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Cyberspace, cyberculture and academic research

REsumo

O texto relata os resultados de uma pes-
quisa sobre cibercultura e as possibilida-
des de sua utilizagdo pedagogica. Além
disso, descreve os esfor¢os de constru-
¢do de um instrumento metodologico
de pesquisa académica utilizando o es-
pago cibernético como principal fonte
de informagdes.
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ABSTRACT

The text is the report of the results of a
research about cyberculture and the
possibilities of its pedagogic use. Be-
sides, it describes the efforts of con-
struction of a methodological instru-
ment of academic research using the
cybernetic space as main source of in-
formation.
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O intuito deste artigo é descrever o desenvolvimento de uma pesquisa que
teve como um dos objetos de estudo as principais manifestagdes da mais nova
fronteira cultural da humanidade, a cibercultura. Acrescenta-se a esse objetivo
a exposicdo do teste, aplicado durante a pesquisa, de um instrumento que se
destinava a sugerir uma metodologia de utilizagdo do espago cibernético como
fonte de pesquisa académica.

Com base no Projeto de Pesquisa intitulado “A Integragdo do Ciberespa-
¢o na Praxis dos Professores de Humanidades”, admitiu-se como uma das
hipéteses de trabalho a necessidade de os professores de ciéncias humanas
incorporarem uma nova dindmica pedagdgica tendo como suporte o espago
cibernético. Dentre os recursos indicados na pesquisa para a consecugido des-
se objetivo destaca-se, pelo seu carater original, a apropriacdo pedagdgica da
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cibercultura e o exame das possibilidades iniciais de introdugdo de algumas
dessas manifestagdes' no curriculo escolar.

Com o fim de executar uma pesquisa exploratoria no ciberespaco em
busca de websites dedicados as principais manifestacdes da cibercultura, foram
incorporados/as a equipe do projeto trés bolsistas de IC Junior (Iniciagao Cien-
tifica Junior) que, apds a realizagdo de leituras basicas de fundamentagio teo-
rica, foram apresentados/as ao desafio da construgdo de um instrumento que
servisse de roteiro para guia-los nas incursdes pela internet.

Na realidade, a coordenacdo da pesquisa tomou como ponto de partida a
necessidade do estabelecimento de critérios para a analise de websites, utiliza-
dos como fonte de informacio de pesquisa académica. As voltas com proble-
mas de valida¢do e normalizagdo de documentos online,* de interface grafica
e de filtragem de conteudos, e com um ntimero viavel de websites para analise,
percebeu-se a necessidade de constru¢io de um instrumento capaz de meto-
dologizar a pesquisa e que pudesse servir de subsidio para pesquisas académi-
cas que fizessem uso do espago cibernético como fonte de pesquisa.

Na realidade, é bom esclarecer, ndo se trata meramente da possibilidade
de acesso a documentos, artigos, livros, ensaios, dissertagdes e teses que sdo
disponibilizados online, algo que diz respeito a digitalizagao da cultura escrita.
Para esse tipo de pesquisa ja se podia contar com ferramentas como o Google
Scholar que, na descri¢do do proprio website,

Fornece uma maneira simples de pesquisar literatura académica de forma abran-
gente. Vocé pode pesquisar varias disciplinas e fontes em um so6 lugar: artigos
revisados por especialistas (peer-rewiewed), teses, livros, resumos e artigos de
editoras académicas, organizagdes profissionais, bibliotecas de pré-publicagdes,
universidades e outras entidades académicas. O Google Académico ajuda a iden-

tificar as pesquisas mais relevantes do mundo académico.?

A nova perspectiva é outra, e implica partir do pressuposto de que o es-
pago cibernético é um fenémeno tao significativo para o homem pds-moder-
no que as suas manifestagdes culturais peculiares constituem-se em um novo
e importante objeto de investigacdo académica. Assim, convém estabelecer
principios para nortear pesquisas exploratdrias que tomem os contetidos pro-
duzidos e veiculados na internet como corpus documental principal.
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Lucia Santaella explica que esse novo campo de investigagdo se deve a
circunstincia de que “o computador colonizou a produgdo cultural. Uma ma-
quina que estava destinada a mastigar numeros, come¢ou a mastigar tudo: da
linguagem impressa & musica, da fotografia ao cinema. Isso fez da cibernética
a alquimia do nosso tempo e do computador seu solvente universal”.*

Deve-se, porém, acrescentar um breve adendo a essa constatagdo de Lucia
Santaella. Assmann complementa bem ao afirmar:

Fica evidente que deixou de fazer sentido falar do computador como se fosse
uma referéncia totalizdvel em si. Entenda-se bem: o computador isolado ja se
tornou um objeto obsoleto. Hoje o computador s faz sentido como né de acesso
a essa vasta redificacdo planetdria. E como tal passou a ser entendido pela quase
totalidade de seus usudrios. Essa imersdo nas redes digitais passou a ser uma ex-
periéncia concreta até mesmo das criangas, que tém acesso a um computador li-
gado & rede mundial de computadores. O computador isolado deixou pratica-
mente de existir e, com sua desapari¢do, desapareceram muitos aspectos da
anterior experiéncia do aprender.’®

INSTRUMENTO PARA SISTEMATIZAQAO DE PESQUISAS NA INTERNET

Como maneira de encaminhar a constru¢io do formuldario para a siste-
matizagdo da procura de documentos/websites foram propostas algumas lei-
turas a equipe de trabalho, como maneira de possibilitar a participag¢ao de
todos na elaboragdo da ferramenta de pesquisa. Dentre as leituras, merecem
destaque aquelas realizadas com o objetivo de compreender a logica de fun-
cionamento do principal mecanismo de busca em opera¢io na atualidade, o
Google.®

Uma primeira dificuldade foi a determinacdo de um critério que justifi-
casse, diante da imensa quantidade de websites localizados pelo mecanismo de
busca quando de uma pesquisa, a andlise de determinado niimero de paginas.
Porém, a propria légica de funcionamento do mais eficiente mecanismo de
busca em operagio, o Google, ajudou a encaminhar a solu¢éo desse problema,
uma vez que os websites sdo relacionados de acordo com um critério logico de
importéncia dentro do ciberespaco.” Na explicagdo do proprio Google, o me-
canismo de busca trabalha assim:
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O Google funciona através de uma combinagio complexa de hardware e softwa-
re tecnologicamente avangados ... O PageRank (algoritmo de pesquisa do Google,
ou seja, um sistema de classificagdo e ordenamento de paginas web) assenta na
natureza excepcionalmente democratica da web, ao utilizar a sua vasta estrutura de
links como uma medida do valor de uma pagina individual. Essencialmente, o
Google interpreta um link da pagina A para a pagina B como um voto da pagina A
em direcdo a pagina B. No entanto, o Google analisa mais do que o simples volume
dos votos ou os links recebidos por uma pagina; analisa, também, a pagina que
langa o voto. Os votos dados pelas paginas que sdo, por si proprias, ‘importantes)
tém maior peso e ajudam a tornar outras paginas ‘importantes’®

Desse modo, admitindo-se que os websites que resultam de uma pesquisa
ja aparecem obedecendo a uma ordem logica de importancia, convencionou-
-se analisar apenas 10% dos primeiros resultados apresentados como resposta
a uma pesquisa efetuada.

Em seguida, procedeu-se a identificagdo das principais manifestagdes da
cibercultura que, além de consistirem na estrutura logica da investiga¢do em
operagéo, determinariam os termos principais a serem utilizados nas buscas
na internet. Foram selecionadas as seguintes expressdes culturais: blogosfera,
ciberarte (web arte), poesia digital, ciberjornalismo, comunidades virtuais, ci-
bercidadania, ciberpsicologia e cibergeografia.

Depois dessa etapa, chamada no formulario de coleta de dados de ‘Fase
Global’, iniciou-se a testagem do instrumento mediante duas manifestagdes
da cibercultura, escolhidas aleatoriamente: “poesia digital’ e ‘comunidades vir-
tuais’. Para cada uma dessas expressdes da cibercultura foram determinadas,
como fruto de uma pesquisa exploratdria inicial, palavras-chave que, distin-
guidas como termos de maior incidéncia no assunto pesquisado e, enquanto
pormenorizagio, com um nimero total de resultados no Google bem menor,
viabilizavam uma anélise de contetido dos documentos/websites encontrados.

Na fase que se segue, utilizando as palavras-chave especificas, o modelo
busca determinar questdes ligadas a autoria do documento/website, a confia-
bilidade das informagoes prestadas (validac¢do), os requisitos de interface, pe-
quena sinopse do assunto e uma avaliagdo da possibilidade de utiliza¢ao do-
cente do conteudo do website (ver Anexo).

Como os bolsistas de IC Jr. enfrentariam dificuldades se fossem utilizadas
outras linguas além do portugués, definiu-se que as pesquisas ficariam restritas
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ao idioma patrio. A medida que a pesquisa ia se desenvolvendo, os dados co-
letados eram enviados para um disco virtual, sendo armazenados para poste-
rior analise e utiliza¢o.

ENTENDENDO AS PRINCIPAIS EXPRESSOES DA CIBERCULTURA

A consideragédo da cibercultura como o mais recente e avangado espago de
produgéo cultural da humanidade se deve ao fato de que a imagem que outro-
ra se tinha da televisdo como ‘lareira’, ou ponto em torno do qual se reunia a
familia, estd sendo substituida, segundo Galimberti e Gatti,’ pela imagem do
PC como ‘novo tear’, indicando que a relagdo dos individuos e da familia com
anova media nao é mais passiva e de mao tnica (emissor-receptor), mas ense-
ja a produgédo de informacdes pelos sujeitos pés-modernos. Essa perspectiva
pode ser mais bem compreendida na explicagdo de Santaella (2003, p.176):

Se é verdade que cada periodo da histéria da arte no Ocidente é marcado pelos
meios que lhe sdo proprios, os meios do nosso tempo, neste inicio do terceiro
milénio, estdo nas tecnologias digitais, nas memorias eletronicas, nas hibridiza-
¢des dos ecossistemas com os tecnossistemas e nas absor¢oes inextricaveis das
pesquisas cientificas pela criagio artistica, tudo isso abrindo ao artista horizontes
inéditos para a exploracdo de novos territorios da sensorialidade e sensibilidade.

O ‘novo tear’, a nova paleta, suporte privilegiado e midia polivalente, ¢ a
telematica. No entanto, esta, ao invés de se constituir como apenas mais um
mass media, por suas caracteristicas singulares estd se transformando em
um personal media. Em fun¢ao disso, Turkle'® considera que o computador,
como ‘maquina intimista’, tem efeitos subjetivos que tendem a alterar a relagdo
da pessoa com os outros, com a sexualidade, com a politica, com a identidade
e, deve-se acrescentar, como corolario, com a produgéo cultural.

Assim, nota-se a importancia desse levantamento sobre as produgdes e
manifestagdes culturais surgidas em funcio do novo sensorium de base digital.
Essa percepcdo se fortalece na medida em que o advento desse novo meio de
comunica¢do esta alterando até a compreensio das categorias tradicionais
de explicagdo da realidade utilizadas por algumas ciéncias, como é o caso da
Sociologia.
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1. Comunidades virtuais

Atribui-se a expressdo ‘comunidade virtual” ao escritor norte-americano
Howard Rheingold, que a teria cunhado em 1993, com o langamento do livro
A comunidade virtual (publicado em portugués pela Gradiva, Portugal). Uma
procura no Google por esse termo resulta em algumas centenas de milhares de
paginas, mostrando que esse é um dos aspectos mais considerados da nova
cultura.

A concepgao que Rheingold'! passa de comunidade virtual é simples: um
novo tipo de cultura, uma teia de relagcdes pessoais mediadas por computador
ou agregados sociais que emergem no ciberespago, que respondem a uma ne-
cessidade das pessoas por vivéncia comunitaria, cujas finalidades e/ou possi-
bilidades sdo as mais diversas possiveis, desde psicoterapia, passando por jogos,
chegando a atividades cientificas e artisticas, formando um ecossistema de
subculturas, com potencial para mudar a relagio das pessoas com o mundo
real.

No dizer de Castells, “o novo padréo de sociabilidade em nossas socieda-
des é caracterizado pelo individualismo em rede”.'? Ou seja, a propria nogao
de comunidade estd mudando, deixando-se de enfatizar os aspectos espaciais
e culturais para ressaltar o seu papel de suporte a individuos e familias. Isso
significa que o sentimento de pertenca agora se da com base em interesses
compartilhados. Wellman e Gulia'® apontam alguns exemplos de como
esses novos lagos se constroem por meio da internet. Pode ser a partir de in-
formacodes sobre tratamentos, em fun¢do da consulta a médicos especialistas,
pela participagdo em grupos de apoio emocional para pessoas que se recupe-
ram de vicios em alcool e drogas, pelo desejo de obten¢do de companhia e
conselhos, a partir do teletrabalho etc.

Na verdade, o que se afigura é a possibilidade concreta de uma glocaliza-
¢do (o global com suporte no local, que esta sendo chamado de glocal). Isso
porque a partir da infraestrutura técnica proporcionada pela telematica “nao
¢é que o mundo tenha se tornado uma aldeia global, como McLuhan disse
originalmente, a aldeia particular de cada um pode agora abranger todo o
globo”, no dizer de Wellman e Gulia (2005).

Dessa forma, percebe-se como as redes sociais amparadas por computa-
dor transformaram-se em elemento fundamental de laco social, a ponto de
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Castells (2003) afirmar que as relagdes de familia estido ultimamente sendo
ajudadas pelo uso do e-mail.

2. Cidades digitais

Com o surgimento do novo meio de comunicagao propiciado pela inter-
conexdo planetaria dos computadores, o ciberespaco, afigura-se também a
configuracdo de, no minimo, um novo espago antropoldgico, espaco de signi-
ficagdo ou de proximidade, chamado por Lévy de ‘espago do saber’."*

Esse novo sistema de agregacdo social precisaria, a semelhanga do espago
tradicional, desempenhar as mesmas func¢des de prote¢do, compartilhamento
simbolico e centro de atividades comerciais, administrativas, cientificas e be-
neficentes.

Essa é a pretensdo do novo surto urbanistico da humanidade. Desta vez,
constituido nio de cidades-Estado, mas de cidades virtuais enquanto “novo
ambiente tecnologico de mobilizagao social” (Castells, 2003, p.120). Nesse fe-
noémeno urbano destacam-se as cidades digitais de Amsterda,"” Bolonha'¢ e
Aveiro."”

Na defini¢ao de Zancheti,'® uma cidade digital é “um sistema de pessoas
e instituicdes conectadas por uma infraestrutura de comunicagdo digital (a
internet) que tem como referéncia uma cidade real”. Os objetivos dessa cidade
vdo desde a instaura¢do de uma utdpica democracia eletronica a ser desfruta-
da pelos netizens, cidadaos da internet, a formagdo de redes comunitarias, ou
seja, integracdo social; manifestacdes culturais, notadamente aquelas que ca-
racterizam a nova fronteira cultural da humanidade, a cibercultura; banco de
dados sobre a comunidade originaria; incubagao de negdcios; possibilidade de
atuagdo do governo eletronico," o chamado e-gov, e divulgacio turistica, den-
tre outros.

3. Poesia digital
A poesia digital é a poesia

que circula nos computadores (discos rigido e flexivel), nos CD-ROMs e nos sites
da internet. Essa poesia pode ser chamada de poesia experimental, nova poesia

visual, poesia digital, poesia internética ou nova poesia das midias e, de certa
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forma, ela se constitui num género, o género da poesia digital, como um dos
muitos géneros de poesia existentes (poesia verbal, visual, sonora etc.).?

Com base no levantamento realizado destacou-se a produ¢iao de Eduardo
Kac? e a pesquisa de Sergio Caparelli,” da Universidade Federal do Rio Gran-
de do Sul (UFRGS). Uma pesquisa mais detida serd suficiente para revelar
obras interessantes do novo género de poesia.”

4. Webart

Sao os trabalhos de arte que foram especialmente desenvolvidos para a
internet e que por isso utilizam as possibilidades e caracteristicas desse meio,
como hipertextualidade, interatividade, imaterialidade e reprodutibilidade
incalculavel. Ou seja, nessa nova expressao cultural ocorre a digitalizagao dos
instrumentos da producdo artistica.

Algumas manifesta¢des da cibercultura de evidente e imediata aplicagdo
pedagogica sao o ciberjornalismo, que ja se transformou até em disciplina aca-
démica de cursos superiores, e a blogosfera, um campo de expressio pessoal
em franca expansao que tem influenciado bastante até a esfera politica.

Para uma aplicagdo pedagdgica dos weblogs, importantes sugestdes podem
ser encontradas no Aulablog,* um projeto desenvolvido por professores espa-
nhois com sugestdes para o uso educacional de blogs, com artigos, experiéncias
e links interessantes.

A questao principal ndo deixa de ser: “Como se poderia incluir a ciber-
cultura no curriculo dos Cursos Superiores de Ciéncias Humanas?”. As suges-
toes abrangem desde a proposi¢do de disciplinas especificas sobre cibercultu-
ra no curriculo até a correspondéncia com autores de outras universidades
(troca de experiéncias), a utilizacdo de atividades extraclasse e, especificamen-
te no caso do curso de Geografia, a utiliza¢do das cidades digitais como mode-
lo para analise e planejamento dos problemas urbanos.

Esta ultima representa uma excelente sugestdo. Porém, a manifestagdo da
cibercultura que desperta especial interesse para o campo da educagio é a das
comunidades virtuais. Segundo Lévy, “comunidade virtual ¢ um grupo de pes-
soas se correspondendo mutuamente por meio de computadores interconec-
tados”.? Para Castells (2003), as caracteristicas fundamentais das comunidades
virtuais sdo: o valor da comunicagéo livre, horizontal, e a formagdo autbnoma
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das redes, sobre o principio de que qualquer um ¢ livre para divulgar sua men-
sagem.

Com base nessa classificagdo e na percep¢io de que a cultura das comu-
nidades virtuais tem um potencial pedagdgico ainda por ser explorado, algu-
mas categorias importantes vém a tona. Destacam-se os conceitos de ‘comu-
nidades aprendentes’, ‘inteligéncia coletiva’ e ‘ecologia cognitiva’.

A ideia basica que se pode apreender da articula¢ao desses conceitos é que
as ‘comunidades virtuais’, enquanto coletivos interconectados para fins peda-
gogicos, podem aspirar a se tornarem ‘comunidades aprendentes’ que desen-
volvam uma ‘inteligéncia coletiva’ a partir do compartilhamento de uma rica
‘ecologia cognitiva’.

Na defini¢do de Lévy (2000, p.28), inteligéncia coletiva “é uma inteligén-
cia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em
tempo real, que resulta em uma mobilizacio efetiva das competéncias”. O
objetivo da inteligéncia coletiva seria, entdo, o ‘enriquecimento mutuo’ das
pessoas que partilham a mesma comunidade virtual aprendente.

Para conceituar ‘ecologia cognitiva’, Lévy argumenta:

Quem pensa? E o sujeito nu e monddico, face ao objeto? Sio grupos intersubjeti-
vos? Ou ainda as estruturas, as linguas, as epistermes ou os inconscientes sociais
que pensam em no6s? Ao desenvolver o conceito de ecologia cognitiva, irei defen-
der a ideia de um coletivo pensante homens-coisas, coletivo dindmico povoado

por singularidades atuantes e subjetividades mutantes...”

Assim, na perspectiva de Lévy (1993, p.144), uma ecologia cognitiva é for-
mada ndo apenas por seres humanos, mas também por maquinas, ferramentas,
estradas, carros, cidades, enfim, “todos os elementos do universo fisico que as
acoes humanas implicam”. Como fica o professor diante do desafio de propiciar
< . L bl . r

ecologias cognitivas’ que favorecam o aprendizado? Lévy responde:

A principal fungdo do professor ndo pode mais ser uma difusdo dos conheci-
mentos, que agora ¢ feita de forma mais eficaz por outros meios. Sua competén-
cia deve deslocar-se no sentido de incentivar a aprendizagem e o pensamento. O
professor torna-se um animador da inteligéncia coletiva dos grupos que estdo a

seu encargo. Sua atividade sera centrada no acompanhamento e na gestao das
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aprendizagens: o incitamento a troca dos saberes, a mediagéo relacional e simbo-
lica, a pilotagem personalizada dos percursos de aprendizagem etc. (1999, p.171)

O desafio é aproximar as contribuicdes da pedagogia com as da técnica,
aqui representada pelos recursos do ciberespaco, o conteudo das humanidades,
sem olvidar a produgéo da cibercultura, no intuito de sugerir um processo de
formagao regular e continuada dos professores de Ciéncias Humanas que lhes
propicie uma nova dindmica didatica.

CONSIDERAGOES FINAIS

Os dados coletados na pesquisa exploratdria através da internet em do-
cumentos/websites revelam que a cibercultura é um vasto campo aberto para
arealizacao de pesquisas académicas, nao sé pelo surgimento de novos objetos
de pesquisa, mas também porque o ciberespago permite a adogdo de novos
procedimentos metodoldgicos. Além disso, o ciberespaco e a sua cultura cor-
relata também constituem um vasto campo inexplorado, especialmente do
ponto de vista educacional.

Ora, essas consideragdes permitem concluir este breve relatorio de pes-
quisa levantando a timida hipdtese de que as novas possibilidades académicas,
as dificuldades sentidas para a sua incorporagdo pedagdgica e até mesmo as
hesitagdes constatadas em relagdo a cibercultura deixam entrever que esses sdo
fendmenos que se associam a um auténtico movimento de Vanguarda. Assim,
defendendo a cibercultura como um fendmeno que estd guiando a cultura dos
dias atuais, sinalizamos para a importancia do prosseguimento dos estudos
aqui esbogados.
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ANEXO
A INTEGRACAO DO CIBERESPACO NA PRAXIS DOS PROFESSORES DE HUMANIDADES
FORMULARIO DE AVALIA(;AO DE WEBSITES / TEMA DA PESQUISA: CIBERCULTURA

1. Manifestagdo da Cibercultura | 2. Ferramenta de Busca | 3. Data de Acesso
=
Eg Y S S
9 4. Idioma 5. Resultados () 6. % de Visitagdo do X
Q (Numero Total de chamadas)
25
w
:5 7. Ne de Sites 8. Palavras-Chave definidas:
Analisados
9. Palavra-Chave Utilizada
10. URL
11. Autor(es)
(Responsavel)
O Pessoal
O Institucional
O Nio Identificado.
12. Validagao: O Baixa O Média O Elevada.
(Confiabilidade da Informagao)
=
= | 13. Sinopse
2
é 14. Caracteristicas/Curiosidades
25
w
= | 15. Requisitos de interface
Navegacao facil O Sim O Nao
Cores amenas O Sim O Nao
Contraste de cores O Sim O Nao
Facil leitura O Sim O Nao
Possibilidade de interagdo O Sim O Nao
(E-mail, Chat, Blog etc.)
Identidade visual
Logomarca, banners O Sim O Nao
Animagoes, multimidia O Sim O Nao
Presenca de Noticias, Informagdes 0O Sim O Nao
16. Aplicagdo/Possibilidade de utilizagdo docente [ Sim O Nao
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NOTAS

! As manifestagdes da cibercultura abrangem varias subculturas, desde videogames, webart,
musica, fotografia, filmes, universo hacker, tecnologias de ponta, poesia digital e ciberjor-
nalismo, passando pelas comunidades virtuais e praticas sociais online, tais como chats,
weblogs, fotologs, webcams, listas, newsgroups ou féruns. Abrange também o cibersexo, o
imagindrio cyberpunk e até as FlashMobs, as manifestagdes-relampago, combinadas e di-
vulgadas no ciberespago por pessoas, a maioria desconhecidas, para se reunirem em locais
publicos e dispersarem-se logo em seguida sem uma causa definida. De um modo geral
fala-se de ciberarte, ciberliteratura, ciberciéncia, cibercidadania, cibersociologia, ciberpsi-
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