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Resumo

Este artigo analisa a aplicacdo da Teoria do Flow na experiéncia de jogo em Civilization
VI, buscando compreender como elementos de design e estrutura narrativa favorecem
estados de imersdo e engajamento prolongado. O objetivo central € investigar, por meio
de um Estudo de Caso apoiado em Relato de Experiéncia, em que medida as
caracteristicas do jogo digital contribuem para a ocorréncia do estado de Flow,
identificando fatores que facilitam ou interrompem essa dindmica. Metodologicamente,
o estudo articula revisdo tedrica, andlise do jogo e descricao reflexiva da experiéncia de
jogo. A andlise evidencia que Civilization VI promove o Flow por meio do equilibrio
entre desafio e habilidade, da clareza de objetivos e do feedback constante, embora
apresente barreiras iniciais que podem dificultar a entrada no estado de imersdo para
jogadores menos experientes. Conclui-se que a combinagdo entre estudo empirico e
vivéncia situada potencializa a compreensao das relagdes entre design, experiéncia do
usudrio e processos comunicacionais envolvidos na imersdo em jogos digitais.
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Abstract

This article analyzes the application of Flow Theory to the gameplay experience in
Civilization VI, aiming to understand how design elements and narrative structure foster
states of immersion and prolonged engagement. The central objective is to investigate,
through a Case Study supported by an Experience Report, the extent to which the
characteristics of the digital game contribute to the occurrence of the Flow state,
identifying factors that facilitate or interrupt this dynamic. Methodologically, the study
combines theoretical review, game analysis, and reflective description of the gameplay
experience. The analysis shows that Civilization VI promotes Flow through the balance
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between challenge and skill, the clarity of objectives, and constant feedback, although it
presents initial barriers that may hinder immersion for less experienced players. The study
concludes that the combination of empirical analysis and situated experience enhances
the understanding of the relationships between design, user experience, and
communicational processes involved in immersion in digital games.

Keywords: Flow Theory. Digital Games. Civilization VI.

Introducio

Os jogos digitais constituem, nas ultimas décadas, um campo expressivo de
investigacao em estudos multidisciplinares, englobando e agregando intercambios entre
areas como as de Comunicagdo, Educacdo, Computagdo, dentre outros. Nesse sentido,
trazendo os holofotes para os ambitos que articulam linguagem, intera¢do, narrativa,
experiéncia do usudrio e praticas socioculturais mediadas por tecnologias, faz-se
necessario compreender como determinados jogos digitais mobilizam estados cognitivos
e emocionais especificos, o que torna a ampliacdo da discussdo sobre engajamento,
experiéncia do jogador e dindmicas comunicacionais presentes no design de jogos como
fundamental.

Entre esses estados, o conceito de Flow, proposto por Csikszentmihalyi (2007), se
destaca por descrever uma condi¢do de imersdo em potencial caracterizada pelo equilibrio
entre desafios e habilidades, foco prolongado, sensagdo de controle e distor¢cdo da
percepgao temporal.

Considerando a relevancia desse conceito para o campo dos estudos de jogos, este
artigo investiga como a Teoria de Flow pode se manifestar na experiéncia de jogo em Sid
Meier’s Civilization VI, doravante Civilization VI, a partir de um relato de experiéncia
desenvolvido na disciplina Game Design III do Curso Superior Tecnologico de Jogos
Digitais da Universidade do Estado da Bahia (UNEB). O jogo vem de uma franquia cujo
primeiro titulo foi langado em 1991, e 25 anos depois, ou seja, em 2016, Civilization VI
foi langado pela Firaxis Games, sendo um titulo de estratégia em turnos que convida o
jogador a liderar uma civilizagdo desde a Antiguidade até a Era Moderna. Sua proposta,
embora simples em aparéncia, construir um império capaz de perdurar, superar

adversarios ¢ alcangar a vitoria em diferentes dominios, se desdobra em sistemas
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complexos que exigem planejamento constante, tomada de decisdo informada e adaptacao
as dinamicas politico-geograficas de cada partida.

A estrutura de Civilization VI se apoia em mapas compostos por grades
hexagonais, nos quais o jogador expande cidades, administra recursos, desenvolve
pesquisas cientificas e culturais, estabelece aliangas, negocia tratados diplomaticos ou
declara guerras. Cada turno representa, portanto, uma oportunidade de ajustar estratégias,
responder a novas condicoes e projetar agdes futuras. Esse encadeamento de decisdes
interdependentes, somado a diversidade de possibilidades taticas, contribui para a
construcdo de uma experiéncia marcada por desafio, agéncia e progressdo continua,
elementos frequentemente associados a emergéncia do estado de Flow.

Além da complexidade sistémica, o jogo se destaca por oferecer diferentes estilos
de abordagem, permitindo que jogadores priorizem conflitos militares, gestdo econdmica,
produgdo cultural, diplomacia, religido e/ou ciéncia. Essa multiplicidade de caminhos
reforca a relevancia do titulo para estudos sobre experiéncia e envolvimento, uma vez que
diferentes perfis de jogadores encontram nele oportunidades singulares de engajamento.
Através do jogo digital, nesse sentido, € possivel construir a sensagcao de desenvolvimento
historico e estratégico, transformando cada escolha em parte de uma narrativa interativa
mais ampla.

Diante desse contexto, este artigo tem como objetivo analisar, a partir de um
Relato de Experiéncia e aplicagdo da Teoria do Flow em Civilization VI, em que medida
as caracteristicas do jogo digital favorecem a ocorréncia do estado de Flow, bem como
identificar elementos do design e da experiéncia relatada que contribuem para estados de
imersdo prolongada e engajamento significativo. Ao mobilizar o relato de experiéncia dos
estudantes e articula-lo a literatura sobre Flow, pretende-se contribuir com o debate
académico sobre os processos comunicacionais presentes nos jogos digitais e sobre seu
potencial pedagdgico na formacdo em Game Design para Jogos Digitais.

Mesmo quase uma década apds seu langamento, Civilization VI permanece
relevante para pesquisas em Comunicacdo, por exemplo, por articular, de forma robusta,
sistemas complexos de decisdo, interacao e simulagao historica. Sua longevidade decorre
nao apenas da continuidade de sua comunidade ativa, que mantém debates, estratégias e
producdes culturais em circulagdo, mas também da estabilidade do jogo como referéncia
para analisar dindmicas comunicacionais, constru¢do de sentido e praticas interativas em

ambientes digitais. Essa permanéncia assegura que o titulo continue oferecendo um
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campo fértil para estudos que investigam engajamento, narrativa interativa e experiéncias
mediadas.

Além disso, Civilization VI preserva um modelo de design que valoriza
planejamento, agéncia e pensamento sistémico, o que o torna especialmente adequado
para discussoes sobre aprendizagem situada, processos decisdrios e estados de imersdo,
como o Flow. Sua estrutura replicavel e suficientemente complexa o consolida como um
laboratério conceitual util para disciplinas universitarias e investigagdes académicas em
contemporaneas, permitindo que estudantes e pesquisadores explorem de forma critica
também como elementos de design influenciam a experiéncia do jogador. De todo modo,
faz-se necessario mencionar que hd um titulo posterior ao jogo digital em epigrafe, Sid
Meier's Civilization VII, langado pela mesma desenvolvedora ainda em 2025, com
melhorias e novas temadticas e nuances. Porém, por uma questdo de acessibilidade
financeira ndo condizente com a realidade da graduagdo de uma institui¢do de ensino
superior publica estadual, representada, por exemplo, pelo valor de aproximadamente
R$350,00 para adquirir o jogo em plataformas de vendas como Steam, optamos por
manter a analise e discussao com Civilization VI, seu antecessor, que atualmente custa
171,31% mais barato no momento de escrita do artigo, além de poder ter contado com
nove anos de possibilidades de promocgdes e formas de acesso gratuitas momentaneas.

Logo, para alcancar o objetivo proposto, este artigo adota a metodologia de Estudo
de Caso (Yin, 2014), articulada ao Relato de Experiéncia (Mongao; Batista Jr., 2018)
produzido sobre a disciplina Game Design III da Universidade Estadual da Bahia,
possibilitando uma analise situada da aplicagdo da Teoria de Flow no contexto do jogo
Civilization VI. A estrutura do texto estd organizada da seguinte forma: inicialmente,
apresenta-se a fundamentagao tedrica sobre o conceito de Flow; em seguida, descreve-se
o jogo Civilization VI e seus principais elementos de design a medida em que se discute
a aplicacdo da Teoria de Flow no jogo, combinando Estudo de Caso e Relato de
Experiéncia; na sequéncia, sdo apresentadas reflexdes analiticas derivadas da

investigacdo; e, por fim, sdo expostas as consideracdes finais e as referéncias utilizadas.

Sobre a Teoria do Flow

A Teoria do Flow, formulada por Mihaly Csikszentmihalyi (2007) e consolidada

em sua obra cléssica, surge como uma tentativa de sistematizar experiéncias “6timas” de
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engajamento humano, momentos em que a atividade em si torna-se a principal fonte de
gratificacdo. Conceitualmente, o Flow nao ¢ apenas um estado afetivo positivo; ¢ um
complexo fendmeno situacional e processual que articula dimensdes cognitivas,
motivacionais e perceptivo-temporais: atencao focalizada, objetivos explicitos, retorno
imediato sobre agdes, perda da autoconsciéncia e alteragdo da percepgdo temporal. Esses
componentes ndo aparecem isoladamente; eles constituem um arranjo dindmico em que
a atencdo ¢ direcionada e sustentada por estruturas de significado e feedback que
transformam a ag¢do em experiéncia autotélica, isto ¢é, valiosa por si mesma. A
investigagdo original de Csikszentmihalyi (2007) partiu da observacao de artistas, atletas
e criadores, e avangou metodologicamente pela amostragem de experiéncia (experience
sampling), o que enfatizou a natureza episddica e situacional do Flow.

No plano explicativo, o cerne da teoria ¢ a relacdo desafio—habilidade,
frequentemente representada pelo chamado “Canal de Flow”. Esse modelo grafico, como
visto na figura a seguir, sintetiza uma logica simples, porém potente: a qualificacdo
subjetiva da experiéncia depende do ajuste entre o grau de desafio oferecido pela
atividade e a competéncia percebida do agente. Quando hd acoplamento entre esses
vetores, e quando objetivos e feedbacks sdo claros, instala-se um estado de engajamento
profundo.

Bueno, Beder e Otsuka (2022, p. 419), atestam o Canal de Flow como "espago
que denota a dificuldade ideal de uma atividade de acordo com as habilidades de um
individuo. Se o desafio for superior ao canal de Flow, o individuo experiencia ansiedade,
porém se abaixo do canal, tal individuo experiencia tédio".

Contudo, ¢ importante notar que o equilibrio ndo ¢ estdtico; trata-se de um
processo regulatério continuo: o sujeito deve continuamente reajustar estratégias,
aprender e metabolizar novos desafios para permanecer no canal. Em termos de atengao,
o Flow implica um deslocamento do processamento cognitivo de nivel meta
(monitoramento de si) para o nivel operacional (execugdo da tarefa), reduzindo
interferéncias internas e externas e ampliando a capacidade de absor¢do de informagdes

relevantes ao proposito imediato.
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Figura 1 - Exemplificagcdo do Canal de Flow
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Fonte: Agora Entertraining (2025) baseado em Csikszentmihalyi (2007).

Do ponto de vista psicofisioldgico e cognitivo, embora a teoria original nao
prescreva um modelo neurobiologico preciso, ela ¢ compativel com a nogdo de que
estados de alta concentragdo mobilizam circuitos de atencdo sustentada e sistemas de
recompensa. A experiéncia de feedback imediato, algo central para o flow, funciona como
reforcador, promovendo a repeticdo de comportamentos e consolidando aprendizagem.

Esse contexto ¢ corroborado por Csikszentmihalyi (2014, n. p.) ao atestar que
"esportes, jogos ¢ outras atividades fornecem estruturas de metas e feedback que fazem o
flow mais provavel". Contudo, isso pode ser oriundo de quaisquer experiéncias e

atividades que exercemos a partir da condi¢do humana. Logo:

E a subjetividade de desafios e habilidades, ndo uma objetividade, que
influencia a qualidade da experiéncia de uma pessoa. Da mesma forma,
alguém que esteja envolvido em uma atividade de flow pode ndo entrar
nesse estado se distracdes ou desafios excessivos interrompem a
experiéncia (Csikszentmihalyi, 2014, n. p.).

Paralelamente, a perda temporaria da autoconsciéncia e a distor¢do do tempo
podem ser compreendidas como consequéncias da priorizagdo de recursos atencionais
para metas operacionais, reduzindo a ativacdo de redes neurais associadas a auto-
referéncia. Em termos praticos para designers e pesquisadores, tais implicagdes sugerem
que estruturas que fornecem sinais claros e contingentes (indicadores de progresso,
efeitos perceptiveis das acgdes, ciclos de recompensa) tendem a facilitar a emergéncia de
flow.

No ambito dos estudos de Comunicagdo e dos jogos digitais, como o Game

Studies, a Teoria do Flow oferece um arcabougo analitico que conecta microfendmenos
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da experiéncia (atencdo, sentimento de eficicia, percep¢do temporal) a estruturas
midiaticas e narrativas. No canal de Flow, portanto, "pensamentos, sentimentos, desejos
e agdes estao em harmonia. A experiéncia subjetiva ¢ tanto diferenciada quanto integrada,
qualidades que definem um fenomeno complexo" (Csikszentmihalyi (2014, n. p.).

Jogos sdo ambientes simbolicos e interativos onde regras e feedbacks produzem
canais comunicacionais especificos: icones, interfaces, efeitos sonoros e mecanicas de
sistema operam como mensagens performativas que orientam a a¢cdo do jogador. Nesse
sentido, o Flow pode ser lido como um efeito comunicacional da sintonia entre design
(mensagens e mediacdes) e recep¢do (competéncias, expectativas e repertorios do
jogador). Essa perspectiva permite deslocar o enfoque do mero prazer heddnico para
questdes de significado, agéncia e construcdo coletiva de praticas interpretativas, temas
centrais para a Comunicagdo. Nesse sentido, para Costa (2020, p. 130), o Flow se mostra
como um formulador de juizos, estabelecendo a possibilidade de sentimentos e
experiéncias que "afetam diretamente nosso sistema sensorial, proporcionando uma
viagem a um universo primorosamente simulado".

A teoria apresenta vantagens analiticas claras: fornece terminologia e modelos
operaveis (objetivos claros, feedback, equilibrio desafio—habilidade, canais de Flow) que
podem ser aplicados em andlise textual de interfaces, em estudos etnograficos de
comunidades de jogadores e em avaliagdes pedagogicas de ambientes sérios (serious
games) etc. Além disso, sua énfase no processo torna possivel investigar nao apenas se o
engajamento ocorre, mas como se da sua manuten¢do, ruptura e retomada, variaveis
fundamentais para compreender interagdes prolongadas e narrativas emergentes em jogos
complexos.

Portanto, a aplicabilidade metodologica ¢ ampla: o Flow admite abordagens
qualitativas (relatos de experiéncia, observagdo participante, andlise de protocolos de
jogo) e quantitativas (medidas auto-relatadas de imersdo, testes de desempenho,
monitoramento comportamental), o que o torna versatil para investigagdes
interdisciplinares na Comunicagao.

Entretanto, é também necessario reconhecer limites e criticas tedricas relevantes.
Primeiramente, a operacionalizagdo do Flow enfrenta problemas de mensuragao: proxies
comportamentais, ou seja, indicadores indiretos usados para medir fendmenos (pistas
externas que sugerem, mas ndo comprovam que uma pessoa esta em estado de Flow, visto

que esta ¢ uma experiéncia subjetiva e interna), podem subestimar aspectos subjetivos
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(Lopes et al., 2022). H4 ainda uma dimensdo ética: 0 mesmo conjunto de design que
favorece o Flow pode ser instrumentalizado para fins persuasivos ou extrativos (por
exemplo, aumentar tempo de uso em detrimento do bem-estar), o que demanda uma
leitura critica e normativa quando se estuda jogos enquanto midia. Por fim, a teoria
precisa ser sensivel as rupturas intencionais da imersdo, escolhas estéticas ou politicas
que fazem do corte do Flow um recurso expressivo e, portanto, nao pode ser lida apenas
CcOmo um guia prescritivo para maximizacao de engajamento.

Para a investigacdo proposta, diante do trazido no referencial teérico, com a
aplicac¢do da Teoria do Flow ao jogo Sid Meier’s Civilization VI no contexto académico
da disciplina Game Design I1I, essas consideragdes tedricas implicam caminhos analiticos
pertinentes. E necessario olhar tanto para os elementos de design que propiciam o canal
de Flow (clareza de objetivos, feedback sistematico e escalonamento de desafios, por
exemplo) quanto para as condigdes institucionais ¢ pedagdgicas que mediam a
experiéncia estudantil (niveis prévios de literacia ludica, estratégias de ensino, dindmicas
de grupo). Ademais, devem-se investigar as rupturas tipicas desse tipo de jogo, sobrecarga
informativa, liberdade excessiva, curvas de aprendizado iniciais, € como elas afetam a
transicdo para estados de imersdo. Por fim, a abordagem metodologica que combina
Estudo de Caso e Relato de Experiéncia permite capturar a densidade fenomenologica do
Flow ao mesmo tempo em que ancoramos a analise em evidéncias replicaveis e
contextualizadas, alinhando-se aos imperativos analiticos da Comunicagao: interpretar
praticas comunicacionais mediadas por tecnologias sem perder de vista os processos

situados de produgdo de sentido.

Civilization VI e Teoria do Flow: Entre Estudo de Caso e Relato de Experiéncia

Refor¢ando a escolha de Civilization VI como objeto analitico, trazemos mais uma
vez que esta decorre de sua capacidade singular de produzir imersdao prolongada em um
ambiente de baixa a¢do fisica e alta complexidade cognitiva. Entre os diversos conceitos
discutidos na disciplina Game Design III, palco e plano de fundo das experiéncias e
debates prévios sobre o jogo digital e a Teoria do Flow, esta se mostrou a lente mais
robusta para compreender a natureza do engajamento proporcionado pelo jogo digital.
Enquanto jogos baseados em reflexos e precisdo mecanica tendem a acionar o flow por

meio da agilidade e da repeticao de habilidades motoras, Civilization VI sustenta o estado
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de Flow, diante da experiéncia das pessoas autoras, por vias distintas: aprendizado
progressivo, descoberta tatica, tomada de decisdo significativa e retroalimentagao
sistémica constante.

O conhecido fendmeno popularmente resumido pela expressdo “s6 mais um
turno” emerge, nesse sentido, como expressdo empirica do estado de Flow em nosso
contato com esta midia. Trata-se do prolongamento voluntario da experiéncia decorrente
da sensacao de desafio equilibrado, da previsibilidade relativa das consequéncias das
acoes e da percepgdo de que cada decisdo conduz imediatamente a novas possibilidades.
Na perspectiva comunicacional, esse fenomeno evidencia a capacidade do jogo de
construir uma experiéncia de sentido continua, enquanto tecnologia da imagem e do
imaginario, em que a interagdo humano-sistema se organiza como um processo
comunicativo circular, responsivo e orientado ao feedback.

Ao mesmo tempo, o Flow em Civilization VI nao se apresenta como um estado
isolado, mas como resultado da articulacdo entre diferentes camadas de design. A
liberdade de escolha do jogador dialoga com o conceito de play; o ritmo emocional do
jogo ¢ estruturado por um design que alterna momentos de tensdo e planejamento; e a
interface, apesar de densa, comunica estados, alertas e consequéncias com clareza
funcional. Assim, o Flow opera como uma “cola” conceitual que integra essas dimensdes,
funcionando como eixo explicativo para compreender como o jogo sustenta longos

periodos de engajamento cognitivo.

Figura 2 - Civilization VI (arte oficial e tela do jogo)
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Fonte: Civilization VI (2016).
Entretanto, essa mesma complexidade que favorece o Flow também produz

barreiras. A curva de entrada em Civilization VI pode ser percebida como abrupta por

iniciantes, como relatado nas experiéncias no viés da disciplina de Game Design III: na

primeira tentativa, a falta de orientacdo explicita e a densidade de informacodes resultaram
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em uma frustracdo que ndo gerou aprendizagem ou sequer interesse imediato, o que, no
vocabulédrio da disciplina, caracteriza uma “frustragdo nao produtiva”. Além disso,
mesmo apos a fase inicial de adaptacdo, determinados elementos estruturais continuam
capazes de interromper o Flow: turnos excessivamente longos em partidas avangadas,
burocracia de microgerenciamento em civilizagdes muito expandidas, decisdes
diplomaticas incoerentes da inteligéncia artificial e momentos em que o jogador se
percebe prisioneiro de consequéncias sist€émicas “inescapaveis” no contexto do jogo.

Ainda assim, quando o equilibrio entre desafio, feedback e controle se estabelece,
o0 jogo oferece um exemplo sofisticado de Flow em viés cognitivo no género de estratégia.
A densidade sistémica de Civilization VI ndao impede a fluidez: ao contrario, quando
manejada adequadamente, cria um ambiente que favorece a sensacdo de progressao
continua e significativa.

A progressao de desafios no jogo ndo ocorre de forma linear ou escalonada por
numeros absolutos. Ao contrario, trata-se de um sistema emergente, altamente contextual
e dependente das escolhas do jogador, da civiliza¢dao selecionada, da configuracdo do
mapa e das condicdes geopoliticas em desenvolvimento. Apesar dessa variabilidade,
Civilization VI apresenta um ritmo geral reconhecivel, constituido por ciclos de
exploragdo, expansdo, consolidacdo e reinvencao estratégica, que sdo responsaveis por
moldar (ou fragmentar) o estado de Flow.

No inicio da partida, o jogador dispde de poucas agdes possiveis: fundar a cidade
inicial, selecionar a tecnologia primdria e iniciar a exploracdo do territorio. Contudo,
mesmo essas decisdes iniciais ja carregam consideravel peso estratégico. A necessidade
de avaliar terrenos, recursos, ameacgas barbaras e possibilidades de expansdo introduz,
desde o primeiro turno, elementos de tomada de decisao que podem ser percebidos como
excessivamente complexos para iniciantes. A auséncia de uma orientagdo guiada pode
gerar um tipo de frustracdo precoce que atua contra o estabelecimento do Flow,
especialmente para perfis de jogadores pouco familiarizados com jogos do género.

Com o desenvolvimento das partidas e a repetigdo da experiéncia, esse “caos
inicial” se converte em familiaridade: os sistemas tornam-se legiveis, padroes emergem,
e o jogador adquire a sensagio progressiva de controle. E nesse ponto que o Flow pode
se instalar de modo mais consistente. A partir de entdo, a complexidade crescente do jogo
digital deixa de ser percebida como um obstaculo e passa a funcionar como fonte de

desafios interconectados, que mantém a experiéncia viva e cognitivamente estimulante.

ANO XXII. N. 1. JANEIR0/2026 - NAMID/UFPB  http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematicalindex 194



temética ISSN 1807-8931

A medida que a civilizagdo avanga, o jogo introduz novos sistemas que ampliam
tanto o repertério de possibilidades quanto a demanda cognitiva: gestao simultanea de
multiplas cidades, decisdes sobre rotas tecnologicas e civicas, negociagao com lideres
com agendas especificas, administracdo de recursos como f¢, cultura, ouro, producao e
felicidade. Cada era histérica acrescenta camadas de tensdo e oportunidades, novas
unidades, novos distritos, novas pressdes geopoliticas. Essa reconfiguracdo constante
exige que o jogador se reposicione estrategicamente, evitando o tédio e sustentando o
dinamismo necessario ao Flow.

Por outro lado, h4 momentos em que a progressao sistémica se torna disfuncional.
Em partidas em que o jogador assume lideranga muito cedo, a previsibilidade dos turnos
finais dilui o senso de desafio e pode levar ao tédio prolongado. O inverso também ocorre:
quando a desvantagem ¢ expressiva, a sensagcdo de irreversibilidade paralisa a
experiéncia, gerando frustracdo improdutiva. Esses limites revelam a delicadeza do
equilibrio do Flow em jogos de estratégia: desafios excessivamente previsiveis ou
excessivamente opressivos rompem a sensacdo de agéncia, que ¢ fundamental para
sustentar a imersao.

No contexto do ensino de Game Design, discutiu-se amplamente a distin¢ao entre
frustracdo produtiva, aquela que estimula a aprendizagem, e frustragdo paralisante, que
rompe a experiéncia. Civilization VI se posiciona de forma interessante entre esses dois
polos.

Por um lado, o jogo depende da frustragdo como mecanismo pedagdgico: suas
regras ndo sao explicitadas em tutoriais extensos, e o jogador aprende principalmente pelo
erro e pelo experimento. Decisdes equivocadas geram consequéncias claras: priorizar
ciéncia pode comprometer a cultura; apostar em forca militar pode desestabilizar a
economia; ignorar cidades-estado gera perdas diplomaticas estratégicas. Ao compreender
essas inter-relagdes, o jogador internaliza a logica sistémica do jogo, e a frustracdo inicial
se converte em aprendizagem, um caminho natural para o estabelecimento do Flow.

Nesse processo, Civilization VI oferece um ecossistema comunicacional rico em
feedbacks: alertas visuais, notificagdes sonoras, conselheiros contextuais, mudancas
graduais nos indicadores de cidade e icones informativos constroem um ambiente que
orienta o jogador sem retirar sua autonomia. O sistema ¢ denso, mas legivel.

Por outro lado, o jogo também apresenta instancias de frustragdo sem retorno. Em

situagdes de discrepancia expressiva entre civilizagdes, a recuperacdo se torna
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praticamente invidvel. A diplomacia, por vezes, opera com ldgica opaca, e algumas
mecanicas de microgerenciamento tornam-se repetitivas € burocraticas nas fases finais.
Esses momentos interrompem o Flow ao retirar a sensa¢ao de agéncia, elemento central
para o engajamento profundo, segundo Csikszentmihalyi (2014).

A seguir, registramos uma ilustracdo que sintetiza situagdes diversas
contextualizando Civilization VI e a Teoria do Flow, estabelecendo dialogos e atentos ao
alinhamento entre teoria e pratica, sendo a experiéncia e o0s atravessamentos

comunicacionais os balizadores do registro.

Figura 3 - Situacdes em Civilization VI e suas relagdes com o Flow
e "\_. Ye Y I_/" -'\.. ./" '\_d/" ™

SITUACAO NO JOGO DESAFIO HABILIDADE DENTRO DO FLOW? OBSERVACAO

Dificuldade em entender mecanicas,
Né&o - Frustragéo decisées confusas, curva de entrada
alta.

Primeiros turnos
(sem conhecer o jogo)

Primeira guerra
(sem experiéncia)

Néo - Frustragéo Falta de dominio tatico e dos
sistemas de combate.

Administragc&o de véarias Sim - Flow O jogador ja entende as mecénicas e

cidades comega a tomar decisées com clareza.

Meédio-alto Parcial - O erro ensing, e o desafio
Frustragao Produlivu motiva.

Diplomacia avangada

Turnos finais 2o tadi Quando jé esté claro que vai
(com dominio do jogo) LRk L) ganhar ou perder, e falta surpresa.

Fonte: Acervo da pesquisa (2025).

Assim, Civilization VI materializa, a0 mesmo tempo, as poténcias e as limitagdes
do Flow em ambientes complexos. Sua estrutura oferece condicdes ideais para o
estabelecimento do estado de imersdo cognitiva, enquanto processo comunicacional, mas
depende de um equilibrio delicado entre desafio, clareza e autonomia, equilibrio esse que
nem sempre se mantém ao longo de todas as partidas. Como forma de ilustrar um
momento especifico do canal do Flow pela experiéncia discente, tem-se a figura a seguir,

que estabelece uma aplicacao.
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Figura 4 - Grafico de Flow em Civilization VI

Grafico de Flow em Civilization VI (Experiéncia Real)

Frustragao (inicio do jogo)
® Frustracao (guerra)
® Flow (administragao)
Frustragao produtiva (diplomacia)
® Tédio (fim da partida)

L]

10

6 Diplomacia avancada

Primeira guerra
(sem experiéncia)

Desafio do Jogo

4 Administracao de
varias cidades

® Inicio do jogo

| Final da partida
2 (com dominio)

0 1 2 3 4 5 6 7 8
Habilidade do Jogador

Fonte: Acervo da pesquisa (2025).

Reflexodes analiticas a partir do Estudo de Caso e Relato de Experiéncia

Nas primeiras interagdes com Civilization VI, os estudantes relataram uma
sensacdo inicial de desorientacdo. Embora o jogo oferecesse ampla liberdade, essa
liberdade ocorria em um ambiente altamente estruturado, com sistemas interdependentes
que exigiam repertorio prévio para compreensdo. As tentativas iniciais eram marcadas
por decisoes tomadas sem dominio estratégico, cidades mal posicionadas, negligéncia
tecnologica, conflitos sem sustentacdo e gestdo inconsistente dos recursos. Essa
combinagdo gerava frustracao e pouco aprendizado. Paradoxalmente, foi essa experiéncia
negativa que motivou o retorno, movido pelo incomodo de revisar agdes € compreender
a logica interna do jogo, um movimento que indica o limiar do fluxo de engajamento
descrito por Csikszentmihalyi (2014).

Com a repeti¢ao das partidas, o ambiente antes cadtico comegou a revelar padroes.
A experimentacdo tornou-se central: testar politicas, combinar civilizacdes e mapas,
interpretar reagcdes da inteligéncia artificial e compreender respostas sistémicas. A
sobrecarga informacional converteu-se em autonomia cognitiva; o desafio passou a ser
estimulo, e o Flow comegou a emergir de forma consistente. O tempo deixava de ser
percebido, a aten¢do permanecia concentrada e a atividade tornava-se motivadora por si

mesma.
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Uma experiéncia relatada ilustra bem essa transi¢do. Em uma partida equilibrada,
o colapso ambiental causado pela poluig¢do reverteu todo o progresso. A derrota, além de
impactante, evidenciou a coeréncia interna da simulagdo: decisdes presentes geram
consequéncias estruturadas no futuro. Nao foi punicdo arbitraria, mas evento pedagogico.
Nas partidas seguintes, passaram a surgir escolhas mais criteriosas, como investimentos
em energia limpa, mitiga¢do de danos e planejamento de longo prazo. Civilization VI
demonstrava que ndo bastava “vencer”; era preciso compreender os processos que levam
ao sucesso ou fracasso.

Com o avango das sessdes, a experiéncia se expandiu para o coletivo. Jogar com
colegas tornou-se espago para discutir estratégias, compartilhar interpretacdes e refletir
sobre decisdes. A recorréncia do ciclo desorientagdo—dominio reforgou que o Flow, em
sistemas complexos, depende menos da habilidade imediata e mais da construcdo
progressiva de significado. Sentir-se capaz de agir e perceber efeitos compreensiveis
passou a definir a agéncia do jogador.

Mesmo apds varias partidas, rupturas e dificuldades em manter o Flow ainda
ocorriam, sobretudo quando erros de célculo geravam perdas significativas. Porém,
deixaram de ser vistas como falhas definitivas e passaram a integrar o processo de
aprendizagem. A frustragdo, antes associada ao abandono, tornou-se estimulo para novas
tentativas. Civilization VI estabelece, assim, uma relacdo comunicativa consistente:
respostas previsiveis, regras claras e ambiente que incentiva autocorregao. O ciclo acao—
feedback-reajuste, central a teoria do Flow, manifesta-se concretamente no design do
jogo.

No campo da Comunicagdo e do Game Studies, essas reflexdes mostram que jogos
digitais funcionam como ambientes mediados de construcao de sentido. O engajamento
nao se limita a tarefas ludicas, mas envolve interpretagdes continuas. Civilization VI opera
como sistema comunicacional complexo, articulando interfaces, feedbacks, linguagens
simbolicas e respostas sistémicas que moldam a experiéncia. O Flow evidencia como
camadas cognitivas, afetivas e interacionais formam vinculos significativos entre jogador
e jogo. Assim, a experiéncia dos estudantes ilumina o potencial pedagdgico e
comunicacional dos games e reforca sua relevancia como dispositivos capazes de gerar

aprendizagem, interpretagdo e engajamento.
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Consideracoes finais

As analises desenvolvidas ao longo deste artigo indicam que aplicar a Teoria do
Flow ao jogo Civilization VI fornece um aporte conceitual consistente para compreender,
de modo multidisciplinar, como dindmicas ludicas produzem estados prolongados de
engajamento cognitivo e emocional. A investigacdo, conduzida por meio de Estudo de
Caso articulado a Relato de Experiéncia, evidencia a complexidade da conexdao com o
jogo ao articular vivéncias subjetivas e uma base tedrica consolidada nos estudos de
Comunicag¢ao e Jogos Digitais.

Examinar Civilization VI sob a perspectiva do Flow permite ressignificar tanto a
experiéncia de jogar quanto o entendimento dos jogos digitais como dispositivos
comunicacionais complexos. Antes de contatar os pressupostos de Csikszentmihalyi,
muitos estudantes ndo problematizavam por que certos jogos mantém envolvimento
continuo enquanto outros falham nisso. Com a teoria, tornam-se mais visiveis elementos
estruturais e sensoriais que sustentam a imersdao, como o equilibrio entre desafio e
habilidade, a clareza dos objetivos, o retorno continuo das agdes € o carater progressivo
das recompensas.

No contexto da disciplina de Game Design III, o estudo demonstrou que o Flow
ndo surge espontaneamente, mas decorre de um arranjo intencional entre complexidade
sistémica e transparéncia operacional. O design articula liberdade estratégica e
consequéncias claras, orientando sem restringir a agéncia. Civilization VI oferece desafios
frequentes, acompanhados de instrumentos que permitem supera-los, configurando uma
experiéncia equilibrada e potencialmente estimulante. O Relato de Experiéncia que pauta
o texto evidenciou ainda que o Flow se estabelece gradualmente, entre tentativas,
frustragdes, ajustes taticos e reaprendizagens, mostrando que ele resulta tanto do design
quanto do investimento cognitivo e afetivo do jogador.

O estudo também mostrou que o Flow ndo ¢ garantido: pode ser interrompido por
complexidade excessiva, falta de clareza, sobrecarga informacional ou rupturas abruptas
no ritmo estratégico. Reconhecer essas falhas evidencia a sutileza do trabalho de game
design e a precisdo necessaria para sustentar longos periodos de engajamento. A imersao,
nesse sentido, € relacional: depende do sistema de jogo e das disposi¢des, experiéncias e

trajetorias cognitivas de quem joga.
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Metodologicamente, a combinagdo entre Estudo de Caso e Relato de Experiéncia
mostrou-se potente ao permitir que pesquisadores-jogadores analisassem o fendmeno de
um lugar hibrido, no qual vivéncia, técnica e teoria se entrecruzam. Tal perspectiva trata
a experiéncia de jogar ndo como dado ilustrativo, mas como componente epistemologico
capaz de revelar nuances e tensdes do processo comunicacional na pratica ludica,
conferindo densidade e legitimidade ao estudo.

Por fim, afirma-se que o objetivo do artigo foi alcancado. As reflexdes articulam
teoria, pratica e analise critica, demonstrando que jogos digitais sdo objetos relevantes no
campo da comunicacdo, seja pela forma como estruturam mensagens, narrativas e
interacdes, seja pelo potencial de produzir experiéncias envolventes. Assim, Civilization
VI se apresenta ndo apenas como jogo relevante, mas como dispositivo comunicacional
capaz de materializar processos de atencao, imersao e produgdo de sentido centrais as

pesquisas contemporaneas sobre comunicagao, cultura digital e experiéncia com jogos.
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