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O ser humano desenvolveu sua capacidade de pensar e se comunicar, vivendo em sociedade, através da fala e da escrita. No
cenario atual um dos principais meios de comunicagdo € a tecnologia, porém alguns usuarios encontram dificuldade na
interacdo com a maquina. Tendo isso em mente, é necessario adaptar os sistemas aos usuarios, tornando-os mais simples,
claros, objetivos e que contribuam para o processo de aprendizagem de novos conhecimentos. A comunicabilidade entre
homem e maquina/computador busca satisfazer o desejo do usuario ao realizar sua intengdo de uso através da interface,
portanto deve responder & interacdo com comunica¢fes adequadas e Uteis. Para este estudo, faz-se a utilizagdo de um jogo
educativo sobre meio ambiente para criancas, na faixa etaria de 6 a 8 anos, levando em consideragdo aspectos da
metacomunicacéo dos signos contidos na interface deste jogo, com base tedrica dedicada a interacdo e comunicabilidade. A
questao que este projeto buscara responder é: quais séo as caracteristicas semioticas semelhantes, contidas na interface do
jogo capazes de fazer com que este jogo tenha maior sucesso entre seus usuarios? Justifica-se este projeto através da
utilizagdo das caracteristicas semelhantes encontradas na interface do jogo educativo, para buscar ou propor melhorias de sua
jogabilidade e interacdo com os usudrios. Para que seja possivel a identificacdo dessas caracteristicas semelhantes, o
presente projeto utilizara o Método de Avaliagdo de Comunicabilidade (MAC) que é fundamentado na teoria da Engenharia
Semidtica e € muito difundido como método de pesquisa de comunicabilidade de sistemas interativos Souza (2005). As
experiéncias de uso do jogo serdo observadas, registradas e analisadas para compreender como foi a interagdo. O foco da
andlise abrange os provaveis caminhos de interpretacdo dos usudrios, suas inten¢gbes de comunicacdo e as rupturas de
comunicacdo que ocorreram durante a interacdo. Como resultado, buscamos encontrar os problemas e causas da
comunicagao entre jogo e usuario.
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