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EMENTA 

Propomo-nos apresentar um programa de investigação em antropologia digital / antropologia virtual ou do 

virtual, explorar os ambientes, culturas e comunidades online como terreno e objeto do projeto 

antropológico e adequar os métodos de investigação e novas formas discursivas digitais às novas dinâmicas 

sociais e culturais que emergem destas situações e da era digital. 

OBJETIVOS DA DISCIPLINA 

1. Adquirir fundamentos conceituais necessários para a compreensão das problemáticas geradas 

pelas transformações tecnológicas contemporâneas e as suas implicações nos indivíduos, grupos 

sociais, sociedades e culturas locais. 

2. Desenvolver competências interpretativas decorrentes da necessidade de repensar a adequação 

das metodologias de investigação antropológica adaptando-as ao novos contextos e situações 

decorrentes da era digital como caso particular de etnografia móvel e multissituada. 

3. Por em prática competências complexas, baseadas nas anteriores, na resolução de problemas: 

estudo de casos / situações ou conceção e desenvolvimento de projetos / ações, produção/criação 

de novas formas discursivas digitais. 

4. Desenvolver competências de pesquisa online em múltiplas perspectivas: procura de recursos de 

formação; conhecimento das dinâmicas sociais e culturais tecnologicamente mediadas; 

desenvolvimento de práticas colaborativas (pesquisa na ação, criatividade, produção discursiva) 

 



CONTEÚDO PROGRAMÁTICO 

 

Parte 1. Objeto e âmbito da antropologia digital  

Pretende-se nesta disciplina desenvolver formas do fazer etnográfico no espaço de interação que 
conjuga a internet com as tecnologias e artefactos digitais (telefones móveis, fotografia e cinema 
digitais, redes e redes sociais, jogos, etc..). Uma das situações deste fazer etnográfico é a da 
pesquisa, conhecimento, ensino e criatividade online. Somos observadores participantes deste 
processo de construção de conhecimento. É também sobre estas experiências de construção 
partilhada de conhecimento, de ação e de criatividade colaborativa numa rede alargada de 
interações que situamos a nossa aprendizagem. São objetivos desta atividade definir o objeto e 
âmbito da disciplina, observar e descrever a experiências das sociabilidades e vivências virtuais 
(online). 
 

• Processos de indagar /competência e objetivos 

Neste capítulo pretendemos 

Confrontar a experiência da abordagem pessoal, subjetiva e espontânea dos estudantes com as 

abordagens sistematizadas desenvolvidas no ensino superior (investigação e ensino pós-

graduado); 

Encontrar vias de desenvolvimento experiencial do conhecimento nesta matéria.  

Esta atividade pretende ser, em primeiro lugar, um exercício sobre como participar em atividades 

de pesquisa, construção do conhecimento, ação e criatividade, e em segundo lugar debater o tema 

geral da disciplina e definir o objeto e âmbito da antropologia virtual em diversas instituições 

nacionais e internacionais de formação avançada.   

Parte 2 – Métodos e técnicas de pesquisa em ambientes em ambientes virtuais 

A adaptação das metodologias a novos terrenos, contextos e práticas sociais e culturais constitui um dos 
maiores desafios da investigação antropológica. Esta permite-nos constatar a diversidades das situações de 
investigação, as mudanças dos contextos e práticas sociais e culturais e as próprias mudanças do 
investigador. Constitui também uma boa oportunidade para reforçar a componente reflexiva (a experiência 
e presença do investigador na investigação, a participação/apropriação da investigação pelas pessoas, 
grupos e culturas estudadas) da investigação e de aprendizagem de adaptação dos métodos e do 
antropólogo ao terreno. Nesta atividade vamos percecionar as mudanças nesta adaptação da investigação 
etnográfica a contextos virtuais e experienciar a prática de investigação em contextos virtuais (online) e 
criação de formas discursivas tecnologicamente mediadas. 
 
 
Processos de indagar (objetivos e competências) 

Nesta atividade pretendemos  



Rever métodos de investigação em antropologia, adaptá-los a situações concretas de investigação e iniciar 

os estudantes à investigação antropológica (trabalho de campo) em ambientes virtuais e explorar formas 

discursivas digitais, ação e criatividade colaborativa.  

Parte 3 - Cultura e tecnologia (teoria e tecnologias da cultura) – mudança nas sociedades 

contemporâneas: 

O conceito de cultura e sua problematização passaram dos espaços da filosofia, antropologia, sociologia e 

de outros saberes académicos para novos ambientes mais implicados na nossa vida quotidiana – economia 

da cultura, as industrias culturais, o desenvolvimento local, o debate político. Pretendemos nesta atividade 

interrogarmo-nos como as novas tecnologias podem redefinir e reconfigurar os processos culturais e os 

diferentes âmbitos das sociedades contemporâneas.  

Processos de indagar (objetivos e competências) 

Nesta atividade pretendemos  

Refletir sobre como a cultura e a tecnologias se enredam nos processos de reconfiguração e de mudança 

nas sociedades contemporâneas. 

Parte 4 – Sociabilidades em rede – identidades, interações e redes sociais; comunidades 

virtuais; construção, socialização e apropriação de saberes. 

A internet está a revolucionar a comunicação humana. Com ela abrem-se novas formas de intercâmbio de 

informações, de forma interativa, assíncrona ou síncrona, com significante intimidade mesmo que sem 

proximidade física. São criados novos pontos ou formas de encontro online e estes contribuído para a 

formação de comunidades virtuais, comunidades de prática, formas de sociabilidade mediadas pelas 

tecnologias. Propõe-se abordar a reconfiguração dos conceitos e processos sociais tecnologicamente 

mediados.   

Processos de indagar (objetivos e competências) 

Propomos os seguintes objetivos e competências a desenvolver na atividade: 

 Descrever os processos sociais tecnologicamente mediados e que são frequentemente denominados 
como: “comunidades de prática”, “comunidades virtuais” e sociabilidades específicas de relações 
sociais ou profissionais online;  

 Compreender a reconfiguração dos conceitos de “comunidade”, “identidade”, “espaço” e “tempo” nas 
sociabilidades online;  

 Definir o objeto e âmbito da ciberantropologia e enquadrá-la no quadro de desenvolvimento do 
projeto antropológico. 

Parte 5 – Computadores nas margens sociais e culturais - Computadores e contracultura: 

hackers, jogadores e práticas de risco nas comunidades online 

As tecnologias digitais constituem uma oportunidade para diferentes reconfigurações do humano. Numa 

perspetiva otimista a oportunidade de uma apropriação do ciberespaço facilitadora da cooperação e da 

construção de ambientes de comunicação partilhados em toda a sua dimensão pragmática. Numa 

perspetiva pessimista o risco, o controlo, a globalização, a tendência para o individualismo e para formas 



gregárias efémeras ou a rutura com o ritmo tradicional das práticas comunitárias e das experiências 

pessoais de vida. Questionaremos os discursos hegemónicos que – com perícia para ocultar seus laços com 

o império do mercado numa perspetiva de desenvolvimento do pensamento crítico e criativo (ou 

distanciamento crítico e criativo) em relação aos novos fenómenos sociais e culturais das sociedades 

contemporâneas meadas pelas tecnologias.  

Processos de indagar (objetivos e competências) 

Propomos os seguintes objetivos e competências a desenvolver na atividade: 

 Identificar identidades e processos sociais e culturais gerados na sociedade em rede tecnologicamente 
interconectada e considerados à margem da sociedade e cultura dominantes; 

 Definir os conceitos de risco e de sociedade de risco e identificar práticas de risco na sociedade em rede 
tecnologicamente interconectada; 

 Situar a atividade lúdica do jogo no contexto destas práticas sociais e culturais 

 Identificar questões metodológicas, éticas e jurídicas específicas na abordagem antropológicas desta 
temática. 

 

Parte 6 – Tecnologias digitais e Inclusão socio-digital. Dádiva na era Digital.  

Propõe-se nesta atividade repensarmos o Ensaio da Dádiva de Marcel Mauss e do movimento MAUSS nas 
sociedades atuais sobretudo em áreas como a produção de software livre, o ciber-voluntariado e 
criatividade colaborativa, participação cívica, inclusão social mediada pelas tecnologias. 
 

Processos de indagar (objetivos e competências) 

Nesta atividade pretendemos refletir sobre como a teoria da dádiva se reconfigura na era digital, se torna 
imperiosa em contextos de crise, tece laços quando estes se fragilizam.  
Objetivos e competências a desenvolver na atividade:  

 Utilizar os métodos tradicionais de investigação antropológica no estudo dos fenómenos de 
sociedade (fenómenos sociais totais) e de inclusão social mediados pelas tecnologias digitais;  

 Estudar processos de inclusão social mediados pelas tecnologias digitais;  

 Analisar (análise crítica /auditoria) programas e práticas de inclusão digital visando o 
desenvolvimento de boas práticas;  

 Identificar práticas de ciber-voluntariado e de teoria da dádiva 
 

 

 

METODOLOGIA DE ENSINO 

O semestre está organizado em seis (06) blocos: 

• No primeiro bloco será definido o objeto e âmbito da disciplina a partir do programa apresentado e da 

comparação com os programas apresentados em instituições universitarias nacionais e internacionais 



de referência. Os resultados do debete irão ser integrados no desenvolvimento do porgrama da 

disciplina. 

• No segundo bloco, será questionada a adequação das metodologias de pesquisa em etnografia 

/antropologia às novas situações e contextos da pesquisa em ambientes virtuais e exploradas novas 

formas discursivas. 

• No terceiro bloco desenvolver-se-a a reflexão das relações entre cultura e tecnologia e sua 

representações nas artes (sobretudo no cinema) e no discurso científico. 

• No quarto bloco será debatido o conceito de comunidade, suas reconfigirações e sua apropriação nas 

dinâmicas sociais tecnológicamente mediadas. A pesquisa colaborativa e criação colaborativa 

merecerão particular relevo. 

• No quinto bloco, explorar-se-ão as oportunidades e o risco das sociedades em rede. 

• No sexto bloco, interrogamos-nos sobre questões da “dádiva” e da reciprocidade nas interações 

mediadas pelas tecnologías.   

 

CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO 

Instrumentos de avaliação: 

1) A primeira nota resultará dos trabalhos de campo (individual e em grupo) em ambientes virtual  

realizados no decorrer das disciplina. . Até 10 pontos. 

2) A segunda nota resultará da escrita de um trabalho final baseado no port-fólio individual criado na 

displina (trabalho Individual). Para mestrado, entre 10 a 15 páginas (incluindo imagens e referências 

bibliográficas); para doutorado, entre15 a 20 páginas (incluindo imagens e referências 

bibliográficas). Trabalho individual. Até 10 pontos. 

Critérios de avaliação do T F: 

1. Capacidade de pesquisa, problematização, criatividade e fundamentação;  
2. Uso correto da língua escrita e das normas da ABNT. 

 

Resultados possíveis: A, B, C 

Entre 9 – 10 pontos: A 

Entre 7 – 8,9 pontos: B 

Entre 5 – 6,9 pontos : C 

0 – 4,9 pontos: Reprovado 
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