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    Tal como o espaço vazio numa pintura, o tempo em que nada acontece tem seu propósito.




    (Edward De Bono)
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    CONSIDERAÇÕES INICIAIS




    Este livro é fruto do meu trabalho de mestrado na Universidade Federal de Santa Catarina – UFSC.




    O objetivo desta pesquisa é fundamentar teoricamente, credibilizar e caracterizar um meio para pesquisar processos cognitivos por meio de atividades práticas: os jogos. Para tanto, foi necessário definir um referencial teórico e metodológico para tais atividades, caracterizá-las como jogos e verificar a relação de pertinência entre teoria e empiria.




    A ideia de desenvolver esta pesquisa foi consequência de uma prática pedagógica, a partir dos trabalhos de Edward De Bono (1967, 1970, 1987, 1994), com a intenção de constituir conhecimentos para desenvolver cursos sobre processos de pensamento. Esse autor motivou-nos a recriar atividades que ensinassem o sujeito a pensar sobre o próprio processo de pensamento, ou seja, pensar em metacognição.




    Consideramos importante esse modo de pensamento, pois aprendemos, em situações de laboratório, que, ao interferirmos nos processos que realizamos para pensar, podemos alterar nossas decisões, ideias e produções, dado que a resposta a uma situação problema é o produto do processo realizado pelo pensamento. Pelas atividades propostas, evidenciamos, por inferências, um meio de pesquisar e comunicar algumas características dos processos de pensamento que as pessoas realizam para chegar a uma determinada produção ou ação.




    Assim, procuramos um referencial teórico que pudesse abranger a pesquisa empírica dos processos cognitivos e que, ao mesmo tempo, os relacionasse à sociedade e cultura, para, dessa forma, chegarmos a uma constatação teórica das relações entre o modo de viver das pessoas, suas formas de pensamento e os resultados das atividades propostas. Também, precisávamos credibilizar teoricamente esses jogos, para a pesquisa empírica.




    Escolhemos um referencial teórico vigotskiano, porque nele integram-se história, cultura, sociedade e cognição, como sistemas que constituem e alteram um ao outro, bem como se interferem. Essa concepção permitiu criar os elos que buscávamos, para embasar nossa pesquisa empírica. Além disso, na teoria desse autor, há a análise dos processos cognitivos – a que ele se refere como ‘processos complexos de pensamento’ –, os quais, desde a sua constituição até as transformações por que passam, decorrem das relações humanas e intermediadas no meio sociocultural; pois tais processos desenvolvem-se nas relações culturais pelos significados e sentidos atribuídos, pelas pessoas, ao que faz parte da sua existência, os quais se constituem em signos. Essas construções de significados entre cognição e meio sociocultural, que são recriações das pessoas, que constituem e caracterizam os processos complexos do pensamento, denominam-se mediação semiótica, a qual está presente na obra desse autor.




    Semiótica é o estudo dos signos, que são recriações e criações simultâneas entre cognição e meio sociocultural. Tais recriações e criações são processos que se constituem e se transformam como linguagens diversas ou meios de comunicação. Por isso, a semiótica é uma lógica que compreende, interpreta e configura conceitos.




    Os processos de atribuição de significados e sentidos ao constituir subjetividades e abstrações favorecem a pesquisa dos processos de pensamento pelos jogos, com a mediação semiótica, porque os significados que pesquisamos e fundamentamos teoricamente identificam-se pelas ações nos jogos propostos que, por não serem isoladas, mas sim um processo contínuo, inferimos terem características semelhantes às do processo que as pessoas utilizam para pensar.




    Assim, baseamos nosso referencial teórico e metodológico em processos semióticos, ou seja, de recriação e criação humana a partir das referências culturais.




    O que nos levou a acreditar que é útil pesquisar e propor meios para desenvolver as subjetividades, a capacidade de abstração e de reflexão pelas atividades caracterizadas como jogos de metacognição foi entendermos que a produção industrial passa por reformulações impostas especialmente pela indústria eletrônica. Essa modificação industrial deve-se à constituição de um novo sistema cultural conhecido como sociedade de informações. Por isso, os processos tradicionais de produção, como meio da criação de riquezas, tendem a ser substituídos pela valorização da transcendência da cognição.




    Com base em reflexões como essas, que compreendemos fazer parte das características dessa nova etapa econômica, histórica e sociocultural, destacamos, neste estudo, principalmente a preocupação com a consequência do modo como ocorrem os contatos cognitivos, que é como passamos a pensar e construir as características de nossas ações objetivas e subjetivas.




    Pela referência teórica que escolhemos, aprendemos que as nossas ações são aprendidas nas relações entre as pessoas e os meios artificiais, que são signos recriados culturalmente pela humanidade; por isso, são meios de comunicar e incluem desde a maneira como as pessoas pensam, os sistemas políticos e educacionais até os meios de comunicação de massa, como rádio, televisão, telefone e internet, dentre outras recriações socioculturais, nas quais estamos inseridos. Preocupa-nos como as relações com signos, que se dão diretamente entre pessoas ou são intermediadas por tecnologias de informação e comunicação, podem influenciar sistemas que constituem o capital intelectual, que é a riqueza do pensamento, da capacidade de recriar, de criar e de constituir a cultura das pessoas.




    A partir da gestão formal ou informal da cultura, pelos meios de comunicar, mais especificamente, na fusão da televisão com a informática – isto é, na telemática – e também na televisão e no celular com acesso à internet, pode-se favorecer a constituição de um processo de manipulação ou de independência, por meio de um sistema de ensino em grande escala.




    As novas relações que podem ser iniciadas a qualquer momento com novos signos – como a ação da multimídia, o crescimento do ensino a distância, a necessidade e a valorização de novas tecnologias de informação e comunicação (TIC), influência das migrações de uma cultura para outras culturas, a permanente relação e evolução do homem mediante questões abstratas que passam desapercebidas pela consciência, na maior parte do tempo, bem como os reflexos da globalização nos empreendimentos das pessoas – são motivações para dar relevância às investigações sobre possibilidades de abordar o pensamento por analogias mediadas por jogos de metacognição. Isso ocorre porque a perspectiva de uma sociedade voltada para a produção com base na informação, no conhecimento e na recriação mostra a necessidade de desenvolvimento de formas de ensino que visem à reflexão sobre a maneira como pensamos e agimos no meio em que vivemos, de uma forma prática. Assim, contribuiremos para melhores possibilidades de autorregular nossa forma de pensar, decidir e produzir.




    Para abordar propriamente o tema proposto, este trabalho está dividido em três partes principais. No capítulo 1, nosso referencial teórico, expomos as teorias para desenvolver o recorte da pesquisa sobre processos complexos. Iniciamos por mídias, passamos aos processos complexos de pensamento, aos jogos e, então, à semiótica cultural.




    No segundo capítulo, referente à metodologia adotada, descrevemos a pesquisa empírica, a qual é uma proposta de metodologia para pesquisar características dos processos complexos de pensamento. Essa descrição tem base na pesquisa qualitativa e no referencial teórico.




    No terceiro capítulo, apresentamos os resultados da pesquisa empírica e os relacionamos com a teoria em que nos baseamos para constituir critérios para a análise e as inferências da pesquisa dos processos complexos do pensamento.




    Finalmente, expomos considerações que advieram da análise feita.


  




  

    1. REVISÃO DA LITERATURA




    Este capítulo tem quatro subdivisões. Na primeira, utilizamos as mídias como contexto e ilustração da influência dos meios socioculturais no pensar e na produção das pessoas. Na segunda, descrevemos os processos complexos do pensamento, procuramos caracterizar a sua constituição, modo de funcionamento em relações de simultaneidade ao meio sociocultural e, também, como se procede a análise desses processos. Na terceira, buscamos esclarecer o que são jogos e sua caracterização e relacioná-los aos processos complexos do pensamento. Finalmente, elucidamos o que é a semiótica cultural e como é possível, por meio dela, instrumentalizar as atividades que chamamos jogos para a pesquisa dos processos complexos do pensamento.




    1.1 MÍDIAS




    Organizamos um cenário contemporâneo, com mídias tecnológicas, na perspectiva da participação delas na constituição das formas de pensamento das pessoas, que recriam e recriam-se em produções socioculturais. Tomamos como base as reflexões de alguns pesquisadores em mídias e tecnologia, com o propósito de ilustrar a constituição dos significados e sentidos simultaneamente objetivos e subjetivos pelas pessoas, considerando também o intermédio dos objetos, na sociedade e na cultura; isso porque esta pesquisa é sobre modos de pensar, os quais – segundo o eixo pedagógico e psicológico escolhido, a teoria de Vygotski (1931), que a eles se refere como processos complexos de pensamento1 – são constituídos por signos considerados meios artificiais2, ou seja, criações humanas.




    Escolhemos o cenário das mídias por elas serem formadoras e multiplicadoras de cultura, pois, pelas mídias, aprendem-se maneiras de pensar, de realizar ações, dentre outras. Por isso, elas contextualizam e ajudam a elucidar o nosso recorte de pesquisa, no qual pressupomos que a analogia pode ser verificada como fundamento, parâmetro e manifestação de processos complexos do pensamento recriados e mediados semioticamente nas atividades que propomos como jogos3, os quais são relacionados às constituições das pessoas no meio sociocultural e também são mídias. Daí a relevância dos aspectos aqui discutidos para a pesquisa.




    1.1.1 CONCEITO




    O conceito de mídias é polêmico. Compreendemos mídias como exposto por Santaella (1992, p.8), que diz ser latina a origem do termo – media, plural de medium – e quer dizer ‘meios’. Como essa autora, adotamos o termo ‘mídias’, que são os meios, e consideramos todas as produções, do popular ao erudito, como meios possíveis de intercâmbio para constituir significados e sentidos culturais. Essa decisão deve-se ao fato de nossos objetivos de pesquisa serem os processos complexos de pensamento, investigados por Vygotski (1931), os quais se desenvolvem no meio sociocultural. Nessa abordagem, cognição, cultura e sociedade são consideradas meios integrados por relações dialéticas4 e de simultaneidade. Por isso, concebemos que as pessoas recriam, psicologicamente e materialmente, o que vivem no seu dia a dia e que tais recriações são processos e meios artificiais.




    As mídias sempre existiram, são signos, portanto, meios criados artificialmente, decorrentes das relações entre a humanidade e suas produções socioculturais, a partir das quais se recriam e se atribuem significados, objetivos e subjetivos; por isso, desenvolvem-se complexamente como sistemas artificiais5.




    Nos primórdios das civilizações, as mídias constituíam-se por gestos, desenhos, rituais, falas, evoluíram para números e escrita, dentre outros, até a contemporaneidade, quando se complexificam; especialmente as que correspondem a meios de comunicação de massa, representados por impressões, rádio, telefone, cinema, televisão, painéis luminosos, jornais, revistas, e também, embora por enquanto acessível a minorias, livros eletrônicos, computadores e internet, dentre outros meios que se recriam como sistemas artificiais, dos quais podem derivar outros, à medida que as sociedades e culturas tornam-se mais complexas. Enfim, vivemos, objetivamente e subjetivamente, relações complexas em sistemas artificiais que são mídias. É uma vivência em uma cultura e sociedade6 que entendemos constituírem-se e desenvolverem-se basicamente a partir de simbolismo.




    O simbolismo, existente desde que a humanidade criou signos, expandiu-se neste período da modernidade7, considerado de transição da indústria tradicional para um novo sistema social conhecido como sociedade de informações.




    Como afirma Giddens (1991), muitos termos surgiram para a transição a um novo tipo de sistema social, a ‘sociedade de informação’ ou a ‘sociedade de consumo’. Em consequência desse novo sistema social, ocorreu uma modificação da indústria tradicional, que passou a ter um novo sistema de produção.




    Também, esse autor refere que alguns debates se centram “sobre transformações institucionais, particularmente as que sugerem que estamos nos deslocando de um sistema baseado na manufatura de bens materiais para outro relacionado mais centralmente com informação”. É em decorrência dessa expansão de informação que se constitui o período atual, em que as consequências da modernidade se fazem universalizadas e radicalizadas (p.11-13).




    Dessa forma, a produção padronizada e o consumo em grande escala, que caracterizam a modernidade, acontecem nesse novo sistema cultural e industrial, onde as consequências da modernidade fazem-se presentes na industrialização de informações pelas mídias de comunicação de massa, por meio das quais há o ensino e modificações de gostos, afetividades, estética, opiniões, hábitos, dentre outros valores e ações, que compõem o meio sociocultural. Compreendemos tais transformações em decorrência das Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC)8 serem mídias hegemônicas9.




    Conforme afirma Belloni (2001), nosso meio é cada vez mais “técnico e menos natural: árvores, animais, riachos e pedras – a natureza – vão sendo substituídos por automóveis, fliperamas, telefone e video games, objetos técnicos de todos os tipos e com as mais variadas funções e utilidades” (p.52). É crescente a presença de objetos técnicos mediatizando as relações dos homens e constituindo uma outra forma de perceber o mundo.




    Sempre vivemos em meios artificiais complexos, porém agora as TIC estão entre as principais mediadoras; por isso, entendemos nossa cultura e sociedade como caracterizadas pelo discurso dessas mídias, mais do que por outras referências.




    As mídias como cultura hegemônica e a necessidade de compreensão de suas regras são evidenciadas por Belloni (2001):




    Sendo a mídia um fenômeno típico das sociedades industriais mais desenvolvidas, embora atingindo todo o planeta – transformado em “aldeia global” – nossa análise refere-se àquelas sociedades. O leitor não encontrará considerações sobre o terceiro mundo, o imperialismo cultural e outros lugares-comuns do pensamento populista tão em voga hoje em dia. Consideramos que é preciso compreender as regras de produção desse discurso ideológico ininterrupto da mídia que invade nossa vida cotidiana. E estas regras são produzidas nos países desenvolvidos [...] (p.52).




    Substituímos as relações interpessoais diretas por relações intermediadas e recriadas em meios técnicos, que nos remetem a uma dinâmica de relações de pensamento, de apropriações, de processos e produções caracterizadas pelo que aprendemos com as mídias das TIC.




    Segundo Belloni (2001), a socialização das novas gerações, cultura e comunicação, caracteriza-se por ser mediatizada por tecnologias cada vez mais sofisticadas e de funcionamento opaco para a maioria dos usuários. Há uma tendência provável de transformar e crescer a importância das “interações mediatizadas” e das mensagens simbólicas mundializadas, de um lado, enquanto, de outro, há uma possível perda de importância de instituições de socialização como: a família, a escola e a religião (p.32).




    A influência das mídias e tecnologias no desenvolvimento do pensamento é um fato que deve levar a refletir a respeito das TIC de maneira crítica, sem privilegiar o ponto de vista otimista ou o pessimista. Dentre os autores que estudam comunicação e tecnologias, destacamos dois opostos: a visão negativa em relação às mídias de Lucien Sfez e o otimismo de Pierre Lévy.




    A democratização do conhecimento, a possibilidade de participação na cidadania e a apropriação dos meios por todos os cidadãos é destacada por Lévy (1993, p.8), que afirma ser a tecnologia um meio de instaurar uma tecnodemocracia.




    Uma reapropriação mental do fenômeno técnico nos parece um pré-requisito indispensável para a instauração progressiva de uma tecnodemocracia. É para essa reapropriação que desejamos contribuir aqui, no caso particular das tecnologias intelectuais.




    As mídias como propagadoras imperceptíveis de símbolos constituidores de violência intelectual, de manipulação e condução política são referidas por Sfez (1997, p.7):




    Ao número das violências simbólicas exercidas sobre cada um, gostaria de acrescentar uma forma de violência singular: a violência intelectual. Aqui, estamos num terreno particular. Noções, conceitos, forçam-nos a pensar, a analisar, a escrever de uma certa maneira. Chamo essa nova bateria de instrumentos conceituais coercitivos de ‘tecnologias do espírito’.




    Embora Lévy e Sfez tenham expectativas opostas em relação às tecnologias, ambos concordam que o ser humano se constitui por símbolos e enfatizam o poder das mídias no desenvolvimento do pensamento e da produção humana.




    Entretanto, aprendemos com os autores citados neste capítulo que as TIC podem ser boas ou más, dependendo do uso que fazemos delas. As TIC fazem parte de nossa sociedade globalizada, são uma realidade, geradoras de recursos e preocupações. Por isso, são motivo de investigações em todo o mundo, com mais intensidade e frequência em países bem desenvolvidos, mas também em países em desenvolvimento, como o Brasil.




    Resta-nos conhecer e compreender as mídias, com fins de aproveitamento para a constituição social, cultural e cognitiva, pois, pelo simbolismo constituem-se sistemas artificiais complexos, nos quais estamos inseridos, como produtos, reprodutores e, algumas vezes, talvez, como produtores. Por isso, estudar esses sistemas talvez seja uma maneira de estudar nós mesmos.
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