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Abstract. Introduction: Digital games expand the possibilities of science
communication by enabling the experience of complex systems, especially in
environmental themes marked by interdependence and indirect effects.
Objective: To identify and systematize recurring ways in which contemporary
digital games articulate relationships between player and environment,
fostering the production of ecological meanings through playful experience.
Methodology: This study adopts a qualitative, exploratory, and interpretative
approach aimed at identifying how entertainment digital games mobilize
ecological meanings through their ludic structures. Expected Results: It is
expected to demonstrate that certain ludic experiences bring players closer to
ecological themes without necessarily relying on explicit instructional
approaches, while also gathering the recurrences found in three analytical
axes.

Keywords: digital games, environmental communication; ecocriticism;, game design;
procedural rhetoric.

Resumo.Introducdo: Jogos digitais ampliam as possibilidades da divulgac¢do
cientifica ao permitir a experiéncia de sistemas complexos, especialmente em
temas ambientais marcados por interdependéncia e efeitos indiretos. Objetivo:

Identificar e sistematizar modos recorrentes pelos quais jogos digitais
contempordneos articulam relagées entre jogador e ambiente, favorecendo a
producdo de sentidos ecologicos pela experiéncia lidica. Metodologia: Este
estudo adota uma abordagem qualitativa, exploratoria e interpretativa,
previamente voltada a identificacdo de formas pelas quais jogos digitais de
entretenimento mobilizam sentidos ecologicos por meio de suas estruturas

lidicas. Resultados Esperados: Espera-se demonstrar que determinadas
experiéncias ludicas aproximam jogadores de temas ecologicos sem depender,
necessariamente, de abordagens instrucionais explicitas, além de reunir as
recorréncias encontradas em trés eixos analiticos.

Palavras-chave: jogos digitais; divulgacdo cientifica ambiental; ecocritica; design de
jogos; retorica procedimental.
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1. Introducao

As questdes ambientais ocupam posicdo central no debate contemporaneo. Mudancgas
climéticas, perda de biodiversidade, poluicdo e esgotamento de recursos evidenciam que
a produgdo de conhecimento cientifico, por si s4, ndo garante compreensao publica nem
engajamento social, o que torna necessario pensar também em formas de comunicacio
capazes de aproximar diferentes publicos da complexidade desses temas. Nesse
contexto, a divulgagdo cientifica ambiental vem ampliando seus suportes e linguagens.

Para além de textos informativos, documentérios e/ou campanhas institucionais,
cresce o interesse pelas midias interativas capazes de envolver os sujeitos de maneira
mais direta. Entre elas, os jogos digitais apresentam uma contribuicido particular: nio
apenas descrevem fendmenos, mas permitem experimentar sistemas, testar decisdes e
lidar com consequéncias dentro de mundos simulados (Bogost, 2007; Gee, 2003).

Dentro da perspectiva ecocritica, compreendida neste trabalho como uma
abordagem voltada a investigacdo das relacdes entre cultura e ambiente e das formas
pelas quais essas relagdes s@o construidas e experienciadas nas produgdes culturais
(Glotfelty, 1996; Soares e dos Santos, 2022; Beke et al, 2024), nos interessa
compreender ndo s6 a representacdo das questdes ambientais, mas também a constru¢io
de experiéncias das diversas relacdes entre humanos, ndo humanos e ambiente
vivenciadas , neste caso pelos jogadores.

Relagdes entre espécies, impactos cumulativos, escassez de recursos e
equilibrios instdveis nem sempre sdo facilmente traduzidos em narrativas lineares. Em
jogos digitais, contudo, tais questdes podem aparecer incorporadas as condi¢des de
jogo. O jogador aprende a agir, interpretar sinais, administrar limites e responder as
transformagdes do ambiente. Como argumenta Bogost (2007), jogos se comunicam por
meio de processos, transformando regras e dindmicas em formas de argumentacgdo. Essa
caracteristica os torna relevantes para investigacdes sobre discursos ecoldgicos, uma vez
que desloca a €nfase da representacdo para a experiéncia.

Ainda assim, boa parte das discussdes sobre jogos e meio ambiente costuma
concentrar-se em titulos explicitamente educativos ou serious games (Santos-Ferreira e
Vasconcellos, 2025). Embora esse campo seja importante, ele ndo esgota o problema.
Muitos jogos comerciais, produzidos prioritariamente para entretenimento, também
mobilizam percep¢des ecoldgicas relevantes, mesmo sem apresentar objetivos
pedagdgicos declarados. Partindo dessa lacuna, este trabalho busca responder a seguinte
questdo: como jogos digitais de entretenimento produzem sentidos ecolégicos por meio
de suas mecanicas, dindmicas e formas de interacdo com o ambiente?

Para isso, o artigo articula contribui¢des dos estudos de jogos, da ecocritica e da
divulgacido cientifica ambiental. O objetivo consiste em identificar e sistematizar modos
recorrentes pelos quais jogos digitais contemporaneos articulam relagdes entre jogador e
ambiente, favorecendo a producdo de sentidos ecoldgicos pela experiéncia lddica,
propondo um conjunto inicial de eixos analiticos para investigacdes futuras e a
ampliacao do debate sobre o potencial comunicativo dos jogos digitais.

2. Metodologia
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Este estudo adota uma abordagem qualitativa, exploratéria e interpretativa, previamente
validada (Santos-Ferreira, Vasconcellos, e Carvalho, 2023; Santos-Ferreira, 2025)
voltada a identificagdo de formas pelas quais jogos digitais de entretenimento mobilizam
sentido por meio de seus processos, partindo da nocdo de retérica procedimental
proposta por Bogost (2007) e a compreensdo que emerge da experiéncia situada, em
sentido préximo ao discutido por Gee (2003) e Sicart (2011).

O corpus foi composto por jogos amplamente difundidos e reconhecidos em
diferentes géneros, selecionados por apresentarem distintas formas de articulagdo entre
jogador e ambiente. Nao se buscou representatividade estatistica, mas diversidade de
experiéncias lddicas relacionadas a exploracdo, ao manejo de recursos e as respostas do
ambiente as agdes do jogador. Para esta etapa, foram priorizados Horizon Zero Dawn
(2017), Subnautica (2018) e Terra Nil (2023), complementados, quando pertinente, por
referéncias comparativas a outros jogos.

A andlise combinou a retomada critica de experiéncias prévias de jogo com
sessOes direcionadas de observagdo, concentradas nas mecanicas de exploracdo,
gerenciamento de recursos, progressdo e feedbacks ambientais. Foram registrados
episddios em que as agdes do jogador dependiam da interpretagdo das condi¢des do
ambiente ou produziam consequéncias perceptiveis sobre ele. Em seguida, essas
ocorréncias foram comparadas entre os jogos e agrupadas por aproximacdo temdtica,
originando trés eixos analiticos: ecologia como sistema interdependente, ecologia como
experiéncia perceptiva e ecologia como adaptacdo, limite e cuidado.

Nao se trata de uma andlise exaustiva nem de categorias fechadas, mas sim
oferecer eixos analiticos provisdérios de um mapeamento inicial de padrdes de design
capazes que favorecer compreensdes ecoldgicas a partir da experiéncia lidica, para que
investigacdes futuras com corpus ampliado e procedimentos comparativos mais extensos
possam acontecer contribuindo para pensar de que maneira jogos digitais podem
dialogar com a divulgacdo cientifica ambiental.

3. Como relacoes entre jogador e ambiente favorecem sentidos ecolégicos

A observagdo do corpus sugere que jogos de entretenimento também mobilizam
compreensdes ecoldgicas mesmo quando ndo se apresentam com este fim. Em vez de
explicitar conceitos ambientais, esses titulos tendem a envolver o jogador em sistemas
nos quais recursos, organismos, territorio e tecnologia se condicionam mutuamente.
Nesses casos, o aprendizado tende a emergir menos de mensagens explicitas e mais da
experiéncia de agir dentro dessas estruturas, interpelando os conceitos de retdrica
procedimental de Bogost (2007), a compreensio dos jogos como espacos de
significacdo e experiéncia situada discutidos por Sicart (2011) e Gee (2003),
respectivamente. A leitura realizada permitiu reunir as recorréncias encontradas em trés
eixos analiticos.

3.1. Ecologia como sistema interdependente

O primeiro eixo aparece quando o ambiente deixa de funcionar apenas como cendrio e
passa a operar como rede de relagdes. Nesses casos, agdes localizadas repercutem em
outras camadas do sistema, exigindo atenc¢do a conexdes nem sempre imediatas.
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Em Horizon Zero Dawn, essa l6gica se mostra de forma particularmente rica. O
mundo do jogo articula fauna mecanica, grupos humanos, ruinas tecnoldgicas e
ecossistemas em recomposi¢do. As mdaquinas ndo aparecem apenas como inimigas.
Muitas ocupam funcdes semelhantes as de espécies animais, participando da circulacio
de recursos, do controle territorial e da manutencdo de determinados ambientes. A
narrativa sugere que tecnologia e natureza nio estdo separadas, mas profundamente
misturadas. J4 em Subnautica, a progressao também depende da leitura de um sistema
vivo. Cada regido ocednica apresenta riscos especificos, formas distintas de vida e
recursos limitados. Avancar exige reconhecer padrdes ecoldgicos, respeitar fronteiras
ambientais e compreender que o espago ndo estd disponivel de maneira homogénea.

Essa organizacdo aproxima o jogador de noc¢des importantes para o debate
ecolégico, como interdependéncia, equilibrio instdvel e efeitos sistémicos (Capra,
1997), j4 que muitos desses temas costumam ser dificeis de comunicar apenas por
explicacdes lineares na divulgacdo cientifica ambiental.

3.2. Ecologia como experiéncia perceptiva

O segundo eixo redne jogos que comunicam estados ambientais por sinais distribuidos
no préprio mundo de jogo. Em vez de instrugdes constantes, mudancas de luz, som,
comportamento de criaturas, topografia ou presenca de vegetacdo orientam decisdes do
jogador.

Em Subnautica, profundidade, ruidos e visibilidade funcionam como informagao
prética. O jogador aprende a identificar zonas perigosas ou promissoras antes mesmo de
qualquer aviso textual. Em Horizon Zero Dawn, rastros, deslocamentos das mdquinas,
vestigios do mundo antigo e diferencas entre biomas também orientam a exploragdo. Ja
em Terra Nil, a restauracdo ecoldgica se torna perceptivel quando dreas daridas
recuperam fertilidade, cursos d’4gua retornam e a fauna reaparece.

Gee (2003) argumenta que jogos frequentemente ensinam situando o jogador em
problemas concretos. Algo semelhante, nestes casos, ocorre aqui. A compreensio
ambiental nasce da atenc@o ao espaco e da interpretacdo de indicios. O ambiente
comunica porque reage, muda e oferece pistas. Para a divulgagdo cientifica, torna-se
relevante, pois estes processos ecoldgicos muitas vezes sdo apresentados como
abstracOes estatisticas. Nos jogos, eles podem ganhar forma sensivel, visual e afetiva.

3.3. Ecologia como adaptacio, limite e cuidado

O terceiro eixo aparece quando jogar bem depende de reconhecer limites materiais e
ajustar condutas. Nao hd dominio irrestrito sobre o ambiente. Recursos sdo limitados e
os riscos aumentam e dependem das escolhas que terdo custos posteriores.

Em Terra Nil, o progresso ndo estd ligado a expansdo continua, mas a
recuperagdo de dreas degradadas e ao uso criterioso da infraestrutura disponivel. O jogo
inverte uma légica comum do género de construcio: crescer mais nem sempre significa
jogar melhor. Em Subnautica, sobreviver exige planejamento constante. Recursos como,
oxigénio, alimento, energia e deslocamento devem ser administrados com cuidado a
todo tempo. Em Horizon Zero Dawn, a travessia de territdrios hostis, a preparacio para
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combates e a coleta de materiais também reforcam que a administracido de recursos é
essencial e o improviso tem limites.

Ha, nesses casos, um deslocamento importante. O ambiente deixa de ser simples
estoque de recursos e passa a impor condi¢des, tensionando imagindrios de controle
absoluto da natureza, criticados por autores da ecocritica como Morton (2010) e Garrard
(2012). A conquista ilimitada do ambiente, abre espaco para pensar a adaptacdo,
prudéncia e responsabilidade, visto que a sustentabilidade deixa de aparecer apenas
como discurso moral e passa a ser vivida como problema pratico dentro destes mundos.

4. Consideracoes finais

Os eixos identificados indicam que os jogos digitais contemporaneos produzem sentidos
ecoldgicos modelando relacdes de interdependéncia, transformando o ambiente em
fonte de informacdo perceptivel e exigindo negociacdo com limites materiais. Em
conjunto, esses elementos apontam que determinadas experiéncias lidicas aproximam o
publico de questdes ecoldgicas sem depender de abordagens instrucionais explicitas. Em
vez de apresentar conceitos prontos, os jogos operam por meio de dindmicas que
colocam o jogador em situacdes de escassez, adaptacdo e vulnerabilidade, nas quais
compreender o ambiente se torna condicio para agir, progredir ou sobreviver.

Nesse sentido, para a divulgac@o cientifica ambiental, essa articulagdo ¢é
relevante porque fendmenos como impactos cumulativos e resiliéncia dos sistemas vivos
ndo se ajustam facilmente a formatos expositivos tradicionais. Nos jogos, estes temas
aparecem situados na acg@o, sendo incorporados as regras e as possibilidades de
intera¢do. Ainda que este mapeamento inicial demande mais aprofundamento, pudemos
observar que jogos de entretenimento constituem um objeto consistente para a ecocritica
e para a divulgacdo cientifica ambiental. Torna-se possivel indicar que a ampliagdo do
corpus, a comparacao entre géneros e estudos com jogadores podem contribuir para o
refinamento das categorias propostas.

Como desdobramento, destaca-se a aplicacdo desses eixos a diferentes
configuracdes de jogos contemporineos. Alguns possiveis outros exemplos estdo em:
Subnautica, com a exploracdo de ambientes oceanicos reorganiza a relacdo entre a
vulnerabilidade e a descoberta, em Terra Nil, com mecanicas de restauragdo ambiental
tensionam modelos de progresso baseados em crescimento continuo; em Minecraft
(2011), Earth inc. (2022) e Frostpunk (2018), observam-se regimes distintos de manejo
de recursos, transformacao da paisagem e decisdes sob restri¢ao.

Por fim, observam-se possibilidades de investigacdo voltadas a recepc¢do dos
jogos, a comparagdo com serious games e ao papel das comunidades de jogadores na
ressignificacdo de discursos ecoldgicos, sobretudo por meio de mods e producdo de
contetdos derivados.
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