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Abstract.Introduction: The growing environmental concern in the creative
industry is reflected in the incorporation of ecological themes into digital
games, with emphasis on the Green Game Jam, an initiative by the Playing for
the Planet Alliance in partnership with PNUMA. Objective: This study aims to
analyze the themes proposed by the Green Game Jam between 2020 and 2025,
in order to understand the environmental discourses constructed and promoted
within the digital games sector. Methodology: This is a qualitative and
exploratory research based on the documentary analysis of Green Game Jam
editions, focused on identifying thematic trends and discursive patterns related
to the field of digital ecocriticism. Results: The analysis identified thematic
trends and discursive strategies that demonstrate how the digital games
industry has appropriated environmental agendas. The study highlights the
role of the Green Game Jam as a cultural device that constructs and
disseminates ecological imaginaries within the games sector.

Keywords: Ecocriticism, Digital Games, Creative Industries, Green Game Jam,
Sustainability

Resumo. Introducgdo:A crescente preocupacdo ambiental na indistria criativa
reflete-se na incorporagcdo de temas ecolégicos em jogos digitais, com
destaque para a Green Game Jam, iniciativa da Playing for the Planet
Alliance e do PNUMA. Objetivo: Este trabalho visa analisar as temdticas
propostas pela Green Game Jam entre 2020 e 2025, a fim de compreender os
discursos ambientais construidos e promovidos no setor de jogos digitais.
Metodologia: Trata-se de pesquisa qualitativa e exploratoria, baseada na
andlise documental das edicoes da Green Game Jam, com foco na
identificacdo de tendéncias temdticas e padroes discursivos relacionados ao
campo da ecocritica digital. Resultados: Identificaram-se tendéncias
temdticas e estratégias discursivas que evidenciam a forma como a industria
de jogos digitais tem se apropriado das pautas ambientais. A andlise destacou
o papel da Green Game Jam como dispositivo cultural que constroi e difunde
imagindrios ecoldgicos no setor de jogos.

Palavras-chave: Ecocritica, Jogos Digitais, Indiistrias Criativas, Green Game Jam,
Sustentabilidade.
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1. Introducao

Nas dltimas décadas, os jogos digitais deixaram de ocupar apenas o espagco do
entretenimento para se afirmarem como agentes centrais da economia criativa global.
Seu impacto ultrapassa o aspecto econdmico, alcancando também uma dimensio
simbolica e cultural significativa (Flanagan, 2009; Sicart, 2011). Neste contexto, temas
ambientais vém ganhando espaco crescente no design e na narrativa dos jogos.
Movimentos no campo dos Estudos de Jogos t€ém buscado articular de forma mais
sistematica a relacdo entre jogos € meio ambiente.

Esse cendrio oferece um terreno fértil para discutir como os jogos digitais
representam, constroem e disseminam percepgdes sobre questdes ecoldgicas, campo que
vem sendo denominado de ecocritica digital. Uma das iniciativas mais relevantes nesse
ambito € a Green Game Jam, promovida pela Playing for the Planet Alliance em
parceria com o Programa das Na¢des Unidas para o Meio Ambiente (PNUMA).Mais do
que uma acdo pontual, a Green Game Jam busca alinhar o design de jogos as metas
globais de sustentabilidade, apostando no potencial persuasivo dos jogos para

sensibilizar, informar e engajar (Bogost, 2007).

No entanto, € preciso ir além das inten¢des declaradas e perguntar: que discursos
ambientais estdo sendo priorizados? Quais temas ganham visibilidade? E quais
permanecem a margem? Como os jogos constroem, ao longo do tempo, seus proprios
imaginarios ecologicos?

Refletir sobre essas questdes é fundamental para compreender os jogos nao
apenas como produtos culturais, mas como mediadores de experiéncias ambientais e
possiveis agentes de transformagdo (Gough, 2002; McGonigal, 2012). Apesar da
visibilidade institucional da Green Game Jam, ainda hd uma lacuna de estudos que
investiguem criticamente os discursos ecolégicos mobilizados em suas edigdes.

Este artigo propde uma andlise das temdticas ambientais promovidas pela Green
Game Jam entre 2020 e 2025, buscando identificar tendéncias, recorréncias e sentidos
predominantes atribuidos a causa ecoldgica na interse¢do entre jogos digitais, inddstria
cultural e engajamento ambiental.

2. Trabalhos Relacionados

O dialogo entre jogos digitais € meio ambiente tem ganhado destaque nos Estudos de
Jogos. Nos tltimos anos tém surgido diversos trabalhos focando nas relagdes entre jogos
e meio ambiente, incluindo obras como a de Chang (2019) e Beke et al. (2024), que
vém buscando uma maior sofisticacdo ao considerar as diferentes facetas de como os
jogos influenciam e sdo influenciados pelas questdes ambientais.

Este movimento aproxima-se da ecocritica, um campo surgido nos Estados
Unidos no fim do século XX, com a proposta de aproximar literatura e meio ambiente.
Com o passar dos anos, a ecocritica expandiu seu olhar para outras midias, buscando
entender como a apresentacdo dos conteidos ambientais influenciam a percepcao
publica destas questdes. Para além de natureza, ela discute também outros temas como
tecnologia, lixo, corpo humano e desigualdade social e os impactos das acdes humanas
no planeta (Glotfelty, 1996; Soares e dos Santos, 2022; op Beke et al, 2024).
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No Brasil também vemos uma crescente produciao de trabalhos entrelagando
jogos e meio ambiente, embora esta se manifeste principalmente no desenvolvimento de
jogos voltados para a conscientizagdo ecoldgica, em formato digital (Diniz et al., 2024;
Carneiro e Sarinho, 2024), para criancas (Freitas et al., 2024), ou ainda versdes
analégicas (Santos et al. 2024), com um menor nimero de trabalhos lidando com
aspectos sociais (Moraes et al., 2023). Trabalhos focando especificamente em questdes
conceituais da relacdo entre jogos € meio ambiente ainda sdo comparativamente menos
numerosos, embora contem com alguns representantes recentes (Santos-Ferreira e
Vasconcellos, 2024, Santos-Ferreira, 2025).

Este artigo se insere nesse campo emergente, buscando contribuir para a
consolida¢@o da ecocritica digital como ferramenta analitica das interfaces entre jogos,
cultura e meio ambiente.

3. Metodologia

Este estudo adota uma abordagem qualitativa e exploratéria, com o intuito de
compreender como a Green Game Jam tem articulado e promovido discursos
ambientais no contexto da inddstria de jogos digitais. A investigacdo se ancora em uma
andlise documental, voltada aos materiais produzidos e divulgados oficialmente pela
Playing for the Planet Alliance e pelo Programa das Nacdes Unidas para o Meio
Ambiente (PNUMA), abrangendo o periodo de 2020 a 2025, correspondente as cinco
primeiras edi¢des do evento.

O corpus retne documentos institucionais diversos: relatorios, comunicados de
imprensa, piginas oficiais das edi¢cOes anuais, materiais promocionais, publicagdes em
redes sociais e recursos disponibilizados em websites vinculados a iniciativa. A selecdo
levou em conta sua relevancia na explicitacdo dos objetivos da campanha e, sobretudo,
na exposicdo das temdticas ambientais propostas a cada edigdo.

A anélise foi conduzida em duas etapas principais. Primeiramente, as tematicas
centrais e subtemas ecoldgicos de cada edi¢cdo foram identificados e organizados
cronologicamente. Em seguida, procedeu-se a categorizaciao temdtica com base em trés
eixos interpretativos:

1. Foco ambiental (ex: mudancas climdticas, biodiversidade, alimentacao
sustentavel);

2. Orientacio estratégica (ex: acao individual, justica ambiental, transformagao
sistémica);

3. Alinhamento com marcos globais (ex: Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel, Década da Restauracao).

Também foram consideradas as estratégias de engajamento adotadas, como
inser¢do de mensagens ambientais nos jogos, eventos in-game e parcerias com
organizacdes ndo governamentais.

A organizagdo desses dados resultou na elaboracdo de uma tabela analitica, na
qual cada edicao da Green Game Jam € descrita por meio de sete categorias: ano, tema
central, subtemas ambientais, objetivo declarado, abordagens utilizadas, orientacdo
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estratégica e nimero de estidios participantes. Essa estrutura permitiu sistematizar
informagdes dispersas e facilitar uma leitura comparativa e diacronica da campanha,
evidenciando continuidades, transformacdes e sentidos predominantes atribuidos a
causa ecoldgica ao longo do tempo.

A inclusdo do nimero de participantes foi considerada relevante como indicador
do alcance e da mobilizagdo promovida pela iniciativa em cada edicdo. J4 a andlise das
orientagdes estratégicas, por vezes inferidas a partir das agdes propostas, permitiu
refletir sobre os modos como a campanha tem direcionado a experi€ncia do jogador em
relacdo as temdticas ambientais.

A andlise documental, nesse contexto, revela-se especialmente pertinente: mais
do que mapear conteidos explicitos, ela permite acessar as camadas simbdlicas,
ideolodgicas e discursivas que estruturam a construcdo dos imagindrios ambientais
(Cellard, 2008; Bardin, 2011). Ao adotar essa perspectiva, o estudo busca contribuir
para uma leitura critica da ecocritica digital em sua interface com as préaticas
institucionais do setor de jogos.

4. Resultados

A andlise das edi¢des da Green Game Jam entre os anos de 2020 e 2025 revela uma
trajetéria de crescente sofisticacdo temdtica e discursiva no tratamento das questdes

Trilha: Cultura

ambientais pela industria de jogos digitais.

Tabela 1. Panorama da Green Game Jam (2020-2025)

Subtemas _ Abordagens Orienta¢do | Participantes
Ano Tema Central . . Objetivo , g , G ,p.
Ambientais Estratégicas Estratégica (Estadios)
. Mensagens
Conservagdo de | Demonstrar o potencial . g g
Mudancas . .. ambientais em |Agdo individual,
. florestas, dos jogos moveisna | . . . N
2020 Climaticas e . - . jogos existentes, | gamificagdo de 11
. . emissoes, educagdo ambiental e , N g
Biodiversidade . . .. . o, estimulo a ag¢des habitos
biodiversidade acdo climatica .
sustentaveis
Promover a “Década da] Gamificacdo de e
N Florestas, o . (", . Ac¢ao individual,
Restauragdo dg Restauragdo” com | habitos ecoldgicos, -
2021 . oceanos, . colaboragdo 26
Ecossistemas . mensagens ecologicas | desafios com foco
poluicdo . N global
nos jogos em restauracgio
Cadeias
.. . . Mudanga de
sustentaveis, Estimular escolhas Eventos in-game, L
Florestas e . . . héabitos,
2022 . . florestas alimentares conscientes| parcerias com 42
Alimentagdo . .. . . consumo
tropicais, dietas € sustentaveis ONGs ambientais .
, . consciente
ecologicas
Povos indigenas, .
st g Destacar vozes de  |Narrativas baseadas Tusti
ustica . . ustica
Natureza e ] . ¢ comunidades afetadas | em comunidades . ¢
2023 N ambiental, . N ambiental, 40+
Populagdes pelas mudangas reais, cooperagdo | . . .
bem-estar N . inclusdo social
. climaticas com ativistas
ecologico
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Promover praticas Ativagoes e
. . N . Agao simbolica,
Restaurando o| Clima, oceanos, [restaurativas com agdes|  temporarias,
2024 L . mudanga de 48
Planeta florestas simbolicas e mecanicas| recompensas
. S comportamento
em jogos ambientais
Conexao com a . . Experiéncias
Estimular jogadores a C ~
natureza, sensoriais, missoes Conexao
N se reconectarem com a . C
Conexdo com| bem-estar, . de contemplagio, simbdlica,
2025 - natureza por meio de . . N 63
a natureza regeneracao, A incentivo ao regeneracio
. experiéncias simbolicas| .
cuidado com o . autocuidado pessoal
nos jogos .
planeta ecologico

5. Discussao

GREEN ¢
GAME
JAM’®

Figura 1. Logotipo oficial da Green Game
https://www.playing4theplanet.org/green-game-jam-2025.

Jam. Fonte:

Como indicado na Tabela 1, a iniciativa evoluiu de temas amplos e generalistas, como
mudancas climéticas e biodiversidade (2020), para abordagens mais especificas,
interseccionais e sensiveis a questdes sociopoliticas, como alimenta¢do sustentdvel
(2022), justica ambiental (2023), préticas restaurativas (2024) e Conexdes simbolicas
com a natureza (2025). Essa evolu¢do indica um aprofundamento do engajamento
ecoldgico ao longo do tempo.

Paralelamente, observa-se um crescimento significativo no nimero de estiidios
participantes: de 11 em 2020 para 63 em 2025., ainda em curso. Esse dado sinaliza, ndo
apenas a consolida¢do da Green Game Jam como uma ago institucional de referéncia
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no setor de jogos, mas também demonstra um possivel indicativo da legitimidade
crescente da tematica ambiental dentro da economia criativa, de modo que a ampliacao
do engajamento industrial sugira a abertura progressiva as praticas de game design
orientadas por valores ecolégicos.

Do ponto de vista das abordagens estratégicas, nota-se uma transicdo marcante:
das mensagens ambientais pontuais e da gamificacao de hébitos individuais nas edi¢cdes
iniciais (2020-2021), para a constru¢do de experi€ncias mais integradas e imersivas,
como eventos in-game, recompensas simbdlicas e narrativas ancoradas em contextos
sociais reais, nas edi¢Oes posteriores (2022-2025). Essa mudanga acompanha uma
inflexdo discursiva da l6gica individualista para a coletiva e sistémica a partir de 2023.

A andlise dos temas revela ainda uma recorréncia de trés eixos estruturantes:
florestas, mudangas climdticas e restauracdo de ecossistemas que aparecem com
frequéncia nas edi¢des, funcionando como pilares do discurso que moldam o imaginério
ambiental proposto pela iniciativa. Outros temas, como biodiversidade e consumo
sustentdvel, também ocupam lugar de destaque refor¢ando a inten¢do de promover ndo
apenas conscientiza¢do, mas mobiliza¢do em torno de préticas ecoldgicas.

A edicao de 2023, em especial, marca uma inflexao significativa ao trazer para o
centro do discurso a dimensdo sociopolitica da crise ambiental, valorizando vozes
indigenas e saberes tradicionais, € promovendo o bem-estar ecoldgico como valor
transversal. Essa edicdo amplia o escopo da Green Game Jam, incorporando camadas
interseccionais que conectam justica ambiental e justica social, em sintonia com
perspectivas criticas contemporaneas sobre a crise climatica.

Em resumo, os dados revelam o amadurecimento da Green Game Jam enquanto
plataforma de promocdo de discursos ambientais cada vez mais diversos e articulados
com as complexidades da crise climdtica contemporanea. Os temas evoluem de
abordagens generalistas, para questdes interseccionais € socialmente ancoradas.

Dessa maneira, a crescente sofisticacdo da constru¢do tematica da Green
Game Jam, que se posiciona ndo apenas como uma vitrine para a sustentabilidade nos
jogos, mas como um campo simboélico onde se negociam sentidos contemporaneos de
acdo ecoldgica.Mais do que um evento tematico, trata-se de um espaco cultural no qual
se articulam valores, préticas e discursos.Diante disso, a Green Game Jam atua como
um dispositivo cultural: ndo apenas promove causas ecoldgicas, mas produz sentidos
especificos sobre o papel da midia interativa frente a crise ambiental.

A ecocritica digital, ao propor uma leitura dos jogos como formas de mediacdo
ecoldgica, contribui para desvelar as camadas simbdlicas envolvidas nessas praticas.

Propondo n3o s6 que os jogos digitais sejam compreendidos como
representacoes do mundo natural, mas como experi€ncias interativas que moldam
percepgoes ecoldgicas (Chang, 2019). Sob essa perspectiva, operando como uma arena
de mediacdo onde se entrelacam discursos.

Os valores ecoldgicos promovidos pela iniciativa, como regeneracao,
interdependéncia e responsabilidade, dialogam com agendas internacionais como 0s
Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS). Contudo, a forma como esses
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valores sdo expressos nos jogos revela diferentes orientacdes ideoldgicas: enquanto
algumas edi¢des reforcam solucdes centradas no individuo, outras investem em
abordagens coletivas e transformacdes sistémicas, refletindo uma tensdo continua entre
engajamento simbolico e transformacao estrutural (Latour, 2018; Nixon, 2011).

Como acdo institucional, a Green Game Jam também reposiciona a industria dos
jogos como parceira estratégica das Nacdes Unidas, contribuindo para legitimar o setor
como agente relevante na cultura da sustentabilidade. Contudo, tal reposicionamento se
d4, em grande medida, dentro dos limites do “capitalismo verde” (Haraway, 2016), o
que pode restringir a emergéncia de proposicdes mais criticas ou contra-hegemoOnicas.
Essa dualidade revela um aspecto fundamental da Green Game Jam: ao mesmo tempo
em que promove valores ecoldgicos e amplia a visibilidade das causas ambientais dentro
da cultura gamer, também opera dentro de molduras institucionais que podem limitar
sua poténcia critica. A adesdo da industria a agendas sustentdveis frequentemente se da
por meio de formatos palativeis e compativeis com o mercado, o que pode diluir
propostas mais radicais de transformacdo socioambiental. Sendo assim, evidenciando a
linha ténue entre a necessidade de engajamento e os limites impostos pela propria
estrutura institucional, uma dualidade caracteristica das tentativas de insercao ecoldgica
no seio das industrias criativas.

Por fim, a Green Game Jam pode ser compreendida como parte de um
movimento mais amplo de governanca cultural do clima, no qual midias, industrias
criativas e instituicoes multilaterais convergem na produgdo de imaginérios ecoldgicos.
O estudo das temdticas promovidas pela iniciativa contribui, portanto, para compreender
como os jogos digitais vém sendo mobilizados ndo apenas como entretenimento, mas
como ferramentas narrativas e de acdo frente a urgéncia climatica.

6. Consideracoes Finais

Embora a Green Game Jam tenha se consolidado como uma das principais agdes
ambientais voltadas a industria de jogos digitais, ainda sdo escassas as andlises
académicas que investigam criticamente seus discursos e estratégias. Ao examinar
sistematicamente as teméticas propostas ao longo de seis edi¢des, este estudo contribui
para preencher essa lacuna, oferecendo uma leitura ecocritica que articula dimensoes
simbolicas, narrativas e institucionais da iniciativa. Trata-se, portanto, de uma
abordagem inédita, que propdoe compreender a Green Game Jam ndo apenas como
mecanismo de mobilizagdo, mas como um campo de disputa por sentidos da

sustentabilidade na cultura digital contemporanea.

A anélise longitudinal das edi¢des entre 2020 e 2025 evidencia o fortalecimento
da Green Game Jam como espaco simbdlico e estratégico na producdo de discursos
ecologicos dentro do ecossistema dos jogos. Embora a Green Game Jam 2025 ainda
esteja ocorrendo, a0 mapear as temadticas propostas e suas orientagdes estratégicas, o
estudo ja revela uma transi¢do significativa: de acdes centradas na mudanca individual
para abordagens sistémicas e politicamente engajadas, incorporando aspectos sociais,
politicos e simbolicos as praticas sustentdveis mobilizadas por meio do game design.

A recorréncia de temas como florestas, clima e alimenta¢do aponta para a
consolidag@o de eixos estruturantes que refletem tanto preocupacdes ambientais globais
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quanto oportunidades de mediacao ludica. Por outro lado, a incorporacao de dimensdes
sociopoliticas a partir de 2023 sugere uma abertura a discursos mais complexos e
interseccionais.

Esses dados reforcam o potencial da ecocritica digital como ferramenta analitica
das intersecdes entre cultura, inddstria e meio ambiente, e evidenciam a urgéncia de
ampliar o didlogo entre game design e agendas climdticas, especialmente em contextos
educacionais e institucionais. A Green Game Jam, portanto, configura-se como
dispositivo cultural, a Green Game Jam contribui para legitimar os jogos como
ferramentas de sensibilizacdo ecoldgica. No entanto, sua atuacdo permanece tensionada
entre o potencial transformador do ludico e os limites impostos pela estrutura
institucional e pelo mercado

E importante reconhecer, como limitacdo deste estudo, a auséncia de uma anélise
sobre a recep¢do das campanhas pelos jogadores e seus possiveis impactos na cultura
gamer. Futuras investigacdes podem aprofundar essa dimensdo, explorando dados
empiricos, comunidades de jogadores e andlises de recepg¢ao.

Em sintese, este trabalho reforca a relevancia da ecocritica digital como
ferramenta para compreender as interagdes entre jogos, discursos ambientais e cultura.
Ao analisar sistematicamente os sentidos promovidos pela Green Game Jam, o artigo
oferece uma contribuicdo original para os estudos sobre sustentabilidade e midias
interativas. Diante disto, o artigo ndo apenas amplia o escopo de andlise critica sobre o
papel dos jogos na mediacdo ambiental, mas também propde caminhos tedricos e
metodoldgicos para compreender o engajamento ecoldgico em midias interativas.
Assim, posiciona-se como uma contribuicao original para os estudos interdisciplinares
entre jogos digitais, cultura e meio ambiente, abrindo espaco para futuras investigacdes
que explorem o potencial transformador dos jogos na constru¢do de futuros
sustentdveis.
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