CIBERESPACO, CIBERCORPO, CIBERAPRENDIZAGEM:
O NOVO STATUSDO CONHECIMENTO*

Raimundo Claudio Silva Xavier?

1. INTRODUCAO

O ciberespaco sdo redes de comunicacdo digitais, espaco ndo-fisico, mais especificamente
neste estudo, a WWW — world wide web ou simplesmente web — parte multimidia da internet; o
cibercorpo é a denominacdo utilizada aqui para referenciar o novo hibrido de homem-méquina a
partir da relagdo do corpo com o ciberespaco; ciberaprendizagem trata da construcéo do
conhecimento entre o cibercorpo e o ciberespaco. Desses elementos, percebe-se estar sendo gestada
uma nova estrutura social do conhecimento.

Esta proposta decorre da necessidade de compreender como se da o novo conhecimento
gestado a partir do uso das novas tecnologias de informagdo e comunicacdo, mais especificamente o
computador em rede, sobretudo considerando esse novo espaco, 0 NOVO corpo — usuario, mediador,
interlocutor — e a aprendizagem construida nessa relacdo. Aponta para a necessidade de pensar a
educacdo na contemporaneidade, 0s corpos e as relacbes com 0s Novos espacos e as tecnologias de
aprendizagem.

Esta necessidade tem se tornado freqliente no desenvolvimento de atividades relacionadas
com as disciplinas que venho lecionando em institui¢des de ensino superior, na cidade de Salvador-
Bahia, especificamente nos cursos de comunicacdo, quando séo tratadas e discutidas questdoes
acerca do uso das novas tecnologias de informacéo e comunicacdo, suas especificidades como
interface, hipertexto, multimidia, hipermidia e realidade virtual — possibilidades e potencialidades —,
0 que tem solicitado reflexfes, novas préticas e comportamentos frente aos modos do fazer e do
aprender, considerando 0s espacos/cenarios, corpos/atores (sujeitos?) e, principamente, as
aprendizagens.

Para tanto, abordo interface que permite revelar o potencial instrumental de artefatos
materiais e de comunicacdo (BONSIEPE, 1994, p. 144); hipertexto, como informacdes textuais
combinadas com imagens (animadas ou fixas) e sons que promovem uma leitura (ou navegacao)
ndo-linear, baseada em indexacdes e associacdes de idéias e conceitos, sob a forma de “links’ —
portas virtuais (LEMOS, 1998, p. 35); quanto a multimidia, ndo € tdo somente 0 uso de varias
midias (sonoras, imagéticas, textuais), mas também a interatividade dada em ambiente de
informatica (ROCHA, 1997, p. 33); ja a hipermidia € a disposi¢cdo em um WEB site, por exemplo,
dos elementos congtituintes do hipertexto e da multimidia (XAVIER, 2001, p. 61); finalmente, o
conceito de realidade virtual utilizado aqui € o de uma realidade que se pode tocar e sentir, ouvir e
ver através dos sentidos reais, em ambiente computacional (KERCKHOVE, 1997, p.80).

Hoje, entendendo as transformacgdes por que passou a humanidade, como o surgimento do
alfabeto, a tipografia de Gutenberg, a descoberta da fotografia, dos raiosX e ondas
eletromagnéticas, a energia elétrica e a disseminacdo dos signos pelos aparelhos eletrénicos, etc.,
pode-se concluir que o mundo ndo € mais 0 mesmo, pois foi transformado pelas descobertas. A
transmissdo do conhecimento ndo se da somente através da oralidade, o individualismo surge em
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detrimento da coletividade enquanto que e os mass-media® reforcam a existéncia de um pensamento
dnico (inicio de uma nova coletividade?)*.

E acrescentado a isto um momento muito especifico de transi¢io na histéria da humanidade,
e que diz respeito ndo somente ao final do século XX e a chegada de um novo milénio, transicéo de
periodos, mas, sobretudo, as transformagdes sociais ocorridas nessa transicdo. Decerto, o
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico que compreende a nossa contemporaneidade tem colocado
em questdo o operativo de todas as &eas do conhecimento humano e que ocorre com 0O
deslocamento cada vez mais veloz do corpo e da mensagem, por uma necessidade do individuo se
locomover e transportar, comunicar e informar, mais rapida e eficazmente — o que fez surgir os
conceitos de telémica e telemética, que neste estudo permeiam o entendimento sobre as relacbes
entre o corpo e as tecnologias, levando em consideracdo 0s espacos e as possibilidades de
aprendizagem.

Pode-se chegar a contemporaneidade, que para Laurentiz (1991, p. 72) € caracterizada pela
busca de valores extramateriais, e perceber o surgimento das novas tecnologias de informacéo e
comunicacdo ou computador em rede (reforcando o conceito de telemética), em que se mudam e se
multiplicam os espagos, 0s homens e as relacdes estabelecidas a partir da interconexdo (conexéo de
computadores), favorecendo uma relagdo que ja ndo é mais homem-méquina, técnico-mecanica —
em que estéo claros os limites do ligar e desligar motores de todos os tipos ou tubos de raios
catddicos e radios transmissores — mas, uma hova relacdo potencialmente digital, ou seja, entre O e
1, sintese numérica em que se baseia 0 ambiente computacional. Faz emergir um novo espaco, néo
fisico e desterritorializado, ciberespaco.

Dessa caracterizacdo e darelacdo que se estabelece no e com o ciberespaco emerge um novo
COrpo, agora ndo somente o0 corpo que se estende, como argumentou Marshall McLuhan (1996, p.
14), mas também o corpo que se multiplica a partir de novas extensdes, proteses ou mediacdes
tecnoldgicas (o computador em rede, ciberespaco), o que implica em questdes de identidade do
sujeito.

Darelacdo entre o novo corpo, cibercorpo e o novo espacgo, ciberespaco, também emergem
novas sociabilidades a partir das relacBes ingtituidas e ingtituintes, nele, com ele. Nessas novas
relagbes em tempo-real, em que se trocam produtos e / ou servicos, se produz e consome ao mesmo
tempo, se estabelecem novas relagdes, espacos e possibilidades de aprendizagem, aqui denominada
de ciberaprendizagem.

Neste sentido, a0 investigar a inter-relacdo espago, corpo, aprendizagem, proponho uma
analise e compreensdo desse novo contexto, de forma a contemplar o entendimento que se tem de
como se da a producdo do conhecimento em espaco de sintese a partir desses vetores (ciberespaco,
cibercorpo, ciberaprendizagem), de modo a descobrir se ha consciéncia e entendimento sobre as
guestdes que permeiam a aprendizagem em rede: nova coletividade; imagem-informacao; papéis;
conceitos de realidade e virtualidade; percepcdes sobre transformactes; identificacdo de influéncias.

2. QUADRO TEORICO

O ciberespaco nos predispde a experienciar, a partir da interacdo dos sentidos em técnicas de
realidade virtual, sensacdes de atemporalidade e a espacialidade, de modo que se sentir perdido ou
deslocado pode ser condicdo proeminente em uma grande rede de interconexdes, em gque 0 usuario
interconectado (cibercidaddo?) deixa de pertencer a um lugar de origem, um ponto, e passa a
pertencer atodos os lugares, cidadédo do mundo.

% O termo em inglés media é utilizado para denominar o plural de midia, que por sua vez é compreendido como meios
de comunicagdo. O termo media pronuncia-se midia, mass-media também ¢é utilizado para denominar meios de
comunicacdo de massa (SANTAELLA, 1992, p. 87).
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E possivel dizer, a partir dessa nova configuracd, que o ciberespaco € também, a
desorientacdo sobre a nogdo de espaco e também de tempo, agora espago-tempo-real®, entidades
gue se fundem e que, decerto, nos confundem nas itineréncias e paisagens possibilitadas pelo uso do
computador em rede, ele préoprio espaco multiplo de errancias®, quando da conex&o e interconexao
entre pessoas de todo lugar, em qualquer lugar e em qualquer tempo. Faz-nos experimentar um
novo nomadismo: a perda de referéncia do ser, de estar agui e em toda parte a0 mesmo tempo
agora, numa instancia de acdo-reacdo simultanea.

O ciberespaco €, essencialmente, confusdo. Tendo no termo confusdo o significado
etimoldgico, do latim confundere, que quer dizer “mistura desordenada’” (CUNHA, 2001, p. 206).
Sobre este conceito entendo sua equivaléncia na estrutura hipertextual, também referenciada
metaforicamente como labirinto (PRADO, 1997, p. 79), o que “se metamorfoseia e se bifurca’, que
implica em uma néo-linearidade.

A con-fusdo’, que surge a partir da juncdo entre corpo e méguina com O crescente
desenvolvimento tecnolégico, também é evidenciada no ciberespaco como um novo hibridismo de
homem e maguina, apresentando-se como algo ndo-fisico, ndo-rigido e imaterial. Passa por uma
transformacdo na/da psique ou intelecto, altera a geografia mental®, principamente pelas
possibilidades e potencialidades do computador, méaguina cerebral®, de emular e amplificar o poder
da mente, a capacidade cognitiva (KERCKHOVE, 1997, p. 31). A relagdo do corpo com as novas
tecnologias, para HARAWAY (2001, p. 12-13)*°, estd em ndo sabermos identificar a0 certo os
limites entre corpo e tecnologia, e vice-versa. Mais do que isto implica em questionarmos se ainda
gueremos ser sujeitos: “[...] sA0 0s processos tecnoldgicos que estdo transformando, de forma
radical, o corpo humano que nos obrigam a repensar a [aima] humana. Pois uma das mais
importantes questbes de nosso tempo € justamente: onde termina 0 humano e onde comeca a
magquina?’.

Nos diz Nizia Villaga (1999, p.14), acerca desse novo hibrido e também dessa con-fusdo,
aqui denominado cibercorpo, tratar-se de um corpo pds-humano causa e consequéncia da pos-
modernidade e que “[...] 0 corpo pds-humano € uma tecnologia, uma tela, uma imagem projetada

[.]."

A ciberaprendizagem, que surge da relacdo entre o novo espaco (ciberespaco) e 0 novo
corpo (cibercorpo), pode apontar para o entendimento dos atores (sujeitos?)™, seu papel na
construcdo do conhecimento, implicando em uma possivel autonomia pedagdgica no que diz
respeito, principalmente, ao entendimento de processos coghitivos. E em torno desse contexto de
inter-relacdo homem-maguina que algumas questdes se tornam recorrentes, fazendo-se necessério
entender a relacdo que se estabelece com as novas tecnologias — como se torna instituinte, como
aprende, como transforma e se transforma —, de modo que a tbnica entre 0 ser ou ndo sujeito
transcende a méxima de McLuhan (1993, p 89), por ndo mais se tratar “apenas’ de extensdes ou
amplificagdes de um corpo/sujeito, mas, talvez, de buscar substitui-lo a partir de uma atualizacéo,
upgrade.

Essa atualizacdo do corpo implica em uma atualizacdo do pensamento ou forma de pensar,
aprender, construir. Para esta analise basta que sejam observadas as experiéncias de inteligéncia
artificial até entdo desenvolvidas, as discussdes cinematogréficas, além de toda producéo da
indUstria cultural e de entretenimento — filmes, desenhos animados, propagandas, games
eletrénicos, quadrinhos, gibis, brinquedos e jogos infantis.

® Denominagdo de VIRILIO, Paul. O Resto do Tempo. In Para Navegar no Século XXI.. Porto Alegre:
Sulina/Edipucrs, 2000, p. 115.
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Pierre Lévy (1999, p. 27) diz que devemos “[...] aprender com o movimento contemporaneo
das técnicas’. Para SILVA (2001, p 69), aprender com o digital € o mais novo desafio para o
professor. De fato, a escola e 0 professor ndo se prepararam para lidar com a televiséo e outras
tecnologias. Agora, o computador e a plasticidade do hipertexto apontam para um mundo de
possibilidades. E a interatividade — participacéo direta e efetiva — que esta a desafiar a complexa e
multirreferencial aprendizagem contemporanea. Para KERCKHOVE (1997, p 26), trata-se de uma
“[...] vindoura cultura da informag&o oral-cibernética’ %, em que individuos ignorantes terdo maior
flexibilidade ou predisposicéo para aprender novas tecnologias.

Para os autores Paloma Pérez, Nadia Catenazzi e Ignacio Aedo Cuevas (1996, p. 240), cada
individuo tem uma motivacdo distinta no ciberespaco. Os autores ainda argumentam que, para
desenvolver aprendizagem no ciberespaco, € necessario que as ferramentas de simulacéo
possibilitem a participacdo de forma mais ativa no contelido. Segundo Hugo Assmann (1998, p.
208), a aprendizagem com as novas tecnologias perpassa ética e solidariedade, o que nos solicita
um novo conceito de corporeidade. Se ha uma preocupacdo com o fim do sujeito, ameacado pela
internet, como indica Jean Baudrillard (2002, p. 69), para Marco Silva (2001, p. 173) “[...] promove
integracdo, sentimento de pertenco, trocas, critica e autocritica, discussdes tematicas e elaboracéo
colaborativa, como exploracdo, experimentacdo e descoberta’. Pierre Lévy (1999, p. 151) afirma
ser a grande rede mundial de computadores, internet-www, um grande cérebro coletivo expondo
contelidos pessoais a cada o de interconexdo, o que podera validar uma inteligéncia coletiva. Sobre
a inteligéncia e a aprendizagem em ambientes virtuais, Roy Ascot (apud DOMINGUES, 1999 p.
341) defende que sistemas inteligentes, denominados por ele de hipercértex, proporcionardo a
consciéncia do processo de aprendizagem e autoconhecimento, enriquecendo os poderes de
COgnicao e percepcao.

3. OBJETIVOS

Através de pesguisa infanto-secundaria (textos, livros, artigos, ensaios, notas...), entender
como a literatura estd tratando o conhecimento e aprendizagem no espago de sintese, ou
ciberespaco.

Através de pesquisa empirica, saber como um grupo de pessoas de uma lista de discusséo
entende estes conceitos e como opera com a relacdo que faz com a sua propria experiéncia.

Algumas questdes também sdo contempladas pela pesquisa: € tida a consciéncia de que a
aprendizagem se dé, também, através da imagem-informagdo? Que toda aprendizagem implica em
uma auto-aprendizagem?

4. HORIZONTE METODOLOGICO

Considerando esta pesquisa de abordagem qualitativa — investigagdes de pesquisa empirica
cujo objetivo é a formulacdo de questbes ou de um problema, com tripla finalidade: desenvolver
hipéteses, aumentar a familiaridade do pesguisador com um ambiente, fato ou fenbmeno para a
realizacdo de uma pesquisa futura mais precisa ou modificar e clarificar conceitos —, foi realizado
um aprofundamento tedrico de base bibliogréfica, consulta de autores que discutem as propostas
deste projeto como LEVY (1991, 1993, 1997, 2000, 2001); TAPESCOTT (1999, 2002); SILVA
(2001, 2002); LEMOS (2000, 2001, 2002); TURNER e MUNOZ (1999); BAUDRILLARD (1999,
2001, 2002), entre outros. Também foi desenvolvido um aporte de busca na rede (www), em
bibliotecas virtuais, e, também, em acervos e arquivos publicos.

Para alcancar os objetivos pretendidos, delimitei 0 meu universo de pesquisa a lista de
discussdo de Educacdo a Distancia da Bahia, na web (www), por abrigar ou reunir pessoas que

12 Visto, também, nos think tanks — grupos de discussio na WEB — (KERCKHOVE, 1997, p. 27).



lidam diretamente com as questdes em discussdo. Trata-se de uma pesquisa de campo tendo a rede
de computadores, o ciberespaco, como 0 cendrio/espaco dos aores/sujeitos deste estudo,
corroborando o contetido e a abordagem aqui utilizados.

Nesse sentido, através de correio eletrénico (e-mail) da lista de discussdo em questéo,
desenvolvem-se formas de contactos com 0s usuarios dessas novas tecnologias, esclarecendo-lhes
acerca da pesguisa e seus objetivos, propondo-lhes a devida participacdo a partir de questionérios
semi-abertos e/ou entrevistas semi-estruturadas, que também acontecerdo por e-mail. Os
usuériogentrevistados estéo sendo classificados pela sua faixa etéria em aqueles que possuem até
40 (quarenta anos), denominados por Douglas RUSHKOFF (1999, p. 09) de “screenagers’ — que
nasceram em uma cultura mediada pela televisdo e pelo computador — e aqueles que estdo acima
dessa faixa etaria ou fora dessa classificacdo, totalizando um numero aleatério de 5 (cinco)
usuariogentrevistados para cada classificacao.

5. CONCLUSAO

A experiéncia tactil simulada vivida no e com o ciberespaco, que relembra as experiéncias
do mundo fisico e territorial, nos predispde a uma nova sociabilidade, em que interconexdes — como
interconexdes sinapticas (associagdes) — potencialmente nos ligam a tudo e a todos, sem que as
fronteiras e as distancias sejam obstaculos™ para que haja a comunicagdo ou relagdo de troca e
participacéo (interatividade) na construcéo, producdo e consumo, de modo que nos tornamos seres
ubiquos, adquirindo forca para ser, estar e fazer. Segundo Anthoni Kolb (2001, p. 96), assim como
Deus, no ciberespaco nos tornamos cheios de poderes, virtude e forca em um corpo informacéo, ja
gue € possivel estar presente em qualquer lugar produzindo informacdo, conhecimento,
aprendizagem. S80 as caracteristicas de prossumidores ou de co-autores e co-participes que nos
lancam para fora de um modelo de corpo e inteligéncia (fisico, presencial, individual), forcando-nos
a fazer parte de um mesmo corpus, rizoma™, e de uma mesma inteligéncia (inteligéncia coletiva),
agoradigital (DELEUZE e GUATARRI, 1995 p. 110; LEMOS, 2002 p. 190).
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