces das disciplinas 1 e 3. Na
interface 1, ha a se¢do Blog dos Alunos, semelhante a um repositorio de textos com a
possibilidade de uso da ferramenta de comentarios. As postagens mais recentes dos blogs
aparecem em destaque na caixa Ultimas Noticias, assim como as mais lidas, presentes na
caixa Mais Lidas. Na interface 3 ha um espago para postagens de trabalhos tematicos
realizados pelos alunos que incluem, além do texto escrito, contetidos imagéticos e sonoros
diversos relacionados a narrativa. Também possui ferramentas para divulgacdo de postagens
em redes sociais, como Facebook, e microbloging, como o Twitter. Na interface 2 ha
postagens de diversos autores, além daquelas realizadas pelo professor responsavel pela
disciplina.

As interfaces analisadas possuem semelhangas com a interface SCT, destacando-se: a

presenca de uma ferramenta semelhante aos “posts mais lidos” (interface 1) que no caso em

9
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estudo registra as postagens com maior nimero de comentarios; a exibicado dos comentarios
mais recentes, presente também na interface 3; a ferramenta de busca e possibilidade do
cadastro publico no site, também presentes nas interfaces 1 e 3; indicagdes de outros materiais
e sites relacionados presentes nas interfaces 1 e 2.

A interface SCT reune os seguintes elementos, que ndo foram identificados nas demais
interfaces analisadas: uma caixa, localizada na pagina inicial, com feeds tematicos do Twitter
que acompanham as mudangas das unidades temadticas da disciplina; plugin social do
Facebook, exibindo imagem linkada dos alunos-colaboradores do site; resumos das postagens
organizadas e inseridas nas areas tematicas, ¢ ndo na pagina inicial; galeria de fotos dos
alunos. A interface web do estudo ndo possui links contextuais, presentes na interface 3, nao
apresenta ferramenta de postagem para os alunos, como ocorre nas interfaces 1 e 3. Também
ndo contém noticias e ferramentas de gestdo relacionadas a disciplina, como notas, avisos,
instrugdes de atividades e se¢do exclusivamente dedicada a conteudos proprios dos alunos
(estes aparecem distribuidos nas sec¢des tematicas e em breve ganhardo um selo de
identificagao).

Na interface SCT destaca-se o trabalho de design de informagao, que busca agregar as
informagdes a partir dos topicos tematicos da disciplina e facilitar a navegag¢do dos alunos,
contribuindo para auxiliar a localizagdo dos conteudos. Outro aspecto que merece ser
ressaltado ¢ o processo de constru¢do colaborativa da interface e dos contetidos como um
todo, pois os principais elementos da interface (ferramentas, conteidos) foram propostos

pelos alunos em didlogo com o professor.

Desafios e questoes

Esse estudo constitui-se no contexto das multiplas conexdes em rede,
experimentacdes, design coletivo de interface e de trilhas hipertextuais, desafios criativos e da
construcdo coletiva de conhecimentos, que se configuram no arcabougo de novas praticas da
cibercultura. Articula-se, ainda, em linha com o principio de permutabilidade-potencialidade
proposto por Silva (2008), que abrange multiplas redes articulatorias de conexdes e liberdade
de trocas, associagdes e significagdes (p. 70). Busca-se, por fim, a constru¢do de uma
participacdo mais auténtica e um aprofundamento do processo de aprendizagem do aluno ao

longo de uma disciplina presencial de curso de graduacao.
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A mediacao do professor procura incorporar contribui¢cdes dos alunos na geracao dos
conteudos trabalhados ao longo da disciplina. Isso significa, em linha com as leis da
cibercultura propostas por Lemos (2003), a liberacdo do polo emissor para incentivar a
possibilidade de trocas entre os diversos emissores que atuam em rede, dado que tais
processos comunicativos descentralizados possibilitam e fomentam a multipla autoria. Essa
experiéncia se constitui a partir do carater fluido, plastico e hipermodal das interfaces e
contetidos que circulam na rede a partir da interacdo entre professor, alunos e os dispositivos
eletronicos. Busca-se uma solugdo hibrida que contemple seu carater de interface oficial da
disciplina, mas que incorpore elementos auténticos propostos pelos alunos — advindos de suas
praticas comunicativas e de suas visoes sobre a disciplina. No processo de desenvolvimento
da interface incorporam-se conceitos e principios de usabilidade e ferramentas interativas, e
trabalha-se na articulagdo e tratamento dos conteidos em linha com os objetivos
programaticos da disciplina.

Nesta etapa o projeto da interface tem se assemelhado a alguns principios que
norteiam o funcionamento da interface web do projeto Overmundo’, em particular no que se
refere aos principios do voto colaborativo e da postagem colaborativa. O primeiro confere
maior destaque aos materiais mais votados pelos usudrios do site, caracterizando-se a
possibilidade de interferéncias dos usuarios quanto aos conteidos que merecem estar em
maior evidéncia a partir de uma possivel co-gestdo. O segundo permite aos usuarios realizar a
postagem aberta de contetidos diversos (textos e contetidos imagéticos e sonoros) para edi¢ao
colaborativa que se assemelha a dinamica das plataformas Wiki. Nota-se uma grande
descentralizacdo do papel de gestdo da interface, com maior destaque as agdes colaborativas
dos usuarios. O Overmundo ¢ ligado a uma organizagao nao-governamental.

Avaliacdes realizadas com os alunos ao longo e ao final da disciplina tém apontado
avangos ¢ dificuldades, essas reunidas em torno de trés pontos centrais que constituem
desafios ao estudo em desenvolvimento. O primeiro refere-se a certa resisténcia dos alunos
em se constituirem como usudrios-alunos da interface web, sendo, para muitos, dificil
compreender a natureza educativa dessa experiéncia como potencialmente enriquecedora de
sua aprendizagem sobre os conteudos curriculares programaticos. Muitos se referem ao
trabalho de co-desenvolvimento da interface como ‘“chato” e “tedioso”. Configura-se aqui

uma expectativa, por vezes mais ou menos explicitada por eles, de que o professor mantenha

34 Endereco web: <www.overmundo.com.br>
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seu classico papel de principal emissor da disciplina, ocupando de forma mais incisiva a
centralidade que historicamente lhe tem sido conferida.

Em tensdo com a natureza institucional do projeto, alunos também reivindicam a
liberdade de postar, autonomamente, os materiais que julgam adequados, sem a mediagdo do
professor, na interface web. Afirmam que o ato mecanico da postagem ird garantir um maior
senso de autoria sobre os conteudos disponibilizados e, por extensao, sobre a interface web.
Tal experiéncia aproxima-se das praticas que vivenciam como emissores em acoes
constituidas fora de processos de aprendizagem formal, como nos momentos de lazer. No
entanto, podem ter consequéncias negativas para a manutencdo de uma minima coesio
tematica e coeréncia dos conteudos da interface, do ponto de vista do design da informacao, e
os objetivos programaticos da disciplina. Constitui-se como uma questdo que deve ser melhor
examinada nas proximas etapas de desenvolvimento do estudo.

Os alunos também demonstraram resisténcia ao formato “tradicional” dos contetidos
disponibilizados — ainda que muitos tenham sido sugeridos pelos proprios colegas. Reclamam
de leituras (sejam capitulos de livros ou artigo em formato PDF) e até mesmo de videos que
julgam “muito longos e repetitivos”. Propdem conteudos ‘“animados” diversos, de curta
extensdo textual e facil “assimilacdo”. Ao contribuir com conteudos proprios, os alunos
produziram contetidos em formato de video, infografico, slides animados, podcast e histéria
em quadrinhos. Tal resisténcia a contetdos textuais lineares “tradicionais” pode, no entanto,
resultar em uma perda de qualidade dos processos de aprendizagem, que exige muitas vezes
maior disciplina intelectual dos alunos para se dedicarem a leituras densas a fim de avancar na
compreensao dos fendmenos sociais em pauta. Trata-se de um desafio que devera ser melhor
analisado e tratado, dado que ndo ha parametros ideais do mix de contetidos e formatos
propostos pelo professor e pelos alunos. Mantém-se a necessidade de construgdo de um rico

processo de aprendizagem.

Conclusao

No que se refere a natureza e as atividades da disciplina presencial, o desenvolvimento
do estudo tem indicado o desconforto do professor e dos alunos ao desempenharem novos
papéis ao longo da disciplina presencial — ou seja, articular posi¢des para além da tradicdo do
emissor-receptor ensejada pelo paradigma da cibercultura. Na perspectiva do professor, a

abertura para novos conteudos compartilhados com os alunos gera dividas e incertezas em
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alguns momentos, exigindo um acompanhamento mais metddico do processo de
aprendizagem para tentar evitar perdas e garantir ganhos significativos aos alunos. Trata-se de
desenvolver um processo colaborativo de construcao dos contetidos da disciplina que, de fato,
represente ganhos de aprendizagem para os alunos e que torne a interface web um ponto de
convergéncia de parte significativa dessas acdes.

Tais tensdes nao invalidam a necessidade da hibridizacao das praticas presenciais em
linha com o paradigma da cibercultura e a busca de processos de aprendizagem mais
significativos para os alunos — neste caso agregados no projeto da interface web para a
disciplina. Indica a complexidade e os revezes que caracterizam praticas de reconfiguracao
em que se encontram implicados perspectivas dos diversos atores sociais € institucionais e
suas historias, interesses preferéncias e interdigdes. Nota-se a dificuldade dos alunos em
atribuir sentido e valorizar uma experiéncia que por vezes julgam ser “muito inovadora”,
vivenciando-a com misto de empolgacao e estranhamento.

No que se refere, mais especificamente, ao desenvolvimento da interface web para a
disciplina presencial, evidencia-se o cardter hipermodal (textos e imagens em rede) da
interface e dos conteudos disponibilizados pelos alunos. As atividades de pesquisa de
materiais e de produgdo de conteudos autorais para inser¢ao nas seg¢oes tematicas da interface
tém enriquecido o processo de aprendizagem dos alunos, como documentado em debates
presenciais com o grupo. O trabalho de desenvolvimento da interface tem procurado, a partir
do design, dota-la de aspectos iconografico-imagéticos que se aproximem de paradmetros
estéticos e preferéncias mididticas dos alunos (linguagens e aplicativos que recebem ampla
difusdo na internet). Isso tem sido conduzido, no entanto, sem implicar na perda da natureza
institucional e educacional da interface, organicamente associada a uma disciplina de

graduacgdo de uma institui¢do superior de ensino.
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