s | Dﬁ:‘j '. L
entreideias

EDUCAGAO, CULTURA E SOCIEDADE

Titulo: Design de ludicidade

Autor : Maria da Conceicéo Oliveira Lopes | Prof. Associada c/ agregagéo| col@ua.pt
Departamento de Comunicagéo e Arte da Universidade de Aveiro | Portugal

Resumo

A ludicidade, enquanto fendmeno e condigdo de ser do Humano, estéa presente em cada
pessoa e em todas as culturas. Manifesta-se diversamente e, na multiplicidade dos seus
efeitos verificamos que ela é potenciadora da intercompreensao, a meta ideal da
comunicagdo humana. Porém, a légica mercantilista que influencia a padronizacéo do
inconsciente coletivo das relagfes inter-pessoais estd presente no modo mais comum de ver
a ludicidade. E, que os media, nas suas escalas e dimensdes locais e globais, difundem
largamente, promovendo e legitimando, uma visdo alienante e instrumentalizada sobre a
ludicidade, acabando esta por ser adotada como norma. Alimentada, também, por discursos
hedonistas, a ludicidade é destacada como valor de lucro e de subversdo consentida pela
ordem do mercado estabelecida. Contudo, a esséncia da ludicidade nada tem de alienante e
tudo tem para a dignificagdo do Humano. A concetualiza¢do do design de ludicidade que se
apresenta é informada pela conexdo tedrica estabelecida entre a pragmatica da comunicacao
e a pragmatica da ludicidade. Por um lado, ela é dinamizadora e facilitadora da
compreensdo do fendmeno da ludicidade, das suas manifestacoes e efeitos nas pessoas e na
sociedade e, por outro lado, é fundamento de uma metodologia de intervengdo-formagéo-
investigacdo, que respeita qualquer contexto situacional, pois a estes esta subordinada. O
design de ludicidade esta no centro dos projetos de agédo social, na

investigacdo, dinamizagéo das aprendizagens e na co-construcdo da mudanca.
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Abstract

The ludicity, as a phenomenon and condition of the human being, is present in each person
and every culture. It manifests itself in various ways, and in the multiplicity of its effects
we verify that it is an enabler of mutual understanding (the ideal aim of the human
communication). However, the commercial logic of the market, which influences the
standardization of the collective subconscious of the inter-personal relationships, is present
in the most common way to see the ludicity. Such understanding is usually spread by the
media, in their local and global scales and dimensions, promoting and legitimizing an
alienated and instrumental view about the ludicity, so it ends up being adopted as standard.
Also encouraged by hedonistic speeches, the ludicity is emphasized as a profit value and a
consented subversion by the established order in the market. However, the essence of
ludicity is not alienated to the Human, in fact it dignifies him. The conceptualization of the
ludicity design consists of the theoretical connection established between the pragmatics of
the human communication and the pragmatics of the ludicity. On the one hand, the
conceptualization provides and facilitates the understanding of the ludicity phenomenon, its
manifestations and effects on people and society; on the other hand, the conceptualization is
also the basis of an intervention-training-research methodology, which respects any
situational context, because it is subordinated to them. The ludicity design is at the center of
the social action projects, in the research, in the learning development and in the co-

construction of change.
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1. A ludicidade potencia a intercompreensao

O presente artigo pretende expandir o conceito de ludicidade (Lopes, 98) a compreensdo e
analise sobre a acdo social [Weber (1913) e (1920)]. Segundo a abordagem compreensiva
da acgéo social, em Weber, as realidades sociais sé&o consideradas como uma construgdo
subjetiva protagonizada pelos seres humanos, individualmente considerados, nos seus
mundo de vida. Nesta perspectiva, é pela mediacdo da experivivéncia quotidiana que 0s
significados sdo compartilhados. Neste sentido, as teses de Weber colocam no centro, as
experivivéncias humanas e sociais e 0 papel da negociacdo dos simbolos e significados.
Assim, sendo a intercompreensdo, a meta ideal da comunicacdo humana, € um propdsito e
um desafio a procurar, seja na acdo (transmissdo), seja na interacéo (partilha) e na transagéo
comunicativa (compartilha simbdlica) - acdo-transmissdo-transacdo - trés dimensdes
inclusivas do processo da comunicagdo. Neste sentido, a logica do sistema social resulta
dos processos ativamente construidos e negociados: compreendidos e aceites,
compreendidos e rejeitados, ignorados, abandonados, reenquadrado e reconstruidos pelas
pessoas. Esta perspectiva é, também, largamente defendida nas teses de George Mead, and
Mind, self and society (1934) e dos integracionistas simbdlicos, onde a sociedade é uma
resultante do pensar e do agir pessoal, nos seus mundos de vida, em permanente

intermediacao.

Ora, a ludicidade, enquanto fenémeno da condi¢do de ser do Humano, esta presente em
cada pessoa e em qualquer cultura. Manifesta-se diversamente e, os seus efeitos sdo
potenciadores de intercompreensdo. Contudo, e paradoxalmente, ela ndo € dignificada
como valor do Humano, nas sociedades contemporaneas, porque o culto dos mercados, que
se apresenta como uma referéncia global, oferece um frenesim consumista, baseado na

I6gica da concorréncia selvagem, na competicdo pela tltima novidade, no critério da moda,



na oferta exponencial da industria do entretenimento e da industria dos artefactos ludicos,
como os videojogos e brinquedos, enquadrados por discursos em que 0 prazer do consumo
ludico e do entretenimento sdo entronizados. A légica mercantilista do mercado retrata, o
modo mais comum, de ver como a ludicidade é, no presente, considerada. E, que os media,
nas suas escalas e dimensdes locais e globais, difundem largamente, com idéntica
enfatizacdo endonista. O modelo dominante de comunicagdo de massas, aliado a crenga e
ao poder dos efeitos dos media, nomeadamente, da televiséo, da internet e da publicidade
vao promovendo e legitimando, uma visdo alienante e instrumentalizada sobre a ludicidade,
sendo estas adotadas como norma. Esta concecao generalizada na nossa sociedade é ainda
definida pelo negdcio e, entre outros, pelos conceitos de utilidade comercial, menoridade,
desresponsabilizacdo e alienagdo. Alimentada pelos discursos endonistas, a ludicidade tem
valor de lucro e de subverséo consentida pela ordem do mercado. A esséncia da ludicidade
é ostracizada e, proactivamente negada as pessoas, individual e colectivamente
consideradas. A logica do mercado re-vela a desconsideracdo da pessoa como sujeito ativo
do seu projeto de ser e co- existir no-mundo-com-0s-outros e esquece o sentido da

dignidade humana e social.

Deste modo, este padréo de negativismo pro-reativo que envolve o entendimento sobre a
ludicidade, vai-se consolidando e ainda, domina o inconsciente coletivo de pessoas e de
sistemas sociais e politicos, (instituicbes como: familias, religides, escolas, empresas,

hospitais, centros de dia para idosos etc. ).

Contudo, contrariamente a este estado de coisas referidas, felizmente, também assistimos
héa valorizacdo da ludicidade e das suas manifestacGes, nomeadamente, brincar, jogar e
lazer e construir artefactos ludicos e de ludicidade. Designers, educadores, artistas,
cientistas, professores, familias e educadores e institui¢cdes, integram a dinamizacao da
ludicidade, nos seus desempenhos profissionais. E disso exemplo o reconhecimento das
potencialidades do jogar, do brincar, dos jogos e brinquedos e do recrear, como mediadores
da formacdo, da aprendizagem e do ensino. Porém, estudos disponiveis, de um modo geral,

revelam que ainda s&o as perspectivas funcionalista e instrumental, sobre a condicéo,



manifestacdes e efeitos da ludicidade, que enquadram estes estudos em detrimento da
perspectiva antropoldgico-filosofica, essencial na busca e afirma¢do do Humano e do seu
desenvolvimento social (Lopes, 06).

A apresentacdo da concetualizacdo do design de ludicidade, no contexto do grupo de
trabalho desta revista visa compartilhar a minha reflexdo com os investigadores e
professores para que em conjunto, ao jeito e motivagao de cada um, possamos promover,
desenvolver e defender o valor moral de cooperacdo, intrinseco a ludicidade Humana e
como direito ao seu exercicio pleno de realizagdo pessoal e social na co-construcéo

transformadora do mundo.

A par e passo com uma praxis orientada pelos principios éticos igualdade, fraternidade e
solidariedade, subjacentes a nocdo de Humano, subjacente a Declaracdo Universal dos
Direitos Humanos (ONU, 1948) , a compreensdo do fendmeno da ludicidade pode ser um
contributo, no abrir de caminhos, singularmente comuns, na assessoria profissional,
reflexiva e critica (produtora de alternativas) a co-construcdo do projeto de autonomia e de

fraternidade da crianca, do jovem e do adulto com quem interagimos.

2. O campo de estudos da ludicidade

O campo de estudos da ludicidade esta situado na pragmaética da comunicacdo (Watzlawick
e al, 1967). A teoriada ludicidade contrapde-se a classica visdo que se define por oposicdo
trabalho vs divertimento e entretenimento. E, define-se como uma condicéo de ser do
humano que se manifesta diversamente, nomeadamente, nas experiéncias do brincar, jogar,
recrear, lazer, construir jogos e brinquedos analdgicos ou digitais e no humor. A condicéo
humana da ludicidade ndo esté& subjugada a calendarios ou imposig¢des institucionais, uma
vez que pode manifestar-se em qualquer contexto situacional. Contudo, as suas diversas
manifestacdes podem estar subjugadas a uma ordem exterior ao seu protagonista, como é o

caso do recreio escolar.



A condicdo humana da ludicidade, para se manifestar, esta dependente do pacto explicito
ou implicitamente estabelecido entre aqueles que deste modo pretendem interagir. A ordem
da interacdo difere das outras ordens da interacdo situacional (ndo ludicas), ela impde um
tipo de regulacdo aos comportamentos que se manifestam dentro da I6gica da ludicidade
“isto é a brincar”, “isto é a jogar”, “isto é recrear”, “isto € lazer”, “isto é festa”... E, nesta
perspetiva, que se afirma que as manifestacGes da ludicidade podem ocorrer em qualquer
momento e em qualquer contexto situacional da vida diaria, dependendo, para tanto, apenas
da negociacao e decisao deliberada (intencional ou consciente) do(s) seu(s) protagonista(s).
Assim sendo, a logica da interacdo social de cada uma das manifestacdes da ludicidade séo
distintas. Por exemplo, no brincar, a ordem da interagdo esta sujeita ao tipo de logica “soma
ndo zero”, (Watzlawick, 83) ou seja, ndo ha vencedores, nem vencidos. No jogar, a ordem da
interacdo é regulada pela légica de tipo “soma zero”, o que eu ganho tu perdes ou o que tu
perdes eu ganho, (ibid, 83). O recrear esta sujeito a logica do intervalo no tempo do
trabalho, podendo, nele, coexistirem manifestaces de jogar e de brincar. No lazer a
interacdo é regulada pela l6gica da motivacao auto-intrinseca. Cada pessoa, no seu lazer faz
0 que lhe aprouver fazer, sendo este fazer distinto da atividade laboral: brinca, joga, ou

trabalha nos seus hobbies, realiza-se no seu proprio écio criativo.

A triade design de ludicidade

A concetualizacdo do design de ludicidade € informada pela conex&o teorica estabelecida
entre comunicacao e ludicidade (Lopes, MCO,1998). O design de ludicidade é um conceito
gerador de conhecimento, facilitador da compreensdo do fendmeno, manifestacdes e efeitos
da ludicidade e, ainda, fundamento para o desenvolvimento de uma metodologia de
intervencao-formacao-investigacdo que respeita qualquer contexto, pois a este estd
subordinado. Como tal, quanto mais clara for a sua apresentacdo, maior seré a possibilidade
de ser compreendido, conhecido, questionado, aceite ou rejeitado e utilizado (como se
espera), para se fazer uma aproximacdo compreensiva a condicdo humana — ludicidade —

bem como as suas manifestacdes, que ainda, assim, sempre nos escapam.



Ludicidade

A ludicidade ¢ um campo de estudos académicos contemporaneos, integrado na area de
investigacdo em Ciéncias e Tecnologias da Comunicacdo, e apresentada em 1998, pela
autora, no ambito da sua tese de doutoramento, cujo tema é comunicagdo e ludicidade.
(Lopes, MCQO98).

A compreensdo das media¢Oes conceptuais e operativas estabelecidas entre as pragmaéticas
da comunicacéo e da ludicidade, na conexdo comunicacéo e ludicidade estabelecida, coloca
em evidéncia uma conexdo fundamental que € o reconhecimento de que, quer a
comunicagdo quer a ludicidade sdo ambas consequenciais/existenciais do ser do Humano,
sendo necessariamente consequenciais entre si. Porém, a identidade desta conexdo é tecida
pelos Humanos, quando estes, de modo intencional ou consciente decidem protagonizar
pactos comunicacionais que tornam possivel o desenvolvimento de contextos situacionais,
em que 0s proprios atribuem aos seus comportamentos uma outra significacdo — o da
ludicidade, como ainda aos artefactos analdgicos ou digitais (jogos e brinquedos)
direcionados para as manifestacdes, nomeadamente, jogar e brincar. Deste modo, a esséncia
da ludicidade situa-se, mais no conjunto de processos dinamicos inter-relacionais e
interacionais protagonizados pelos Humanos que atribuem aos seus comportamentos a
significacdo singular da ludicidade e, menos, nos efeitos finais dos mesmos.

No entanto, as mediacdes concetuais entre os dois dominios da comunicacdo e da
ludicidade sdo estabelecidas a partir do campo das duas pragmaticas (comunicacdo e
ludicidade) e do conceito de “consequencialidade” da comunicagdo humana de Cronen e
associados (1995). Conceito este fundador da construcdo do bindmio comunicacao-
ludicidade, a autora MCOLopes (1998) aplica a compreensao do que designa de ludicidade
(ibid. 2004). A ludicidade é um fendmeno de natureza consequencial a espécie humana. E
uma condicao de ser do Humano que se manifesta e produz uma diversidade de efeitos. De
modo explicito ou implicitamente o0s seus protagonistas que, assim, se manifestam
comunicam entre si, criando e revelando a intencdo da sua manifestacdo de ludicidade que
escolheram protagonizar e, ao fazé-lo, interagem dentro do quadro de referéncia dessa
intencionalidade ou consciéncia, estabelecendo diversas conexfes com experiéncias de

outra natureza, ndo de ludicidade, criticando-as, mudando-as, reformulando-as,



abandonando-as, divertindo-se, assumindo a plenitude do seu ser - com outros - no mundo.
Consequentemente, o processo de comunicacdo da ludicidade produz, assim, uma
diversidade de efeitos finais nos seus protagonistas. Ludicidade €, também, efeito. Porém,
as diferentes interacfes da ludicidade ndo sdo de natureza semelhante, entre si. Elas
diferenciam-se, seja pela natureza simétrica e complementar ou por ambas, seja pelos tipos
I6gicos que as regulam. A titulo de exemplo, a interacdo no brincar é regulada pela légica
de tipo soma ndo zero (Watzlawick, 1983) ndo h& vencedores nem vencidos, brinca-se
porque sim, todos ganham, enquanto no jogar a interacdo € regulada pela logica de tipo
soma zero (ibid.) o que eu ganho tu perdes, o que tu perdes eu ganho. Ha vencedores e
vencidos.

Mais, ainda, a ludicidade quando se manifesta evidencia a capacidade transformadora de
cada pessoa que, individualmente ou em coproducdo de autoexperiéncia, ensaia
competéncias adquiridas, e mais tarde, as aplica e generaliza em contextos de nao
ludicidade. Brincando, jogando, recreando, festejando, aprende- se a aprender e aprende-se
a aprender como se aprendeu (Bateson, 1977). Contudo, ludicidade é mais do que as
consequéncias que ocorrem no processo onde se exprime. E, € mais, ainda, do que a

natureza dos seus efeitos. A ludicidade é tudo isso e muito mais.

Através da intercecdo entre comunicagdo e ludicidade alarga-se a identidade estabelecida
entre uma e outra, possibilitando a distingdo entre as diversas manifestagdes da ludicidade,
como jogar, brincar, recrear, lazer e a construcdo de artefactos de ludicidade e a sua
posterior aplicacdo a diversos objetos de estudo e contextos. Defende-se que é no contexto
comunicacional que se geram as manifestaces da ludicidade e destacam a totalidade

ontoldgica e mundividente do ser do Humano.

3. Ludicidade: apresentacao da construcao e da defini¢cdo do conceito

Na tese de doutoramento em Ciéncias e Tecnologias da Comunicacao a autora estabelece a
conexdo entre comunicacdo e ludicidade e constroi, como se referiu, o bindmio
comunicacgéo-ludicidade (MCOLopes, 2004) a partir do qual pretende pensar o fendbmeno
da ludicidade.



Para o desenvolvimento da identidade construida pela conexdo comunicacdo e ludicidade
seguiram-se trés vias. Uma primeira via taxiondmica de conceitos elaborados por diversos
autores situados nas Ciéncias da Comunicagdo, com destaque para os do campo da
pragmatica da comunicacdo (Bateson, 1977 e 1980) e (Watzlawick et al, 1967) e do
interacionismo simbdlico (Mead, 1934) e da Teoria orquestral da comunicacéo interpessoal
de Paul Watzlawick et al (1967) (revista e aumentada, pela autora, em 2007, com a inclusdo
do axioma médium-mensagem). O estudo desenvolvido em 1998, permitiu construir as
bases da teoria da ludicidade e enquadrar diversas teorias que aludem ao fenémeno da
ludicidade em geral, com destaque para as teorias sobre o jogar e o brincar e agrupa-las
numa perspetiva de evolucdo historica, classificando-as em teorias cléssicas, teorias
correntes e modernas (MCOLopes, 1998). Uma segunda via de natureza ontoldgica de
inspiracdo  heideggeriana que possibilitou a indagacdo sobre a condicdo de
consequencialidade (Cronen,1995) do ser humano, do seu estar-ai que se manifesta por-
causa-do, que é anterior a qualquer uma das suas manifestacdes. Como refere Coelho Rosa,
destacando na arguéncia a tese da autora “o ponto de partida da natureza consequencial que
a autora escolheu para a construcdo da conex@ comunicacdo e ludicidade afirmando que
“inelutavelmente (a consequencialidade esta) sempre-presente, segue com o préprio estar-ai
do humano” (1998). E, uma terceira via, etimolégica que mantém a inspiracdo
heideggeriana (1927) para juntar aos sentidos evidenciados pelas duas vias anteriores e
extrair o sentido das falas que na lingua portuguesa aludem a diversidade das manifestacdes

da ludicidade e ao que de comum e de diferente, entre elas existe.

Ludicidade — a palavra como facto semantico

A ludicidade contrapde-se a classica oposi¢do trabalho/divertimento, definindo-se como
uma condicdo essencial do humano que se manifesta diversamente na experiéncia
quotidiana, entre outras, do brincar, jogar, recrear, lazer e no construir artefactos de
ludicidade. As suas manifestacbes estdo dependentes de um pacto explicito ou
implicitamente estabelecido entre aqueles que ludicamente interagem, e, a partir do qual,
instauram uma ordem na interagdo social da ludicidade que conduz a atribuicdo de

significacbes ludicas aos seus comportamentos. Nesta perspetiva, as manifestaces da



ludicidade podem ocorrer em qualquer situacdo quotidiana, dependendo, para tanto, da
deciséo deliberada (intencional ou consciente) do(s) seu(s) protagonista(s) para interagirem
desse modo, mesmo que a isso sejam induzidos institucionalmente, como é o caso,
nomeadamente, do recrear.

Estando o horizonte de estudos da ludicidade situado na pragmaética da comunicacéo,
considera-se que a ludicidade tal como a comunicacdo € um fendmeno de natureza
consequencial a espécie humana, que indica uma qualidade e um estado que ndo sdo apenas

caracteristicos da infancia, mas partilhados por todos os humanos de qualquer idade.

A palavra ludicidade ndo existe no dicionario. Porém, tal como em outras linguas, 0s
falantes da lingua portuguesa utilizam indistintamente varias palavras das quais se
destacam cinco, cuja significacdo semantica alude a algumas das suas diversas
manifestacdes. S&o elas: brincar, jogar, brinquedo, jogo, recrear e lazer. Este facto, por um
lado tem que ver com a polissemia e funcionamento da linguagem verbal, mas por outro
tem a ver com a diversidade de perspetivas e teorias existentes sobre este fenomeno
humano que indistintamente utilizam estas palavras, por exemplo, brincar, jogar, com 0
mesmo significado ndo contribuindo para a sua delimitacdo e compreensdo, muito perlo

contrario geram uma confusao conceptual.

Relativamente a palavra brincar. De acordo com Machado, na lingua portuguesa brincar,
etimologicamente, deriva de brinco, que significa foliar, entreter-se, divertimento, ndo falar
a sério, gracejo, jogar, pular como os meninos, Ocio, proceder levianamente, fazer coito,
adornar, ornar excessivamente, objeto para as crian¢as brincarem, bonito e brinquedo
(1981b: 417-418). Como se pode identificar, a palavra brincar designa uma multiplicidade
de significacdes. Por um lado, atribui-se a mesma significacdo a comportamentos distintos,
0 que tem como consequéncia a sua confusdo. Por outro, nela se identificam
comportamentos que, de acordo com 0s contextos em que se manifestam, podem ser
reconhecidos pelos proprios e por quem o0s observa como sendo brincar ou como ndo o
sendo. Identificam-se também as noc¢des de acdo com sentido positivo ou negativo, bem

como de atividade fisica, sejam elas dos adultos ou das criancas e a de objeto estetico.

Quanto a palavra jogar do latim jocare, ndo deriva de ludus mas do latim jocu. Jocare, nas
linguas neo-latinas, encontra-se na origem das palavras que designam jogo, como por

exemplo e entre outras: jeu em francés, juego em espanhol, giuoco em italiano, joc em
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romeno, jogo em portugués. Sendo um substantivo o seu significado € qualquer actividade
feita para recreio do espirito, distracdo, divertimento, brincadeira e brinquedo, escarnio,
pratica de um prazer e ainda coisa que se diz a rir, ndo a sério, pratica de um desporto,
astlcia, fingimento e luta (Machado, 1981f: 291-294).

Por sua vez, o verbo jogar, entre outros, significa: entregar-se a pratica de divertimento ou
brinco, em geral com outrem; exprimir, dizer a brincar; brincar arriscadamente; fazer

desporto; harmonizar-se uma coisa com a outra, ou apenas brincar (Machado: ibid).

Quanto a palavra brinquedo que também deriva de brinco, segundo o mesmo autor significa
objeto feito para divertimento de criancas e ainda brincadeiras (1981b: 418). Identifica-se a
nogdo de brinquedo ligada quer ao objeto construido deliberadamente para o exercicio
ludico, divertimento da crianca, porém ndo especifica qual, quer também para as

brincadeiras.

Ja a palavra recrear aparece ligada a outras significacfes. Apresentando semelhancas
semanticas com as palavras anteriormente enunciadas. Tendo a sua origem etimologica em
recreare e no verbo latino creare que significa produzir de novo, fazer brotar de novo,
fazer crescer e fazer nascer. Na lingua portuguesa significa alegrar, causar prazer,
satisfazer, aliviar do trabalho por meio de alguma distracdo ou divertimento, folgar,
distrair-se e brincar. Também o substantivo recreio, para além de reforcar as significacdes
do verbo recrear, acrescenta-lhe a nocéo de tempo e de espaco, pois significa: lugar ameno,
aprazivel, tempo concedido as criangas para brincarem, e lugar onde esse tempo é passado
(Machado, 1981j: 178). Deste modo, parece evidenciar-se, nas diversas significacdes
encontradas que recrear se refere a atividades ludicas sujeitas a ldgica do intervalo do

tempo util, com valor para o trabalho.

Por altimo, a palavra lazer que deriva do latim licere, significa: ser permitido ou ser livre,
tempo livre. Na lingua portuguesa significa: écio, vagar, tempo disponivel para se poder
fazer qualquer coisa, mas também descanso e repouso (Machado, 1981f: 393). A semantica
do verbo lazer sublinha: uma agdo confinada ao contexto do ndo-trabalho e da ndo-

atividade, associadas ao tempo excedente - aquele que “sobra” das realiza¢des do trabalho.

Através do percurso seméantico em torno das cinco palavras enunciadas, identifica-se uma

multiplicidade de significacbes, como afirma Wittgenstein, parece existir uma “rede
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complicada de parecencas que se cruzam e sobrepem umas as outras, revelando (por um
lado) parecencas de conjunto (e por outro) parecencas de pormenor” e ainda outras nogoes
de ndo parecenca (Wittgenstein, 1987: 227-229). E este facto, para além de poder estar
ligado a idiossincrasia do fendmeno ludico, pode ter também a ver também com a
consideracdo da lingua como “fonte disponivel de expressdes (por isso) elas podem muito
bem mentir. Elas s6 pedem para serem respeitadas certas regras de construgdo, que nédo
tendo nenhuma razéo de ser, sdo o reflexo exato da ordem do mundo” (Hagege, 1986: 192).

Perante isto, para realizar uma delimitagdo das noc¢des semaénticas entre brincar, jogar,
brinquedo, recrear e lazer, definem-se eixos de familia a partir de critérios de relacdes de

familia e eixos de vizinhanca que sublinham o que as distingue.

Este procedimento metodoldgico, sugerido por Wittgenstein (Wittgenstein, 1987: 242-243)
pode contribuir para individualizar cada uma das diferentes manifestacfes da ludicidade.
Assim, apresentam-se na figura 1 o quadro com a articulagdo entre sete eixos de familia
semantica com os sete eixos de relagdo de vizinhanca semantica, que cada familia mantém
com as demais, dando-se a ver as inter-relaces verificadas entre brincar, jogo, recrear,
lazer, humor, fazer festa e construir artefactos (jogos e brinquedos), bem como a
delimitacdo das fronteiras existentes entre cada palavra, geradora de cada uma das familias
semanticas e suas vizinhangas. No ambito deste artigo, ndo se desenvolvem as questdes
relacionadas com o humor, a festa e os artefactos, estando em evidéncia, apenas, 0s cinco

eixos: brincar, jogar, recrear, lazer, construir artefactos de ludicidade e/ou ludicos.

Fig. 1 representacdo grafica das familias semanticas e das suas vizinhancas
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As cinco palavras como eixos de familia seméntica

O primeiro eixo de familia da ludicidade refere-se a manifestacdo brincar, cuja natureza é
espontanea e a motivacgdo € auto-intrinseca delimitada pelos protagonistas que estabelecem,
entre si, 0 pacto enunciado no “isto é a brincar” e deste modo, atribuem aos seus

comportamentos uma nova significacdo e brincando constroem novas realidades.

O segundo eixo de familia da ludicidade corresponde a manifestacdo ludica pré-regrada
identificada na acdo de jogar. Os protagonistas interagem mediados pela aceitacdo prévia
das regras incorporadas no jogo que regula a interagéo.

O terceiro eixo de familia da ludicidade diz respeito ao recrear. Esta manifestacdo da
ludicidade esta subordinada a logica do intervalo, no tempo util, com valor para o trabalho.
Esta manifestacdo é aquela que foi socialmente reconhecida e instituida nas mais diversas

organizagoes.

O quarto eixo de familia da ludicidade identifica o lazer. Este corresponde a manifestagdo
da ludicidade marcada pela natureza da relacdo com o tempo que esta situado na fruicéo
auto-intrinseca e com valor para os seus protagonistas (excec¢do feita ao lazer forgado de

que o desemprego é um exemplo).
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O quinto eixo de familia da ludicidade designa os artefactos de ludicidade. S&o os objetos
técnicos, identificados como brinquedos e jogos, concebidos e produzidos para orientarem

e promoverem diversas manifestacoes da ludicidade, nomeadamente o brincar e o jogar.

Os eixos das relagdes de vizinhanca gerados por cada uma das familias

semanticas

O primeiro eixo de vizinhanga diz respeito apenas a manifestagdo do brincar, com ou sem
artefacto lddico digital ou analdgico. Emerge da manifestacdo espontanea e social da
liberdade ativa e cooperante dos individuos que o protagonizam. E, autonomamente esta
sujeito a regulacdo da légica da interacdo social de tipo “soma-ndo-zero” definida pela
possibilidade de todos poderem ganhar, como todos poderem perder. Ndo havendo por isso,
nem vencedores, nem vencidos (Watzlawick, 1983: 117-121). Contudo, geralmente a
palavra brincar ¢ utilizada como sinénimo de jogar, o que ndo é exato. E, também, utilizada
como fator de distingdo do jogar por nédo estar subordinada a regras, como 0 jogo ou
distinguem-se, no caso do jogar pela sua sujeicdo a regras, € no caso do brincar pela

auséncia das mesmas, outra inexatidao.

O segundo eixo de vizinhanca corresponde ao exercicio da manifestacao ludica socialmente
pré-convencionada como é o jogo e jogar. E regulado pela I6gica da interagdo social de tipo
“soma-zero” definida por aquilo que eu ganho, tu perdes e aquilo que tu perdes, eu ganho.
Existindo sempre, por isso, vencedores e vencidos (Watzlawick, ibid). Nele se incluem os
jogos digitais, os desportos, os jogos tradicionais, concursos televisivos entre outros. De
acordo com as delimitagfes conceptuais enunciadas nos dois primeiros eixos de familia e
de vizinhanca, jogar e brincar sdo manifestacdes claramente distintas. Contrariamente ao
gue é comum pensar-se brincar estd como o jogar sujeito a regras. Contudo, no brincar as
regras sdo construidas ao longo do processo de comunicacdo ludica. S&o coproduzidas
pelas pessoas envolvidas na mesma situacdo e permanentemente reajustadas, transformadas
e/ou substituidas por outras. Esta atribuicdo decorre do acordo que realizam, implicita ou
explicitamente, a partir da aceitacdo inicial do pacto - isto é a brincar- nisto ndo é a sério -
sendo esta a mensagem que organiza toda a situacdo ludica. Bem como a l6gica — o que tu

ganhas eu ganho, o que perdes eu perco. O brincar focaliza-se no processo € menos nos
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resultados finais dado o seu caracter de imprevisibilidade dos seus efeitos. Quanto, a
manifestacdo ludica jogar como ja se referiu, ela é uma pré-determinacdo ludica regrada e
previsivel, orientada para os efeitos/resultados finais do jogo e dominada pela l6gica de o
que eu ganho, tu perdes, 0 que eu perco tu ganhas. Existindo, por isso, vencedores e

vencidos.

O terceiro eixo de vizinhanga corresponde ao exercicio de relaxamento, ou consumo da
energia supérflua, ocorrido no intervalo de outras atividades ndo Iudicas como o estudo e
trabalho. Ou seja, integra a experiéncia de relaxamento, como 0 gasto de energia contida.
Refere-se ao recrear como a institucionalizacdo desse intervalo Util existente numa escola,

no trabalho, na empresa, etc.

O quarto eixo de vizinhanca corresponde a fruicdo do tempo, em proveito proprio durante a
manifestacdo da ludicidade, lazer. Ocorre num tempo situado e sincronizado com 0s
diversos tempos: biologico, individual, metafisico, sagrado, profano e policrono (Hall,
1994). O lazer sublinha o processo da fruicdo livre dos constrangimentos do trabalho.

O quinto eixo de vizinhanca trata da manifestacdo de construir artefactos de ludicidade e
ludicos (brinquedos e jogos), fruto do saber fazer do homo faber, sdo objetos técnicos
(artesanais, industriais ou racionalizados) direcionados e investidos como tal para as
manifestacdes da ludicidade. Integram-se ainda neste eixo, outros artefactos de ludicidade
transformados como tal, pela acdo humana (uma colher de pau da cozinha transformada

pelo maestro como batuta com a qual rege a orquestra musical.

4. Design de ludicidade: visao geral sobre o conceito

O conceito de design de ludicidade desenvolve-se a partir de uma estrutura concetual que
integra, no mesmo nivel de importancia, trés dimensdes que geram processos estruturantes,
iterativos, no design global da ludicidade, apesar de cada uma delas apresentar
especificidades no percurso de desenvolvimento. Cada uma destas dimensdes conecta-se, e
desdobra-se numa multiplicidade de combinacdes, formando um sistema aberto, nédo
somativo, equifinal, total e em permanente feedback. O primeiro processo € dinamizado

pelo desejo. Neste processo a interacdo social é dominada pela motivagéo intrinseca e pela
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emocdo. No segundo processo, designio, € o dominio da racionalidade que emerge e
subjuga a emocdo do processo do desejo. E, pelo confronto com as condigdes reais de
intervencdo, o desejo inicial pode ser constrangido, reenquadrado pela vontade de querer
ultrapassar os constrangimentos da pratica, mantendo-se a motivacdo intrinseca, nas
escolhas a fazer. O terceiro processo, 0 desenho da intervengdo concretiza o programa da
acdo social onde se equilibram as trés instancias que regulam e ordenam o sistema: a
emoc¢do no desejo, a racionalidade no designio e o programa no desenho da intervencao.

Isto é o design de ludicidade: desejo, designio e desenho.

Construgéo do conceito design de ludicidade

O percurso da construcdo do conceito de design de ludicidade inicia-se com a
contextualizagéo e o questionamento do conceito de design de Francisco Providéncia que o
define Design como “Desejo, Desenho e Designio” (Providéncia F, 1998). A partir desta
abordagem, e considerando o contexto do estudo desenvolvido no campo da pragmatica da
comunicacdo e ludicidade, bem como a minha orientacdo pelos valores referidos aos
Direitos Humanos (ONU,1948) elaborei, a partir dai, a estrutura concetual anteriormente
enunciada. O design de ludicidade pela forca imanente de dispor a pessoa ao encontro dos
outros, 0s aproxima, potenciando a probabilidade da comunicacdo e concretizadora da
intercompreensdo. Design de ludicidade envolve, em permanéncia, em cada uma das
dimensGes: desejo-designio-desenho, dois estados, o estado télico e o estado paratélico - no
primeiro caso, o fim condiciona o significado da experivivéncia, que se orienta para o fim a
atingir. Um exemplo, o superar o desafio colocado pelo jogo; no segundo caso, paratélico, é
a acao, em si mesma, mobilizadora. Um exemplo, a motivacdo pessoal é reforcada pela
motivagdo extrinseca da acdo que se realiza, seja ela acao de jogar ou acdo de brincar.

No design de ludicidade experivivencia-se diferentes emocdes e cognigdes. A ludicidade é
entusiasta, a estimulacdo € excitante, o desafio a vencer dinamiza sinergias. A acao tem
uma margem de protecao, isto €, cada protagonista perante a dificuldade, sabe que o risco é
para ultrapassar, 0 medo de ndo saber é ultrapassado pelo desafio do conhecer, para saber

mais e atingir um novo saber-fazer. Se isto ndo acontece, a situacdo experivivenciada é
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regulada pela légica da interacdo dos contextos de “ndo ludicidade”, uso formador e
transformador. A predisposicéo que a ludicidade possui para a vinculagdo positiva ao outro
faz com que o design de ludicidade na acdo social seja uma estratégia de comunicacao e de

experivivéncia de plenitude.

Explorar os sentidos da triade dimensional que informa o design de ludicidade:

abordagem semantica as palavras desejo, designio, desenho

Ao procurar os sentidos ligados a semantica das trés palavras que designam os trés
processos de analise de design de ludicidade, pretende-se evidenciar os sentidos gerados e 0
seu encadeamento gerado pela triade, indivisivel, design de ludicidade.

A palavra desejo, na lingua portuguesa é sinénimo de tendéncia espontanea e consciente,
vontade, ambicdo, inclina¢do do espirito para algo cuja posse ou realizagdo causaria prazer,
instinto que move o homem a procurar fora de si a felicidade (Machado, 1981c: 243). A
palavra designio € sindnimo de intento, projeto, tensdo, proposito (Machado, 1981c:159).
Por sua vez, a palavra desenho, é usada como sinénimo de arte de representar por meio de
linhas e sombra e arte que ensina o processo dessa representacdo. Mas também é disposigao
e ordenagdo (Machado, 1981c: 139).

Relacionando a semantica associada as trés palavras desejo, designio e desenho, constituiu-
se trés agrupamentos de familia semantica e agrupamentos de relagdes de vizinhanga que
cada uma dessas familias mantém, entre si, para uma melhor compreensdo e destaque do

que diferencia os trés processos.

O desejo, como familia semantica, singulariza-se pela sua condicdo de ser algo em desafio,
arrasta 0 corpo e a mente para a sua consumacgdo. Como pré-disposicao orientada, o desejo
€ uma tendéncia espontanea, uma inclinagdo do espirito para algo cuja posse ou realizacéo
é fonte de prazer. Esta familia mantém relagdes de vizinhanga com as familias do designio
e do desenho, dado que partilham a mesma relacao, seja ela intencional ou consciente sobre
a realidade em que o desejo ambiciona consumar-se. No processo do desejo, € 0

Humano/autor que esta em foco como sujeito autobiografico. Deste modo, 0s seus valores,
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crencas, escolhas e ndo escolhas, modos de ver e de classificar o mundo fazem a mediacéo
para a assuncdo do designio e do seu propo6sito nas representacdes que o desenho da agédo

expressa.

A familia seméntica do designio singulariza-se pelo proposito, pela tenséo, pelo projeto.
Mas também mantém relagdes de vizinhancas com as familias desejo e do desenho, com
elas partilha emocao do propdsito e a razdo das escolhas que representa e que se expdem
nos modos de ver e de compreender as realidades que orienta e constrange o desenho da
acao social, consciencializado por uma relacdo tensional onde o animus nem sempre €
prazenteiro, mas que fideliza o programa, que implica o autor de design de ludicidade.
Ainda assim, o desejo resiste e ndo desiste dessa ambicdo de criar e de se identificar no
designio e muitas vezes reinventa-se na coisa criada na finalizacdo do processo do desenho.
No processo do designio tomam-se as decisfes que resultam do confronto com o desejo, e
buscam-se 0s argumentos que o transformam em proposito, que cria a estrutura
metodoldgica do projeto. O design de ludicidade, enquanto designio, descobre e obriga a
disciplina natural do proposito da intervencgéo, da sua contextualizacdo humana e social, da
criagdo e conceptualizacdo do projeto.

O designio evidencia as hipoteses de concretizar o desejo, o designio é o processo da
concepgdo-revelacdo da condicdo humana ludica e comunicante.

O designio assume o desejo, busca 0 argumento e conceptualiza o processo do desenho.

Deste modo, contribui para induzir a manifestacdo das consequéncias da ludicidade.

A relacdo da familia seméntica do desenho com o designio e o desejo, é fruto de um
comportamento interessado, animado para vencer 0s constrangimentos, como acdo de
consolidar e tirar partido criativo das vantagens que as técnicas, as tecnologias e 0s
instrumentos oferecem. No entanto, o desenho é, ainda, uma linguagem na triade projetual
de design de ludicidade. E acio criativa do Humano/autor que pode rasteirar e escapar, as
imposic¢des dos instrumentos que condicionam o seu exercicio e a ambicao do desejo.

O desenho, como familia seméantica mantém relacdes de vizinhanca com as familias desejo
e designio. Porque como acdo, o desenho manifesta o desejo, materializando-o, ou

destruindo-o0. O desenho € orientado pelo designio, constrangendo o desejo que vai sendo
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reenquadrado pela mudanca instaurada pelos diferentes relacionamentos inter-contextuais

associados a técnica, a arte, a cultura e a ciéncia.

Na fase do desenho temos a materializacdo da atitude do autor, anunciada no desejo, as
suas capacidades expressas no designio, e a competéncia que os operacionaliza de modo
eficaz e eficiente no desenho. O desenho é uma ferramenta metodoldgica de
operacionalizacdo do argumento da sua representagcdo criativa e tem condicionamentos
proprios facultados por estudos de campo das Ciéncias Humanas e Sociais. Como se
referiu, este processo adquire relevancia, ao serem reenquadradas as decisfes tomadas nos
processos do desejo e do designio e que, por isso, elaboram a resposta interventiva na co
construcdo transformadora do mundo.

Deste modo, € a competéncia técnica (dominios de conhecimentos e sua operacionalizagéo)
em estreita relacdo com a capacidade (saber-fazer) e a atitude (ser-orientado por principios
éticos e morais) que condicionam as regras do processo do desenho. Neste sentido, o design
de ludicidade é uma coproducdo de uma nova realidade que resulta do comportamento
interessado e consciente do Humano/protagonista.

Fig. 2 Triade processual de design de ludicidade

desejo aesignip aesenhg

A Triade do Design de Ludicidade — Desejo, Designio e Desenho
A triade do design de ludicidade situa a totalidade do sistema aberto de criacdo, concecdo,

programacdo e avaliacdo da acdo social. E, acompanha o processo da construcdo e da

coproducéo das novas realidades inter-subjectivas.

19



O encadeamento de cada um dos trés processos estruturantes e reguladores do design de
ludicidade obedecem a uma ldgica de tipo iterativo, apresentando uma inter-relacdo
hierarquizada e que se manifesta do seguinte modo: de inicio é o desejo que domina, para
ser progressivamente dominado e reenquadrado pelo designio, e seguidamente, ambos

ficam subordinados ao desenho da acdo social que os implica.

Contudo, acresce dizer que a dindmica das inter-relacdes e das interacdes de subordinacéo e
de insubordinacdo, apresentam no processo da triangulacdo exposta, ndo apenas a
hierarquia referida, mas também, dire¢des diferenciadas de circulacdo da informacdo, entre
0 desejo, designio e desenho. Assim, a interacdo é simétrica (Watzlawick, et al, 1967)
quando realiza o movimento da intencionalidade do desejo a sua consciéncia e, em
consequéncia disso, transforma-se em designio (consequéncia do desejo), que induz a
necessidade de fazer escolhas para produzir o programa da agdo desenhada. Neste tipo de
interacdo o desenho, designio e desejo, mantém relacGes de fidelidade e de coeréncia. Esta
fidelidade e coeréncia baseiam-se no encontro de principios éticos do autor que encontra na
Declaracdo dos Direitos do Homem a sua orientagdo para interpretar e desenvolver uma
interacdo, agora, a interacdo é de complementaridade com a moral da comunidade, para
guem o desenho da intervengdo da comunicacéo e ludicidade se dirige.

No entanto, a complementaridade e a simetria conjugam-se no designio, enquanto propdsito
que confronta o desejo e no desenho da intervencéo no processo do design de ludicidade.

O processo vivenciado de design de ludicidade aumenta a probabilidade da comunicagéo
que a potencia. Esta metodologia de atuacdo entra deliberadamente em rutura com as
metodologias cognitivistas classicas. A este propdsito, Gaston Bachelard (1995) assinala a
importancia das metodologias que designa de “cosmogonias intuitivas” referindo que estas
metodologias ddo forma a atividades especulativas como a imaginacdo e a criatividade. O
design de ludicidade enquadra-se nestas metodologias. Nesta perspetiva a triade processual
do design de ludicidade, dinamiza a probabilidade da comunicacdo existente entre os trés
processos que se intercecionam reciprocamente, ora seguindo a direcdo simétrica e
complementar, ora seguindo 0 movimento simétrico ou o complementar, mas, sempre

realizando a interdependéncia circular do encadeamento dos trés processos desejo, designio
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e desenho de design de ludicidade, contribuindo para tornar coeso 0 processo que no

processo do desejo, ainda ndo o é.

Concluséao

Para terminar destaco a perspetiva projetual existente em todo o design de ludicidade; a
compreensdo dos contextos de intervencdo, a concecdo do argumento, a recensdo, a
qualificacdo dos alvos, a recensdo e hierarquizacdo dos problemas, o planeamento de
cenarios, a previsdo dos efeitos, as alternativas, a resolugdo dos constrangimentos, a
programacdo e dinamizacdo das condigcdes relacionais promotoras da cooperacdo
interpessoal, a rentabilizacdo dos meios materiais e a criatividade na busca de meios
alternativos de suporte a intervencdo. Na triade projetual do design de ludicidade, a moral
de cooperacdo esta no centro da busca da co-construgdo da aprendizagem e da mudanga. O
encontro concretizado entre duas, trés, cinco, ou mais pessoas, desenvolve-se na
experivéncia colectiva, como um rizoma. E, marca, singularmente, o territério existencial
de cada um que vai acrescentando a sua diferenca a diferenca comum. Tornando-se assim,
na diferenca que faz a diferenca. Deste modo, se des-velam as funcdes e influéncias
provocadas pelo modo de pensar, de interagir e de dinamizar 0os contextos situacionais, do
design de ludicidade, bem como é possivel visualizar /idntificar os potenciais efeitos
ocorridos, sejam no dominios, fisico, cognitivo, crengas, atitudes, afectos e nos
comportamentos.

A capacidade de cada pessoa ter capacidade de dialogar consigo propria e exercer
influencia face a si mesma, como quando interage com 0s outros é evidenciada nas
manifestacdes da ludicidade, onde a metacomunicacéao € exponencial. A titulod e exemplo e
em destaque a manifestacdo brincar: a afirmacdo “isto é a brincar” acentua o carater
ficcional da narrativa situacional protagonizada, que assim se liberta dos constrangimentos
dos contextos formais-sérios, para se expor ao conhecimento de si, de si mesmo com 0s
outros e no mundo das experivivéncias, simultaneamente, singular e universal. Os valores

referidos ao humano, subjacentes a Declara¢do Universal do Direitos Humanos, séo a carta
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de orientacdo e a marca orientadora da concetualizacdo do design de ludicidade
apresentada e da metodologia que a partir desta se desenvolve. A indagacdo permanente, a
reflexdo interrogativa e critica argumentativa, produtora de alternativas, sustentada pela
atitude afectuosa e de abertura ao Outro, a capacidade de escuta ativa e de olhar atento e a
competéncia de estudo permanente sobre a realidades humanas e sociais contribuem para
controlar a nossa subjectividade e co-gerir os efeitos previstos e imprevisiveis do desejo,
do designio e do desenho. A realidade pessoal e social é sempre extravasante e ultrapassa o
dominio dos conceitos que pretendem contribuir para dela nos aproximarmos e melhor a

compreendermos.
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