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1. INTRODUCAO

Esta pesquisa € decorrente de pesquisa anterior que objetivava um olhar sobre os Jogos
Mobile com tematica social e ambiental. Esta nova etapa tem como objetivo levantar as recentes
iniciativas de publicidade voltadas para o engajamento de publicos em ambientes digitais, com
enfoque nas temdticas sobre sustentabilidade. Essas intervengdes publicitdrias diferem das
abordagens tradicionais de propaganda, especialmente em ambientes mobile. A pesquisa busca
contribuir para a promoc¢iao da educacdo sobre a sustentabilidade em jogos digitais em
dispositivos moveis, alinhada com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
estabelecidos pela ONU. Esses objetivos abrangem desafios ambientais, politicos e econdmicos

urgentes que o mundo enfrenta atualmente.

1.1. Pergunta Problema e Objetivos
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Dessa forma, surge a seguinte indagacdo: quais sdo as possibilidades de utilizar a

publicidade em jogos digitais para promover temadticas sustentdveis? O objetivo principal desta

pesquisa ¢ identificar como a publicidade pode ser inserida em jogos digitais com temética de
educacdo sustentdvel, promovendo experiéncias lidicas e de aprendizagem que recriem o
mundo e exercitem valores sociais. Além disso, a pesquisa também visa compreender como a
publicidade pode ser inserida em jogos utilizados em ambientes corporativos, onde as empresas
estdo investindo em indices ESG (ambiental, social e governanga). Nesse contexto, as empresas
devem agir de acordo com boas praticas ambientais, minimizando seu impacto na natureza e
considerando questdes relevantes, como o aquecimento global, a polui¢do e as questdes sociais.
As empresas também tém a obrigacdo de assumir responsabilidades com base em seu impacto
nas comunidades em que atuam, incluindo direitos dos funciondrios, diversidade e seguranca.
O objetivo desta pesquisa ¢ identificar como a publicidade pode se inserir em jogos
digitais mobile para a educacdo social e ambiental, em jogos estes que possam ser utilizados
nas escolas que de alguma forma promovem experiéncias lddicas e de aprendizagens para
recriar 0 mundo e exercitar valores sociais € mesmo em ambientes corporativos que estao
investindo nos indices ESG, pois as empresas devem agir de acordo com as boas praticas
ambientais, ter o menor impacto possivel na natureza e levar em conta questdes importantes,
como aquecimento global, polui¢do e em questdes sociais, onde as empresas tém a obrigacao
de assumir responsabilidades com base em seu impacto nas comunidades em que atuam, que
se aplica, por exemplo, aos direitos dos funciondrios, diversidade e seguranca. Entender como

estas empresas inserem as suas comunicacdes nestes jogos.

1.2 Justificativa

Na primeira etapa da pesquisa, onde o objeto eram os jogos mobile, foi identificado que
nao havia presenca de publicidade dedicada, especificamente pensada e adequada as temadticas
observadas. Nesta nova etapa, onde os jogos observados sdo jogos de plataforma, a pesquisa
busca compreender se hd publicidade inserida nestes jogos e se estas sdo ou ndo consonante
com as temadticas abordadas, identificando, na medida do possivel, se estas sdo colocadas de
maneira aleatéria ou se buscam reforcar as questdes abordadas nesses jogos. Compreender

quais tipos de publicidade tém sido inseridos nestes jogos, se as temdticas sdo consonantes com
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a sustentabilidade e de que maneira ocorrem, proporcionard um panorama de viabilidade destes

jogos pode ajudar, ou ndo, a promover as praticas educativas que o contetido dos jogos se

propde a apresentar. Em um cendrio onde as estratégias de marketing e publicidades
convencionais vao perdendo tra¢do junto ao publico, reduzindo a atencdo e a confianca da
audiéncia, € preciso encontrar novas formas de estar proximo ao publico, de maneira menos
invasiva e mais imersiva. Conforme aponta Orofino (2011, p. 171):

Parece-nos fundamental neste momento dedicar uma aten¢ao a emergéncia das
novas condutas por parte do publico receptor na medida em que, além de
consumidores potencialmente ativos, tornam-se também produtores de novas
narrativas, em grande maioria realizadas com equipamentos amadores e a custos
muito baixos, porém com ampla visibilidade na internet.

2. METODOLOGIA

Para tanto, a construcdo desta pesquisa se baseia em pesquisa bibliografica e de estudos
de casos a partir de estudos tedricos sobre a Publicidade, os Jogos Digitais e os formatos de
publicidade em jogos mobile. O recorte dos jogos partird da lista publicada pela Forbes em
Abril de 2022 com os 5 games que incentivam a sustentabilidade. Serd observada a presenca
ou nao de publicidade nestes jogos e quais seriam as oportunidades em que as marcas poderiam
se inserir nestas produgdes.

A pesquisa busca compreender como essas empresas inserem suas comunicacdes nos
jogos, avaliando se a publicidade estd ou ndo em consonancia com as temdticas abordadas, e
identificando se essas temdticas sdo abordadas de maneira aleatéria ou se hd uma busca por
reforcar as questdes apresentadas nos jogos. Justifica-se essa investigacdo uma vez que a
publicidade é uma forma pela qual muitos jogos considerados alternativos, ou indies,
conseguem obter viabilidade financeira, permitindo alcancar um maior nimero de usuérios.
Compreender quais tipos de publicidade sdo inseridos nesses jogos, se as temadticas sao
condizentes com a educacdo socioambiental, e de que maneira isso ocorre, proporcionard uma
visdo geral sobre a viabilidade desses jogos em auxiliar na promocao de préticas educativas
propostas pelo contetido dos jogos. Para tanto, a metodologia desta pesquisa se baseard em uma
revisao bibliogréfica e no estudo de casos, utilizando estudos tedricos sobre Publicidade, Jogos

Digitais e formatos de publicidade em jogos.




-

e

e
S e

ENGEC

Il ENCONTRO INTERNACIONAL DE GESTAD E COMUNICAGAD

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

De maneira geral, espera-se identificar ao final quais se ha publicidade inserida nos 5
jogos listados, quais os formatos publicitirios mais comuns nestes jogos, circunstancias em que
ocorrem e mapeamento das teméticas possiveis. O intuito € criar um panorama para o segmento
e compreendendo o papel que a publicidade tem (ou poderia ter) e qual o papel no contexto
educacional, uma vez que o papel formal da publicidade é a promog¢do de marcas e produtos,
mas também pode ser uma arma poderosa de engajamento e promog¢ao de causas.

Na etapa anterior da pesquisa, que focou em jogos mobile, foi observado que muitas
desenvolvedoras, especialmente as menores e independentes, apenas reservam espaco para a
inser¢do de publicidade como forma de monetizar os jogos e garantir a sustentabilidade
financeira de suas producdes. Nao ha uma demonstracdo real de inten¢do em incorporar causas

ambientais e sociais por meio da publicidade nos jogos.

O mesmo pode ser observado nos grandes jogos de plataforma na etapa atual.. Essa falta
de abordagem representa uma perda de oportunidade tanto para as produtoras, que poderiam
obter receita direta por meio de marcas engajadas, quanto para as marcas, que poderiam
promover sua imagem associada a uma causa em um ambiente de entretenimento mais

descontraido, como o dos jogos, estimulando um engajamento mais leve com essas causas

4. CONSIDERACOES FINAIS

A publicidade e o marketing t€ém o potencial de desempenhar um papel mais proativo e
significativo nesse contexto, transcendendo a mera promocao de marcas e produtos e buscando
associagdes com causas que promovam uma estratégia de branding de longo prazo. No entanto,
na realidade, isso nem sempre acontece.

As praticas relacionadas ao meio ambiente e ao aspecto social podem e devem servir de
inspiracdo tanto para aprimorar negdcios existentes quanto para a criagdo de novos
empreendimentos. Essas demandas refletem o comportamento das novas geragdes, como a

geracdo Y e Z, que cada vez mais priorizam o consumo de marcas transparentes € responsaveis.
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As empresas que adotam essas boas praticas ndo apenas atraem investidores, mas também

desfrutam de uma melhor percepcdo no mercado.

Interagir com a audiéncia dos jogos deve ser uma parte essencial das estratégias das
desenvolvedoras e, consequentemente, das marcas que desejam alcancar esses publicos. Langar
produtos relacionados as franquias ou criar novas experiéncias que vao além da mecanica dos
jogos tem sido uma estratégia empregada nos ultimos anos. Engajar essa audiéncia ja fiel em
causas sociais e ambientais seria altamente benéfico tanto para as franquias, que poderiam
expandir sua influéncia, quanto para as proprias causas, que ganhariam um forte reforco em
termos de divulgagdo. E importante ressaltar que essa abordagem nio deve se limitar apenas ao
marketing superficial.

Fica evidente a importincia de utilizar os jogos digitais como uma ferramenta para
melhorar a forma como a educag@o aborda os nativos digitais. Considerando que esses nativos
digitais t€ém acesso a tecnologias que permitem buscar informag¢des a qualquer momento, €
essencial que os educadores saibam utilizar essas mesmas tecnologias para converter essas

informacdes em conhecimento de forma eficaz.
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