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Resumo

No século XXI, a consolidagdo de uma nova cultura, a cibercultura, exige a revisao de prati-
cas em busca da atualizacdo critica no cenario educacional. Para tanto, ¢ necessario investir
nos processos de aquisi¢do de novos conhecimentos em interagao direta com o ciberespago no
contexto da cibercultura inegavelmente presente no sistema de educagdo digital. H4 um na ci-
bercultura um fendmeno de remix e mashup mais conhecido como meme. Tal fendmeno ¢é ex-
tremamente apreciado pelos nativos digitais, avidos freqiientadores de blogs culturais. Poderia
0 meme NOS mostrar como o comportamento de aprendizagem e consumo de midia se traduz
no ciberespaco e cibercultura?
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Abstract

In the twenty-first century, the consolidation of a new culture, teh cyberculture, requires a re-
view of practices in search to set an critical update in educational landscape. Therefore, it is
necessary to invest in new knowledge’s acquisition processes direct related with cyberspace in
the context of cyberculture undeniably present in digital education. At ciberculture there's one
phenomenon of remix and mashup known as meme. This phenomenon is extremely appreci-
ated by digital natives, eager patrons of cultural blogs. Could the meme show us how the
learning behavior and media consumption translates into cyberspace and cyberculture?
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Introducio

No século XXI, a consolidagdo de uma nova cultura, a cibercultura, exige a revisao de
praticas em busca da atualizag@o critica no cendrio educacional. Para tanto, ¢ necessario in-
vestir nos processos de aquisi¢do de novos conhecimentos em intera¢do direta com o ciberes-
paco no contexto da cibercultura inegavelmente presentes no sistema de educagdo digital. As-
sim, os processos educacionais oriundos do contexto linear da leitura de livros e periodicos
que marcou o acesso ao saber por parte das geracdes de professores formadas até o inicio do
século XXI ja ndo se assemelha ao acesso labirintico e hipertextual do conhecimento na ciber-
cultura, que marca o cotidiano das geracdes de alunos com os quais esses professores preci-
sam operar e produzir significados. A construcao de sentido para essa nova geragdo envolve
diversas narrativas semidticas e de retorica visual.

Hé um na cibercultura um fendmeno de remix e mashup mais conhecido como meme.
Tal fenomeno ¢ extremamente apreciado pelos nativos digitais, avidos freqiientadores de
blogs culturais. Poderia o meme nos mostrar como o comportamento de aprendizagem e con-
sumo de midia se traduz no ciberespago e cibercultura?

Neste sentido, o presente trabalho busca através de uma abordagem multidisciplinar
do cenario contemporaneo da educacao a distancia, analisar qual a relagdo para a construcao
de sentido e significado do meme no contexto da cibercultura e de que maneira pode ser apli-

cado a praticas educacionais digitais.

Ciberespaco e Cibercultura

A utilizagao do termo Ciberespaco utilizado primeiramente no romance Neuromancer
de 1984 de William Gibson, e expressa a ideia de uma alucinagdo consensual experimentada
diariamente por bilhdes de pessoas. No romance, Gibson faz relagdes entre inteligéncia artifi-
cial, realidades virtuais e engenharia genética, de maneira que as experiéncias vividas quando
inseridas no ciberespaco influenciam diretamente a vida real das pessoas, mesmo quando es-
tdo desconectadas, ou seja, fora do ciberespaco.

O termo grego Kybernetike, de onde se tem a palavra cibernética, significa a arte de
governar, controlar ou manejar maquinas a partir das analogias entre estas e o sistema nervoso

do ser humano e dos animais. Desta maneira, o ciberespago €, por hora um controle de maqui-
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nas a partir de nossos membros através de interfaces graficas e dispositivos fisicos como te-
clados, monitores, por hora desassociado de nosso sistema nervoso.

Do ponto de vista fisico e estrutural, o ciberespaco ¢ um ambiente formado por peque-
nas unidades chamadas bits, que por sua vez, sdo criados a partir dos dispositivos eletronicos
tecnologicos que tem como prerrogativa a interagdo do usudrio através de interfaces fisicas
como dispositivos de acesso e contato e interfaces graficas, como dispositivos hipermidiati-
COS.

Do ponto de vista politico, Lévy (1999) ¢ otimista quanto a expansdo do ciberespago,
que torna o mundo informacional menos totalizavel, permitindo a descentralizagdo de quais-
quer poderes. E um espacgo em que todos sio autores e emissores de suas ideias, as quais tam-
bém sdo imediatamente revistas e contaminadas por multiplas interferéncias, que as transfor-
mam em seres dindmicos e mutantes.

Para Lévy (1999), foi instaurado o paradoxo do universo sem totalidade, ja que a uni-
versalidade diz respeito ao todo. Na midia tradicional, a relagdo estabelecida entre emissores e
receptores apresenta papéis bem definidos mas, ao contrario disso, o todo ndo ¢ consolidado
no ciberespaco, devido ao seu carater mutante e expansionista.

A cultura médio-interativa do ciberespaco estabelece a cibercultura como atuagao sim-
bolica de conjugados de emissores interagentes e efetivamente interativos. Ha constante pos-
sibilidade de atuacdo ou intervengdo, que ¢ abrangente a todos os participantes do ciberespaco
e isso resulta na constitui¢do do que Lévy (2004) denomina “inteligéncia coletiva”, promo-
vendo significativas transformagdes socio-cognitivas em que emergem “as capacidades de
aprendizagem rapida e de imaginagado coletiva dos seres humanos” (2004, p. 16, tradugao nos-
sa).

A emergéncia da inteligéncia coletiva ocorre a partir da superagdo do pensamento car-
tesiano (eu cogito) em que apenas alguns privilegiados possuem a autoridade para conhecer ¢
disseminar este conhecimento, para uma real producdo conjunta (nés cogitamos) em que, co-
nectados globalmente no ciberespago, todos sejam criadores, gestores e disseminadores de co-
nhecimento. Um cendrio de possibilidades multiplas se descortina neste universo em que a
criatividade ¢ livre de normas impostas de fora.

Para Matrix (2006) a cibercultura estrutura-se como uma formacgao discursiva, operan-
do como uma rede ou arquitetura conceitual ligando tecnologias a sujeitos individuais, identi-
dades e estilos de vida digitais, de maneira que os individuos inseridos na cibercultura tenham

como realidade apenas a natureza transitdvel em seu cotidiano. Felintro (2008) define entdo
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que a comunicacdo, cultura e tecnologia formam uma triade inseparavel e indispensavel para
o entendimento de nossa situacao contemporanea.

Sancho (2008) afirma que as barreiras fisicas de distribui¢do e impressdo de informa-
cdes que inexistem no ciberespago mudaram irreversivelmente as rotinas produtivas e, princi-
palmente, as atitudes frente ao texto e as interpretagdes visuais.

O ciberespaco entdo, impacta decisivamente nos processos de cognicao dos individuos
e, portanto, tais processos inerentes a cibercultura devem ser observados e reconsiderados, ja
que a maneira linear educacional de constru¢do de sentido da midia tradicional passa a ser in-

compativel com o raciocinio da nova geragao de individuos inseridos no ciberespago.

Nativos digitais e a educacio digital

Esta nova gerag¢do de individuos desenvolve-se neste ambiente contemporaneo digita-
lizado, caracterizado pela presenca dos computadores, telefones celulares, video games , inter-
net e seus dispositivos de acesso. Tal geragdo ¢ conhecida e definida como nativos digitais,
termo este definido por Prensky (2001) e Palfrey & Gasser (2008). Os nativos digitais apre-
sentam sua distingdo com outros individuos mais velhos que presenciaram a introdug¢ao do
meio digital ao seu cotidiano. Apresentam praticas e comportamentos sociais, estilos de
aprendizagem, e até mesmo processos cognitivos completamente diferente das geragdes ante-
riores por estarem em constante engajamento com as mais recentes tecnologias da informa-
¢ao.

Como resultado imediato da digitalizacdo dos meios, os educadores, inegavelmente
imigrantes digitais, vasculham em suas herangas didaticas proposi¢cdes pedagogicas e instruci-
onais para o meio digital. Assim aplicam conceitos mesclados em sistemas educacionais que
contam com algum recurso digital aplicado ao seu contexto fisico ou a processos de educacao
a distancia mediados por computadores em rede. Disciplinas como o Design Instrucional ga-
nham novas abordagens e proje¢des, porém com a mesma esséncia epistemoldgia positivista o
que ignora as novas composi¢des a respeito do ensinar e do aprender no contexto digital. Nes-
te processo de mera tradugdo metodoldgica do ensino analdgico para o digital, existe o risco
de apresentar modelos educacionais tradicionais abarcados de novas tecnologias de informa-
¢do, modelos estes, que desconsideram as particularidades contextuais da sociedade do pre-

sente século no ambito educacional de aprendizagem. Existe portanto a necessidade de enten-
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dermos que processos e metodologias educacionais presentes no ciberespaco sejam revistos a
partir do conceito de educacao digital.

Do ponto de vista epistemoldgico, a educacdo digital ¢ entdo constituida por Nigel
Cross (2006) através do uso do termo pensamento construtivo com énfase no modelo de co-
nhecimento por abducdo postulado pela semidtica de Charles Sanders Peirce. Neste ambiente
de pensamento construtivo, o conhecimento passa entdo a ser montado a partir de fragmentos
de informagdes e evidéncias experienciadas pela pratica na constru¢do de algo. Ao final deste
processo, tem-se um todo construido a partir de suas partes, que € entdo objeto de reflexdo dos
resultados, levando a aquisi¢do de novos conhecimentos.

Desta forma, Burdick&Willis (2011) aponta que toda acdo nos processos de educacao
digital, para serem bem sucedidos, devem partir de considera¢cdes muito comuns em discipli-
nas mais recentes, como por exemplo o Design Thinking, que se constituem como:

. Interpretativa, retérica e performatica: Considera espaco para retdricas vi-
suais, narrativas visuais, comunicag¢des semioticas na constru¢do de dimensdes simbolicas
do publico-alvo.

. Situada, conectada e contingente: Os processos devem ser conduzidos por
docentes que tem a experiéncia pratica e instrumentalidade, criando espago para a conexao
de contetdos pré definidos com conteudos adquiridos pela troca de experiéncias praticas
entre os agentes, onde tudo pode ser ampliado e relacionado.

. Centrado no usuario: Ao contrario da Otica positivista comportamentalista
centrada no conteudo, a educagdo digital constitui-se por apresentar a mudanga mais signi-
ficativa de todas, pois os processos de ensino devem permitir € considerar os aspectos sub-
jetivos dos usudrios, suas particularidades sobre a visdo de mundo e interfaces, tanto de
controle quanto de aquisicdo do conhecimento.

. Vital: Os aspectos do pensamento conceitual, orientado para a solucdo e pro-
prosicional através da composi¢cdo de novos canais midiaticos da aos designers e docentes
envolvidos novas concepcdes metaforicas de aprendizagem e autoria, extremamente rele-
vantes para os novos paradigmas digitais.

Tais consideragdes apontam para um cendrio muito mais amplo nos contextos de me-

diacao entre docentes e alunos. A rigor, tal relacionamento parece desapropriar das praticas
instrucionais o real valor do conhecimento, pois a partir de abordagens adbdutivas, ndo se ha a

garantia de que o contetido ministrado ¢ o contetido recebido.
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Porém ha um na cibercultura um fenomeno de remix e mashup mais conhecido como
meme. Tal fenomeno ¢ extremamente apreciado pelos nativos digitais, avidos freqiientadores
de blogs culturais. Em tais blogs, os memes se explicitam com alta intensidade e podem exem-
plificar o modelo constituinte de constru¢do de conhecimento proposto pelas diretrizes apre-

sentadas até aqui.

Remix, memes e aspectos da cibercultura.

A compreensdo do meme requer uma visdo ampliada a respeito dos processos comuni-
cacionais, pois nao ha no meme a capacidade conceitual de auto explicagao significativa, mas
no seu contexto de origem, interpretagdo e disseminacao.

Devemos primeiramente entender que, no ciberespago, o computador online renova a
a relagdo do sujeito com a imagem, o texto, 0 som, com o registro € com o conhecimento. Ele
permite o redimensionamento da mensagem, da emissdo e da recepgdo para além da distribui-
cdo de pacotes de informacao (SILVA, 2011).

Desta maneira, a logica da transmissdo em massa perde sua for¢a no cenério cibercul-
tural que ganha forma a partir das transformagdes recentes do social e do tecnoldgico imbrica-
dos (SILVA, 2006).

No contexto da cibercultura a interatividade manifesta-se nas praticas comunicacionais
como e-mails, listas, blogs, videologs, jornalismo online Wikipédia, Youtube, MSN Messen-
ger, Orkut, chats, podcasts e novos empreendimentos que aglutinam grupos de interesse. E
importante entender que no ciberespago cada sujeito pode adicionar, retirar ¢ modificar conte-
udos dessa estrutura, uma vez que o polo da emissdo esta liberado, pode alimentar lagos co-
munitarios de troca e de competéncias, de coletivizagdo dos saberes, de constru¢ao colaborati-
va de conhecimento e de sociabilidade (LEMOS, 2002).

E a partir desta capacidade relacional e principalmente do controle de produgdo e di-

vulgacao de conteudo € que surge o meme como objeto conceitual de comunicacao.
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O termo meme postulado inicialmente por Dawkin (1976), ¢ definimo como um analo-
go cultural de genes dispostos de maneira a explicitar conceitos recentes, frases emblematicas,
melodias ou tendéncias de moda que sdo replicados por uma populagdo. No ciberespago, os
memes explicitam-se em imagens ilustrativas com mensagens tipograficamente justapostas,
re-ordenacdo linguistica, onomatopéias visuais, ¢ piadas internas. Os memes cotidianamente

envolvem comentarios, imitagdes e parddias de eventos e noticias.

William and Kat on the balcony at Buckingham Palace. (Peter MacdiarmidiG
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MEDIA OFFLIA

Weddding Girl - Um apelido dado a Grace
Van Cutsem, uma das daminhas da
cerimonia de casamento entre o Principe
William e Kate Middleton durante a
apresentagdo do casal no palacio de
Buckingham na Inglaterra. A fotografia
largamente veiculada na internet e jornais
impressos ganhou novo sentido a partir da
expressdo de Grace captada pelo momento
em que a multidao aclamava e saudava os
noivos em abril de 2011, tornando-se assim,
um meme largamente utilizado.

Fonte:

http://knowyourmeme.com/memes/events/roval-wedding-girl#.TicE381S-DE
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Acesso 20 de julho de 2011.

Quando presentes no ciberespago, os memes envolvem tipicamente comentarios, imi-
tagdes ou parddias, e sdo costumeiramente relacionados a noticias cotidianas de outros canais
midiaticos, como televisao, jornais impressos e radio.

Assim que criados, os memes sdo disseminados rapidamente e ganham popularidade
em questdo de dias, sendo espalhados voluntariamente entre os individuos, tendo como é&pice
sua distribuicdo em blogs. Sua proliferagdo ndo segue caminhos pré-determinados, € normal-
mente desafiam os esforgos para controla-los. Com a popularizagao da cibercultura, os memes
ganharam espaco e relevancia, possibilitando que grande parte de profissionais dedicassem

esforcos para entender e catalogar os memes como forma de arte em bibliotecas on-line como

knowyourmeme.com, memedump.com e memebase.com e assim possibilitar a sua consulta e
reutilizagao.

O surgimento do meme inaugurou o caminho para o que conhecemos hoje como
marketing viral, onde um contetido ¢ distribuido de forma direta entre os individuos com o in-
tuito de criar publicidade para produtos e servigos. Nao serd nenhuma surpresa que campa-
nhas politicas adotem o caminho aberto pelos memes no ciberespago nos préximos anos, pois
onde hd a disseminacdo dos memes, hd também o compartilhar de opinides.

Tentar entender e atribuir aspectos intencionais aos memes, parece no entanto uma
missdo impossivel ja que sua aceitacdo ¢ muito mais relativa aos aspectos contextuais, € que
sua observagdo torna-se apenas quantitativa, pois o a for¢a do meme estd na sua mutacao e
contextualizagdo coma subjetividade do individuo. Desta maneira, pesquisadores da area da
tecnologia da informacao tomam o rumo de detec¢do quantitativa dos memes, e de que manei-
ra podem ser medidas as suas ocorréncias, deixando de lado a sua capacidade qualitativa
quanto a construcao de significado.

A presenca do meme no ciberespago € entdo algo inevitavel e cada vez mais recorrente
como meio de comunicagdo e transmissdo de conhecimento. Longe de esgotar o assunto, ve-
remos a partir do ponto de vista da semiotica e cogni¢do de que maneira a presenga inevitavel
do meme no ciberespago pode ser compreendida de maneira que torne-se uma importante fer-

ramenta para as praticas da educacao digital.

A desconstrucao seimotica do meme
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Antes de aplicarmos um olhar cartesiano a respeito dos processos cognitivos € semioti-
cos do meme, ¢ importante ressaltar que a codificagdo digital contempla o carater plastico,
fluido, hipertextual, interativo e tratdvel em tempo real do conteido e da mensagem. A transi-
¢do do analogico para o digital permite a criagdo e estruturacio de elementos de informacao,
as simulagdes, as formatagdes evolutivas nos ambientes online de informagdes e comunicagao
que permitem criar, gerir, organizar, fazer movimentar uma documentagdo completa com base
em textos, imagens e sons. (SILVA, 2011).

Isso significa que cada sujeito pode adicionar, retirar € modificar contetidos esta estru-
tura, podendo disparar informagdes e ndo somente receber, uma vez que o polo da emissao
estd liberado, pode alimentar lacos comunitarios de troca de competéncias, de coletivizacao
dos saberes, de construgdo colaborativa de conhecimento e sociabilidade (LEMOS, 2002).

Temos entdo a primeira prerrogativa para entender o processo cognitivo do meme, pois
a partir do contexto receptivo de informagdes, inicia-se o pressuposto de exaltacao do signifi-
cado subjetivo que a informagao ou conhecimento adquirido pode receber. Tal conhecimento
s0 ¢ apreendido se for passivel de ser transformado pela expressdao do individual e comparti-
lhado para o coletivo. Ou seja, o individuo relaciona-se apenas com aquilo que pode transfor-
mar, contextualizar que reflete sua singularidade emocional de uma circunstancia ou experién-
cia e posteriormente, publicar ou replicar a mensagem.

A partir desta relacdo, inicia-se a interpretacdo e constru¢do do significado na compo-
si¢do e reordenacao de signos ciberculturais explicitados ao maximo. Toda imagem ou sensa-
¢do do que ¢ vivido no ciberespago pode ser signo de outra coisa completamente diferente.
Desta maneira, nasce o impulso daquilo que pode ser representado, a emocao através de sig-
nos.

Na otica peirceana, o signo ¢ uma entidade com trés componentes: o primeiro chama-
do de representamen, objeto percebido e considerado no lugar de outra coisa, o segundo cha-
mado referente, ¢ aquilo que ¢ referido e representado no signo, e o terceiro componente cha-
mado interpretante, como significagio do signo ou o seu efeito representativo. (NOTH, 1995).

Nos memes, o foco principal é a fragmentagdo de um signo a partir do referente em di-
ferentes representamens. Desconstruindo seu significado original para representar um novo,
os referentes sdo reordenados para formar um novo interpretante. Assim o interpretante se
apresenta de diversas maneiras e contexto, como um servo em fun¢do do novo significado,

sendo retratado em composicao e justaposi¢cdo de diversos signos culturais e ciberculturais.
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No exemplo mostrado anteriormente, ¢ a separagao do contexto de uma foto (referen-
te) do casamento real (representamen) para a fragmentacao da menina com as maos no ouvido
(novo referente) com uma expressao de irritagdo com o barulho gerado pelo povo (novo re-
presentamen) e conferir a sensa¢ao negacao, isolamento e incomodo com o barulho em diver-
sas situagdes vividas (novo interpretante com diversos signos).

A partir desta desconstru¢do tem-se o ponto de partida para a composi¢ao do o signifi-
cado particular deste novo novo objeto de maneira subjetiva apoiada de signos culturais e ci-
berculturais. Assim, a menina ¢ recomposta, criando em si mesma um objeto referente de sig-
nificado a partir do seu contexto de aplicagdo em forma de composicao visual, aportada de
textos, som e video. Portanto, podemos conceber o meme como uma formacao de signos que
procuram representar em diversas aplicacdes plasticas o mesmo significado.

O signo ¢ um processo mental das operacdes de substituigdes ou representagdes decor-
rentes do pensamento ou semiose, ¢ a unidade minima de significagdo que compde a base do
processo de comunicacgdo. (TURIM, 2007). O meme ¢ entdo contemplado como um represen-
tdmen que tem como objeto referente apenas um significado imaterial, uma sensa¢do ou emo-
cdo em situacdes surreais idealizadas pela composicdo de memorias culturiais meramente
mentais, no campo das idéias.

Porém seria uma analise superficialmente curta concluirmos nosso olhar apenas com
esta correlagdo, pois hé algo implicito no meme que se configura por sua maneira explicita de
apresentagdo. Praticamente todo meme apresenta-se em uma relagdo absurda ndo convencio-
nada entre signos ciberculturais ja convencionados. E talvez nesta caracteristica que se encon-
tra a razao que torna um meme um artefato de expressao altamente replicavel, pois a partir do
reconhecimento de artefatos convencionados, ha uma relacdo de lembranca e confirmagdo que
associados de maneira absurdamente ndo convencionada de apresentar sensagdes por ex-
pressoes visuais ou textuais de, gera um novo conhecimento expressivo codificado. Tal conhe-
cimento, o meme, torna-se o signo do sentimento explicito, do discurso fragmentado associa-
do por expressdes emocionais em forma de informacdo visual sem qualquer necessidade de
expressdo corporal ou existéncia material. E a méxima expressio grafica do sentimento e da
cibercultura e talvez uma das inicas expressoes existentes que sdo passiveis de convengao en-
tre individuos de diversas localidades, pois explora ao maximo toda a capacidade atemporal,
imagética e compositiva do viver na cibercultura a0 mesmo tempo que instiga ao observador a

compor novas associagdes de seu repositorio contextual.
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Encontra-se aqui portanto, uma triade indissocidvel para a formacdo do meme como
objeto de construcao de conhecimento cibercultural. De maneira a planificar as observacoes
aqui postuladas, a existéncia de um meme pode ser encontrada dentro das trés circunstancias
listadas a seguir:

. Contexto onde cada sujeito pode adicionar, retirar € modificar liviemente con-

teudos esta estrutura, podendo disparar informagdes € ndo somente receber € que permita
a livre apropriagdo da mensagem e reordenacdo do codigo e a distribui¢do e disseminagdo
do mesmo;

. Do ponto de vista da semidtica peirceana, ¢ a fragmentagdo de um signo a par-

tir do referente em diferentes representamens;

. Representagdo da emogdo ou expressao através de relacdes absurdas entre sig-

nos convencionados pelo seu contexto cultural.

Conclusao

Ao investigar mais de perto os fendmenos ciberculturais, percebe-se a existéncia de
uma espécie particular de composicao do discurso e aquisicdo do conhecimento no ciberespa-
¢o. No ambito educacional esta tematica parece ser abordada a partir de Oticas céticas e carte-
sianas quanto a capacidade de se adquirir real conhecimento. Ao revisar os aspectos da educa-
cdo digital, percebe-se que através de uma otica multidisciplinar um fendmeno particular da
cibercultura, o meme, pode dismistificar os processos cognitivos por tras destes fendomenos.

Longe de ser um estudo final sobre a tematica, foi possivel perceber que o processo de
construcdo por tras de um meme pode ser identificado e mapeado. Assim, os comportamentos
de aprendizagem dos nativos digitais tornam-se mais explicitos quanto a mensagem que o0s
atende. O meme nos apresenta que na cibercultura o individuo passa a ser um leitor agente de
informacdes, reordenando signos em fun¢ao de sua expressao individual podendo assim com-
partilhar sua visdo de mundo com outros individuos. O meme, ¢ talvez o simbolo méaximo de
que a disseminagdo e aquisicdo do conhecimento na cibercultura ¢ mediado pela expressao
plastica, visual e sonora. Aprender no ciberespago ¢ portanto um processo que representa sen-
timentos do mundo real e correlagdes das mais diversas com o repertério, idéias, imaginagao e
cultura de um coletivo pensante.

A inevitabilidade da constru¢do coletiva de conhecimento existente deve entdo ser

ponto de partida para metodologias de educacdo digital para que novos estudos e pesquisas
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aproximem e instrumentalizem os profissionais da area de educagdo para uma renovagao nos
métodos de ensino e garantia de uma boa experiéncia de aprendizagem e de vida dos indivi-

duos.
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