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Resumo

O artigo apresenta a perspectiva da (re)configuracdo da linguagem a partir da pesquisa feita
para a dissertacdo de mestrado, com a finalidade de analisar a linguagem utilizada na rede
social digital Facebook, e inquietacdes sobre os efeitos dessa linguagem na sala de aula.
Assim, buscam-se refletir quais influéncias s&o promovidas pela (re)configuracdo da
linguagem no ambiente on-line sobre o professor e 0 aluno no contexto da sala de aula. Tendo
a hipétese de que a (re)configuracdo da linguagem no ambiente on-line potencializa a
formacao de sujeitos multiplos, disseminados e descentrados em processos de identificacdes e
as influéncias da internet impulsiona que os atores — professor e aluno — possam concretizar
na sala de aula os aspectos da inteligéncia coletiva (Pierre Lévy) e da normose informacional
— informatose — (Pierre Weill). Com referéncias a partir de pesquisas qualitativas para
identificar conceitos que se entrelagam com o tema do estudo e sdo fundamentais para o seu
desenvolvimento, tais como a relagdo entre linguagem, cultura, internet e educacdo;
cibercultura; (re)configuracdo da linguagem; entre outros. Como o estudo estd em
desenvolvimento, apresentam-se, embrionariamente, a ressonancia da inteligéncia coletiva
e/ou da normose informacional, em perspectiva teorica.
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1 Introducéo

Os individuos, pelo proprio principio de viver em sociedade, estdo rodeados por
organizacgdes e nesse sistema ndo ha como viver sozinho e independente. Desde o inicio da
humanidade, na pré-histdéria, as organizacbes existem e quanto mais desenvolvida uma
sociedade mais organizagdes fardo parte de sua estrutura. O fato é que se vive em uma
sociedade organizacional em que as organizagdes constituem-se como parte integrante e
interdependente na vida das pessoas. Fazem parte de tais organizagdes as instituices sociais,
igreja, familia, escola e a midia que constitui uma influéncia por sua relagdo de poder,

inclusive a midia digital.

Dentre os recursos criados para atender e mediar as necessidades humanas estdo
também as tecnologias de comunicacgdo e informacdo e as linguagens. Tais técnicas evoluem,
resultando diretamente da e na construcdo da cultura. A linguagem é um importante suporte
cultural (em que a cultura se assenta e se firma), ja que toda cultura € expressa pela
linguagem. Da mesma maneira, a linguagem € concebida e ganha significacdo no contexto
sociocultural. Assim, entende-se que ao reduzir a linguagem a uma ferramenta da
comunicagdo, recai-se no equivoco porque as linguagens estdo na base e, relacionadas ao
meio (de comunicacdo e ao contexto historico), interferem e sdo, simultaneamente, resultado

da cultura.

Com isso, tida como ac¢do, a linguagem néo é considerada como meio instrumental
passivel apenas para codificar o pensamento humano e/ ou descrever, espelhar o mundo
(reflexo). Pela linguagem o homem pensa, age e interage com o mundo, sendo possivel a
referéncia, a comunicacdo. Nesse processo, a linguagem interfere e €, a0 mesmo tempo,

transformada pelos atores sociais. Além disso, linguagem é dotada de poder simbdlico.

O interesse pela linguagem surgiu com a pesquisa realizada no mestrado em Cognicéo
e Linguagem — PGCL/UENF, em 2014, que teve por foco o estudo da (re)configuracdo da
linguagem da comunicacdo em fan pages no Facebook. Assim, pode-se compreender de que
forma a linguagem esta sendo (re)configurada pelas caracteristicas identificadas da netspeak,
como abreviacdo, emoticons, expressdes da fala, bem como das linguagens hibridas que se
originam das matrizes verbal, sonora e visual. As fungdes referencial, conativa e emotiva

foram outros diferenciais verificados.



Ainda sobre a pesquisa, no caso do Facebook (a rede social digital que foi o universo
do estudo), confirmou-se a hipotese de que se utilizam menos a persuasdo e o enaltecimento
da empresa para a comunicacdo institucional e de marca com informacdes de interesse
publico — seguindo o formato de notas rapidas (que mesclam texto, imagem, videos e links) —
e, principalmente, busca-se a interacdo imediata com os publicos de interesse da empresa para
manter uma relacdo mais proxima, transparente e conquistar a simpatia, credibilidade e
confianca do publico, utilizando uma linguagem né&o-linear de carater interativo e
hipertextual. Com a contribuicdo de que a linguagem assume no ciberespaco diversos estilos e
hibridizacbes reunidos em um mesmo suporte, fato inédito, potencializando as caracteristicas
de ndo-linearidade e hipertextualidade. E a interatividade do ciberespaco contribui para o

contato mais proximo e imediato com o publico.

A partir da dissertacdo, fundamenta-se o interesse em pesquisar os efeitos causados
pela (re)configuragdo da linguagem no ambiente virtual com foco na educagdo. Com isso,
destaca-se 0 objeto de estudo dessa pesquisa: a linguagem (re)configurada no ambiente on-
line — compreendida a partir da dissertacdo de mestrado — sendo matriz do estudo a influéncia

promovida por essa linguagem nos professores e alunos dentro contexto da sala de aula.

Como ja mencionado, existe uma relagdo direta entre a cultura e a linguagem. H4 uma
influéncia matua e, praticamente, uma ndo existe sem a outra. A interacdo em um ambiente
comunicacional em que o virtual e o real confundem-se e em que a existéncia é situada,
sustentada e permeada — seja dos individuos, da sociedade e de suas organizacdes — pela
linguagem e pela cultura proprias do ambiente on-line (cibercultura). E fato que as
tecnologias digitais estdo presentes na vida do ser humano, mesmo daqueles que ainda se
mantém resistentes ou ndo tém acesso ao mundo virtual, ja que a comunicacdo mediada pelo
computador modifica as formas de organizacdo, identidade, conversacdo e mobilizacéo social
(Lévy, 2011). Sendo a linguagem (re)configurada na internet um elemento influenciador que
age diretamente na vida dos individuos, ou seja, ndo ¢ uma transformacdo que fica retida ao

cenario virtual. Nao ha separagdo entre a “vida” real e virtual (ibid.).

Nesse interim, pela necessidade surgida com a pesquisa desenvolvida no mestrado,
buscam-se desenvolver estudos que resolvam a seguinte problematica: Quais as influéncias
promovidas pela (re)configuracdo da linguagem no ambiente on-line sobre o professor e o
aluno no contexto da sala de aula? Com o exposto, é levantada a hipotese de que a
(re)configuracdo da linguagem no ambiente on-line potencializa a formagéo de sujeitos

maltiplos, disseminados e descentrados em processos de identificagcGes. Dentre as influéncias



da internet, os atores — professor e aluno — estudados na pesquisa podem concretizar na sala
de aula os aspectos da inteligéncia coletiva (Pierre Lévy) e da normose informacional —
informatose — (Pierre Weill). Para enfrentar esse cenario, no aspecto patogénico, aponta-se a
normoterapia, ou seja, “o conjunto de providéncias e métodos de transformacdo no plano
individual, social e ambiental que visam a restabelecer a normalidade saudavel pela
dissolugdo do consenso normético, isto €, patogénico ¢/ou letal.” (WEIL, 2000, p. 68). Além
de atividades escolares que possam promover reflexdo e acdes construtivas da e na internet
tanto pelos professores quanto pelos alunos.

Tendo como objetivo geral: ratificar inquietacbes sobre a (re)configuracdo da
linguagem no ambiente on-line e o contexto da sala de aula e objetivos especificos: - abordar
as relacdes entre linguagem, tecnologia, cultura e educacdo; - ponderar teoricamente as

perspectivas da inteligéncia coletiva e da normose informacional.

Em tempos da tecnologia digital, nos quais as sociedades do mundo inteiro passam a
estar conectadas, € imposta aos homens a busca incessante pela compreensdo das
transformacdes que ocorrem no mundo contemporaneo. Essas mudancas afetam e sdo
afetadas diretamente pela cultura e pela linguagem. Dupla que interfere, em conjunto com as
formas de comunicacdo, 0 modo como 0s atores sociais pensam, agem e sentem o mundo,
sem desconsiderar as forcas politica, econdmica, historica, da globalizacdo, dentre outras.
Compreendendo a linguagem como meio de acdo, de agir sobre o mundo, foi possivel
comprovar a (re)configuracdo ocorrida com a linguagem, como citado anteriormente. Estudo
que estimula a pesquisa sobre os reflexos que tal linguagem provoca nos professores e alunos.
Além disso, as analises das mudancas que ocorrem na sociedade contribuem de certa forma
para impulsionar e/ou explicar essas transformacdes do mundo contemporaneo, sendo

importante para enriquecer as discussdes académicas e sociais e promover acées conscientes.

2 A linguagem como meio sociocultural

Sob o enfoque sociolégico, o espanhol docente em Sociologia e Planejamento
Regional Manuel Castells (1999) discorre sobre a relacéo direta entre a historia, a sociedade, a
cultura, a economia, a inovagdo tecnoldgica, acrescenta-se a linguagem. Para o autor, a

revolucdo tecnolégica da informacdo®, apresentada com mais impulso a partir das duas

! Em consonancia com Castells (1999, p. 67), entende-se por tecnologia “o uso de conhecimentos cientificos
para especificar as vias de se fazerem as coisas de uma maneira reproduzivel” e por tecnologias da informagao



ultimas décadas do século XX, tem, no minimo, a mesma importancia da revolucéo industrial
do século XVIII. Evento historico atual que induz um padr@o de descontinuidade nas bases
da economia, da sociedade e da cultura. Castells (1999, p. 69) ressalta que a atual revolucao
tecnoldgica ndo é caracterizada pela centralidade de conhecimentos e informacdo, mas pela
utilizagdo destes para a “geragdo de conhecimentos e de dispositivos de
processamento/comunicacdo da informacgédo, em um ciclo de realimentagcdo cumulativo entre a

inovacao e seu uso.”

A respeito da tecnologia atual, o filésofo da informacéo francés Pierre Lévy (2010, p.
90) afirma que “o virtual ndo ‘substitui’ o ‘real’, ele multiplica as oportunidades para atualiza-
lo”, é a releitura, a atualizagdo de algo que existe concretamente. Por exemplo, quando se
edita um texto fisicamente gravado no HD (Hard Disk) do computador, quem edita esta
sempre saindo do totalmente virtual para o fisico para ndo perder as informacgdes. E mesmo
que ndo se tenha gravado o documento nessa memoria virtual — HD — hd a memoria

temporaria, onde pode, com alguma sorte, ser recuperado o arquivo da inexisténcia concreta.

Nesse contexto, os lugares ainda existem, apenas se apresentam de forma atualizada,
em icones que muitas vezes mascaram até mesmo a existéncia de um lugar-origem que, nesse
mundo virtual, pode ser um lugar-fisico (hardware) ou um lugar-linguagem (software).
Assume-se que o concreto ainda é condicdo fundamental da existéncia e da propria
virtualizacdo. Virtual por virtual, a realidade é sempre uma virtualizacdo do que estd gravado
nos cérebros humanos. O mesmo acontece quando se esta no ciberespaco - ha um suporte
fisico que o sustenta, reforcando a concepcdo desse ambiente como espago, lugar “real”
(SOUZA e COSTA, 2006). Castells (1999) também contribui com tal concep¢do, sendo
contundente com a afirmacdo de que a realidade “vivida” sempre foi virtual, visto que ¢é
percebida pela representacdo simbdlica. A humanidade existe em um ambiente simbdlico e

atua por meio dele.

H& uma metamorfose da realidade “real”, que ja existia, para a virtual. A grande
mudanca esta na nocao de espaco-tempo, ndo presenca, velocidade/interatividade. A partir da
virtualizacdo, ndo se pode mais dimensionar, mais propriamente no ciberespaco, alguma
coordenada espago-temporal. “O virtual existe sem estar presente.” (LEVY, 2010, p. 50).

Vive-se em outro momento, no qual se encoraja um estilo de interagdo quase independente

“o conjunto convergente de tecnologias em microeletronica, computagdo (software e hardware),
telecomunicagdes/radiodifuséo, e optoeletronica... a engenharia genética.” Esta Gltima pela interaggo, a partir dos
anos 90, da biologia, da eletronica e da informatica em suas aplicacGes e materiais.



dos lugares geogréficos (telecomunicagdo, telepresenca) e da coincidéncia dos tempos
(comunicacdo assincrona). Apesar de ndo ser uma novidade absoluta, pois ja se tinha de
alguma forma uma comunicagéo continua, reciproca e a distancia com a escrita, a gravacao de
som e imagem, o radio, a televisao, o telefone e a carta; a internet potencializou de uma forma

Unica a comunicac&o.

Além disso, compreendem-se as influéncias que o ambiente do ciberespaco causa na
vida sociocultural do ser humano. A partir de Castells (1999), a comunica¢do molda a cultura
porque a realidade é reconhecida como tal a partir de como sdo as linguagens. E por meio das
linguagens que o contetdo da cultura é criado. Sendo a cultura mediada pela comunicagéo
(atrelada a linguagem, a histéria, ao social e ao politico), o sistema tecnoldgico provoca
transformacdes fundamentais nas crengas, nos valores, nos codigos, nas linguagens, nos

comportamentos.

Relembram-se alguns fatos relevantes que a cada época provocaram transformacgoes
qualitativas na comunicacdo humana. A mudanca da tradicéo oral para a escrita com a criagao
do alfabeto e, séculos mais tarde, a alfabetizacdo com a difusdo da imprensa possibilitaram a
infraestrutura mental para a comunicacdo cumulativa, a partir do conhecimento. Outros
meios/ tecnologias foram surgindo: jornal, telégrafo, telefone, transistor, radio, televisdo, cada
qual influenciando a sociedade da época e, de certa forma, a midia anterior com a exigéncia
de atualizacBes. A propagacdo da televisdo fez com que os meios anteriores fossem

reestruturados, rompendo com o modelo predominantemente tipogréafico.

Assim, a televisdo tornou-se o centro de disseminacdo cultural caracterizado pela
seducdo, pelo estimulo sensorial da realidade e pela facil comunicabilidade com o padréo de
pouco esforco psicolégico. Conforme afirma o jornalista italiano Giovanni Giovannini (1987),
a experiéncia televisiva € revolucionaria para todos os individuos que com ela tem contato,
independentemente da idade, classe social e latitude. A televisdo transforma os habitos de
vida, modifica a capacidade de aprendizagem dos adolescentes, os simbolos compartilhados
pela sociedade e, de forma geral, muda 0 modo de contato entre as pessoas, as coisas. E muda
intensamente “o proprio modo de organizar o conhecimento por parte dos individuos,
substituindo pelo estimulo caético da imagem a hierarquica seriedade da escrita, introduzindo
a sinestesia, a totalidade, o improviso em lugar da especializacdo, da racionalizacdo, da
mediacdo.” (ibid., p. 270) Ao que parece essa posicao esta sendo (se ja ndo o foi) passada para

a internet.



Ao considerar a multimidia' como ambiente simbélico, Castells (1999, p. 457)
fundamenta um padrdo social/ cultural que apresenta varias caracteristicas, dentre elas: —
“diferenciagdo social e cultural muito difundida levando a segmentagdao dos usuarios/
espectadores/ leitores/ ouvintes.” A mensagem ¢ diversificada pelas estratégias de mercado
das organizagdes, mas também pelos usuérios de acordo com 0s seus interesses; — “crescente
estratificacdo social entre os usuarios”, os usuarios estdo divididos entre os interagentes e os
receptores da interacdo, devido as diferencas econémicas, sociais e culturais que influenciam
0 proveito de cada usuario com a rede; —“integragdo de todas as mensagens em um padrdo

cognitivo comum”, apesar de o sistema ser interativo e seletivo.

Pela perspectiva do meio, os diferentes modos de comunicagdo tendem a mesclar seus
codigos e, pelo ponto de vista do usuario (emissor e receptor em um sistema interativo), a
facilidade de mudanca entre as escolhas das varias mensagens (com campo semantico
multifacetado pela juncdo de cddigos) reduz a distdncia mental entre as fontes de
envolvimento cognitivo e sensorial (mistura de varios sentidos); — meio que capta as diversas
expressoes culturais, o que equivale “ao fim da separagdo entre midia audiovisual e midia
impressa, cultura popular e cultura erudita, entretenimento e informacdo, educacdo e

persuasdo.” Para o pesquisador (0p. cit., p. 458) a propriedade mais importante.

Para tal, o universo digital une as expressdes culturais (“da pior a melhor”) passadas,
presentes e futuras da mente comunicativa em um supertexto historico gigantesco. Desta
maneira, essas expressdes estruturam um novo ambiente simbolico, perpetuando a
virtualidade como realidade da vida. Conclusdo que Castells (1999, p. 459) chega ao

fundamentar a cultura da virtualidade real como:

[...] sistema em que a propria realidade (ou seja, a experiéncia simbdlica/material
das pessoas) é inteiramente captada, totalmente imersa em uma composi¢do de
imagens virtuais no mundo do faz-de-conta, no qual as aparéncias ndo apenas se
encontram na tela comunicadora da experiéncia, mas se transforma na experiéncia.

Assim, todas as mensagens sao incluidas no meio pela sua abrangéncia diversificada e
maledvel de forma que esse mesmo texto multimidia absorve toda a experiéncia humana
(passado, presente e futuro). Apesar de alguns teéricos fundamentarem que a midia digital
ndo representa a “realidade”, eles, implicitamente, revelam a ideia defasada da experiéncia
real “nao-codificada”. Afinal, a realidade ¢ comunicada por meio de simbolos e, de certo

modo, toda realidade ¢ percebida de maneira virtual. “Na comunicagdo interativa humana,

! Para Castells (1999) a multimidia é o novo sistema que integra diferentes veiculos de comunicacéo (a midia de
massa personalizada globalizada com a comunicagdo mediada por computador) com o diferencial do potencial
interativo.



independente do meio, todos os simbolos sdo, de certa forma, deslocados em relagdo ao
sentido semantico que lhes sdo atribuidos.” (CASTELLS, 1999, p. 459). Por meio das
linguagens, estando nelas embutidas as relagdes sociais, econdémicas, culturais, simbdlicas e

historicas, interpreta-se o mundo.

Por outro lado, o novo sistema de comunicacéo transforma radicalmente o espaco e
o tempo, as dimensdes fundamentais da vida humana. Localidades ficam despojadas
de seu sentido cultural, histérico e geografico e reintegram-se em redes funcionais
ou em colagens de imagens, ocasionando um espaco de fluxos que substitui o espago
de lugares. O tempo é apagado no novo sistema de comunicacdo ja que passado,
presente e futuro podem ser programados para interagir entre si na mesma
mensagem. O espaco de fluxos e o tempo intemporal sdo as bases principais de uma
nova cultura, que transcende e inclui a diversidade dos sistemas de representacéo
historicamente transmitidos: a cultura da virtualidade real, onde o faz-de-conta vai
se tornando realidade (CASTELLS, 1999, p. 462).

Atenta-se para o fato dos sistemas tecnoldgicos serem socialmente produzidos. Sendo
a producdo social estruturada pela cultura. Desta maneira, a internet, como ciberespaco, é
moldada pela cultura dos seus produtores/usuarios’ e ndo, somente, pelos valores das

inovac0es tecnologicas. Assim, Castells (2003, p. 53) analisa:

A cultura da Internet € uma cultura feita de uma crenca tecnocratica no progresso
dos seres humanos através da tecnologia, levado a cabo por comunidades de hackers
que prosperam na criatividade tecnoldgica livre e aberta, incrustada em redes
virtuais que pretendem reinventar a sociedade, e materializada por empresarios
movidos a dinheiro nas engrenagens da nova economia.

Para a cultura do ciberespaco Lévy (2010, p. 17) utiliza o neologismo “cibercultura”,
definindo-a como “o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes,
de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do

ciberespaco.”

Desta forma, o desenvolvimento do ciberespaco e da cibercultura, que como se
analisou estdo interligados, € orientado por trés principios: a interconexdo que tece um

universal por contato; a criagdo de comunidades virtuais (apoiada na interconexdo) que se

constitui por afinidades de interesses em um processo de cooperacdo, independente das

distancias geogréaficas e das filiagbes institucionais e a inteligéncia coletiva, ou seja, a busca

pelo “ideal do coletivo inteligente”, por meio das comunidades virtuais, “mais imaginativo,
mais rapido, mais capaz de aprender e de inventar do que um coletivo inteligentemente
gerenciado.” (LEVY, 2010, p. 133). Algo referido por Lévy (op. cit.) como programa da

cibercultura.

! Castells (2003, p. 34) denomina “por produtores/usudrios [...] aqueles cuja pratica da Internet é diretamente
reintroduzida no sistema tecnoldgico; os consumidores/usuarios, por outro lado, sdo aqueles beneficiarios de
aplicacfes e sistemas que ndo interagem diretamente com o desenvolvimento da Internet, embora seus usos
tenham certamente um efeito agregado sobre a evolucéo do sistema.”



Com a ressalva que o movimento social e cultural, potente e vigoroso, produzido pelo
ciberespago, ndo se reine em um conteudo particular (e, talvez, homogeneizado), mas como
“uma forma de comunicagdo nao midiatica, interativa, comunitaria, transversal, rizomatica.”

(ibid., p. 132). Para Lévy (2010, pp. 134, 135), o programa da cibercultura é

o0 universal sem totalidade. Universal, ja que a interconexdo deve ser ndo apenas
mundial, mas quer também atingir a compatibilidade ou interoperabilidade
generalizada. Universal, pois no limite ideal do programa da cibercultura qualquer
um deve poder acessar de qualquer lugar as diversas comunidades virtuais e seus
produtos. Universal, enfim, ja que o programa da inteligéncia coletiva diz respeito
tanto as empresas como as escolas, as regides geograficas como as associacoes
internacionais. O ciberespaco surge como a ferramenta de organizacdo de
comunidades de todos os tipos e de todos os tamanhos em coletivos inteligentes,
mas também como o instrumento que permite aos coletivos inteligentes articularem-
se entre si.

3 A linguagem na internet e algumas implicacdes

Mais do que linguagens em suas diversas combinagdes, 0 universo virtual apresenta a
cibercultura, como outra cultura, em que a hipermidia sobrep6e-se como linguagem. Para a
semioticista brasileira Lucia Santaella (2005, pp. 390, 392, 394), “uma linguagem inaugural
em um novo tipo de meio ou ambiente de informacao no qual ler, perceber, escrever, pensar e
sentir adquirem caracteristicas inéditas.” Sendo, assim, a hipermidia ndo se resume apenas um
novo meio para transmissdo de conteidos preexistentes, mas ¢ “uma nova linguagem em
busca de si mesma”; “a combinacdo de hipertexto com multimidias, multilinguagens”.
Ressalta-se, com isso, que “toda nova linguagem traz consigo novos modos de pensar, agir ¢

sentir.”

Reafirma-se, assim, a partir de Santaella (2005), que a hipermidia fundamenta formas
de pensamento divergentes, semioticamente convergentes e ndo lineares. E pressupde um
layout estrutural para a insercdo interativa do leitor imersivo, de forma que suas estruturas
moventes e fluidas, submetidas as intervencdes dos usuarios, constituem-se em arquiteturas
liquidas. Por isso, a digitalizacdo permite, além da mistura das trés matrizes de linguagem e
pensamento (sonora, visual e verbal), a organizacdo dos fluxos informacionais em
arquiteturas hipertextuais. A hipermidia caracteriza-se pela capacidade de armazenar
informacdo e através da intervencdo do receptor, transmutar-se em diversas versdes virtuais.
Isso sO é possivel pela estrutura hiper, ndo sequencial, multidimensional que da suporte as
infinitas opc¢des do leitor imersivo, em posi¢do de coautor. A hipermidia € uma linguagem

interativa e o leitor ndo pode usa-la de modo reativo ou passivo. E 0 usuario que delimita seus



caminhos (ou quase, sendo por vezes direcionado), a informacdo a ser lida e por quanto
tempo. Assim, a interatividade e a experiéncia de imersdo do leitor/usuério tem ligac&o direta.

Em outro angulo, tal flexibilidade pode gerar desorienta¢do no usuario.

H& uma infinita variedade de conexdes possiveis. [...] A hipermidia ndo é feita para
ser lida do comeco ao fim, mas sim através de buscas, descobertas e escolhas. Esse
percurso de descobertas, entretanto, ndo cai do céu. Ao contrario, para que ele seja
possivel, deve estar suportado por uma estrutura que desenha um sistema
multidimensional de conexdes. A estrutura flexivel e o acesso ndo linear da
hipermidia permitem buscas divergentes e caminhos mdltiplos no interior do
documento. Quanto mais rico e coerente for o desenho da estrutura, mais opgoes
ficam abertas a cada leitor na criagdo de um percurso que reflete sua propria rede
cognitiva (SANTAELLA, 2005, p. 394).

E nesta estrutura ha a linguagem, base principal de toda interacdo social. Sem ela o
sistema, a comunicacdo esvazia-se, ndo existe, fica sem sentido. Santaella (2005, p. 380)
afirma que, pelo ponto de vista das matrizes de linguagem e pensamento, as linguagens em
acao, em situacbes de comunicacdo sdo concretizagbes de uma logica semiotica abstrata,
sustentada pela sintaxe na sonoridade, da forma na visualidade e pela discursividade no verbal
escrito. A profusdo dos meios de comunicacao é tdo avassaladora que desvia o olhar sobre a
linguagem. Estudar as raizes signicas por detras das midias permite sucumbir dessa visdo de
fetiche, meramente somatoria e atomizada dos veiculos de comunicagdo. “[...] A mediagao

primeira ndo vem das midias, mas dos signos, linguagens e pensamento, que elas veiculam”.

As midias isoladamente, tanto quanto as tecnologias de modo geral, ndo sdo causas
Unicas e deterministas de comportamentos, pensamentos e linguagens. Mas
conseguem ser expressdo, as vezes cumplices, de processos mais amplos e
complexos de mudanca social.

[...] Vivemos tragos especiais de uma mudanca na sociedade. N&o sdo mudancas a
partir de estruturas sociais sendo imediatamente revolucionadas. S8o0 mudangas que
lentamente vdo modificando, como que numa ambiéncia, modos de ser e de viver,
de entender a vida e 0s outros, de redefinicdo do espago e do tempo social (SOUSA,
2003, p. 60).

A partir dessas ponderacOes, pretende-se comprovar que a (re)configuracdo da
linguagem no meio digital provoca inovagdes ndo apenas na linguagem e nas formas de
comunicacgdo, mas nos modos de pensar, agir e sentir dos atores sociais professor e aluno no
ambiente da sala de aula. Com a contribuicdo, também, do tedrico social e cultural da
informacdo eletronicamente mediada Mark Poster (2000) — americano, docente de historia,
cinema e midia, que defende a tese que o modo de informacdo — conceito usado para
denominar a forma como a comunicagdo mediada pelo computador desafia e,
concomitantemente, reforga os sistemas de dominacdo emergentes na sociedade globalizada —

decreta uma reconfiguracdo radical da linguagem na globalizagdo. Essa reconfiguracdo da



linguagem constitui sujeitos fora do padrdo do individuo racional e autbnomo, acarretando em

um sujeito maltiplo, disseminado e descentrado.

Poster percebe os sistemas de comunicacdo eletrénica como linguagem determinante
da vida dos individuos e dos grupos em todos 0s seus aspectos, social, econémico, cultural e
politico. E com base no papel da linguagem nas relagdes sociais que o pesquisador aborda a
forma como a prépria linguagem vem sendo alterada pelas tecnologias da comunicacéo.
Poster (2000, p. 73) afirma que, nas comunicagdes eletronicas, “a linguagem ¢é entendida
como performativa, retérica, como um veiculo ativo na construcdo e no posicionamento do

sujeito”. Acrescenta-se, linguagem ndo-linear de carater interativo e hipertextual.

Muito se discute sobre 0 momento no qual se vive (final do século XX e inicio do
século XXI). Alguns teoricos dizem ser “pos-modernidade” (TOYNBEE, 1940; BENJAMIN,
1985; MAFFESOLI, 1978), outro “modernidade liquida” (BAUMAN, 2000). Stuart Hall
(2006, p. 46), tedrico cultural e sociologo (jamaicano), prefere o termo “modernidade tardia”
para fundamentar a era em que o sujeito do Iluminismo, entendido como possuidor de uma
“identidade fixa e estavel”, foi descentrado e permeado pela ideia de “identidades abertas,
contraditdrias, inacabadas, fragmentadas”, em processo, em continua constru¢do, por isso
prefere o termo identificacdo. Michel Maffesoli (apud BARROS, 2008) também analisa a
mudanca de paradigma de um modo de entender a identidade pela conotacdo ideoldgica para
uma forma de identificacdo pela conotacdo que interessa o imaginario. Assim, a identidade

seria uma caracteristica da modernidade, enquanto a identificacdo da p6s-modernidade.

Com isso, assume-se 0 interesse em refletir a influéncia da linguagem (re)configurada
na internet sobre os professores e os alunos, compreendendo esse processo de identificagédo e
a perspectiva da inteligéncia coletiva e da normose informacional. Conforme Lévy (2003, p.
28), a inteligéncia coletiva é “[...] uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente
valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacdo efetiva das
competéncias”, ¢ uma forma de construcdo cooperativa do conhecimento. Tende-se para o
reconhecimento das habilidades de cada individuo com a finalidade de coordena-las para
serem usadas em prol da coletividade. A coordenacdo dos inteligentes coletivos ocorre com a

utilizagdo das tecnologias da informagéo e comunicacao.

Outro efeito propiciado pelo uso das TICs € a normose informacional, conceito
desenvolvido por Pierre Weil (2000) educador e psicélogo francés (residente no Brasil). O

termo normose significa o consenso de normalidade de um conjunto de crencas, opinides,



atitudes e comportamentos que apresentam consequéncias patoldgicas e/ou letais. Alguns
exemplos de normoses sdo: “usos alimentares como o agucar, 0 uso de agrotoxicos e
inseticidas, o consumo de drogas como o cigarro ou o alcool, o paradigma newtoniano
cartesiano e a fantasia dualista sujeito-objeto em ciéncia, 0 consumismo associado a
destruicdo da vida no planeta.” (WEIL, 2000, p. 62). Para evidenciar a cultura informacional
normotica, Weil (2000) fundamenta que € preciso, em seu todo ou em parte, demonstrar que
“ha consenso quanto a normalidade do uso da informatica na cultura; [e] ha consequéncias

patogénicas e ou letais deste uso.” (ibid.).

O educador e psicologo reconhece que alguns trabalhos versam sobre a existéncia da
informacdo como fendmeno cultural. Fato que ele configura como um consenso em torno da
normalidade do uso da informatica. E exemplifica: “S0 0 uso da Internet, tomado como
exemplo, acusa uma curva assintotica de crescimento atingindo uma dezena de milhdes de
internautas.” (ibid.). Com relagdo aos aspectos patogénicos da normose informacional,
podem-se apresentar duas categorias: informatose e cibernose. A informatose indica
“distdrbios ou mesmo doencas causados por excesso de fluxo de mensagens informacionais
em relacdo a um sO receptor, isto €, a uma sé pessoa.” (WEIL, 2000, p. 62). Como:
“isolamento e desmembramento familiar; dissonancia cognitiva entre aspiracdo e capacidade
real de absorcdo da informacéo; a ligacdo sutil computador-ser humano; a neurose do virtual,
a questdo da divulgagdo da violéncia.” (WEIL, 2000, pp. 62-64). J& a Cibernose é o termo
para “designar mais especialmente situacdes de perturbacdo de comunicacGes com efeitos
patogénicos sobre o sistema nervoso, ou fungdes mentais, causados na sua maioria pelo uso
de aparelhos cibernéticos.” (WEIL, 2000, p. 62). Alguns exemplos: “desequilibrio dos
hemisférios cerebrais; atrofia da funcdo numérica da mente humana; frustracbes nas

comunicagoes e relagdes humanas.” (WEIL, 2000, pp. 64-65).

A partir de Weil (2000), ressalta-se que todas as patologias anteriormente citadas ndo
podem ser atribuidas a informatica e a sua tecnologia, mas ao modo como os seres humanos
utilizam-nas. As tecnologias tornam-se normdticas na medida em que “os comportamentos
que as geram sdo considerados como normais pela maioria da populacdo, embora sejam elas
destrutivas da saude fisica e ou mental e, as vezes, mortiferas.” (WEIL, 2000, p. 65). A
abordagem da pesquisa serad a informatose, visto que a cibernose aborda questdes profundas

do sistema nervoso.

Sob o viés da educacdo, pode-se convocar Paulo Freire (2010) que estabelece

concepgdes associdveis a0 momento contemporaneo pelo fundamento da préatica didatica na



crenga de que o educando assimilaria o objeto de estudo fazendo uso de uma prética dialética
com a realidade, em contraposi¢do a educacdo por ele denominada bancaria, tecnicista e
alienante, visao reducionista da Educacdo que trata os alunos como depdsitos de informacdes.
Segundo sua perspectiva, o educando criaria sua propria educacdo, fazendo ele préprio o
caminho, e ndo seguindo um ja previamente construido; libertando-se de chavdes alienantes, o
educando seguiria e criaria o rumo do seu aprendizado. Segundo Freire “Ensinar ndo ¢
transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria producdo ou a sua
construgdo.” e “Ninguém educa ninguém, ninguém educa a si mesmo, os homens se educam

entre si, mediatizados pelo mundo”.

José Manuel Moran (1999) — pesquisador da USP sobre educacédo presencial e on-line
com metodologias ativas, valores, criatividade e tecnologias moéveis — também contribui para
a reflexdo da educacdo, fundamentando que € importante conectar o ensino com a vida do
aluno a partir de formas diversificadas: “pela experiéncia, pela imagem, pelo som, pela
representacdo (dramatizagdes, simulacdes), pela multimidia, pela interagdo on-line e off-line”
(MORAN, 1999, p. 7). Inserindo o contexto em que o aluno esta presente, o ciberespaco, para
que o professor possa “ajuda-lo a ir do concreto ao abstrato, do imediato para o contexto, do
vivencial para o intelectual.” (ibid.) Ainda, ressalta a necessidade da atualizagédo constante dos
profissionais da educacdo. E sobre o perfil de professores e o ensino com as “novas” midias

alerta:

Necessitamos de muitas pessoas livres nas escolas que modifiqguem as estruturas
arcaicas, autoritarias do ensino — escolar e gerencial -. S6 pessoas livres, autbnomas
- ou em processo de libertacéo - podem educar para a liberdade, podem educar para
a autonomia, podem transformar a sociedade. S6 pessoas livres merecem o diploma
de educador.

Faremos com as tecnologias mais avangadas 0 mesmo que fazemos conosco, com 0s
outros, com a vida. Se somos pessoas abertas, as utilizaremos para comunicar-nos
mais, para interagir melhor. Se somos pessoas fechadas, desconfiadas, utilizaremos
as tecnologias de forma defensiva, superficial. Se somos pessoas autoritarias,
utilizaremos as tecnologias para controlar, para aumentar o nosso poder. O poder de
interacdo ndo estd fundamentalmente nas tecnologias mas nas nossas mentes.

Ensinar com as novas midias serd uma revolugdo, se mudarmos simultaneamente 0s
paradigmas convencionais do ensino, que mantém distantes professores e alunos.
Caso contrario conseguiremos dar um verniz de modernidade, sem mexer no
essencial. A Internet € um novo meio de comunicagdo, ainda incipiente, mas que
pode ajudar-nos a rever, a ampliar e a modificar muitas das formas atuais de ensinar
e de aprender (MORAN, 1999, p. 8).



4 Consideracdes finais

O interesse pela pesquisa sobre a temética apresentada no artigo parte da minha
dissertagdo de mestrado que teve a finalidade de analisar a linguagem utilizada na rede social
digital Facebook tendo a constatacdo que tal linguagem vem “sofrendo” um processo de
(re)configuracdo, conforme abordado sucintamente na introducdo. Desta maneira surgem
inquietacOes sobre os efeitos dessa linguagem na sala de aula. Compreendendo que se vive 0
momento da virtualidade real em que as esferas virtual e real ndo devem ser limitadas como
verdadeira/ que existe ou ndo existe, em polos extremos e distintos, estando sim o virtual em

contraponto com a atualidade, e nédo a realidade, visto que o virtual € um espaco tangente.

Assim, buscou-se demonstrar algumas inquietacfes sobre a (re)configuracdo da
linguagem no ambiente on-line e o contexto da sala de aula, abordando, de modo incipiente,
as relagdes entre linguagem, tecnologia, cultura e educacéo e, teoricamente, as perspectivas da
inteligéncia coletiva e da normose informacional. Estando ainda ndo confirmada a hip6tese de
que a (re)configuracdo da linguagem no ambiente on-line potencializa a formacao de sujeitos
multiplos, disseminados e descentrados em processos de identificacbes e as influéncias da
internet impulsiona que os atores — professor e aluno — possam concretizar na sala de aula os
aspectos da inteligéncia coletiva (Pierre Lévy) e da normose informacional — informatose —
(Pierre Weill). Como ja informado o estudo estd em desenvolvimento pelo processo de
doutoramento, por isso, apresentam-se, embrionariamente, a ressonancia da inteligéncia

coletiva e/ou da normose informacional, em perspectiva teorica.
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