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Jogos electronicos: espacos de exploracao e de conhecimento

A casa, 0 s6téo, o quarto podem ter sido o espago das brincadeiras e dos jogos, mas os quintais, as ruas e as
pracas eram a sua verdadeira terra quando requeriam exploracdo, aventura e descoberta. Durante séculos, a rua
abria-se em espagos para actividades lidicas espontaneas, de experimentacdo auténoma. Era um lugar que trazia
a percepcao de que so era regulado pela fantasia dos seus utentes e pelas actividades que acolhia ? um campo de
batalha, uma pista de danca, um trilho de corridas, um espaco de leitura a socapa e de imaginagao fracturante. Um
ponto de encontro e de relagdes que se estabeleciam e que acolhiam as pessoas ajudando-as a filiarem-se numa
comunidade.

A medida que a racionalizagéo urbana ocupa os espacos de exploraco a cidade cresce para 0s carros que
ganham a rua e os espacos de descoberta regram-se e fragmentam-se em esquemas de organizagao sécio-
espacial. Aos lugares livres sucedem-se o0s espagos especializados que subordinam as escolhas dos seus
utilizadores a uma formatagéo pré-determinada dos parques indoor, dos centros de ocupacéo e doutros espacos
vigiados e protegidos dos perigos existentes na rua.

Os quintais de outrora renovam-se a partir de um lugar em casa, com 0s jogos electrénicos, o computador, a
conexdo mediatizada com um exterior aberto a escala planetaria. A importancia deste contacto com o mundo da
circulacdo macica da informacao convoca, inevitavelmente, capacidades e modos de aprendizagem diferentes
daquelas que eram requeridas numa sociedade em que a escassa informacao disponivel era, para o cidadao
comum, dispendiosa e dificil de obter. Quando Mcluham refere que "o meio é a mensagem" enfatiza, na verdade, os
efeitos pessoais e sociais que cada novo meio de comunicagdo produz nos seus utilizadores, especificando novas
formas de pensar, de aprender e de se relacionar com os outros. Trata-se de compreender de forma diferente o
conceito de literacia, agora longe da ideia do jovem deleitado num sofa a ler um livro, substituida pela imagem do
adolescente capaz de, simultaneamente, deter-se em mudltiplas tarefas, mesmo que ndo esmilice cabalmente
nenhuma delas.

A escolaridade representa ainda, para cada jovem, uma cada vez mais penosa peregrinacdo pelos processos de
aprendizagem baseados num método que sobrevaloriza o conservadorismo do contetdo que o professor expoe e
avalia, contraposto aos ambientes altamente interactivos e estimulantes dos actuais jogos electrénicos que
devolvem ao proprio jogador a sensacéo de dominio efectivo sobre o ambiente que manipulam e sobre os
acontecimentos que protagonizam. Um recente relatério da Federagdo Americana dos Cientistas afirma que este
tipo de jogos incorpora as melhores caracteristicas que a ciéncia cognitiva formula para a aprendizagem, incluindo a
monitorizagao continua e feedback do progresso realizado, a énfase na prética e na actividade, o encorajamento
para aprofundar a estratégia necessaria para o progresso no jogo, diversificando as suas fontes de informagao junto
de outros jogadores, de amigos, na Internet, revistas, manuais, etc..

Mesmo a critica a consola de jogos enquanto icone de um mundo ainda mais sedentério, ja mal condiz com a
situacéo actual. Se é verdade que os jogos electrénicos renovaram as possibilidades de entretenimento no interior
do espacgo domeéstico, reforcando o afastamento dos jogadores das vivéncias sociais de outrora, ainda que
ampliadas na sua variante virtual, as novas geracdes de telemoéveis e as consolas e computadores portateis
prometem trazer de novo a rua e demais espacos publicos novas formas de sociabilidade e de expresséo cultural.
De facto, j& h& jogos que determinam a imersao do jogador no universo de simulagdo do jogo, a0 mesmo tempo
gue interage com o meio envolvente e com outros jogadores em presenga no mesmo espaco fisico.

A importancia do conhecimento e da experiéncia adquirida mantém-se mas é suplantada, pelo menos em muitas
circunstancias da vida actual, pela capacidade de aprender e de produzir solu¢des inesperadas ou singulares, o que
faz com que, num certo sentido, a "ignorancia" seja preferivel ao conhecimento, no sentido que lhe da Kerckhove
guando refere que aquela for¢ca a atengéo a reposicionar-se para aprender no processo de descoberta, bem mais
util do que o seu proprio contetddo, agora que o conhecimento esta distribuido em redes digitais, tornado cada vez
mais acessivel de forma instantanea a cada momento da sua necessidade.



