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Resumo: O sucesso dos jogos eletrénicos se amplia na longa caminhada a partir do surgimento dos fliperamas.
Com o desenvolvimento destes no ciberespaco e a colaboragdo de profissionais de multiplas dreas como as de
comunicagdo e computacdo, os games construiram interfaces visuais e jogabilidades inéditas que premeditam
processos participativos. Esse contexto é impulsionado pela facilitagdo do acesso a internet e, consequentemente,
aos mecanismos de entretenimento. Levando em consideragdo o publico-alvo juvenil desse material, enxerga-se a
importancia de pesquisa que relaciona o processo de aprendizado de tais jogadores com a reconfiguracao digital.
Diante disso, o presente trabalho se propde a identificar as potencialidades educativas presentes na franquia de
jogos eletronicos “The Sims”, a partir de um estudo qualitativo de observacdo e comparagdo dos quatro jogos
langados pelo nicho durante os Ultimos anos. Os resultados apontam para cinco tépicos que abrem espago para
discussGes multidisciplinares em sala de aula, principalmente na area das ciéncias humanas e sociais. Nesse sentido,
considera-se que a franquia pode ser incluida em metodologias interativas de educacgao.

Palavras-chave: Ambiente interativo. Ensino digital. Gamificacdo. Jogos Eletronicos. Virtualizagdo.

Abstract: The success of electronic games develops on the long journey from the emergence of arcades. With the
development of these in cyberspace and the collaboration of professionals from multiple areas such as communication
and computing, games have built visual interfaces and unprecedented gameplay that premeditate participatory
processes. This context is driven by the facilitation of access to the internet and, consequently, to entertainment
mechanisms. Taking into account the youth target audience of this material, we see the importance of research that
relates the learning process of such players with digital reconfiguration. Therefore, the present work proposes to
identify the educational potentialities present in the electronic game franchise “The Sims”, from a qualitative study
of observation and comparison of the four games released by the niche during the last years. The results point to five
topics that open space for multidisciplinary discussions in the classroom, mainly in the area of humanities and social
sciences. In this sense, it is considered that the franchise can be included in interactive education methodologies.
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1 Mestranda no Programa de Pds-Graduacdo em Comunicagdo Social da Universidade Federal de Minas Gerais
(UFMG), contatofernandaandrade@hotmail.com..

2 Doutora Multidisciplinar em Cultura e Sociedade, Pesquisadora do Instituto de Tecnologia e Pesquisa (ITP).
Bolsista em Produtividade em Pesquisa do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq —
Nivel 2), Docente no Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo da Universidade Tiradentes (UNIT), Lider do Grupo
de Pesquisa Educacdo, Tecnologia da Informacdo e Cibercultura (GETIC/UNIT/CNPq), crismporto@gmail.com.



Resumen: E/ éxito de los juegos electronicos se desarrolla en el largo camino desde la aparicion de los salones
recreativos. Con el desarrollo de estos en el ciberespacio y la colaboracion de profesionales de multiples dreas
como la comunicacion y la informdtica, los juegos han construido interfaces visuales y jugabilidad sin precedentes
que premeditan procesos participativos. Este contexto estd impulsado por la facilitacion del acceso a internet y, en
consecuencia, a los mecanismos de entretenimiento. Teniendo en cuenta el publico juvenil objetivo de este material,
vemos la importancia de realizar investigaciones que relacionen el proceso de aprendizaje de dichos jugadores con la
reconfiguracion digital. Por tanto, el presente trabajo se propone identificar las potencialidades educativas presentes
en la franquicia de juegos electronicos “Los Sims”, a partir de un estudio cualitativo de observacion y comparacion
de los cuatro juegos lanzados por el nicho durante los ultimos afios. Los resultados apuntan a cinco temas que abren
espacio para discusiones multidisciplinarias en el aula, principalmente en el drea de humanidades y ciencias sociales.

En este sentido, se considera que la franquicia puede incluirse en metodologias de educacion interactiva.

Palabras-chave: £ntorno interactivo. Ensefianza digital. Gamificacidn. Juegos electronicos. Virtualizacion.

INTRODUCAO

Para Lévy (2021) os computadores podem
ser unidos as redes de telecomunicacdes para
transformar uma nova etapa comunicativa da
vida humana. E seguindo esse raciocinio que
os aparatos tecnoldgicos, que se desenvol-
vem na convergéncia do espaco digital, aden-
tram espacos multidisciplinares que incluem
o processo de aprendizado.

De acordo com a pesquisa do Comité
Gestor da Internet (CGl) no Brasil, em 2017,
mais de 70% dos alunos do nivel médio uti-
lizavam o celular em atividades escolares. Ja
em 2021, o numero de instituicdes que utili-
zaram de recursos digitais online para ativida-
des pedagodgicas cresceu para 79%- situagao
amplificada durante a pandemia da Covid-19
(CGI, 2021). Logo, é possivel observar que o
contexto educacional se aproveitou da con-
vergéncia dos meios para se expandir e envol-
ver a geracdo conectada (BENTO; BELCHIOR,
2016). Essa situacdo é exemplificada no surgi-
mento de portais completamente dedicados
a educacdo e ambientes informais de apren-
dizado que utilizam de produtos multimidia-
como os diversos canais de videos e podcasts
online.

Outra pesquisa de importante observacao
é o levantamento da Game Brasil, em 2019,
gue revela que mais da metade dos brasilei-
ros se divertem com os jogos eletrénicos e
58,6% desse numero utiliza os games como
principal fonte de entretenimento. Segundo
Saad Corréa e Estevanim (2016), a pesquisa
dentro das ciéncias humanas e sociais esta

cada vez mais envolvida com a inovacdo dos
métodos tecnoldgicos computacionais, como
0s jogos eletrdnicos advindos dos fliperamas.
Dessa forma, é possivel pontuar a necessida-
de de se relacionar essas plataformas com
suas capacidades de ensino.

O cuidado na utilizacdo de métodos como
a ferramenta dos games também precisa
ser levado em consideracdo. O processo de
aprendizado atinge criancas e adolescen-
tes de forma Unica e necessita ser positivo.
Nesse sentido, é de grande relevancia que as
pesquisas se orientem na qualificacdo dessas
metodologias com exemplificacbes de su-
cesso. Por conseguinte, o trabalho analisa a
franquia de jogos “The Sims”, distribuido pela
empresa Eletronic Arts desde os anos 2000.
Classificado como um game para simulacdo
de vida virtual, “The Sims consegue trazer
para dentro do jogo muitos aspectos cotidia-
nos enfadonhos da vida urbana contempo-
ranea [...] e entreter com isso os jogadores”
(GALLO, 2002, p. 210). Até entdo, o material
passou por diversas atualizacdes chegando
até a versdo numero quatro em 2014.

Além de contar com esses aspectos, o
game € atrelado ao conceito de hierarquia de
necessidades de Maslow, em que necessida-
des fisiolégicas fazem parte do principal foco
do jogador. Dentro das configuracdes, tam-
bém, é possivel desenvolver um personagem
no ambiente escolar e universitario, até que
ele atinja posicdes de sucesso em sua car-
reira. Com uma apresentacdo de inteligéncia
artificial inovadora, os aspectos de multidisci-
plinaridade dentro do jogo ressaltam a indis-
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pensabilidade de tratd-lo como um aparato
util de pesquisa.

Nesse sentido, o objetivo geral da pes-
quisa esta centrado em identificar a capaci-
dade do jogo eletrénico “The Sims” quanto
a transformacdo em aparato educativo para
auxilio de um aprendizado multidisciplinar,
ao lado dos seguintes objetivos especificos:
a) analisar as principais caracteristicas educa-
tivas dentro da plataforma de jogabilidade; b)
validar a relacdo dos jogos eletrénicos com a
educacdo; c) mapear as melhorias para o pro-
cesso de aprendizado a cada atualizacdo da
franquia, da primeira a quarta edic3o.

2 REFERENCIAL TEORICO

Inicialmente, um dos arcaboucos que se
pode constatar como incentivador das lingua-
gens contemporaneas na educacdo estd no
proprio espelho judicidrio brasileiro. A Lei de
Diretrizes e Bases n2 9.394/96 confirma essa
necessidade, além de incentivar a utilizacdo
de tecnologias da comunicacdo ndo sé com os
discentes da Educacdo a Distancia (EAD), mas
também com os alunos em salas de aula pre-
senciais. E dessa forma que se enxerga a ine-
vitabilidade da atualizacdo de curriculos esco-
lares que vao do ensino basico até o superior:

Muitos dos contetdos trabalhados ndo sGo
mais novidade, os estudantes jd trazem a
ideia do senso comum e a tarefa do profes-
sor é trabalhar os conhecimentos prévios,
também criar oportunidade e despertar
o olhar critico. [..] E importante utilizar a
tecnologia como ferramenta de suporte
educacional na intencGo de envolver a
geracdo conectada. No momento em que
diversos artefatos mididticos se ampliam
constantemente no espago escolar, faz-se
necessdrio introduzir no curriculo infor-
magdes acerca das ferramentas digitais
a serem manuseadas em sala de aula. E
preciso considerar que o curriculo abrange
todas as dimensbes de sociedade a serem
inserida no processo educacional (BENTO;
BELCHIOR; 2016, p. 2).

Soares e Barin (2016) acreditam que o su-
cesso de tais materiais estd estruturado em
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trés pontos principais. O primeiro se relacio-
na ao desenvolvimento do letramento digital,
um conhecimento especifico relacionado aos
mecanismos virtuais como, por exemplo, as
técnicas de pesquisa em sites como o Google.
E indispensavel que o estudante saiba lidar
com tais mecanismos. O segundo ponto esta
atrelado a organizacdo dos docentes numa
pedagogia interativa que possa encorajar os
alunos. Por fim, o terceiro argumento estd na
postura dos educadores e das instituicdes do
ensino que precisam adotar novas metodolo-
gias que levem em consideracdo o desenvol-
vimento de tais ferramentas digitais.

Dentro desse raciocinio, ndo sé o enten-
dimento de jogos eletrénicos como uma pra-
tica importa, mas toda a teoria que engloba
o material. A interface grafica também é um
exemplo de presenca como reproducao de
interpretacao, uma vez que se utiliza de sim-
bolos imagéticos e criacdo de significados.
Martins Filho (2015) acredita na perspectiva
do design thinking como uma construcdo do
design para juncdo do processo de inovagdo
e que pode ser utilizado na educag¢do — como
a situacdo presente no jogo eletrénico que é
objeto do projeto. Juntamente a isso, pontua-
-se 0 seguinte exemplo:

No estudo da lingua portuguesa, por ex-
emplo, é através das ilustragbes que as cri-
ancas comecam a “aprender” as primeiras
palavras. Expandir a capacidade de ver sig-
nifica expandir a capacidade de entender
uma mensagem visual, e, o que é ainda
mais importante, de criar uma mensagem
visual, pois a experiéncia visual é uma ex-
tens@o da capacidade que temos de criar
e interpretar mensagens. (COUTINHO;
LOPES, 2011, p. 9).

Ainda, o surgimento de uma nova gera-
cdo, intitulada como Z, completamente imer-
sa no contexto do ciberespaco é um artificio
gue precisa ser levado em consideracdo. Isso
porgue, a constatacdo de que ha uma facili-
dade tecnoldgica para essa geracdo de alunos
gue possuem comportamentos diferenciados
cobra adi¢Bes nos processos educativos, uma
vez que possuem uma rotina atrelada ao vir-



tual. Macedo (2016) exemplifica as quatro
Ultimas geracdes até que a finalizacdo nos
usuarios atuais, levando em consideracdo a
imersao imediata que tais seres se encontram
em relacdo as tecnologias. Assim, o autor en-
xerga como essencial a adogdo dos mecanis-
mos digitais na vida cotidiana.

Para Alves (2013) cinco caracteristicas sdo
pontos defensores para a utilizacdo dos ga-
mes no processo dessa nova fase pedagdgica.
A primeira delas seria a motivacdo, uma vez
gue isso impulsionaria a sede de aprendiza-
do dos estudantes. Hd também a personali-

zacdo que incentiva a criatividade. A terceira
caracteristica é a do feedback imediato que
estimula as melhores nas plataformas de ga-
mes de forma recorrente. Em quarto lugar, ha
a pratica e o esforco do publico-alvo dentro
dessas ferramentas. E, por ultimo, a colabora-
cdo dentro do ciberespaco com apoio mutuo
entre os jogadores e estudantes.

Todavia, assim como diversos processos
de inovacao nas caracteristicas da caminhada
no aprendizado, essas imersdes devem ser le-
vadas em apoio com outros fatores indispen-
saveis, como mostra a Figura 1.

Figura 1 — Topicos referentes a avaliacdo da aprendizagem com jogos.
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Fonte: Monsalve (2014).

Segundo Lévy (2021) o destaque da in-
teligéncia coletiva construida no ambito digital
esta justamente na defesa de um uso positivo
da tecnologia em que haja um aprofunda-
mento da capacidade cognitiva de seus utiliza-
dores.

Utilizar novos métodos, usar mais um el-
emento como os videogames na apren-
dizagem da leitura ou da matemdtica. Isso
funciona, garanto, porque consegue cap-
tar a atengdo, dar inicio ao compromisso
do aluno com a matéria. Mas, claro, isso
supbe um enorme esforco de estratégia
pedagdgica, e também de desenvolvimen-
to tecnoldgico, naturalmente (LEVY, 2021,

n.p.).

Por fim, a tese indispensavel de Prensky
(2012) colabora com o presente estudo a par-
tir de suas afirmacdes sobre as modificacdes
de um futuro préximo. Para ele, nesse espaco-

aluno/professor

Colaboragdo
(opcional)

tempo em que os alunos e professores se en-
contrardo em poucos arranjos, a adocao dos
jogos eletrénicos no processo educativo sera
considerada uma forma normal de aprender
e ndo mais uma mudanca inovadora, afinal,
ja haverd costume nessa utilizacdo no cotidi-
ano do dialogo e do debate sobre formatos de
aprendizado.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Como apresentado na introducdo da pes-
quisa, o objetivo foi seguido de duas metodo-
logias focadas nessa caminhada baseadas em
estudos tedricos. Logo, o estabelecimento de
um método facilita o desenvolvimento de re-
sultados dentro dos questionamentos propos-
tos no trabalho. E preciso que o pesquisador
siga alguns procedimentos regidos pela socie-
dade cientifica, além de ser de sua obrigatorie-
dade desenvolver esse procedimento de for-
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ma objetiva, facilitando o entendimento entre
outros pesquisadores e a comunidade externa
(TREINTA et al., 2013).

Seguindo a linha de raciocinio dos objetivos
apontados para o presente projeto, a pesquisa
tem o carater bibliografico e exploratério, uma
vez que é necessario relacionar os conteudos
tedricos que abordam a potencialidade dos me-
canismos eletrénicos com a pedagogia digital e
interativa, juntamente da observacdo pratica
dentro da franquia “The Sims” para elaborar
uma técnica, afinal, o trabalho cientifico:

Deve sempre ser realizado baseado em
técnicas especificas operacionais interliga-
das, ou seja, o método cientifico estd base-
ado em um conjunto de etapas realizadas
através de técnicas bem definidas, assim,
se faz necessdrio, que antes de qualquer
coisa, o pesquisador tenha como verdade
que método e técnica se diferenciam entre
si (PRACA, 2015, p. 72).

Ademais, ha a possibilidade de levantamen-
tos qualitativos que demonstrem as particulari-
dades de cada versdo lancada para a franquia,
que soma quatro atualiza¢des. Isso significa que
foram observadas modificacbes e ferramentas
desde a interface até o modelo de jogabilidade
que possibilitou a separacdo posterior das cat-
egorias mais relevantes na exploracao.

Tais tépicos foram difundidos em diversas
disciplinaridades para possibilitar o pensam-
ento pedagdgico em diversas areas de estudo.
Por isso, suas separacbes foram importantes

Figura 2 — Painel de sensacGes do The Sims 4
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Fonte: RGGames, 2021.
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PAQUERADOR

para estruturar e organizar a pesquisa ex-
ploratodria.

4 RESULTADOS

Para organizar a esfera demonstrativa dos
resultados obtidos a partir da exploragdo na
plataforma, foram separados cinco tdpicos rel-
evantes no estudo. Essas categorias determi-
naram as secdes deste trabalho, sendo dividi-
das em: 1. Semidtica das cores; 2. Crescimento
gradual e interacdes do jogo; 3. Indice socio-
econdmicos dos personagens; 4. Expansdes e
pacotes especiais do jogo; 5. Diferencgas entre
as quatro versdes da franquia. Elas serdo apre-
sentadas e discutidas a seguir.

4.1 SEMIOTICA DAS CORES

Esta etapa faz parte da exploracdo das
ferramentas visuais e semioticas presentes
na franquia “The Sims”. Isso significa que é
preciso entender os sentidos visuais do jogo
eletrébnico como uma grande ferramenta de
disseminacdo de conhecimento, através da
associacdo imagética. Estes seriam: barras de
conquistas, objetivos premiados e até metas
estabelecidas a partir de caracteristicas do
personagem. H3, ainda, no objeto um exemplo
claro dessa analise: uma barra de identificacdo
de sentimentos do personagem, otimizada na
Ultima versdao, em que as cores e as feicdes
funcionam na forma de indice semidtico para
orientar a vida do individuo (Figura 2).

CONFIANTE

:



Além disso, o jogo disponibiliza opgdes in-
ternas- acessadas a partir de modificacdes do
codigo original, conhecidos como mods, que
permitem outras caracteristicas de atingir os
humores disponibilizados. Um exemplo sdo as
bebidas como sucos e drinks que modificam o
humor do personagem. Tais liquidos sdao ofer-
ecidos em cores que se assemelham ao humor
gue serd gerado. No caso das cores mais inten-
sas e escuras esta a associagdo com o senti-
mento de raiva ou desconforto e, geralmente,
negativos. O contrdrio, todavia, também
acontece. Cores ativas e mais claras, como é
o caso do verde, estdo ligadas a felicidade e a
diversdo.

As cores tém um objetivo, um significado
na mensagem que se deseja transmitir.
De maneira geral, o emissor “envia”’ a
cor até o receptor por um canal (produto,
servico ou propaganda). Assim acontece
a comunicagdo visual. Além do significa-
do pessoal e emocional que cada pessoa
atribui a determinada cor, a cultura local
também é importante (FAGNELLO et al.,
2018, p. 32).

Figura 3 — Fases da vida a partir das criancas

Fonte: The Sims Forum, 2016.

Essa situacdo ndo é colocada de forma sol-
ta. Pelo contrario, cada fase da vida esta ligada
as interacOes e atividades diferentes. Durante
a idade idosa, por exemplo, exercicios fisicos
podem ser dificultados. Ja os bebés s3o limita-
dos em algumas ferramentas.

Apesar de parecer simples, esse contexto
pode despertar um sentimento de interesse do

Assim, fica clara a importancia de notar
simbolos construidos através das cores. A
teoria fundamental da semidtica de Santaella
(1983) ainda evidencia que tal tipo de comu-
nicacdo é uma ciéncia de todas as linguagens
existentes.

4.2 CRESCIMENTO GRADUAL E INTERAGOES

E vélido identificar que a franquia “The
Sims” leva a sério o desenvolvimento humano
e tenta, ao maximo, aproxima-lo da realidade.
Uma caracteristica importante para situar cri-
ancas e adolescentes no contexto atual é a
demonstracdo de realidades parecidas, ja que
é indispensavel “tornar o estudante mais con-
sciente do tempo no qual vive, pois a apren-
dizagem é um processo constante, que dura a
vida inteira” (BENTO; BELCHIOR, 2016, p. 2).

Esses contextos que sdo vividos por eles sdo
facilmente identificados no game, onde cada per-
sonagem se desenvolve gradualmente, passando
pelas seguintes fases: recém-nascido, bebé, crian-
ca, pré-adolescente, adolescente, jovem adulto,
adulto, meia-idade e idoso (Figura 3).

jogador pelo acompanhamento social e entender
as relagdes humanas. Aprofundando ainda mais,
os Sims ainda podem interagir com vizinhos, co-
legas de trabalho e, no caso dos adolescentes,
com amigos da escola. Como exemplo, os chats
interativos definem possiveis caminhos trilhados
pelo personagem em sua vida, estreitando lacos
ou separando pessoas (Figura 4).
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Figura 4 — Possiveis interacdes em uma conversa

Fonte: Mundo Drix, 2020.

Neste caso, ha a possibilidade da demon-
stracdo de possiveis interacdes sociais que po-
dem ser aplicadas no dia a dia do jovem em
desenvolvimento.

4.3 INDICES SOCIOECONOMICOS

Para a arte imitar a vida, The Sims também

Figura 5 — Escolha da casa

Fonte: Michael et al., 2017.

Além disso, é possivel abrir um negdcio
empreendedor e entender como sera o de-
senrolar dos lucros e gastos. Situagdes como a
ida a universidade também geram custos para
a familia.
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leva em consideracdo questGes econdmicas e
sociais dos personagens e suas familias. Um
exemplo é a escolha das casas noinicio do jogo
(Figura 5), em que s6 é possivel escolher bair-
ros e localidades que cabem no orcamento de
guem estd se mudando — opgBes em branco
sdo impossiveis de escolher por falta de valor
monetario ou casa que possui residentes.

7 1

Uma outra caracteristica importante
deste toépico é que o trabalho e o estudo es-
tdo diretamente ligados a modificacdo destes
cenarios. Na ida ao trabalho, o controlador do
personagem pode escolher se ele trabalhara



de forma lenta, normal ou fazer um esforco
“maior que o normal”. Geralmente, quando
a Ultima opcdo é escolhida, o dinheiro trazido
para casa no fim do dia € maior do que nas
outras categorias. Entretanto, o personagem
também ficara mais cansado ou irritado facil-
mente.

Este é o reflexo da realidade socioecondmi-
ca nos Sims. Ha, ainda, segregacdes de bolhas
conservadoras. No caso da mudanca para out-
ras cidades, ser famoso ou ter muito dinheiro
pode chamar a atencdo de mais pessoas, en-
guanto o contrario pode causar recusa de al-
gumas opcdes na vida do personagem.

4.4 EXPANSOES: ESTAGOES E PROFISSOES

Juntamente da versdo de entrada do jogo,
é possivel obter pacotes adicionais chamados
de expansdes ou colecdes de objetos. No caso
da primeira, ha a modificagdo de caracteristi-
cas fundamentais no jogo.

Um forte exemplo é a expansdo estacoes,
que traz opc¢des inéditas e modifica o mapa de
acordo com a estacdo atual. No caso doinverno,
é possivel frequentar pistas de patins e as roup-
as utilizadas sdo modificadas pela onda fria. J3,
no verdo, os festivais de sorvete comecam a
surgir e tudo estd ligado ao calor (Figura 6).

Figura 6 — Clima afetando o sentimento do personagem

Calor Letal!

{De Estar Queimando Por Causa da
Temperatura)

Esse Sim estd superaquecido por
causa das altas temperaturas! E
melhor esfrid-lo colocando roupas
mais fresquinhas ou fazendo ele
entrar,

-
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Fonte: Carvalho, 2018.

TV

Nesse sentido, ha a captacdo de informa-
¢cOes geograficas climaticas de simples obser-
vacdo a partir de op¢des do mapa e dos propri-
0S personagens.

Outro exemplo estd na expansdo das pro-
fissBes, em que é possivel acompanhar os Sims
em areas escolhidas como cientista ou médi-
co. Esse desenvolvimento visual é importante
porque traz debates sobre a profissdo em
guestdo e até a pratica com o atendimento de
pacientes, podendo gerar futuros interesses
no jogador em relacdo a carreira na vida real.

4.5 VERSOES DA FRANQUIA THE SIMS

Assim como 0s jogos antigos se tornaram
franquias 3D em desenvolvimentos tecnolégi-

cos mais aprofundados no design grafico, a
franquia The Sims ndo ficou para tras nessa
corrida. A primeira versdo - conhecida como
somente “The Sims” - foi langada em 2000
(SCHULZE, 2019). A progressdo dos jogos con-
tou com a adicdo de recursos, mapas, ativi-
dades e questdes visuais que ajudam no tema
principal debatido aqui: o teor do aprendizado.

Apesar dos recursos imagéticos de cores
e semiotica, discutidos anteriormente, ja ex-
istirem desde a versdo mais antiga do game, a
adicdo de um design mais conteudista e detal-
hado facilita na identificagao desses objetos vi-
suais. Fica mais evidente perceber a evolucdo
de caracteristicas fisicas dos personagens na
comparacdo do The Sims 1, 2, 3 e 4, respec-
tivamente (Figura 7).
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Figura 7 — Comparacdo TheSims 1, 2,3 e 4

Al |
Fonte: Schulze (2019).

Os proprios menus ficam mais aparente
em relacdo as informacgdes discutidas que
trazem conteldo a andlise, como a barra de

sentimentos, pensamentos e identificacdo. O
design mais limpo permite que o jogador se
concentre na jogabilidade (SCHULZE, 2019).

Figura 8 — Menus mais benéficos (The Sims 1 e The Sims 4)

Nesse sentido, é interessante perceber
como o proprio desenvolvimento da tecnolo-
gia e do conhecimento em relagdao ao desenho
digital, aprimora as ferramentas que podem
ser utilizadas no aprendizado. No caso das sen-
sacles, por exemplo, essa adigdo aconteceu
apenas na ultima versdo do jogo- e faz uma
completa diferenga na analise semidtica.

Os graficos também beneficiam os mapas
e a localizacdo geografica como no caso das
estacoes. Logo, o aprimoramento de tais apet-
rechos esta diretamente ligado a expansao de
ferramentas educativas.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa utilizou do objeto de
jogo eletrénico da franquia “The Sims” para
correlacionar os possiveis cenarios de apren-
dizado para os jogadores.

Sobre o objetivo geral de identificar a
capacidade do jogo eletrébnico “The Sims”
guanto a transformacdo em aparato educativo
para auxilio de um aprendizado multidisci-
plinar, foi possivel perceber que o jogo possui
sim grandes chances de utilizagdo, principal-
mente se tratando de questdes amplamente



convergentes. Vé-se debates sobre climas e
mapas - possiveis relacdes com a geografia,
interacdes sociais e carreiras- ligadas a socio-
logia e desenvolvimento pessoal, instrucdes
econdmicas- na observacao de lucros e gastos
no gerenciamento dos personagens e de seus
negdcios empreendedores, cores e semidtica
- tépicos ligados aos cursos de comunicacgao.

Dentro dessas descricdes ainda é possivel
observar o cumprimento dos trés objetivos es-
pecificos: a) analisar as principais caracteristicas
educativas dentro da plataforma de jogabili-
dade; b) validar a relacdo dos jogos eletronicos
com a educacdo; ¢) mapear as melhorias para o
processo de aprendizado a cada atualizacdo da
franquia, da primeira a quarta edicdo. Todos os
trés foram desenvolvidos a partir dos subtépi-
cos divididos no capitulo de resultados.

Por fim, vale considerar que a franquia The
Sims tem muito mais a oferecer. Com quatro
edicOes lancadas até aqui, a expectativa é que
a quinta surja em breve e com modificacles
gue possam melhorar ainda mais o cenario de-
batido na presente pesquisa. No caso do futu-
ro The Sims 5, a espera é que 0s mecanismos
educativos se desenvolvam em ainda mais
areas multidisciplinares.

Além de se tratar de um jogo eletronico,
0 que significa que possiveis atualizacdes e
novas versdes sejam publicadas ao longo dos
anos, o presente estudo abre portas para o de-
senvolvimento de mais pesquisas que relacio-
nem a educagao com 0s games.

Um possivel desdobramento estd na
andlise do jogo SimCity, da mesma desenvol-
vedora do The Sims- a Eletronic Arts. Apesar
de possuirem objetivos e arranjos diferentes,
SimCity também traz caracteristicas inéditas
para o aprendizado multidisciplinar.
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