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Apresentacéo

As aulas de Geografia na educacdo basica geralmente lidam com a cartografia a partir de
enfoques que primam por quantificagdes e posicionamentos, como calculos de escala e
coordenadas de latitude e longitude. Esse tipo de abordagem, que abarca a cartografia cartesiana
(SEEMANN, 2011, p. 165), evidencia determinado aspecto das praticas cartograficas, deixando
como legado imaginacOes espaciais (MASSEY, 2008) que estabelecem relagdes diretas e
“transparentes™ entre espaco e representacao.

A necesséaria e importante abordagem da cartografia pelo viés cartesiano, no entanto,
carece de elementos que insiram a criacdo de mapas em contexto escolar e trabalhem aspectos
processuais ligados aos fazeres artistico e performéatico. Os/as alunos/as estdo inseridos no
contexto do ciberespaco, em que cada vez mais 0s mapas sao confeccionados por diversos
atores, trazendo a possibilidade de estudantes-mapeadores (SEEMANN, 2013, p. 102).

A partir da colaboracdo de mapeamentos online, de intervencdes artisticas, dos jogos de
interpretacdo de personagens etc., todos podem ser cartdgrafos. Nessa circunstancia, Wood
(2003) escreve acerca da extin¢do do cartografo, tal como comumente 0 conhecemos: um
especialista detentor do saber sobre a confeccdo de mapas, geralmente defendendo os interesses
estatais de apropriacdo e conhecimento do territorio.

Este texto parte da premissa de que os mapas se diversificaram e estdo no contexto dos/as
estudantes da educacao basica. Verifica-se que ha outras cartografias alem daquela tradicional
encontrada em contexto escolar, como os mapas de jogos e livros relacionados aos mundos
ficticios. Por isso, o cotidiano dos/as estudantes é permeado por mapas ndo convencionais, que
podem ser inseridos nas atividades de Geografia.

As representacdes do espaco abarcam, também, o espaco imaginado. No caso de nossa
pesquisa, mapas de jogos estiveram intensamente ligados ao cotidiano dos estudantes, em que a
criagdo de mundos ficticios é recorrente. Na atualidade ha uma série de livros na modalidade da
fantasia épica*, provocando um boom nas livrarias, principalmente na secéo de livros estrangeiros,
cujas tematicas mesclam “trilogias mitologicas, vampiros e bruxos” (CURIA, 2012, p. 2).

Nesse arcabougo, 0os mapas sobre fantasia épica muitas vezes fazem parte do cotidiano
dos/as estudantes, a partir de jogos, livros e filmes teenagers (OLIVEIRA, 2016, p. 86), mas

I Instituto de Geociéncias/ Universidade Estadual de Campinas. E-mail: deysecbf@gmail.com.

2 Escola de Artes, Ciéncias e Humanidades/Universidade de Sao Paulo. E-mail: vcazetta@usp.br.

3 A ideia de “transparéncia” nas representagdes cartograficas esté ligada aos objetivos de mapeamento do Estado,
configurados na Modernidade. Bauman (1999, p. 38) nomeia esse processo de “guerra pelo espago” ao ressaltar a
busca por objetividade e padronizagdo na cartografia, que se atrelaria as finalidades utilitarias do Estado, levando
a certa “desqualificagdo” da variedade de mapas confeccionados no periodo chamado pré-moderno.

4 A “fantasia épica” é considerada um subgénero literario, tendo como precursor o escritor romantico William
Morris, que exerceu influéncia nas obras de John Ronald Reuel Tolkien. Segundo Souza (2013, p. 64), o subgénero
mencionado pode ser caracterizado pelas historias “impregnadas por um tom grandiloquente, em que hé a presenca
de grandes forcas malignas, que precisam ser combatidas pelos herdis guerreiros, em grandiosas batalhas e
corajosas facanhas”.
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acabam sendo desconsiderados a partir de uma Unica concepgdo de cartografia, que prioriza 0s
mapas convencionais escolares, encontrados geralmente em livros didaticos. A tarefa de
integrar vivéncias fora da sala de aula as rotinas escolares é um desafio que pode permear as
“préaticas cotidianas” (ESNAOLA, 2006, p. 12).

Por que ndo assumir os mapas de mundos ficticios também como a “realidade do aluno”,
entendendo que podem estar ligados as experiéncias dos estudantes? O Outro, e aqui incluo os
estudantes de educacdo basica, ndo pode ser “alijado do direito ao estabelecimento de leituras acerca
das espacialidades vividas” (KATUTA, 2005, p. 7241). Dessa maneira, pretendiamos extrapolar a
cartografia como “técnica inttil e distante da nossa realidade” (SEEMANN, 2012, p. 29) a partir da
confeccdo de mapas pelos/as estudantes de uma escola publica de Campinas-SP.

Realizamos uma série de atividades voltadas ao primeiro ano do Ensino Médio da
Educacdo Basica, inserindo mapas de mundos ficticios. Para reflexfes sobre as atividades junto
aos/as alunos/as, estabelecemos entrevistas, delineadas enquanto carto-falas (SEEMANN,
2013). Para este texto escolhemos alguns mapas confeccionados, com suas carto-falas, como
forma de apresentacédo das atividades desenvolvidas, a partir do critério da aderéncia aos jogos
e as formas de narrativa verificadas na atualidade, visando o estabelecimento de um panorama
do repertdrio e do contexto vivenciados pela turma de estudantes.

Também faremos apontamentos sobre o conceito de medievalidade (MACEDO, 2009),
por estar relacionado a algumas no¢6es que os/as alunos/as tém sobre a Idade Média, periodo
inserido na ambientacdo de varios filmes, jogos e livros, que se relacionam a cartografia na
criacdo de mundos e enredos ficticios.

Carto-falas e narrativas ndo-lineares

As atividades descritas neste texto contaram com trés momentos. Primeiramente
apresentamos aos estudantes a proposta de confeccéo de mapas a partir da mostra de videos e mapas
relacionados a criagao de mundos ficticios, com base na saga “O Senhor dos Anéis” (TOLKIEN,
2001). Como a tarefa da confeccdo de mapas néo € recorrente, principalmente no Ensino Médio, os
videos e mapas auxiliaram na clareza da proposta perante os/as estudantes. No segundo momento
contamos com a confeccdo de mapas de mundos ficticios pelos/as estudantes, tendo como base
folhas em tamanho A4, com uso lapis de cor e giz de cera. Apos essa atividade, os/as estudantes
foram entrevistados/as a partir da ideia de carto-falas (SEEMANN, 2013).

As carto-falas sao abordadas enquanto “sério objeto de pesquisa” (SEEMANN, 2013, p.
101), visando captar narrativas estabelecidas a partir da confeccdo de mapas e criacdo de
mundos ficticios pelos/as estudantes. Como as narrativas sdo abertas e maltiplas, no &mbito das
carto-falas, Seemann (2013, p. 88) utiliza o termo “historias da cartografia” propositadamente
no plural, afirmando que se referem aos “contetdos narrativos que chegam a luz do dia nos
processos de producao e uso de mapas. ” O autor acrescenta: “ndo existe uma Unica versao
possivel ou uma metanarrativa sobre a cartografia, mas ha a coexisténcia de muitas historias
que se completam, complementam ou contradizem” (SEEMANN, 2013, p. 88).

E justamente a multiplicidade de narrativas estabelecidas que abre espaco para
reflexdes sobre a forma como se delineia a criagdo de historias na atualidade. A tecnologia
possibilita uma série de narrativas, caracterizadas por Esnaola (2006, p. 72) como
“multiformes”, ou seja, que rompem com a linearidade de uma leitura “monolitica e
hegemonica da realidade”, através de hipertextos.

A linearidade que nasceu com a escrita teve papel determinante no
pensamento ocidental e tem, nesta nova realidade em que vivemos, 0
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momento de seu declinio, agora que os artefatos tecnoldgicos - 0s games -
permitem mergulhar nas malhas da rede, perder-se e libertar-se dos caminhos
proibidos. (MOITA, 2007, p. 58).

Wertheim (2001, p. 163 e seguintes) explica como as concepgdes de espaco e as relagcdes
sociais tendem a sofrer modificages com o advento do ciberespaco, incluindo a criacdo de mundos
ficticios. O ciberespaco potencializou a criacdo desses mundos a partir de jogos online conhecidos
como multiuser domains (MUD). Diferente da leitura de um romance, em que o leitor “encontra
um mundo plenamente formado pelo escritor”, nos jogos online hd um envolvimento ativo dos
jogadores “num processo de fabricacdo de mundo” (WERTHEIM, 2001, p. 171).

Claval (2010, p. 61) escreve: “a atitude que permite construir outros mundos, além deste
que € visivel, é fundamental para compreender a vida dos grupos”. A potencialidade do
ciberespaco na criacdo de mundos virtuais atesta para uma linha mais ténue separando o real e
o0 imaginado, pois jogadores dos MUD adquirem papéis de atores, criando situac@es, cenarios,
e alter egos (WERTHEIM, 2001, p. 175). “Denominar ¢ criar, ¢ nos mundos MUD o simples
ato de denominar e descrever € tudo que € preciso para gerar um novo alter ego ou ‘cibereu’”
(WERTHEIM, 2001, p. 171).

Verificamos narrativas multiformes em historias e textos produzidos e compartilhados
viaweb (MURRAY, 2003) e, nessas novas abordagens para a literatura, os jogos colaborativos,
principalmente aqueles de Role Playing Games (RPG)®, ganharam outras dimensdes
qualitativas pelas facilidades no estabelecimento de conexdes com outros/as jogadores/as,
proporcionadas pelo ciberespaco.

As conex0es das narrativas ndo-lineares ficam claras quando os mapas acabam assumindo
papel importante na concepcdo dos jogos eletrdnicos, que compartilham historias criadas
coletivamente, geralmente pelos proprios jogadores. Por isso, citando os jogos do tipo RPG,
além da possibilidade de criacdo de alter egos, com interacdes a partir da interpretacdo de
personagens, esses jogos atribuem ao espaco papel fundamental, inclusive no design dos jogos
virtuais, ao “definir a forma e o enquadramento da experiéncia narrativa” (GUERREIRO, 2014,
p. 12). Semelhante ideia é proposta por Pearce (2002, apud MUSSA, 2011, p. 2) e Jenkins
(2004, apud MUSSA, 2011, p. 2), trazendo a importancia do espago para “arquitetar narrativas”
(MUSSA, 2011, p. 2) no sentido da criacdo de histdrias nas quais 0 espago participa ativamente,
assumindo papel dindmico (MUSSA, 2011, p. 5). Alem disso, podem existir mapas de tesouros
ou representacOes destes mundos ficticios, gerando maiores interacbes dos jogadores com o
espaco, engendrado em determinado enredo:

[...] um jogo pode conter informagdes “escondidas”, tesouros enterrados que
se espalham pelos seus diversos mapas e que, quando descobertos ou
decifrados, podem vir a acrescentar uma informacdo a mais sobre aquele
mundo, ou apenas despertar mais duvidas, mas, ainda assim, tendem a
significar algo para a estrutura interna do seu universo. (MUSSA, 2011, p. 6).

Essas questdes tedricas irdo se conectar ao ensino de Geografia, no &mbito da cartografia
escolar, indicando elementos que podem estar em transformacg&o no cenario contemporaneo, como
a recorréncia de mapas no cotidiano dos/as estudantes, referentes a criacdo de mundos ficticios.

® A sigla inglesa RPG (Role Playing Games), pode ser traduzida como "jogo de interpretacdo de personagens".
Esse tipo de jogo cria interacdo entre personagens num cenario ficticio, privilegiando a temética da “fantasia
medieval” (CARDOSO, 2008, p. 78).
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Ao propormos a criacdo de mapas de mundos ficticios em contexto escolar, utilizamos o
recurso das entrevistas enquanto narrativas, em que os estudantes relataram o processo da
confeccdo de seus proprios mapas, abrangendo as carto-falas. Apresentaremos, a seguir, dois
tipos de recorréncia nas entrevistas: 0s mapeamentos em jogos e as tematicas medievais.

Carto-falas sobre mapeamentos em jogos

O aluno José® estabeleceu carto-falas, dizendo que seu mapa foi confeccionado com base
no jogo de videogame Destiny’ (Figura 1):

“José: — O meu [mapa] foi mais inspirado num jogo que eu jogo com meu
pai... Por exemplo este Castelo Desperto € o reino deles...[inaudivel] A llha
Decaida € onde eles vdo para salvar as pessoas... Porque la tem um bicho... e
eles recebem um tipo de chamado para salvar essas pessoas...

Mario: — E um Reino de Protec&o?

José: — Sim... tem essa Ilha Cacadora, Terra de Tits...[inaudivel]
Pesquisadora: — S&o jogos de videogame?

José: — Esse jogo é de videogame e se chama Destiny...

Pesquisar: — Outras pessoas da classe conhecem esse jogo?

José: — Tem um grande grupo jovem jogando Destiny e pessoas mais velhas...

tipo 0 meu pai e os amigos dele... Um amigo do meu pai la do Destiny tem 58
anos (grifos nossos) .

® Os nomes dos/as estudantes sio ficticios.

"0 jogo Destiny foi desenvolvido pela Bungie, com lancamento em 2014. Abrange versdes para jogos online e
videogame. A ambientacdo do jogo, em linhas gerais, contempla a criagcdo de um universo de ficcdo cientifica.
Fonte: <http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/destiny.html>. Acesso em 17 ago. 2016.
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Figura 1 - Mapa do aluno José: “A terra Destinada”

Como ¢ verificado nos jogos online, José confecciona seu mapa a partir de um conjunto
de hiperlinks, passiveis de acesso. Como ja comentado, o ciberespaco possibilita certa
variedade de narrativas, inclusive aquelas consideradas ndo-lineares, inseridas em hiperlinks.

Alves (2005 apud Moita 2007, p. 58) escreve sobre a ndo-linearidade da narrativa
configurada em experiéncias de jogos eletrénicos que compdem narrativas inseridas em
hipertextos. Xavier (2007, p. 107) estuda esse fenomeno como parte de um “género da literatura
eletronico-digital”, nomeada Fic¢do Hipertextual. A ideia basica € o rompimento com
narrativas lineares por meio do acesso online a vérios links de forma concomitante, além da
fabricacéo de enredos e o controle de personagens (XAVIER, 2007, p. 108).

Ele [hiperleitor] topologicamente escolhe os links pelos quais deseja se
mover, saltando de um lugar a outro no espaco digital da web, transitando
livremente pela narrativa hipertextual de estrutura aberta. Flutuando sobre o
hipertexto ficcional, o hiperleitor organiza o enredo de acordo com suas
vontades e expectativas, consolidando sua participacdo real no desvelar da
trama virtual. (XAVIER, 2007, p. 107, grifos nossos).

Dando continuidade as carto-falas e aos mapas resultantes das atividades em contexto
escolar, passaremos para a apresentacdo e discussdo de enredos com tematicas medievais,
caracteristicos de muitos jogos online.

Medievalidade e cartografia

Quando os/as alunos/as passaram a exprimir suas ideias acerca da criagdo de mundos
ficticios, a referéncia de parte da turma foi a Idade Média, vista como época de herdis, princesas,
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castelos e aventuras épicas. Essas nogdes sobre o medievo se conectam a prépria historia dos
jogos eletronicos, principalmente quando inseridos no contexto da interpretacdo de
personagens, com a cria¢do de enredos e mapas.

Dessa maneira, Jenkins (2004, apud MUSSA, 2011, p. 6) escreve sobre jogos que
possuem histérias “evocativas”, inspiradas em livros ou filmes. Acrescentamos que, muitas
vezes, essas histdrias sdo ambientadas na ldade Média ou num mundo épico com caracteristicas
medievais. Embora na atualidade os ja citados MUDs apresentem diversas tematicas, esses
jogos se originaram na década de 1970 com clara ambiéncia medieval, a partir de Dungeons
and Dragons, um jogo de interpretagdo de personagens (WERTHEIM, 2001, p. 171).

Macedo (2009) segue linha de pensamento semelhante, enfatizando que essa ambiéncia
medieval tomou proeminéncia na década de 1980, época em que “diversos jogos executados
em videogames incorporam formas pretensamente medievais aos guerreiros que combatem em
reinos distantes, as fortalezas, templos e paldcios habitados por guerreiros, magos e feiticeiros”
(MACEDO, 2009, p. 17-18).

Com referéncias da semiética, Vasconcellos (2005, p. 1) escreve que os “signos
medievais” engendrados a partir de filmes ¢ jogos, herdam elementos do medievo a partir da
Otica romantica, como ocorre com a tematica de “O Senhor dos Anéis” (TOLKIEN, 2001).
Alias, o universo criado por Tolkien sera considerado uma inspiracdo para outros jogos,
principalmente aqueles que apresentam dragdes e monstros no enredo (MACEDO, 2009, p. 18).
Dessa maneira, a “fantasia medieval” ou os mundos medievais virtuais, apresentam leituras
romanticas da Idade Média.

Macedo (2009, p. 14) distingue o estudo da ldade Média, concebido a partir dos
medievalistas, daquelas ideias gerais, muitas vezes confirmadas pelo senso comum, que colocam o
medievo “em retrospectiva”, como o cinema. Desta ultima abordagem o autor caracteriza o termo
“medievalidade” (MACEDO, 2009, p. 15), englobando os filmes e jogos que inserem a tematica
medieval apenas como referéncia, muitas vezes ndo apresentando rigor historico.

Nesse sentido, o aluno Mario estabeleceu carto-falas em que a ideia de “medievalidade”
esta presente:

“Mario: — O meu mapa [Figura 2] ia ficar bonito, sabia? la ficar bonito, s6
gue eu ndo terminei... O meu mapa, por exemplo, eu me inspirei em um dos
mapas que vocé tinha mostrado e é uma mistura das coisas que eu assisto, tal.
Eu ndo consegui terminar mas estava pensando em fazer um reino, estilo uma
mistura de Game of Thrones® com outras coisas mais antigas, uma coisa
mais... medieval”.

8 Alusdo a homoénima produgéo televisiva norte-americana, baseada na série de fantasia épica “As Cronicas de
Gelo e Fogo”, escrita por George R. R. Martin. No site http://wiki.gameofthronesbr.com/index.php/Geografia é
possivel visualizar a espacializa¢do do mundo ficticio proposto pela série. Acesso em 25 out. 2016.
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Figura 2 - Mapa do aluno Mario: “Pico do Dragdo”

SUPERNATURAL

Figura 3: Mapa da aluna Luisa — “Supernatural”
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Outro mapa, “Supernatural” (Figura 3), trabalhava com elementos medievais, como Céu,
Inferno e Purgatério®. Seguem, abaixo, as carto-falas estabelecidas pela aluna Luisa, autora do mapa.

“Luisa: — Eu fiz isso porgque segundo a crenca do mapa antigo o céu e o inferno
ficavam na Terra. Ai eu desenhei isso porque eu acho que talvez possa ser que
fique mesmo e também como esse negdcio de navegacdes porque 0s mapas
serviam para 0s navegadores saberem o que e onde ficava cada coisa mais ou
menos e o que eles iam enfrentar”.

Os mapas apresentados sdo amostras das atividades estabelecidas em contexto escolar e
apontam para outras formas de abordagem da cartografia, potencializadas pela insergéo de
elementos do cotidiano dos/as estudantes. As vivéncias cotidianas sdo marcadas, geralmente,
pela imersdao em jogos e videos ligados as narrativas ndo-lineares, proporcionados em grande
medida pelo ciberespaco. As tematicas encontradas envolvem também elementos do medievo,
por uma Gtica muitas vezes ligada ao romantismo. Dessa maneira, as possibilidades em relacao
as aulas de cartografia na educacdo basica se ampliam, incluindo outros tipos de abordagem
gue merecem mais estudos, como as intervencdes artisticas e a confeccdo de mapeamentos
colaborativos online (LEIRIAS, 2012).

Consideracoes finais

A imaginacao geogréfica vai alem da ideia de realidade explicada hegemonicamente pela
precisdo geométrica, que atribui carater de “transparéncia” a cartografia. O ciberespago
promove uma ampla gama de atores fazedores de mapas, potencializando a criagdo de historias
e mundos imaginados coletivamente. Ao longo de nossas atividades na escola ficou nitido o
contexto compartilhado pelos/as estudantes, inseridos no ciberespago. As formas de narrativas
ndo lineares estabelecidas na contemporaneidade podem suscitar outros olhares para a
cartografia escolar, com base em hiperlinks, o que traz ao espaco ludico dos jogos eletrdnicos
um papel ativo nas criagdes de cenarios e enredos.
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