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RESUMO: Este trabalho tem como objetivo propor reflexdes na interface entre os
campos do lazer e da comunicagdo. Como dimensdes da cultura, estes campos parecem
considerar que, com a ampliacdo da presenca e do uso de tecnologias e midias, novas
formas de sociabilidade emergem, alterando as relagdes sociais. Este estudo aponta um
didlogo entre os paradigmas comunicacionais — “classico” ou informacional e
praxiolégico — com o duplo aspecto educativo do lazer e suas diferentes vivéncias.
Enfatizando o ultimo modelo, ambos os campos sugerem uma atengdo ao sistema de
trocas consagradas no terreno da experiéncia. Nesse cenario, algumas modalidades de
jogos parecem sugerir objetos comuns de investigacdo e de intervencdo. Para
compreendermos essa dimensdo, ha que se debrucar sobre as relacBes baseadas em
outros modelos de troca, carecendo de investigacdes de natureza interdisciplinar.

PALAVRAS-CHAVE. Atividades de Lazer. Comunicagdo. Conhecimento.

LEISURE AND COMMUNICATION: RELATIONS IN THE FIELD (S)

ABSTRACT. This paper aims to propose reflections on the interface between leisure
and communication fields. As dimensions of culture, these fields seem to consider that
with the increasing presence and use of technologies and media, new forms of sociality
emerge, changing social relations. This study points to a dialogue between the
communicational paradigms — “classic” or informational and praxiological — with the
dual educational aspect of leisure and their different experiences. Emphasizing the latter
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model, both fields suggest an attention to the exchange system enshrined in the realm of
experience. In this scenario, some types of games seem to suggest common objects of
investigation and intervention. To understand this dimension, we must look into
relations based on other models of exchange and would require an interdisciplinary
research.

KEYWORDS. Leisure Activities. Communication. Knowledge.

1. INTRODUCAO

A relacgdo entre os campos do Lazer e da Comunicagdo ndo é tdo recente como
parece. Contudo, os estudos e pesquisas com recorte interdisciplinar sdo incipientes e
estdo dispersos entre algumas iniciativas no pais. Ha de se considerar que os estudos do
lazer, assim como os da comunicacdo (FRANCA, 2005), estdo sempre perseguindo
praticas que se modificam e se multiplicam cotidianamente, de forma que o
desenvolvimento académico esteja no calcanhar do protagonismo da empiria. Dirigindo
o olhar para outros objetos, fica claro que esta é uma dificuldade comum a diversos
campos de conhecimento.

Nesse sentido, chamamos atencdo para um fato historico curioso, do qual talvez
poucos se recordem. Na década de 1960, o Movimento de Cultura Popular, sob
influéncia da corrente francesa liderada por Joffre Dumazedier, promoveu no Brasil
experiéncias educativas por meio de projetos como “alfabetizacdo cidadd” e “pracas de
cultura” (MELO; TOSTA, 2008). A primeira iniciativa consistia em aulas transmitidas
pelo radio, monitoradas por educadores populares por meio do suporte de uma cartilha
cujo universo vocabular refletia a linguagem das periferias urbanas. Na segunda, 0s
monitores provocavam uma leitura critica da televisdo. A proposta consistia em
problematizar, entre outros temas, a presenca dos meios de comunicagdo na vida

cotidiana das comunidades, buscando uma visao critica e a utilizacdo dos dispositivos
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comunicacionais como recursos expressivos, dialdgicos, de um conhecimento que parte
do cotidiano dos sujeitos.

Delineava-se o termo Animacdo Sociocultural, bastante difundido na Francga na
década de 1960, como heranca da educacdo de adultos do movimento de educacgdo
extraescolar no século XIX, que teve (e ainda tem) alguma insercao no Brasil por meio
do conceito operacional da Animacdo Cultural, presente na producdo de Melo (2006).
Esta tecnologia educacional, como alguns definem, se constitui como traco
metodoldgico na formacédo e atuagdo de diversos trabalhadores do campo da cultura e,
portanto, do lazer.

Joffre Dumazedier, como socidlogo renomado do campo do lazer, ainda
envolveu-se significativamente na producdo de cursos, como 0 de comunicagdo para
jornalistas pela UNESCO, em Quito (Equador), o que resultou na publicagéo, de grande
reconhecimento local, intitulada “Da sociologia dos meios de comunicacéo coletiva a
sociologia do desenvolvimento cultural” (CAMARGO, 2003).

Sabendo da relagdo entre comunicacdo e cultura — por exemplo, por meio dos
artefatos tecnoldgicos que multiplicam as praticas resultantes da aproximagdo entre
técnica e estética e, pela criagdo de um modelo cultural livre e aberto® — uma
aproximacdo com as vivéncias do campo do lazer ndo nos parece tanta novidade,
embora, como j& dito, as relacBes na academia sejam um tanto morosas. Dai, a escrita
desse artigo que pretende apontar relacbes possiveis, como também provocar novas
reflexdes a partir desta interface.

Na primeira secdo, discutimos defini¢cfes usuais dos campos, seus objetos e

panoramas historicos para, em seguida, esbocar algumas interfaces. A segunda parte se

“ Cf. ALENCAR VIANA (2010).
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debruca sobre iniciativas relativas ao lazer e & comunicacdo, dialogando com a
discussdo sobre o duplo aspecto educativo do lazer e alguns paradigmas

comunicacionais.

2. INTERFACES

Martino (2005a) afirma que o fendmeno da comunicacao, ao contrario do que se
pensa, ndo se restringe aos papéis de emissor-receptor e ndo designa todo e qualquer
tipo de relacdo, mas aquela onde haja elementos que se destacam de um fundo de
isolamento, exigindo uma relagdo intencional exercida sobre outrem. Para ele, a
comunicagdo se refere ao processo de compartilhar um mesmo objeto de consciéncia,
exprimindo a relacéo entre consciéncias. Nesse caso, a informagdo é apenas rastro de
consciéncia deixada sobre o suporte material (a tinta no papel, as ondas sonoras no
radio, os pontos luminosos das telas da TV). Conforme o autor, ndo hd comunicagao
sem informac&o e ndo ha informacéo que ndo crie expectativa de comunicagao.

De maneira igualmente esclarecedora, para Franca (2005), a distin¢do entre
meios de comunicacdo (mediacdo tecnoldgica) e comunicagdo social (interagdo
humana) nem sempre é clara, sendo objeto de confusBes. Para o0 senso comum, o0 objeto
da comunicacdo se apoia na dimensdo empirica dos impressos, dos programas de radio e
TV e de campanhas publicitarias, por exemplo. Contudo, situando a comunicagdo como
processo social basico de producdo e partilha de sentido por meio de materializacéo de
formas simbolicas, a autora afirma que a Comunicagdo nédo foi inventada pela imprensa,
TV ou internet, embora a invencdo dos meios tenha sido fundamental para a

organizacdo do campo. Dessa forma, Franca (2005) afirma que a inauguracéo do espaco
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académico no Brasil se deu em fungdo de um objetivo de ordem pratica: formar
profissionais para exercer o jornalismo. A partir dai, motivou estudos e reflexdes.

Como toda pretensdo cientifica caracterizada como um fendmeno social e
historico, ndo estd imune a condicionamentos, influéncias e revestimentos ideoldgicos.
Nesse percurso, hd muitas tensdes, contradi¢des, dificuldades decorrentes: da natureza
dos objetos; da relagdo conflituosa entre as esferas da teoria e da pratica; e de ordem
tedrica (acomodacédo de conceitos e construgédo de referenciais).

O lazer é igualmente objeto de equivocos, ficando restrito, no senso comum, a
representacdo da diversdo e do entretenimento. Para situa-lo do ponto de vista cientifico,
consideramos necessarios certos esclarecimentos.

O que hoje definimos como lazer é uma construgdo historica articulada com 0s
processos de industrializagdo e de urbanizagdo, que surgiu da necessidade de
delimitacéo de fronteiras entre os universos do trabalho e do ndo trabalho. A construgdo
de uma nova mentalidade que surgiu com a instauracdo da Republica no nosso pais
contribuiu para configurar aquilo que se denominaria modernidade, demandando
préticas, inclusive aquelas relativas ao “tempo livre”. Paralelamente, o cenério politico-
econdbmico demandava desenvolvimento e progresso como consequéncias de uma
racionalidade iluminista (GOMES; PINTO, 2009).

A recreacdo, por exemplo, surgiu (e permanece, em certos casos) como um
poderoso instrumento de controle e adestramento sociais, que, sendo desenvolvida em
diferentes espagos educativos — como escola, igreja, familia, trabalho — é confundida,
de forma restritiva, com o fenémeno do lazer.

Segundo Gomes e Pinto (2009), no decorrer do tempo foi construida socialmente

a ideia de que o tempo vago era nocivo ao desenvolvimento social, devendo ser
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preenchido com atividades recreativas consideradas saudaveis, higiénicas e moralmente
educativas, complementando a funcdo da escola. Com isso, pretendia-se forjar um
trabalhador despolitizado, disciplinado e produtivo - valores, habitos e atitudes a serem
consolidados nas horas vagas. Segundo as autoras, a recreacdo difundida nos programas
sociais® era (e ) uma estratégia social, cultural, educativa e politica de ocupacéo e
controle do tempo de ndo trabalho por meio da difusdo de acGes assistencialistas de
“recreacdo orientada” e pacotes de atividades. Isto caracteriza uma visdo instrumental
do lazer, que Marcellino (1990) define por meio de trés abordagens, que buscam com
frequéncia alcancar alguma finalidade de caracteristica conservadora e de manutencdo
da ordem: abordagem moralista, que tem como alvo uma preocupagdo com 0s perigos
da ociosidade, entre eles, a criminalidade, e opera com uma logica do lazer para evitar a
rua e a “vagabundagem”; compensatdria, que se refere a compensar a insatisfacéo e a
alienacdo do trabalho projetando-se na esfera do consumo; e utilitarista, que funciona
com base em uma logica do lazer para recuperacdo da forca do trabalho, ou como
instrumento de desenvolvimento dado especialmente pelas vivéncias de recreagdo. Em
funclo dessas caracteristicas historicas, a Educacdo Fisica se tornou a principal
responsavel pelas intervengdes e, posteriormente, pela producdo de conhecimento no
campo do lazer.

Hoje, contudo, predominam 0s pontos de vista que o percebem como fendémeno
multifacetado. Sendo assim, suscita a contribuicdo de varias disciplinas, tal qual a

comunicagdo. Alias, a diversidade da dimensdo empirica resulta em dificuldades para

® Servigo de Recreacdo Publica, criado em Porto Alegre, em 1926; Departamento de Cultura e Recreagao,
em S&o Paulo, em 1935, por meio dos parques infantis e parques de jogos; Servigo de Recreacdo Operaria
(SRO) no Rio de Janeiro, em 1943, ap6s a Consolidacdo das Leis do Trabalho (CLT). Além das politicas
publicas, se firmaram algumas iniciativas corporativas como a Associacdo Cristd de Mocos, entidade
conhecida internacionalmente pela sigla YMCA (Young Men’s Christian Association); as ruas de lazer do
SESC (Servico Social do Comércio) que se somaram ao SESI (Servigo Social da IndUstria).
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ambos os campos. Na comunicagéo, as numerosas atividades profissionais (jornalismo,
publicidade e propaganda, relacBes publicas etc.), os diferentes tipos de midia e veiculos
(jornal, TV, internet etc.), as linguagens (cinematografica, publicitaria, cotidiana)
assumem configuracGes tdo particulares que dificultam a utilizacdo de esquemas
conceituais capazes de abarcar tamanha diversidade (FRANGCA, 2005). No lazer,
Dumazedier® (2001a apud BERTINI, 2005) classifica o lazer em cinco categorias de
interesses, sendo estes: fisicos, artisticos, intelectuais, praticos e sociais. Embora exista
a dificuldade de definir com preciséo suas fronteiras, isto ndo compromete o didatismo
para fins de compreensdo de sua pluralidade, nosso objetivo neste momento. Dai a
heterogeneidade dos aportes tedricos acionados para a sua apreensdo. Segundo Franga
(2005), objetos complexos podem ser investigados por diferentes disciplinas, o que
enriquece a analise e suscita novos sentidos, mas, por outro lado, dificulta a integragdo
entre teoria e prética.

Arriscamos afirmar que tanto o lazer como a comunicagdo sdo frutos da
modernidade. Segundo Melo e Tosta (2008) a comunicagdo é uma das dimensdes
instituintes da vida moderna, pois pelos seus aparatos tecnoldgicos, pela primeira vez na
historia, a sociedade se dotou de condi¢Bes para producgdo, veiculacdo, consumo de
mensagens e efeitos de fruicdo estética ou de lazer. Especificamente, os estudos sobre
estes meios (dispositivos tecnoldgicos) datam do século XX e se referem ao
desenvolvimento vertiginoso das técnicas e a institucionalizagdo e profissionalizacdo de
praticas, conforme Franga (2005). E é também na modernidade que o lazer, por sua vez,
se constitui como um campo autbnomo, normativo e organizado, 0 que parece sugerir

que ambos se alimentaram e se desenvolveram mutuamente. Nesse sentido, a produgéo

® DUMAZEDIER, Joffre. Sociologia empirica do lazer. Sdo Paulo: Perspectiva, 2001a.
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do conhecimento dos campos em muitos pontos se toca, a comecar pela
interdisciplinaridade.

Segundo Franca (2005), os primeiros trabalhos que instituiram o campo da
comunicagdo datam de 1930, nos EUA, por meio do Mass Communication Research,
que demarcaria também o surgimento da teoria da comunica¢do. Composto por
sociologos, cientistas politicos e psicélogos, as motivaces para a construcdo do
conjunto de pesquisas foram de ordem politica e econémica, devido a expansdo da
producéo industrial e & necessidade de ampliacdo dos mercados consumidores. Para
tanto, levaram a cabo estudos de comportamento e buscaram o aperfeigoamento de
técnicas comunicacionais. Hoje, a maior entidade da area académica no Brasil -
Intercom (Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo), fundada
em 1977, em S&o Paulo — guarda em seu nome as marcas do didlogo com campos de
conhecimento afins.

Com alguma semelhanca, os estudos do lazer se constituiram dispersos por meio
de publicacdes com analises distintas e interdisciplinares’. No Brasil®, tais estudos se
debrucaram sobre as intervencdes e formagdes existentes, privilegiando a discusséo dos

contextos histdricos e politicos em que se inserem.

" A teoria da classe ociosa, do economista e critico social norte-americano Thorsten Veblen; O elogio do
lazer, de Bertrand Russel; o Direito a preguica do militante e ativista Paul Lafargue. Autores que,
segundo Melo (2010), ja tinham dedicado atencdo a tematica lazer, desde as décadas finais do século
XIX. Destaca ainda estudos histdricos classicos que contribuiram e contribuem para a producdo de
conhecimento no campo como o de E. P. Thompson com A formacao da classe operaria inglesa, lancado
em 1963; Alain Corbin com a Histdria dos tempos livres, de 2001; a colec¢do Histéria da vida privada, na
Franca, dirigida por Philippe Ariés e Georges Duby. Outros estudos histéricos relevantes que compdem a
teoria do lazer, disciplina ministrada pelo programa de mestrado em lazer pela UFMG: Sebastian De
Grazia, cientista politico norte-americano, com a obra Tiempo, Trabajo y Ocio, traduzida para o espanhol
em 1966; Fréderic Munné, psicdlogo social espanhol, com a publicacdo Psicosociologia del Tiempo
Libre, de 1980; Friedmann (1983); Parker (1978); além da vasta publicacdo do socidlogo (do lazer)
francés Joffre Dumazedier.

® Para uma discussdo dos primeiros estudos, ver Segundo Gomes e Pinto (2009).
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Todas estas producbes de ordem prética e académica compdem o campo de
intervencdes e estudos do lazer. Por meio de iniciativas nas universidades®, eventos
académicos™, publicacdes™, grupos de pesquisa®?, grupos de trabalho®®, cursos lato* e
strictu sensu™ que permanentemente, dialogam e fomentam iniciativas do poder puablico
e privado. E, em especial, a construcdo de politicas publicas de lazer, uma vez que,
desde a Constituicdo de 1988, este passa a se constituir como um direito social. Dessa
maneira, 0 Ministério do Esporte dedica projetos e programas®, além de fundos para
financiamentos de pesquisas'’ destinadas & tematica do lazer.

Ha de se salientar que, além da caracteristica interdisciplinar, os campos do lazer
e da comunicago se entrelagam mais explicitamente em alguns grupos de trabalho'®,
grupos de pesquisa™®, textos cientificos?’ e referenciais teéricos. A seguir, discutimos

brevemente os ultimos.

® Centro de Estudos de Lazer e Recreagdo (Celar) da Escola de Educagdo Fisica, Fisioterapia e Terapia
Ocupacional da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG); Laboratorio de Estudos do Lazer (LEL)
da Universidade Estadual Paulista — Rio Claro (UNESP-RC); Grupo de Pesquisa em Lazer (GPL) da
Universidade Metodista de Piracicaba; Sport: Laboratério de Historia do Esporte e do Lazer da
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ); Labomidia — Laboratério e Observatério da Midia
Esportiva da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), entre outros.

19 Seminério Lazer em Debate, promovido desde o ano 2000; Encontro Nacional de Recreacéo e Lazer,
criado em 1989, ambos de frequéncia anual.

1 Consultar o Colégio Brasileiro de Ciéncias do Esporte: http://www.cbce.org.br/; o Centro Esportivo
Virtual: http://cev.org.br/; a Revista do Programa Interdisciplinar de Mestrado em Lazer — Licere:
http://www.eeffto.ufmg.br/licere/home.html.

12 580 211 grupos de pesquisa cadastrados — em janeiro de 2011 — no Diretério dos Grupos de Pesquisa
do CNPq no Brasil, que incluem a palavra-chave lazer nas suas publicacBes. Destes, a maior contribui¢do
vem da Educacdo Fisica, da Educacdo e do Turismo, mas destacamos iniciativas na Antropologia,
Psicologia, Sociologia e, também, na Comunicacéo.

3 GTT Recreacdo e Lazer no Congresso Brasileiro de Ciéncias do Esporte, desde 1997, entre outros.

14 Curso de Especializacio em Lazer da Escola de Educagéo Fisica, Fisioterapia e Terapia Ocupacional da
UFMG, desde 1993.

15 programa de Mestrado em Lazer da UFMG, desde 2007.

18 programa Esporte e Lazer da Cidade (PELC), entre outros.

7 Rede Cedes: http://www.esporte.gov.br/sndel/esportel azer/cedes/default.jsp

'8 GPs Comunicagdo e Esporte; Cibercultura; Comunicacio, Turismo e Hospitalidade na INTERCOM.

19 Destaque para o Laboratdrio de Pesquisa em Culturas e Tecnologias da Comunicagdo (LabCult) da
Universidade Federal Fluminense (UFF).

20 Alencar Viana (2010), Andrade (2007), Betti (2003); Costa (2006); Feres Neto (2001); Pereira (2009);
Pires (2009); Sa (2004).

Licere, Belo Horizonte, v.14, n.3, set/2011 9



Juliana de Alencar Viana e Rafael Fortes Soares Do Lazer e da Comunicagéo

A comunicacdo e o lazer, como dimensdes da cultura, se constituem como
producdo humana por meio de processos que incorporam valores, saberes, motivagoes e
desejos de cada um dos sujeitos, atribuindo sentidos e significados as diferentes
experiéncias. Para compreender esse emaranhado, autores como Georg Simmel® e
Michel Maffesoli** podem ser (e sdo0) acionados por ambos 0s campos.

Segundo Franga (1995), uma nova perspectiva de anélise da comunicacdo e da
contemporaneidade comeca a indicar que as relagdes ndo sdo as mesmas antes e depois
da presenga dos meios tecnoldgicos. As possibilidades abertas com a popularizacdo do
uso dos meios, as novas linguagens que eles inauguram, a entrada em cena de novos
atores, o reordenamento dos espagos, enfim, vieram modificar o panorama anterior da
vida social. Relacdes econdmicas, politicas, afetivas se reconfiguram. A intensificagéo,
diversificagdo e disseminagdo dos usos dos meios de comunicagdo renovam as formas
de sociabilidade — processo definido por autores criticos como mediatizacdo da
sociedade (MORAES, 2006).

Nesse sentido, Moraes Filho (1983) designa a sociabilidade, categoria
sociologica bastante explorada por Simmel, como forma ludica de “socia¢do”. E dessa
forma, segundo Moraes Filho, o alvo desta forma ludica ndo é nada além do sucesso do
momento sociavel e, quando muito, da lembranca dele. Seu carater é determinado por
qualidades pessoais, como amabilidade, refinamento, cordialidade e muitas outras
fontes de atracdo. Para o autor, “riqueza, posi¢do social, cultura, fama, méritos e
capacidades excepcionais ndo podem representar qualquer papel na sociabilidade”

(MORAES FILHO, 1983, p. 170).

21 soci6logo alemao. Ver Moraes Filho (1983).
22 5oci6logo francés, conhecido pela sociologia do cotidiano.
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De acordo com Maia (2002), Simmel aposta na sociabilidade pela reciprocidade
— forma ludica de socializagdo — marcada pela orientacéo voluntéria e livre. Para ele, a
sociabilidade € como um jogo e, dessa forma, pode adquirir formas distintas. Ja para
Maffesoli, segundo ela, as interacbes possuem uma qualidade afetiva, marcadas pela
nocgdo de pertencimento nas redes de experiéncia da vida cotidiana.

Segundo entrevista de Luiz Octavio de Lima Camargo(2003), Maffesoli nao foi
e nunca pretendeu ser um sociélogo do lazer — apesar da sua sociologia do cotidiano e
das referéncias a Dionisio, recorrentes no campo do lazer — e fez criticas severas a
Sociologia Positivista herdada por Dumazedier, na década de 1960. Contudo, Camargo
(2003) afirma que ndo restou davida da relagdo de Dumazedier com Maffesoli, frente
aos elogios do ultimo ao trabalho do primeiro, reconhecido pesquisador do lazer e
referéncia para diversos sociélogos.

Por fim, para um primeiro entendimento de lazer, ficamos com a assertiva de
Dumazedier”® (2001a, p. 34 apud BERTINI, 2005, p. 115), embora n&o seja consensual

na area, nas palavras de Bertini (2005):

O lazer é um conjunto de ocupagdes as quais o individuo pode entregar-se de livre
vontade, seja para repousar, seja para divertir-se, recrear-se e entreter-se ou, ainda
para desenvolver sua informacédo e formagao desinteressada, sua participacdo social
voluntaria ou sua livre capacidade criadora apos livrar-se ou desembaragar-se das
obrigac0es profissionais, familiares e sociais.

A partir destas consideragdes, Marcellino (2002) evidencia as fungdes do lazer
por meio dos 3Ds: descanso (liberar-se da fadiga das obrigagGes), divertimento
(recreacdo e entretenimento como formas de anular a monotonia do trabalho repetitivo)

e desenvolvimento (pessoal e livre participacdo social).

2 DUMAZEDIER, Joffre. Sociologia empirica do lazer. Sdo Paulo: Perspectiva, 2001a.
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Consideramos que essas caracteristicas também podem ser atribuidas a diversos
usos dos meios de comunicagdo, embora, insistimos, as fronteiras entre os trés ambitos
sejam ténues. A producdo cultural, na sua dimenséo estética, simbdlica e pratica, parece
agregar todas estas “funcfes”. Destacamos a possibilidade de se produzir uma maior
equidade entre elas, seja na intervengdo social, seja na producdo académica. Afinal,
praticas que sirvam ao desenvolvimento pessoal ou sociocultural ndo necessariamente
sdo enfadonhas e/ou cansativas. Ao contrario, podem somar, pela livre acéo,
caracteristicas que, por vezes, divergem das obrigagdes impostas pelo trabalho
produtivo. Contudo, nos parece clara a énfase dos meios de difusdo coletiva na diversao
— e, como sabemos, nem toda diversdo agrega a formacéo critica e criativa dos sujeitos.

Conforme Martino (2005a), o0 ser humano é um ser comunicativo porque precisa
tornar comum (participar) diferentes objetos mentais (sensagdes, pensamentos, desejos,
afetos). Dito de outra maneira, 0 que nos torna humanos ¢ a producio de cultura. E
somente numa tal organizacao coletiva que os meios de comunicacao passam a ter papel
relevante (MARTINO, 2005b). Dai, a convergéncia entre 0os campos em questdo e a
importancia de se olhar para as sociabilidades, partilhas e encontros potencializados

pelas tecnologias da informag&o e comunicagéo.

3. INICIATIVAS: o duplo aspecto educativo do lazer e os paradigmas da
Comunicacgéo

Em pesquisa recentemente desenvolvida por Gomes e Pinto (2009) sobre o lazer

no Brasil, cerca de trinta especialistas — estudiosos e gestores com reconhecida atuagao

na area — confirmaram aquilo que inimeras préticas sociais e culturais préprias das

tecnologias da informacdo e comunicacédo ja anunciavam:
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[..] o imagindrio social na sociedade contemporanea é fortemente
influenciado pelos meios de comunicagdo e pelas novas tecnologias. Essa
pode ser uma das razdes pelas quais a TV e a internet tenham sido apontadas,
por varios especialistas que participaram deste estudo, como atividades que
configuram o lazer no Brasil. (GOMES; PINTO, 2009, p. 83)

Os meios de comunicacdo e as novas tecnologias se configuram tanto como
opcOes de lazer dos sujeitos como também servem de veiculos na producdo de
representagdes sobre esse fendmeno social. Dialogando com o campo da Comunicagéo,
isso parece ficar mais claro com a identificagéo de dois paradigmas.

Reconhecendo a importancia do duplo aspecto educativo do lazer
(MARCELLINO, 1990), seja como objeto (educagdo para o lazer), seja como veiculo
(educacdo pelo lazer), tais praticas parecem estar agregadas em funcGes
comunicacionais distintas exploradas por Franca (2003). De um lado, os meios de
comunicacdo produzem representacées sobre lazer® e educam para a vivéncia deste
fendmeno — seja sob a forma de consumo, entretenimento, diversdo, desenvolvimento
ou descanso. No segundo caso, reconhecendo a experiéncia no campo do lazer por meio
destas tecnologias. Em relacdo a primeira operacéo — produgdo de representacfes sobre
lazer na midia — poderiamos falar de uma possivel aproximacdo com o paradigma
“classico” ou informacional e, na segunda — lazer e comunicagdo como experiéncias —
do modelo praxioldgico, proposto por Queré (1991).

Segundo Franca (2003), em virtude de uma crise do paradigma cientifico, da

propria nocdo de ciéncia moderna e de reformulagGes relativas ao objeto e,

2% Neste ponto, destacam-se 0s estudos e pesquisas sobre as representacdes de esporte e lazer nas midias.
Atualmente, ha uma efervescéncia de trabalhos que tratam da tematica esporte e lazer, em funcdo da
macica producdo midiatica sobre os megaeventos esportivos no Brasil, que gerou uma onda de
visibilidade que se intensificou a partir dos Jogos Pan-americanos do Rio de Janeiro em 2007 e, que se
fortalece com realizagdo dos Jogos Militares Mundiais (2011), da Copa do Mundo de futebol (2014) e das
Olimpiadas (2016).
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consequentemente, a definicdo de um “campo” comunicacional, o paradigma “classico”
ou informacional da Comunicagdo — compreendido na comunicagdo como processo de
transferéncia de informacdo de um pdlo ao outro — tem sido questionado nos ultimos
anos.

Em sintese, isso se deve as mudancas dos significados atribuidos a natureza da
comunicagdo (como esfera da a¢d0); ao papel da comunicacgao (por meio da perspectiva
partilhada); a natureza dos sujeitos (de unidirecionais a producdo de sentido na relacao),
0 papel da linguagem (da representacdo a expressao), a relacdo comunicacgdo e vida
social (de instrumental & nogdo de fundadora da vida coletiva). Tal mudanga ndo se
explica unicamente pelas alteracdes técnicas que as tecnologias da comunicagdo
trouxeram a vida cotidiana. Mas, sem dulvida, estas contribuiram significativamente
para a proliferacdo destas praticas, demandando, portanto, ajustes nos modelos
analiticos e elaboracdo de novos modelos.

Logo, a inser¢do destas tecnologias de comunicagéo na vida cotidiana por vezes
desencadeia novos modos de agir no tempo e no espago, produzindo espacos de
interlocucdo onde o significado é partilnado na interacdo. E nesta relagio que a
(cria)agdo faz sentido. Nesse sentido, Bourriaud (2006) anuncia os procedimentos
relacionais nos quais os objetos tornam-se vetores de relagdo, possibilitando novas
praticas sociais. Tal assertiva encontra ressonancia nas praticas da cibercultura que,
segundo Lemos (2004), estariam na transicdo de uma logica de acumulagédo
individualista, proprietaria e privada, para outra que incentiva a despesa improdutiva, as
trocas, a cooperacdo, a circulagdo de objetos e informacGes. Para ele, esse € o principio

da cultura contemporénea. Dessa forma, o desenvolvimento tecnoldgico, de acordo com
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0 autor, longe de ser apenas agente de separacgdo, pode servir como instrumento de

cooperacdo mutua e de solidariedades multiplas.

Inicialmente, e substituindo os paradigmas unidirecionais que sempre
marcaram o estudo da comunicagdo, € interessante pensar a comunicacgéo — e
a comunicagdo tecnolégica — enquanto forma interativa. A critica aos
modelos unidirecionais tomou sempre como contraponto as rela¢fes
dialdgicas ou bilaterais. Ora, nem toda comunicacdo é dialégica no sentido
estrito do termo (alias, a maioria ndo é). No entanto, desde os modelos mais
participativos até as formas mais verticais e autoritarias, a comunicacdo é
sempre uma relagdo, uma forma de interagdo em que o um e o0 outro estdo la
desde o principio. E é exatamente em fun¢do da diversidade de relagdes — do
aspecto contraditorial que elas podem assumir — que elas precisam ser melhor
compreendidas. Assim, o estudo da comunicagdo é o estudo das relagdes
comunicativas inscritas no terreno da experiéncia. No panorama
contemporaneo, marcado pela exacerbacdo do espago mediatico, novas
experiéncias se realizam através dos meios. E necessario investigar a
natureza dessas experiéncias, a maneira e o formato das relagbes que se
estabelecem; a presenga viva de atores/interlocutores que atuam, inter-atuam
e reagem. (FRANCA, 1995, p. 62)

Para a autora, é a dimensdo simbolica, a mediacdo e o encontro por meio do
simbdlico — em sintese, a utilizacdo de uma linguagem (como campo de estruturagéo e
de passagem de sentido) — que marca a especificidade da relacdo comunicativa frente a
outras formas de relacdo. A nocdo de sociabilidade vem resgatar a complexidade do ato
comunicativo, sua natureza de relacdo, sua natureza simbdlica, que o inserem no terreno
da experiéncia e da vida social.

Consideramos que estes aspectos convergem com a producao no campo do lazer,
especialmente ao que se refere & compreenséo da cultura como producéo humana, como
dimensdo simbolica na qual o significado é central (GOMES; PINTO, 2009). Para as
autoras, o lazer deve ser pensado como um conjunto de sentidos e significados
dialeticamente partilhados nas construgdes subjetivas e objetivas das pessoas, em

diferentes praticas sociais.
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Nesse cenério, Bertini (2005) afirma que na obra Sociologia empirica do Lazer,
Dumazedier destaca quatro propriedades especificas do lazer: caréater liberatorio (o lazer
resulta de uma livre escolha); carater desinteressado (ndo € condicionado aos
determinismos materiais e sociais); carater hedonistico (procura de um estado de
satisfacdo); e carater pessoal (exalta a criatividade e a realizagao).

Ressaltamos o carater desinteressado dessa vivéncia, pois nela ndo se busca,
fundamentalmente, outra recompensa além da satisfacdo provocada pela propria
situacdo. Dessa maneira, esta caracteristica, assim como as demais, parecem se
aproximar da nocdo de despesa (improdutiva) de Bataille (1975). Segundo o autor, ha
dois tipos de homem: um pouco preocupado com as suas obras, como aqueles de quem
nos falam os etnélogos®; e outro voltado para a conservagdo, a reparticdo justa,
celebrado pela moral moderna. A utilidade cléassica, para ele, se define como aquela que
se pretende material. N&o existe qualquer meio correto de definir o que é atil ao homem.
Afirma, de modo geral, que os processos de troca, na economia de mercado, tém um
sentido aquisitivo. Dialogando com comunidades tradicionais, para ele, s6 faz sentido
adquirir para trocar e ndo para conservar, remetendo a despesa a gléria e a conservagdo

a decadéncia.

No conjunto, qualquer julgamento geral sobre a atividade social subentende o
principio de que todo esforco particular deve ser redutivel, para ser valido, as
necessidades fundamentais da produgdo e da conservacdo. O prazer, quer se
trate de arte, de desregramento admitido ou de jogo, é definitivamente
reduzido, nas representagcdes intelectuais que estdo em curso, a uma
concessdo, ou seja, a um descanso cujo papel seria subsidiario. A parte mais
apreciavel da vida é dada como a condicdo — as vezes inclusive como a
condicdo lamentavel — da atividade social produtiva. (BATAILLE, 1975, p.
28)

%5 Cf. Mauss, 2003.
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Segundo Bataille (1975), grande parte dos fendmenos sociais, politicos,
econdmicos e estéticos sdo manifestacbes da despesa improdutiva: luxo, jogos,
espetéculos, cultos, atividade sexual desviada da finalidade genital, artes, poesia no
sentido estrito do termo.

Dessa maneira, s6 faz sentido pensar na despesa quando atribuida aos
fendmenos das trocas, o que imediatamente nos langa em direcdo a observagdo da
natureza e tipologia dos jogos que se situam, simultaneamente, no campo da
comunicacao e do lazer.

Diversas praticas parecem ampliar possibilidades de experimentar formas
renovadas de sociabilidade e subjetividade. Por exemplo, jogos que se aproximam de
velhos rituais. De acordo com Jodo Ranhel (2009), o classico de Huizinga Homo Ludens
nos remete & ideia de que o jogo € uma atividade livre, exterior & vida habitual, sem
finalidade lucrativa, acontecendo dentro de um tempo-espaco definido. Segundo o
autor, todo jogo é baseado em imersdo e interatividade, sendo vetor de relacéo,
operando por meio de regras, segundo as quais aquele que ndo se entrega € um

desmancha-prazeres:

[..] o game como produto cultural passou a ser visto, sob diversas
perspectivas, enquanto midia, manifestacdo de arte e até como novo icone da
cultura pop, o que sé vem comprovar cada vez mais a notavel influéncia e a
relevancia cultural dos games nas sociedades contemporaneas. Poucos tém
ainda duvidas de que se trata de um expressivo e complexo fendmeno
cultural, estético e de linguagem, que foi capaz de desenvolver, em seu curto
periodo de existéncia, toda uma retérica propria que cumpre ser investigada.
(SANTAELLA; FEITOZA, 2009, p. XI)
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Na sua tipologia dos jogos, Roger Caillois®, (2001, segundo RANHEL, 2009),
define quatro categorias de jogos, a saber: agon (jogos de competigéo), alea (jogos de
azar ou aleatoriedade), mimicry (jogos de simulacdo ou representacéo), ilinx (jogos de
vertigem). Conforme este mesmo autor, ha dois principios que regem a préatica dos
jogos, como duas formas de jogar: paidia (diversdo) e ludus (seriedade). A primeira é
baseada no principio comum da diversdo, improviso, alegria despreocupada, manifesta
por um tipo incontrolavel de fantasia. Esse conjunto de caracteristicas nos remete a ideia
de brincadeira. De outro lado, estd o ludus, por meio dos seus componentes de
disciplina e arbitrariedade, requerendo esforco, paciéncia, habilidade e perspicécia.

Considerando estas caracteristicas em indmeras vivéncias que ocorrem em
ambos os campos de investigacdo e intervengdo aqui expostos, propomos alguns
questionamentos, especialmente acerca dos jogos: que tipo de relagdo 0s jogos
sugerem? Quais os significados partilhados? O que o jogo favorece ou privilegia?
Dialogando com Franga (2003): qual a natureza e o papel da comunicagdo no jogo?
Qual o papel da linguagem? Qual a relacdo entre jogo e vida social? S&o
questionamentos que contribuem para uma problematizacdo e podem qualificar a
intervencdo, apontando alternativas as propostas exclusivamente de competigdo,
consumo ou entretenimento. Ao considerar 0s jogos inseridos no terreno da experiéncia,

concordamos com a sugestdo de Valverde (2003, p. 260):

Deveriamos, assim, reconfigurar o nosso proprio conceito de sensibilidade
como capacidade natural de captacdo do mundo sensivel para concebé-la,
segundo aquela estrutura triadica, como o meio (estético, simbélico e pratico)
da instituicdo do sentido, que reconhecemos como tarefa e destino de toda
experiéncia.

%6 CAILLOIS, R. Man, play and games. Chicago: University of Illinois Press, 2001. Tradugdo do
original francés Les jeux et les hommes, 1958.
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Assim, como instituicdo de sentido, os jogos em sua dimensdo estética
(relacional), simbdlica (linguagem) e prética (acdo, experiéncia), parecem encontrar
relacOes interessantes como vivéncias de carater desinteressado, hedonistico, assim
como a nogdo de despesa improdutiva, de dadiva (MAUSS, 2003) e, portanto, do lazer.

Em especial, algumas préaticas contemporaneas vividas no “tempo livre”
encontram terreno fértil no fenémeno da cibercultura (LEMOS, 2003) — cruzamento
entre as diversas formas de sociabilidade e as tecnologias de informagdo e comunicagao
— particularmente, aquelas relacionadas a producéo cultural sob modelos abertos,
articuladas ao conceito e as ferramentas do software livre, aproximando-se de um tipo
de “jogo ideal”. Segundo Lucia Ledo (2009), o jogo ideal de Deleuze (1998), aponta
para a imprevisibilidade. Para a autora, alguns jogos, nesse sentido, podem
desestabilizar e perturbar modelos.

Nesse cendrio, tais praticas guardam semelhancas com a dadiva mediada por
computador, explorada por Aguiar (2007) e Murillo (2009), pois para este ultimo (p.
87), a dadiva “[...] é toda prestagdo de bem ou servigo efetuado, sem garantia de retorno,
[que visa] criar, alimentar ou recriar o elo social entre pessoas”. Dessa forma,
conjugando vida e arte, técnica e estética, 0 conjunto de jogadas — compreendidas como
colaboracgéo e reciprocidade — afirma todo o acaso do jogo e ndo cessa de ramifica-lo
(em cada jogada), configurando aquilo que caracterizaria o jogo ideal, conforme
analises de Alencar Viana (2010).

Por essa natureza, tais jogos (abertos) perturbam a realidade, a moralidade e a
economia do mundo. As trocas deste modelo aberto séo, na realidade, um processo onde

as pessoas estabelecem vinculos entre si, supera o valor material do objeto trocado e d&o
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outros sentidos a existéncia.”” Esta natureza simbélica das trocas sobrepde-se & légica
econdbmica. Nesse formato, o lazer pode criar tensdo e afetar a ldgica sociocultural e
socioeconémica no funcionamento das instituicbes, como tem sido apontado, por
exemplo, pela revisdo da lei de direitos autorais no pais, com forte participagéo social,
por meio de foruns de discussdo e redes sociais.

De acordo com Luiz Octavio de Lima Camargo (2003), em entrevista realizada
na ocasido da pesquisa de Gomes e Pinto (2009), para entendermos essa dimensao
qualitativa do tempo de lazer, h& que se pesquisar as relagbes no lazer baseadas em
outros modelos de troca, como as regidas pelo sistema da dadiva (Marcel Mauss).
Endossamos a sugestdo e consideramos importante acionar, rever e explorar outras
referéncias que déem suporte a compreensdo e andlise desses novos empreendimentos

culturais.

4. Para concluir: desafios

E fato que a insercdo das tecnologias da informagdo e comunicagio trouxe
mudancas significativas para ambos o campo de intervencdo. Assim como a
comunicagdo, o lazer ndo é o mesmo depois destas tecnologias. A categoria “tempo” —
livre —, uma das caracteristicas que definem as praticas de lazer, encontra na
contemporaneidade uma significativa fragilidade, em fungdo de uma maior dificuldade
de delimitagdo das fronteiras do tempo de trabalho daquele de n&o-trabalho, pelo papel
que os computadores, por exemplo, desempenham.

Sabemos que a definicdo de lazer se deu face ao trabalho, seja em caréater de
oposicdo ou complemento, bastante marcado pela nogdo do “tempo”. Deste modo,

afirmam Gomes e Pinto (2009), n&o existem fronteiras absolutas entre trabalho e lazer.

2 E este processo contém, em si, uma notavel dimensdo educativa, “ensinando” os usuarios no e pelo
préprio fazer.
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O fendmeno dialoga com o contexto e reflete as ambiguidades e contradigdes nele
presentes.

Assim, pelas novas conformagdes e configuragdes do trabalho produtivo
(ampliagdo do setor de servigos, desterritorializagdo, transnacionalizagdo) e pela
reducdo relativa do trabalho fabril, entre outros aspectos, o trabalho mudou. Assim
como mudaram, ou melhor, se multiplicaram as vivéncias do lazer — as vezes, com
fronteiras pouco nitidas em relacdo ao trabalho, como, por exemplo, no uso continuo de
computadores e telefones celulares.

Segundo Marcellino (2002), h& duas linhas para compreender o lazer: pela
variavel atitude (como estilo de vida, independente de um tempo determinado) e pela
que supde um “tempo livre” do trabalho e das obrigacdes. Pelas caracteristicas da
contemporaneidade, apostamos na vitalidade do “estilo de vida” como objeto de
investigacdo que merece atencdo. Nesse sentido, afirma Dumazedier (2001b), uma
atitude “ativa” — embora pleonéstica — leva a producdo cultural e esta, induz a um estilo
de vida, o que pode ocasionar reflexdes e uma tomada de consciéncia dos problemas da
vida social. Dai, talvez, a critica da utilidade classica, da no¢do de aquisicdo e
conservacao. Talvez decorra dai o fato de o lazer ser considerada uma questdo de menor
valor social.

Ao tracar tais interfaces, fica claro que definigdes, objetos de pesquisa e outras
implicagdes de ordem académica permanecem em constante transformacdo. Isso
significa que a constituicdo dos campos se modifica e dialoga com seus contextos socio-
histéricos, o que, diga-se de passagem, ndo é novidade. Mas, ndo raro, passa

despercebido ou fica oculto em certas analises.
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Como dito, a pesquisa académica busca compreender e analisar as préaticas
sociais. Importa, portanto, considerar ndo s iniciativas que partem das politicas
publicas e das corporagBes, mas também aquelas lancadas autonomamente por
individuos e grupos. Mesmo com um recorte interdisciplinar, a analise do lazer, por
exemplo, carece de abracar objetos empiricos para além da dimensdo exclusivamente
esportiva.

Ao dilatar o olhar as praticas, parece que as analises criam subsidios para
repensarmos elementos das politicas publicas, instituindo linhas de fuga as abordagens
funcionalistas de controle e ordem social. Dessa maneira, fica 0 questionamento sobre
quais politicas queremos e devemos construir. Mudam-se os gestores, a administracao,
0s nomes dos projetos. Mas e as finalidades, o que buscam? Como ja sinalizado por
Isayama e Linhales (2008), uma politica de avaliacdo faz-se necesséria.

As aproximacOes entre lazer e comunicacdo ainda sugerem elementos para
construcao de novas propostas de intervengdo, como no campo de educagdo nao-formal,
aprimorando iniciativas j& sinalizadas por Dumazedier (MELO; TOSTA, 2008). Por
exemplo, atualizando métodos e ferramentas que permitam aos media expressar
conflitos e incobmodos de ordem moral e econdmica, ao abarcar os diversos tipos de
trocas.”® Como um fendmeno historicamente situado, do lazer podem emergir valores
questionadores dessa natureza da acumulacdo. Nesse sentido, a animacao cultural como
mediacdo continua pertinente e atual, ja que parece ser mecanismo interessante de
descoberta, reflexao e conflitos.

No que se refere a relagdo entre os paradigmas da Comunicacdo e o duplo

aspecto educativo do lazer, carece de atencdo por parte de trabalhadores, professores e

2 |sto ndo exclui a necessidade de luta politica para mudar a estrutura concentrada dos meios de
comunicacdo no Brasil. Do ponto de vista académico, ver estudos e reflexfes de Cesar Bolafio, Dénis de
Moraes, Marcos Dantas, Valério Brittos e Venicio Lima, entre outros.
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pesquisadores, a educacdo pelo lazer, configurada neste trabalho em relagdo ao modelo
praxiologico de comunicacdo. O avanco digital pelo qual o0 mundo passa parece criar
tensdo em ambos 0s campos, problematizando o carater das experiéncias e o papel das
trocas nos diferentes espacos de sociabilidade. Tornam-se evidentes a necessidade de
investigacbes e a contribuicdo que os estudos do lazer podem aportar aos de
comunicagdo, e vice-versa.

Pelo exposto, o estudo das relacdes de troca necessita de aprofundamentos tanto
em um campo como no outro. Especialmente, o campo do lazer, parece renovar o
desafio académico e de intervencdo quando consideramos outras modalidades de troca,
como aquelas vinculadas a despesa, sabendo que o tempo, por si sO, parece ndo
comportar, na contemporaneidade, a definicdo classica de lazer, e permanece como

provocacdo para outros estudos e investigagoes.
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