EL CONOCIMIENTO COMO POSIBILIDAD DE EVOLUCIÓN

“La dirección evolutiva del racionalismo occidental viene fijada por el código cultural que se formó por la vía de una racionalización de las imágenes del mundo”

Habermas

Habermas define la acción comunicativa como "una interacción mediada por símbolos". Esta acción tiene como eje  principal  las normas o reglas obligatorias de acción, desde donde se establecen las formas con que el sujeto responde a  una determinada situación. El éxito de esa interacción da como resultado consensos o acuerdos en los que el lenguaje es indispensable, el cual debe ser universal y válido en cualquier contexto para que sea posible una razón comunicativa.  

Esta adaptación plantea un recorrido por diferentes estadios.  En cada estadio predomina la edad del sujeto y de sus congéneres, además de otras influencias exteriores.  A un nivel instintivo, los sujetos perciben que entre más acoplados se muestren a los elementos de su subcultura menos relaciones de tensión se generaran en su entorno.  Y aunque la tendencia siempre tienda a que cada individuo preselecciona qué elementos quiere incorporar a su personalidad no puede desde esta premisa excluirse y asumir un rol contrario.  Los sujetos que muestran esta conducta son a menudo calificados de inadaptados, dejan de tomarse en serio.  Todo apunta finalmente a mantener un equilibrio ente las sociedades como realidades evolutivas y seres humanos como sujetos de transformación y creación.

En el llamado “mundo de la vida” planteado por Habermas y que deja entrever un aspecto ligado a nuestras formas de vida a través de los años, encontramos una manera de analizar y entrelazar los objetos y sujetos de estudio, máxime cuando lo que se quiere replantear es la validez de  las relaciones que entre éstos –sujetos y objetos- se dan. Pensar la comunicación-educación como ciencia social permite mirar de otra forma las sociedades, su evolución y cómo esta evolución se torna compleja y aplicable a un proceso de construcción de conocimiento. 

La acción comunicativa tiene un lugar central en la teoría,  la cual debe tener unos factores de identificación y eliminación de las causas que distorsionan la comunicación. Se habla de tres mundos  que constituyen conjuntamente el sistema de referencia que los sujetos suponen en común en los procesos de comunicación: el mundo objetivo, el mundo intersubjetivo y el mundo subjetivo. Los sujetos se entienden en un contexto que les es común. Entonces, para entender al otro, es necesario saber qué lo hace aceptable en relación con el grado de aceptación ante la pretensión que se tenga. 

Al pensar en los sujetos y objetos y su papel en el quehacer social, es necesario hacer hincapié en sus formas de validación y lo certero de su interrelación. Pues cuando hablamos ya de una razón subjetiva vs  razón comunicativa, los cimientos parecen acabarse; pero en este orden de ideas lo que se pretende es que esa actividad comunicativa revista a esos objetos y a esos sujetos y les permita, como menciona Habermas, (1998) “un mundo de la vida simbólicamente estructurado que se constituye en las aportaciones  interpretativas de los que a él pertenecen y que sólo se produce a través de la acción comunicativa”.

Esto por cuanto, la interacción entre sujetos - objetos está mediada por sus interpretaciones, por la forma de asumir la experiencia que da el trasegar por espacios cargados de simbolismos y manifestaciones que se validan o no en el ámbito social, pues lo que se pretende es un devenir constante entre sus actores, plantear una sociedad elástica que se alimenta y se fortalece en unos entramados de comunicación que se tejen dentro de las sociedades mismas.   

Así, trayendo a colación el devenir histórico, es pertinente retomar el asunto de los medios de comunicación.  Por ejemplo,  el cine como uno de los medios que necesita reflexionar sus estructuras e incursionar  en nuevas narrativas para permitir la llegada de otras formas de contar, de presentar  historias que se adapten a todos los tiempos y espacios. Dentro de la acción comunicativa estas narrativas y sujetos  se interrelacionan y crean vínculos que los pueden conducir a una pronta validación dentro del entramado social.  El asunto en este momento es lograr una reacción positiva que integre la creación de imaginarios que surgen y se recrean al mismo tiempo en lo social. 

Así pues, la aceptación o rechazo de la acción comunicativa expresada en este caso por el planteamiento de nuevas narrativas que traerán, seguramente, la creación de nuevos imaginarios, necesitan el aval social y la creación de un ambiente propicio para su desarrollo; “Pues en la acción comunicativa los agentes sólo pueden entenderse a través de tomas de postura de afirmación o negación frente a pretensiones de validez susceptibles a la crítica.” De esta manera el cine es la mejor opción, un  medio que ilustra sus interrelaciones en nuevas formas de contar.

En este momento es pertinente recurrir al asunto de equilibrio, acomodación y adecuación. Sin lugar a dudas los resultados del trabajo a realizar con estos sujetos y objetos que se interrelacionan y que traen como resultado la inclusión de una nueva narrativa en los medios, como un asunto propio de comunicación-educación, permitirá observar de forma detallada la situación planteada.  El recurrir a una nueva forma de contar la sociedad –entendida ésta según Habermas por entramados comunicacionales- se verá fácilmente reflejado este fenómeno, pues todo cambio después de ser validado trae consigo un proceso de acomodación. 

La importancia  dentro de este proceso y referenciando de nuevo a  Habermas, consiste en la intervención de factores externos que  podrían llevar las narrativas a “formar disparidades entre las competencias, actitudes y motivos, por un lado, y las exigencias funcionales de los roles [...] por el otro”. Allí radica el fundamento  de la acción comunicativa, la validación social y el proceso de acomodación que conduce ya a la etapa final del proceso.

Los elementos que constituyen la industria del entretenimiento son constructores de realidad.  Para la sociedad actual, el límite entre lo real e irreal es difuso, esto es gracias a que las experiencias virtuales que ofrecen los nuevos medios tecnológicos de entretenimiento permiten ampliar los  horizontes conceptuales y experimentales. Son virtuales en tanto que la adquisición de experiencias se encuentra mediada por la televisión, el cine, la radio e  Internet, no obstante establecen una nueva opción de concebir realidades. 

Niklas Luhmann en su libro La realidad de los medios de masas expone que “el entretenimiento no es de ninguna manera irreal, en el sentido de nada existente.  El entretenimiento hace surgir objetos reales autoproducidos; por así decir; objetos duplicados que posibilitan el cruce de las fronteras entre la realidad real y la realidad ficticia”, es decir, los medios de entretenimiento brindan una gran cantidad de información sobre una infinidad de temas, permiten el establecimiento de relaciones interpersonales, facilitan la “visita” a lugares insospechados, proporcionan información sobre diferentes culturas, hacen cercano lo que territorialmente está distante, entre otros.  Son reales porque son actividades de conocimiento  que posibilita la construcción de sociedades;  influyen en las costumbres, ideas, conductas, lenguajes, valores de todos los sujetos, como lo explica Luhmann; “el entretenimiento incluye a todos, con excepción de aquél que no se interesa por él y que por abstinencia […]  ya se acostumbró a definir su propia identidad mediante el hecho de no estar interesado en la diversión que ofrecen los medios de masas-no obstante acaba definiéndose en relación a ellos”.

La industria del entretenimiento transmite modelos de pensamiento y conductas que participan en la realidad.  Estos modelos entran en relación con lo que Habermas llamó “el mundo de la vida”, esto es, con la información y las referencias iniciales del perceptor.   Los mass media proporcionan estereotipos a través de personajes o hechos, éstos contribuyen a que los espectadores se identifiquen con lo que experimentan, ven, leen o  escuchan. 

La realidad y la ficción se entretejen para enriquecerse.  El cine y la televisión crean referentes de cómo las personas viven o desearían vivir.   Los niños se convierten en superhéroes gracias a los video-juegos; el entretenimiento, como medio de consumo, idealiza las conductas de lo femenino y masculino, las mujeres se identifican con las protagonistas de las novelas, “la novela de diagnóstico de época […] se dirigieron a sugerir al lector experiencias como si fueran realmente las suyas.  El que las introyecta, puede comunicar como si se tratara de algo que él mismo ha experimentado. La diferencia entre la parte interna y la parte externa de la ficción, la diferencia entre lo narrado o la historia del filme por una parte y, por la otra, el autor, la industria de las publicaciones y el receptor, corren en un constante entrecruzamiento.  Uno de los lados será copiado en el otro, y de allí se ganarán posibilidades de comunicación, cuya base común consistirá en la artificialidad de la vivencia.” (Luhmann, 2000).  La ficción narrativa ofrece elementos de identificación en la industria del entretenimiento, éstos a través de las imágenes, sensaciones, información, kinesia, sonidos, y sensaciones construyen nuevas realidades, dado que éstas nunca se representan tal como son en el momento. 
Uno de los desplazamientos que se presenta en la sociedad pos-industrial es el salto de la propiedad al acceso.  Ya no importa el tener sino el disfrutar.   El entretenimiento genera una ruptura con la vida cotidiana de quienes acceden a él.  Posibilita nuevas vivencias en donde la dicotomía entre un antes y un después es permitida.   Se puede vivir en tiempos de guerra y luego de paz, se puede nacer y morir infinidad de veces,  se puede estar enamorado y luego desenamorarse.  En el mundo del entretenimiento la sociedad puede acceder a experiencias atractivas, estados de abundancia, éxito, diversión y placer;  al mismo tiempo que accede a las tensiones, tristezas, fracasos y conflictos. Niklas Luhmann  anota que “igual que en el juego, el entretenimiento presupone que el espectador, de manera distinta a con la propia vida, puede observar un principio y un fin, gracias a que puede experimentar un antes y un después”.

La multiplicidad de tiempo, de interrelaciones, de lugares, de bienes para consumir y la inmediatez forman un entramado de realidades que caracterizan la sociedad posmoderna. 

Los palabras social o cultural  implícitamente son referentes inmediatos del accionar del hombre y de sus relaciones con el otro, u otros, con los que comparte una determinada condición o disposición.  Las interacciones entre el sujeto, cultura y sociedad darán como resultado un entramado de elementos que proporcionará las bases sobre los que se construye el concepto de comunidad y desde donde surgen los modelos de enseñanza y desarrollo.  De ahí, como una predisposición genética nos dota de ciertas cualidades físicas, emocionales e intelectuales en una dimensión de lo biológico, nuestras prácticas sociales son aprendidas y no heredadas.  Así mismo, nuestras conductas, en tanto tienen que ver con nuestra identificación como ser social y la relación con nuestro entorno,  son definidas como aprendizajes y las posibilidades en que éstas  surgen como horizontes de indagación.   

Los elementos que constituyen la industria del entretenimiento son constructores de realidad.  Para la sociedad actual, el límite entre lo real e irreal es difuso, esto es gracias  a que las experiencias virtuales que ofrecen los nuevos medios tecnológicos de entretenimiento permiten ampliar los  horizontes conceptuales y experimentales. Son virtuales en tanto que la adquisición de experiencias se encuentra mediada por la televisión, el cine, la radio e  Internet, no obstante establecen una nueva opción de concebir realidades. 

Como se planteó antes, un sujeto es susceptible a influencias exteriores, siendo las culturales las que logran un mayor asentamiento en sus prácticas, ya que condicionan su pensamiento, su manera de sentir y reaccionar.  Estas normas son generalmente adquiridas y transmitidas a través de un leguaje, que puede ser simbólico, y tienen como finalidad un acto comunicativo.  Este es el punto de partida para que el sujeto inicie su socialización como un proceso de transformación en el que se apropia de ciertas habilidades que le permitan hacer parte de un colectivo.  Su meta será adquirir las actitudes, valores y conocimientos propios de su grupo o subcultura.  Esta adaptación estará determinada por la edad del sujeto, su ubicación geográfica y otras características relativas a su demografía.  
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