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Abstract. The representation of the environment and nature is a complex and
little-explored debate in the world of games. However, exploring this gap and
filling it becomes an important task. Therefore, this investigation aims to carry
out an exploratory bibliographical study on digital games and the environment
with the aim of including discussions on the topic. Preliminary results indicate
the possible roles and cultural influence of games on the perception of nature
and also suggest possible paths for future research.
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Resumo. A representacdo do meio ambiente e da natureza é um debate
complexo e pouco explorado no universo dos jogos. Todavia, explorar este
hiato e preenché-lo torna-se uma tarefa importante. Desse modo, esta
investigagdo objetiva realizar um estudo bibliogrdfico de cunho exploratério
sobre jogos digitais e meio ambiente com intuito de constatar as discussoes na
temdtica. Os resultados preliminares indicam os possiveis papéis e a influéncia
cultural dos jogos na percep¢do da natureza, e ainda sugerem possiveis
caminhos para pesquisas futuras.
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1. Introducao

Em um mundo cada vez mais imerso em ciéncia e tecnologia, a divulgacao cientifica é
uma forma importante de comunicar a sociedade contemporanea os avancos cientificos
e por isso desempenha um papel cada vez mais crucial na democratizacdo da ciéncia
junto a populagdo. Paralelamente, a ci€éncia emerge como um tema recorrente tanto no
imagindrio social quanto na produc¢do cultural, como nas histérias em quadrinhos, no
cinema, na televisdo e nos jogos. O aumento das pesquisas sobre as representacdes da
ciéncia em produgdes culturais, incluindo aquelas voltadas para o entretenimento,
sugere que as formas como a ciéncia e os cientistas sdo representados nelas podem
influenciar as atitudes das pessoas mais do que o proprio conhecimento cientifico
(Kirby, 2014).

H4 um crescente uso de jogos digitais no Brasil, conforme indicado pela
Pesquisa Game Brasil (2023), justificando um atenc¢ao similar da academia a essa midia.
Os jogos ndo sdo apenas formas de entretenimento, mas também representacdes
socio-culturais relevantes, que combinam diferentes perspectivas, como entretenimento,
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artefatos tecnoldgicos, expressdes artisticas e meios de comunicagdo (Vasconcellos,
2013). Ao codificar e expressar valores, percep¢des e compreensdes sobre ciéncia e
tecnologia, os jogos podem se tornar objetos promissores de estudo para a divulgacdo
cientifica. A andlise das representac¢des da ciéncia e do meio ambiente pode nos ajudar a
compreender como esses temas sdo apresentados ao seu publico e a entender melhor o
papel dos jogos na formacdo da cultura e da sociedade.

Especificamente, a representacdo do meio ambiente nos jogos é uma questdao
complexa e multifacetada (Chang, 2009), pois a maneira como o meio ambiente €
retratado pode influenciar a percepcao e a interacao das pessoas com a natureza. Mesmo
0s jogos que ndo tém objetivos ecoldgicos explicitos podem proporcionar experiéncias
significativas nesse aspecto, seja por meio de seus temas, narrativas, regras ou
mecanicas de jogo, destacando, por exemplo, as consequéncias das acdes humanas
sobre 0 meio ambiente.

Este trabalho € parte de uma pesquisa de mestrado em andamento que investiga
as representacdoes sociais do meio ambiente em jogos digitais de entretenimento,
entendendo-as como elementos importantes para o campo da divulgacao cientifica e sua
relacdo com a sociedade. Aqui, apresentamos um recorte desta pesquisa, cujo objetivo €
construir um arcabouco tedrico na interface da divulgacdo cientifica ambiental e o
estudo de jogos. Para isso, apresentamos os resultados iniciais de um estudo
bibliografico de cunho exploratério de produgdes cientificas que abordam a perspectiva
ambiental no estudo dos jogos, visando a compreensdo de possiveis relacdes,
contradi¢des e alinhamentos entre esses dois campos € como 0s jogos podem contribuir
para a promog¢ao da consciéncia ambiental e cientifica, futuramente em sua conclusdo.

2. Método

O estudo seguiu as seguintes etapas: definicdo da estratégia de busca, busca e extracao
de dados, remocdo de duplicatas, catalogacdo de dados, avaliacdo, interpretacido e
sintese dos resultados a partir da leitura atenta.

O levantamento foi realizado em janeiro de 2024. Foram extraidos dados das
bases Scielo, Scopus e Web of Science, bases estas selecionadas por sua abrangéncia e
aporte de dados, teor de internacionalizag¢do e pertinéncia ao contexto da area de estudo
em que esta pesquisa se insere. Utilizou-se os termos dos Descritores em Ciéncias da
Saiude (DeCS): Environment (Codificacio Decs: G16.500.275, N06.230 e SP4.606),
Ecosystem (Codificacdo DeCS: G16.500.275.157, NO06.230.124 e SP4.606.405),
Ecology (Codificagdo DeCS: HO01.158.273.248 e HO01.277.249) que especificam a
temética a ser abordada e Video games (Codificagdao DeCS: 103.450.642.693.930 e
L01.224.900.930) como universo a ser pesquisado. Entende-se vidvel utilizar esses
descritores, por incluir a multiplicidade de grafias e sentidos que designam 0s conceitos
a serem abordados. Sendo assim, os termos foram escolhidos de acordo com o seu
escopo disponivel no repositorio.

Ainda como estratégia de busca foram definidos como critérios de inclusio:
artigos de periddicos e conferéncias com resumo disponivel; pertencentes a ultima
década (2014-2023); disponibilizados em portugués, ingl€s ou espanhol e com resumo
disponivel para as etapas posteriores. Como critérios de exclusdo, ndo fariam a
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composi¢do do escopo artigos que ndo adotassem as especificagdes de inclusdo, ndo se
adequassem a temdtica de interesse apOs a etapa de avaliagdo e artigos que nao
estivessem em acesso aberto para andlise completa.

O procedimento seguinte envolveu a busca por artigos duplicados usando tanto
métodos automadticos quanto manuais no gerenciador de referéncias. Em seguida,
organizamos os artigos em um banco de dados para facilitar seu acesso e revisdo. Os
artigos selecionados foram avaliados de maneira cuidadosa e sistemética, usando os
critérios previamente definidos para verificar a pertinéncia metodoldgica e sua
relevancia para os objetivos desta pesquisa. Ao interpretar os resultados, buscamos
extrair informagdes significativas sobre o tema, identificando possiveis tendéncias,
lacunas e insights importantes. Por fim, sintetizamos os dados e conclusdes dos estudos
integrando as diferentes perspectivas e evidéncias encontradas na literatura analisada.

3. Resultados e discussoes

Foram recuperados 39 registros na Web of Science, 16 na Scopus e 12 na Scielo,
totalizando 67 registros. Foram removidas 17 duplicatas, resultando em 50 possiveis
artigos para a avaliacdo e posteriormente a formacao do corpus.

Tabela 1 - Constituicao do corpus (*Numero de registros recuperados antes de aplicar
critérios de exclusao)

Base de Dados :Zie:n(c)l; Scielo Scopus l:veaglii?slt;(())z Corpus
Registros 39 16 12
Registros recuperados 67* 50 2
Duplicatas removidas 17

Apé6s a avaliagdo, apenas dois dos 50 artigos seguiram para a etapa de
interpretacdo e sintese, tendo sido excluidos 46 artigos por nio se adequarem ao escopo
da revisdo e 2 por ndo estarem em acesso aberto para a etapa final. Em geral, os artigos
que ndo se adequaram a escopo desta pesquisa, apesar de recuperados pela busca
bibliografica, abordam os termos de busca em combinagcdo com as dreas de design e
computacdo, trabalhando com a conceituacdo de ambientes de aprendizagem virtuais,
ecossistemas virtuais e/ou ecologia de midias.

Ao final, foram obtidos os artigos, “O Antropoceno e suas relagdes com a
histéria dos games” de Santos e Coelho (2023) e “Video games as a tool for ecological
learning: the case of Animal Crossing” de Coroller e Flinois (2023) que formaram o
corpus do presente trabalho. Observando o nimero e data dos achados € possivel supor
que, embora o tema ainda necessite de representatividade na literatura académica, € uma
tendéncia recente e que parece estar se ampliando. Estes dois trabalhos foram lidos em
sua totalidade e analisados a fim de compreendermos seus argumentos essenciais, 0s
quais descrevemos abaixo.

Trilha: Cultura
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Apresentando um panorama sobre o desenvolvimento tecnoldgico no século XX,
em especial dos video games, Santos e Coelho (2023) em “O Antropoceno e suas
relagdes com a histéria dos games”, problematizam a aproximac¢do do pensamento
antropocénico incorporado nas narrativas ambientais dos jogos eletronicos. Os autores
defendem a existéncia de um momento mididtico, o qual denominam “Era dos Games
para a conscientizacdo sobre os efeitos do Antropoceno”, e discutem acerca da
importancia de tais debates extrapolarem as questdes ambientais, como a crise climatica
e a biodiversidade, e abrangerem questdes culturais e sociopoliticas. Nesse sentido, os
autores manifestam-se a favor das andlises dos jogos em uma tentativa de explorar os
aspectos politico-culturais do tempo presente, operacionalizando-os como fonte
histérica e documental.

Em suma, Santos e Coelho (2023) sintetizam que a jogabilidade do Antropoceno
atua na producdo de um imagindrio sobre os dilemas atuais, podendo ser vista como
filtro para ocupar-se de tais desafios ambientais. Os autores concluem ainda que as
oportunidades dos video games para a formacdo da percep¢cdao do meio ambiente e a
constru¢do cultural mais consciente estdo abertas, considerando a significancia
educativa informal que os video games apresentam e sua capacidade de estimular o
pensamento critico, para oportunizar a exploracdo de diferentes aspectos e propor o
desenvolvimento de solugdes e atitudes pré ambientais, destacando a emergéncia de
uma "Era dos Games para a conscientizac¢ao sobre os efeitos do Antropoceno’.

Investigando a aprendizagem ecoldgica e se as habilidades de identificacdo
adquirida pelos jogadores de um jogo de entretenimento sdo repassadas aos seus
correlatos no mundo real, Coroller e Flinois (2023) debatem em “Video games as a tool
for ecological learning: the case of Animal Crossing” a possibilidade dos video games
servirem como ferramenta de aprendizado. Os autores desenvolveram uma pesquisa
quantitativa com o intuito de investigar o valor educacional de Animal Crossing - New
Horizon (Nintendo, 2020). O jogo online tem como intuito a explora¢do e a vivéncia
virtual de locais naturais e sua biodiversidade, que contava na época da realizacdo do
estudo com cerca de 13,4 milhdes de usudrios nas primeiras semanas de langcamento.
Apesar de ser utilizado para uma andlise experiencial em educacdo, o jogo ndo foi
projetado para este fim.

Metodologicamente o estudo de Coroller e Flinois (2023) contou com painel de
56 questdes que visavam a identificacdo de espécies sendo aplicado de forma online. O
painel contava com fotografias reais de espécies, onde metade das fotografias eram de
espécies modeladas virtualmente no contexto do jogo e a outra metade de espécies que
ndo foram apresentadas no mesmo. Ao total foram 200 respondentes, desse 78
jogadores de Animal Crossing. Foi observado que os resultados das identifica¢des foram
semelhantes para as espécies sem modelos virtuais. Entretanto, para as espécies
modeladas no jogo os resultados foram significativamente mais altos para o grupo de
jogadores. Questionados sobre o auxilio do jogo nas respostas, 75,64% dos jogadores
acreditaram que o uso do video game colaborou nas respostas.

Coroller e Flinois (2023) ainda evidenciam algumas fragilidades metodoldgicas
que limitam o estudo e seus resultados, como por exemplo sua selecdo de espécies
sazonais do hemisfério Norte mesmo reconhecendo que as escolhas dos jogadores
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podem variar entre ambos hemisférios. Os autores também reconhecem que o contetido
do jogo pode apresentar topicos imprecisos e acdes nocivas ecologicamente, como por
exemplo: importagdes de espécies ndo nativas, estimulo a exibicdo de espécies raras
como itens decorativos € a mistura de espécies incompativeis geograficamente dada a
pequena drea do jogo. Por fim, Coroller e Flinois afirmam a potencialidades de Animal
Crossing na identificacdo de espécies, mas que ainda se faz necessario esfor¢os para o
alinhamento de contetddos, a expansdo e incorporacdo das questdes contemporaneas de
conservacdo e sugerem esforcos adicionais para expandir e aprimorar seu potencial
educativo.

Ambos estudos destacam a crescente importancia dos video games ndo apenas
como formas de entretenimento, mas também como ferramentas para a conscientizagao,
educagdo e divulgagcdo do conhecimento cientifico desempenhando um papel cada vez
mais relevante na maneira como a sociedade aborda e compreende as questdes
ambientais e sociais complexas. No entanto, também ressaltam a necessidade de uma
abordagem critica e cuidadosa para garantir que esses jogos contribuam positivamente
para tais objetivos, visto que o contexto cultural transmitido por estes muitas vezes
supera as formas tradicionais de constru¢do de identidade, como a educacdo escolar e
familiar. tornando-se determinantes na formacao da percep¢do publica sobre a ciéncia e
suas transversalidades, conforme apontado por Kirby (2014).

Assim, apesar das limitacdes e dos desafios associados a representacdo precisa
da ciéncia e do meio ambiente nos jogos, eles t€m o potencial de ser uma poderosa
ferramenta para levantar questdes importantes e promover a conscientiza¢ao sobre esses
temas. Uma maior integracdo entre a divulgacdo cientifica e os estudos de jogos pode
beneficiar tanto o campo da ciéncia quanto o dos jogos, contribuindo para uma
sociedade mais informada e engajada com questdes cientificas e ambientais cruciais
para o nosso futuro.

4. Consideracoes finais

A presente pesquisa teve como objetivo avancar nos debates sobre meio ambiente e
jogos digitais no dmbito da divulgacdo cientifica. Cabe ressaltar que os resultados sdo
preliminares e que a este estudo se somardo outras etapas de busca em outras bases e
repositorios. Reitera-se que esse estudo inicial € recorte de uma pesquisa de mestrado e
contribuird na identificagcdo de discussdes e lacunas para a construcdo da pesquisa
ampla, que a posteriori ird selecionar um jogo AAA, de grande publico e investimento,
para ampliar tais discussoes a luz da sua experimentacdo e de andlises autoetnogréficas.

Apesar do corpus ser composto por apenas dois artigos, os resultados até aqui
encontrados apontam que a influéncia cultural transmitida pelos jogos muitas vezes
supera os meios tradicionais de constru¢do de identidade, impactando diretamente as
percepgoes e atitudes do publico em relacdo a ciéncia e a0 meio ambiente. Desta forma,
tornar-se fundamental a promocdo da integracdo entre a divulgacdo cientifica e os
estudos de jogos, e posteriormente sua industria, visando ndo apenas corrigir distor¢oes,
mas também aproveitar o potencial transformador dos jogos para promover uma
compreensdo mais ampla e informada sobre tais temas e aproveitando plenamente os
jogos como uma ferramenta poderosa para a educacdo e agdo ambiental.
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