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Cartografia escolar e jogos eletronicos:
A alfabetizacao cartografica para
interpretacao de mapas em games

Resumo: Os mapas se fazem presentes em inilmeros jogos eletronicos e os jogadores, que conseguem interpretd-los,
possuem uma grande vantagem sobre os adversdrios. A Cartografia Escolar fornece subsidios para atividades de leitura
e interpretacdo de documentos cartogrdficos na Educacdo Bdsica, com nogoes dos tipos de visdo, alfabeto cartogrdfico,
estruturacdo da legenda, escala e proporcdo. Com base nisso, esse trabalho tem por objetivo os mapas disponiveis no
jogo Call of Duty: Warzone e demonstrar a importdncia de desenvolver um aluno alfabetizado cartograficamente
para conseguir interpretd-los de forma que o auxilie na tomada de decisdes de acordo com seu estilo de jogo. No
mencionado game, o nivel de informag¢do do mapa varia de acordo com a escala de visualiza¢do. Assim, em uma
escala menor, os pontos sdo representacoes simbdlicas, com grande nivel de abstracdo, visto que circulos e quadrados
correspondem a estacbes de compra e veiculos, respectivamente. O jogador, ao aplicar zoom na visualizag¢do, tem o
mapa com uma escala cartogrdfica maior, fato que promove um nivel de detalhamento, conseguindo visualizar os
tipos de veiculos com uma representacdo iconica. Assim, para a interpretacdo do mapa, o jogador deve recorrer a
legenda, identificando a variag¢do dos signos em decorréncia da escala de visualizac¢do da representagdo cartogrdfica.
Os professores podem utilizar esse recurso para instigar seus alunos, fazendo uso de mapas de jogos digitais em aula,
fato que pode promover a atencdo, sobretudo dos alunos gamers, despertando sua curiosidade com um tema discutido
nas aulas de Geografia.
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Introducao

Os jogos eletronicos fazem parte do cotidiano de muitos estudantes. Estes estudantes
jogadores interagem de forma muito proxima ao conteudo que estd disposto no ambiente
imersivo. Assim, a grande presenca de mapas pode chamar a sua atencao, conduzindo
a necessidade de interpreta-los corretamente para alcancar o objetivo do game. Desta
forma, a Cartografia Escolar pode utilizar essas ferramentas como elemento de instigagcdo
na construcao de saberes atrelados a alfabetizacao cartografica e ao conhecimento sobre
mapas.

De acordo com Almeida (2007, p. 9), a Cartografia Escolar “[...] ao se constituir em
area de ensino, estabelece-se também como area de pesquisa, como um saber que estd em
construcao no contexto histérico-cultural atual, momento em que a tecnologia permeia as
préticas sociais, entre elas, aquelas realizadas nas escolas e nas universidades”. Assim, a
Cartografia Escolar se estabelece na interface Cartografia, Educagdo e Geografia, de modo
que os conceitos cartograficos e sua linguagem estdo presentes em orientagoes curriculares
para proporcionar um conhecimento espacial ao estudante, levando-o a ter uma melhor
compreensao de tematicas geograficas e como sujeitos criticos pertencentes ao mundo e ao
espaco onde estdo inseridos. O professor, por sua vez, tem necessidade de uma formacao
inicial e continuada adequada, para estar se inserindo e compreendendo estes conceitos,
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para que possa transpo6-los aos seus alunos.

Constantemente, as pessoas utilizam mapas para realizar suas atividades didrias, seja
de carater profissional, pessoal ou, ainda, por lazer, como nos jogos eletronicos. Diante
disso, é fundamental o estudo da linguagem cartografica desde os anos iniciais do Ensino
Fundamental, para que o aluno se adapte a representagao grafica, a qual sera util por toda
sua vida. Nessa fase de escolarizacdo, é extremamente necessario que o mapa abarque o
espago em que os alunos estdo inseridos, principalmente utilizando icones para sistematizar
a legenda. A utilizacdo desse tipo de ilustracao para criancas facilita a compreensao do
significado, visto que se assemelha com o objeto que busca representar.

A Cartografia, portanto, é um meio de comunicaciao de representacdes graficas,
pois seus documentos devem ser interpretados para que o leitor consiga compreender sua
mensagem. Deste modo, no espacgo escolar se deve promover a alfabetizacao cartografica,
abordando a aprendizagem pelo mapa, compreendendo os signos, orientagdo, projecao
e escala. Assim, a alfabetizacdo cartografica diz respeito ao entendimento dos icones,
indices ou simbologia, para permitir a leitura e compreensao dos mapas, ou seja, trata-se
do processo de alfabetizacao do estudante para possibilitar o entendimento de documentos
cartograficos. Contudo, se nao for desenvolvida no ambiente escolar, a “formacao do cidadao
fica incompleta, por ndo saber usar nem dominar a linguagem cartografica” (ALMEIDA,
2001, p. 18).

Sobre isso, Richter (2017) aborda que a:

Alfabetizacédo Cartografica estd fortemente relacionada ao processo metodolégico de aprendizagem
do mapa a partir dos seus elementos e conteidos basicos, como signos, escalas, normativas,
simbologia, orientacio, etc. [...]. o termo alfabetizagido faz mencao aos préprios cdédigos cartograficos
que sdo essenciais para possibilitar a sua leitura. (RICHTER, 2017, p. 291).

A partir do exposto, esse trabalho’ tem por objetivo apresentar os mapas disponiveis
no jogo Call of Duty: Warzone e a importancia de desenvolver um aluno alfabetizado
cartograficamente para conseguir interpretd-los de forma que o auxilie na tomada de
decisOes de acordo com seu estilo de jogo.

Os mapas em jogos eletronicos

A comunicacédo cartografica remete a capacidade comunicativa dos mapas, por meio
dos signos que o compdem. Para o mapa cumprir sua funcao, transmitir ou comunicar uma
mensagem, € necessario que o usuario decodifique os icones, indices ou simbolos que estao
presentes. Segundo Pierce (2017, p. 46, grifos no original) “Um signo, ou representamen, é
aquilo que, sob certo aspecto ou modo, representa algo para alguém. Dirige-se a alguém,
isto é, cria, na mente da pessoa um signo equivalente, ou talvez um signo mais desenvolvido.
[...] O signo representa alguma coisa, seu objeto”.

Sobre o signo, Simielli (2007) aborda que possuem dois aspectos: o significante e o
significado, sendo o primeiro constituinte “[...] no aspecto concreto (material) do signo.
Ele é audivel e/ou legivel. O significado é o aspecto imaterial, conceitual do signo. O plano
do significante é o da expressao e o plano do significado é o do contetido” (SIMIELLI, 2007,
p. 78). A linguagem é composta por signos que representam algo para alguém, criando

1 Destaca-se que o trabalho aqui apresentado faz parte do projeto de qualificagdo da tese do primeiro autor, orientado pelo
segundo e terceiro autores.
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na mente da pessoa algo equivalente ao aspecto de algum fenémeno (significado). Com a
linguagem cartografica, especificamente, tem-se uma ligacdo com os conceitos de icone,
indice e simbolo. Nesse sentido, de acordo com Pierce (2017):

O icone nido tem conexdo dindmica alguma com o objeto que representa; simplesmente acontece
que suas qualidades se assemelham as do objeto que representa; simplesmente acontece que suas
qualidades se assemelham as do objeto e excitam sensacGes andlogas na mente para qual é uma
semelhanca. Mas, na verdade, ndo mantém conexdo com elas. O indice esta fisicamente conectado
com o seu objeto; formam, ambos, um para orgéanico, porém a mente interpretante nada tem a ver
com essa conexio, exceto o fato de registra-la, depois dessa estabelecida no outro final o simbolo
estd conectado a seu objeto por forca da ideia da mente-que-usa-o-simbolo, senha qual é essa
conexao ndo existiria. (PIERCE, 2017, p. 75).

A partir da citacdo, tem-se como exemplo a representacdo de um aeroporto e uma
igreja em icone, indice e simbolo (Figura 01). O icone se assemelha ao objeto em que busca
representar com uma associagdo direta, enquanto o indice esta direcionado a um objeto
que possui relacdo com o significante, como o avido e a cruz, para aeroporto e igreja,
respectivamente. Por fim, o simbolo possui um maior nivel de abstracao em relacao aos
demais e é convencionado na relacao do objeto que busca significar e a compreensao do
usuario ou leitor do mapa.

Figura 01: subdivisio dos signos comumente utilizados na Cartografia - icone, indice e simbolo.

OBJETO ICONE INDICE SIMBOLO

AEROPORTO 1 EPY +

IGREJA

FONTE: RIZZATTI (2020).

Nessa logica, para Girardi (2014):

Ao se pensar no estatuto da linguagem dos mapas e no que tem sido considerado como linguagem
cartografica, percebe-se que a énfase do uso desta linguagem estd no campo da comunicagio, ou
seja, quando se fala de linguagem cartogréafica remete-se ao potencial comunicativo do mapa, as
formas de apreensido dos cédigos mobilizados na elaboragédo e na utilizagdo do mapa. Pouco em
relacdo as estruturas de pensamento. Em grande medida a decifracdo de cédigos é o processo que
tem sustentado o status de linguagem a cartografia. (GIRARDI, 2014, p. 68).

O desenvolvimento das novas Tecnologias da Informacao e Comunicacdo (TIC)
presenciadas a partir da segunda metade do século XX, fez com que a populacao, de um
modo geral, obtivesse acesso aos aplicativos, fazendo parte do seu cotidiano. O Google Maps,
Waze e Uber sdo os mapas atuais que estao presentes nas telas de celulares e computadores,
associados a um Sistema Global de Navegacao por Satélite (GNSS), permitindo determinar a
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posicdo do usudrio e tragar trajetos até o destino desejado. Sobre isso, segundo Batista (2019),
tratam-se de mapas hibridos e multimodais, pois mesmo que esses aplicativos tenham um
mapa base para seu funcionamento, apresentam relacoes espaciais de outras informacoes,
como a localizagdo e as distancias. Por outro lado, sdo multimodais por possuirem uma
variedade de linguagens associadas ao mapa, como design sonoro, linguistico e visual
(BATISTA, 2019).

Os mapas, também, estdo presentes em jogos eletronicos, normalmente por minimapas? (Figu-
ra 02), nos mais variados géneros, como agao, aventura e estratégia. No entanto, o modo Battle Roya-
le? destaca a importancia dos mapas nos jogos eletronicos, como no ARMA 3 — modo Battle Royale,
Call Of Duty®: Warzone, Garena Free Fire, Fortnite, Playerunknown’s Battlegrounds (PUBG), entre
outros. Como estes jogos buscam a coleta de equipamentos e sobrevivéncia, a interpretagao dos recur-
sos que sao oferecidos em cada um dos jogos nos mapas ¢ fundamental para garantir equipamentos e/

ou recompensas melhores, em pouco tempo.

Figura 02: Minimapa do Call of Duty®: Warzone (A), Counter-Strike: Global Offensive (B) e Battlefield
4™ (C).

FONTE: EXTRAIDO DOS JOGOS EM ANALISE — PLATAFORMA PC (2020).

O Warzone, por exemplo, conta com um amplo sistema de contratos, como cacadas
(eliminar algum inimigo pré-determinado - outro jogador, buscar suprimentos, captura de
algum ponto especifico, entre outros). Ao cumprir o contrato, o jogador é recompensado com
dinheiro, podendo ser utilizado em estacdes de compra para adquirir armas, equipamentos
e suporte aéreo. Entretanto, é necessario que o jogador tenha conhecimento de onde se
localizam esses contratos, as estacdes de compra e os veiculos que ajudam no deslocamento.
Para isso, 0 jogo apresenta um mapa com grande nivel de detalhes, sendo possivel alternar
a escala de visualizacdo (escala menor e maior), conforme a Figura 03.

Sobre a escala de visualizacgdo, o jogo permite modifica-la, variando, assim, o nivel
de detalhamento. Em uma escala de visualizacdo que apareca todo o mapa de Verdansk, os
contratos, estacdes de compra e veiculos possuem uma representagao simbdlica, utilizando

2 O minimapa ou radar ¢ um mapa pequeno presente em um canto da tela, que auxilia o jogador a visualizar a posi¢ao
atual, companheiros de equipe, inimigos (quando avistado pelos companheiros), objetivos, veiculos e demais recursos que cada
game oferece.

3 E um modo de jogo on-line que um grupo de jogadores pulam de um objeto voador e aterrissam em determinado
local com nenhum ou pouco equipamento. No decorrer da partida, a area que os jogadores podem acessar vai diminuindo em
decorréncia de um gas (ou algo do género) que se espalha pelo mapa. O objetivo principal é explorar o cendrio em busca de
equipamentos melhores e ser o tltimo sobrevivente (o vencedor).
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uma espécie de estandarte para designar os contratos, genericamente, sem especifica-
los. J4 as estacoes de compra e os veiculos sao identificados com um quadrado e circulo,
respectivamente, ilustrado na Figura 03(A). Dessa forma, é fundamental observar a legenda
para a decodificagdo dos simbolos. Todavia, quando se amplia a escala de visualizagcao para
uma determinada regido de Verdansk, ocorre um maior nivel de detalhamento dos tipos de
contrato e veiculos, conforme a Figura 03(B).

Figura 03: Mapa Verdansk do Call of Duty®: Warzone em diferentes escalas de visualizacio: escala
pequena, com a representacio simbdlica (A) e escala grande, com representacio iconica e indexical

(B).

FONTE: CALL OF DUTY: WARZONE — PLATAFORMA PC (2020).
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Os signos da Figura 03(B), tratam-se de representacdes indexicais para as diferentes
tipologias dos contratos e estacdes de compras, remetendo ao significado de cada uma.
Para a determinacao dos veiculos, é empregada a representagdo iconica, que apresenta o
formato original do que buscam comunicar, ou seja, o quadriciclo é representado por um
icone de quadriciclo. Além disso, a orientacdo é extremamente relevante, pois ao se jogar
em equipe, a comunicacao de onde se encontram os inimigos deve ser facilitada. Por isso, o
jogo conta com a indicacao dos pontos cardeais e azimute na parte superior da tela, ao lado
do minimapa.

A partir do exposto, é possivel observar o carater comunicativo da Cartografia em
jogos eletronicos, como o Warzone. Apesar disso, o jogador que ndo passou por um processo
de iniciacao a Cartografia pode ter dificuldade com a interpretacdo do mapa. Assim, o
desenvolvimento do ensino pelo mapa de jogos eletronicos, no ambiente escolar, pode
ser um aliado ao processo de ensino-aprendizagem, visto que o mapa pode ser um espaco
vivido para o estudante jogador e instiga-lo a decodificar os icones, indices e simbolos
apresentados na legenda do mapa (ou minimapa).

Poroutrolado, autilizacdo destastecnologiasejogoseletronicosnido, necessariamente,
desenvolvem o pensamento e acompreensao espacial, foco essencial da Cartografia Escolar.
E fundamental a contextualizacio destas teméticas no ambiente escolar, para que o aluno
compreenda as situagOes espaciais vivenciadas diariamente, dominando a linguagem
cartografica e se tornando um cidadao critico. Em vista disso, Batista (2019) destaca que:

[...] é precisoter claro que o simples uso dessas tecnologias para navegacao espacial, ndo pressupdem
a compreensdo do espaco, ou seja, o usuario interage com a linguagem cartografica e produz
significacGes a partir dela, mas somente na vivéncia escolar ele pode tornar a compreensdo dessa
linguagem mais coerente, articulada e critica frente ao entendimento de mundo, desenvolvendo
efetivamente o pensamento espacial e com o raciocinio geografico. (BATISTA, 2019, p. 23).

Paratanto, o professor deve reconhecer a Cartografia como linguagem, pois conforme
Richter (2017, p. 288) tal fato “[...] contribui para modificar outra acdo no processo de
ensino-aprendizagem, que se refere a trabalhar com a representacao espacial como forma
de expressao e comunicacao dos diversos saberes e conhecimentos produzidos”. Ademais,
ressalta-se que elementos considerados essenciais na Cartografia Escolar, como nogoes de
alfabeto e escala cartografica, orientagdo espacial, tipos de visdes e estruturacao da legenda,
estdo, em grande medida, disponiveis no ambiente imersivo dos jogos, cabendo ao jogador
e, consequentemente, aos docentes de alunos gamers explorarem essas interfaces para a
construcao e efetivagdo da alfabetizacdo cartogréfica.

Consideracoes finais

Com o avanco das TIC, o acesso a smartphones, computadores de mesa e dispositivos
portateis se difunde cada vez mais para atividades comerciais e de lazer. Muitos destas
plataformas suportam a instalagcdo de jogos eletronicos dos mais variados géneros e estilos.
Em boa parte dos games, os mapas se fazem presentes para localizar informacoes cruciais,
objetivos, o préprio jogador, entre outros.

Para uma jogabilidade fluida, além da habilidade do préprio jogador para que consiga
vantagem sobre o inimigo, a rapida interpretacgao e leitura do espaco € essencial, sobretudo
em jogos on-line do modo BattleRoyale. Assim, percebe a importancia da Cartografia Escolar
por propiciar um aluno alfabetizado cartograficamente, que tenha contato com os signos,
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estruturacdo da legenda, tipos de visdo e escala de representacao.

Os jogos apresentados, principalmente o Call of Duty: Warzone, permite que o jogador
tenha contato com representacoes indexicais, icones e simbolos, que variam de acordo
com a escala de visualizacao (nivel de detalhamento). Além disso, a orientagdo espacial
¢ fundamental para a localizagdo durante a partida, tal fato é comprovado pelo jogo
disponibilizar informacoes referentes ao azimute para facilitar a comunicacao entre os
players.

Assim, em atividades de interpretacdo de mapas nas escolas, sobretudo durante o
processo de alfabetizagdo cartografica em que o aluno sera exposto a nocdes de tipos de
imagem e visdo, o alfabeto cartografico, orientacdo espacial e estruturacao da legenda,
esse conhecimento pode ser transposto ao ato de jogar, fazendo com que esse estudante
tenha facilidade e vantagem aos demais jogadores. Os professores podem utilizar mapas de
jogos eletronicos para instigar seus alunos, nao necessariamente fazendo que os discentes
joguem durante as aulas, mas pelo fato de contextualizar esse tipo de representagdo em
sala de aula, podendo promover a atencao, sobretudo dos alunos gamers, despertando sua
curiosidade com um tema discutido nas aulas de Geografia.
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