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Abstract. The insertion of educational games in the education process and
learning is a future trend that can favor the dynamism and stimulate the interest of
students. The main challenge faced by educational applications is to guarantee the
lucidity games through aligned interface to content. This article defends the idea
that the designing education interfaces must be guided by design of implications
that direct the achievement of cognitive processes. In this sense, the article
presents the design process with emphasis on evolutionary prototyping of
interfaces educational game Nicetown. Choose appropriate strategies and
implications for cognitive processes directs effective learning when it comes to
environmental awareness.

Resumo. A insercdo de jogos educativos no processo de ensino e aprendizagem é
uma tendéncia futura que pode favorecer o dinamismo e estimular o interesse dos
estudantes. O principal desafio enfrentado pelas aplicagoes educativas estd em
garantir a ludicidade dos jogos via interface alinhada aos conteudos. Este artigo
defende a ideia de que a concep¢do das interfaces educativas deve ser guiada por
implicagoes de design que direcionam o atingimento dos processos cognitivos.
Neste sentido, o artigo apresenta o processo de design com énfase na prototipagdo
evolutiva das interfaces do jogo educativo Nicetown. Escolher estratégias e
implicagoes adequadas aos processos cognitivos direciona a uma aprendizagem
efetiva, quando o assunto é conscientizagdo ambiental.

1. Introducao

A constante evolucdo da tecnologia e a crescente difusdo da mesma nos diversos
segmentos da sociedade atual traz a reflexdo o modelo de educagdo contemporinea.
Com isso, indaga¢des de como tornar a escola, o ensino basico € suas respectivas
disciplinas atrativas para um publico cada vez mais interligado a tecnologia.

Nesse contexto emergem os softwares educativos que pontuados como capazes
de desafiar e agucar a curiosidade dos nativos digitais (SCATTONE et al, 2007), podem
despertar nos educandos a motivagao intrinseca para participar do processo de ensino e
aprendizagem (MENEZES, 2012). No entanto, sabe-se que a utilizagdo de softwares
educativos nas salas de aula ndo garante o sucesso na relacao aluno e conhecimento,
mas pode contribuir positivamente para a aprendizagem de determinados contetidos
dependendo da qualidade do artefato e de como ele ¢ utilizado (AGUIAR,
NASCIMENTO, 2014; WELTER et al, 2014; NUNES et al, 2014).

Nado como solugd@o ou paliativo, mas ao considerar com carater agregador no
processo ja existente, a inser¢ao das TIC’s no ambito escolar, segundo Gomes (2012)
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ganhara destaque até 2017 onde as ferramentas tecnologicas fardo parte do cotidiano
escolar com mais frequéncia. Inclusive pela adog¢do de jogos eletronicos educativos,
pois, ao serem considerados ferramentas ludicas podem promover uma melhor
mediagdo no processo de ensino e aprendizagem dos conceitos trabalhados em sala de
aula, nas mais diferentes areas do conhecimento. Em meio as proje¢des acerca da
utilizagdo das tecnologias para fins educativos, entende-se que o desenvolvimento de
aplicagdes para este fim requer certos cuidados, pois além de dispor no software os
conteudos propostos embasados por teorias de aprendizagem, deve-se enfatizar também
as dimensoes técnicas, especificamente a interface.

Neste sentido, Reategui (2007) defende o papel imprescindivel da interface na
interacdo aluno-computador e consequentemente na aprendizagem de contetidos. O
autor ainda destaca o grande ntimero de aplicacdes educativas com deficiéncias nos
aspectos visuais. Para ele, o aluno deverd deter esfor¢os para o aprendizagem dos
conteudos e nao para aprender a manusear o sistema, seja ele jogo eletronico, objeto de
aprendizagem entre outros, (SANTOS, TAROUCO, 2007).

A necessidade de conceber interfaces com baixo nivel de complexidade remete a
importancia de considerar implicagdes de design durante a concepg¢do da interface do
software educativo para direcionar o aprendizado por meio dos processos cognitivos.
Neste aspecto, Nunes e Girafa (2003) definem processos cognitivos como a maneira em
que o ser humano adquire o conhecimento. Nos fundamentos da Interagdo Humano
Computador (IHC) os processos cognitivos podem assumir diferentes processos mentais
como a percep¢do, aten¢do, memoria e aprendizagem e podem proporcionar formas
efetivas de interacdo. Em um processo de design de interfaces educativas, compreender
0s processos essenciais da cogni¢do permite ao designer preparar projetos mais
eficientes que possam efetivamente favorecer uma melhor aprendizagem para seus
usuarios (PREECE, 2005).

Alinhado a este contexto, o presente artigo busca enfatizar a relevancia de
conceber interfaces educativas alinhadas as estratégias que direcionam ao atingimento
dos processos cognitivos. Neste sentido, o artigo descreve com maiores detalhes o
processo de design alinhado a técnica de prototipagdo evolutiva das interfaces do jogo
educativo NiceTown. O jogo, que tem como foco a conscientizacdo ambiental, adotou
diferentes estratégias implicadas nas interfaces de forma que possa favorecer a reflexao
e o aprendizado dos estudantes quanto ao processo de coleta seletiva e saneamento
basico. Em (FERREIRA et al, 2014) pode ser compreendido todo o processo de
desenvolvimento do jogo. Como diferencial, este artigo mantém foco nas implicagdes
de design alinhadas aos processos cognitivos integrados durante toda a evolucao das
interfaces do jogo.

Para tanto, organizou-se o artigo em 4 secdes. A se¢do 2 expoe aspectos que
devem ser levados em conta na concepgao de interfaces educativas alinhadas a cogni¢ao
dos educandos. Na secao 3 ¢ apresentado o processo de design do jogo NiceTown,
sendo descrito todo o processo de prototipacdo do mesmo, de modo a enfatizar as
implicagdes de design e os processos cognitivos decorrentes da evolugdo dos protétipos.
Por fim, a secdo 4 refere-se as consideragoes finais.

2. Interfaces Educativas

A concepcao de uma interface educativa condiz a necessidade de escolher estratégias
cognitivas adequadas que possam impactar diretamente na aprendizagem dos conceitos
associados. Sabe-se que uma interface atraente impacta positivamente na promocao da
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aprendizagem e que estes aspectos relacionam-se sobretudo a limitagao da qualidade e
quantidade de informagdes que podem ser percebidas e memorizadas. Devido ao seu
carater interdisciplinar, a area de interagdo humano computador considera os
fundamentos da psicologia cognitiva, que como 4rea reconhece a necessidade em
postular algum nivel de representacdo mental, ao considerar os processos de
aprendizagem e de aquisi¢ao de conhecimento.

Segundo Preece (2005), a necessidade de compreender os processos associados
a cognicdo ¢ relevante ao processo de concepcao das interfaces, visto que € papel do
designer preparar projetos eficientes para que de fato a aprendizagem dos usudrios seja
efetiva. O designer deve considerar principios e diretrizes adequadas a cada situagdo
acerca do dominio do problema, dos usuarios e das suas atividades. A Tabela 1
apresenta alguns tipos de processos cognitivos e suas descri¢des, além de implicagdes
do design associados que, uma vez adotadas podem facilitar seu atingimento.

Tabela 1. Processos cognitivos segundo Preece (2005)

Processos

Cognitivos

Descricao

Implicacdes de Design

Atengao

Consiste no processo de selecionar
coisas em que se concentrar, num
certo momento, dentre a variedade de
possibilidades disponiveis.

Fazer a informacdo ficar visivel quando for
necessario, evitar inserir grande quantidade de
informagdes na interface e buscar inserir
imagens, graficos etc.

Percepgao

Refere-se como a informagdo ¢
adquirida do  ambiente  pelos
diferentes Orgdos sensitivos.

Utilizar icones que possibilitem ao usuario
descobrir rapidamente seu significado, usar
sons claros e usar textos legiveis.

Memoria

Implica recordar varios tipos de
conhecimentos que nos permite agir
adequadamente.

Inserir funcionalidades que possibilitem aos
usuarios reconhecer determinada
funcionalidade sem esforgos.

Aprendizagem

Refere-se o quéo facil é aprender a
manusear o sistema.

Criar interfaces que incentivem a exploragéo,
além de restringir as op¢des de modo a guiar os

usuarios na selecdo das agcdes mais adequadas.

Na literatura diversos estudos apresentam teorias que enfatizam a importancia
dos processos cognitivos em interfaces de softwares educativos. Em Santos e Tarouco
(2007) ¢ discutida a importancia da teoria da carga cognitiva que consiste em principios
que visam o desenvolvimento/escolha de ambientes de aprendizagem alinhados a
cogni¢dao humana.

Com base neste estudo fica evidente as limitagdes do ser humano para processar
grandes quantidades de informacdes de modo a gerar conhecimento. Tal limitagdo
caracteriza um anseio por interfaces que evitem sobrecarregar a cogni¢do do educandos,
ou seja, interface com uma quantidade excessiva de elementos visuais. Segundo os
autores o nimero magico “7 + 2” refere-se a capacidade humana de processar de 5 a 9
informagdes com comodidade. Com isso para desenvolver aplicagdes educativas deve-
se levar em consideragdo os trés principais tipos de carga cognitiva, sao elas: (1) carga
cognitiva intrinseca referente a complexidade do conteudo proposto, (2) carga cognitiva
natural relativa as atividades que potencializam a aprendizagem e a (3) carga cognitiva
externa que sdo fatores que remetem a sobrecarga cognitiva e prejudicam a
aprendizagem. Segundo a teoria, na concep¢do de interfaces educativas, deve-se
controlar a carga cognitiva intrinseca, elevar ao maximo a carga natural e reduzir ao
maximo a externa.

Por fim, Reategui (2007) destaca que uma interface educativa atraente, ou seja,
contextualizada com o cognitivo do aluno, repercutira positivamente na usabilidade da
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aplicacdo e em consequéncia na aprendizagem dos conceitos propostos. O autor expde
caracteristicas desejaveis na modalidade de aplicagdo em questdo, tais como utilizagdo
de textos em conjunto com imagens para promover a associacdo de conceitos,
organiza¢do das informacgdes na tela seguindo a engenharia da usabilidade, inser¢do de
figuras com efeitos e fungdes adequadas, aspectos de interacao, dentre outras.

Enxerga-se que os trabalhos aqui relacionados representam apenas um
fragmento da imensa literatura, no entanto, suficiente para trazer a discussao os aspectos
e importancia da interface educativa para o processo de ensino e aprendizagem mediado
por computador. Diante disso, o presente artigo busca evidenciar a presenca de
conceitos associados a area de IHC e da psicologia cognitiva durante todo o processo de
prototipacdo de um jogo eletronico educativo, de modo a guiar a aprendizagem acerca
da educagdo ambiental por meio de atingimento dos processos cognitivos humanos.

3. Processo de Design do jogo NiceTown

O jogo eletronico educativo NiceTown foi desenvolvido durante a disciplina de estagio
supervisionado III no curso de Licenciatura em Computacdo da Universidade de
Pernambuco do Campus Garanhuns. Este processo considerou a integracdo das
atividades das éareas de Interagdo Humano Computador (IHC) com a Engenharia de
Software. Neste sentido, os processos de IHC foram definidos paralelamente e
incorporados aos processos de engenharia.

Antes de descrever as atividades associadas ao processo de concepgao,
considera-se importante ressaltar que o jogo Nicetwon tem como dominio a Educagdo
Ambiental. Seu objetivo pedagdgico central consiste em conscientizar estudantes acerca
da importancia da preservagdo do meio ambiente através de atitudes sustentaveis. Os
principais conteudos associados referem-se ao processo de coleta seletiva e saneamento
basico. A ideia do jogo ¢ simular uma cidade ficticia onde problemas ambientais sao
apresentados. O desafio do estudante consiste justamente em tomar decisdes adequadas
conforme as situagdes € com o apoio do nivel de satisfacdo da populagdo, que compoe
os niveis de saneamento e lixo. O estudante precisa manter o nivel de satisfagdo da
populagdo sob estes dois aspectos.

Para o desenvolvimento considerou-se o processo iterativo e incremental pela
possibilidade em se definir entregas gradativas do produto (SOMMERVILLE, 2007).
Alinhado a este, o modelo simples de processo de design que ¢ composto de quatro
atividades principais foi adotado (i) identificar as necessidades e requisitos; ii)
(re)design; iii) construir uma versao interativa e iv) avaliar).

Esta secdo destaca sobretudo o processo de design ((re)design) das interfaces do
jogo, alinhando as implicagdes de design aos processos cognitivos e apoiado pela
técnica de prototipagdo evolutiva. De acordo com Preece (2005) esta técnica consiste
em fazer os prot6tipos evoluirem de modo a tornarem-se o produto final.

Por se tratar de um produto com fins educativos, um docente com formagdao em
Ciéncias Naturais foi envolvido no processo de concepcdo para contribuir
pedagogicamente na estruturacdo das estratégias de ensino sobre os conceitos
ambientais. Durante o processo de prototipagdo, as trés etapas consideradas referem-se a
defini¢do de requisitos, prototipacdo e avaliacdo. No processo de avaliagdo dos
protdtipos, potenciais usudrios reais eram selecionados pelo docente para jogar
mediante observagao dos integrantes da equipe de desenvolvimento. Nao foi estipulado
tempo para interagdo visto que eles deveriam explorar a0 maximo o jogo para informar
suas percepcdes neste processo. Apds as interagdes, entrevistas informais eram
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realizadas pelos membros, visando coletar informagdes acerca dos erros (“Vocé
identificou algum erro no jogo?”), dificuldades associadas pela realizacdo das atividades
(“Voce teve dificuldade para executar alguma atividade proposta?”) e propostas de
melhorias (“Quais dicas vocé poderia dar para melhorar o jogo?”). As anotagdes
realizadas pelos integrantes serviam de base para as discussoes que aconteciam durante
as reunides com os professores orientadores da disciplina. E importante destacar que
tais etapas foram repetidas durante toda a evolugao dos prototipos gerados.

Na fase de definicdo dos requisitos, a equipe de desenvolvimento discutia e
analisava juntamente com o docente da area os incrementos do jogo. Com base nas
discussodes, consideravam-se as necessidades e dificuldades de aprendizagem dos
estudantes no contexto do jogo e assim os requisitos funcionais e ndo funcionais foram
definidos. Apds definidas as metas iniciava-se o processo de prototipagdo alinhada ao
desenvolvimento. Para tal, foram utilizados dois programas, o CorelDraw (Versao de
avaliagdo) para criar os cenarios e personagens ¢ o GameMaker 8.1 para programar as
funcionalidades do jogo. Vale ressaltar que embora o GameMaker possibilite criar
jogos em 2D e simula ambientes 3D, o jogo NiceTown ¢ todo desenvolvido em 2D.

3.1. Prototipa¢do Evolutiva alinhada aos processos cognitivos

Nesta secdo serdo exibidos em ordem cronoldgica do projeto os prototipos que foram
gerados durante a concepgao do jogo e sua correlagdo as implicagdes de design adotadas
como estratégias a atingir os processos cognitivos. O primeiro prototipo exibido na
Figura 1 apresenta um cendrio que simula uma cidade, tal escolha ¢ embasada pela
teoria de aprendizagem significativa de Ausubel (1982) a qual defende a importancia de
levar em conta os conhecimentos prévios dos alunos durante o processo de ensino e
aprendizagem. Com base nessa teoria acredita-se que colocando o jogador em um
cenario que represente uma cidade (seu cotidiano) a aprendizagem dos contetidos sera
potencializada.

O primeiro prototipo, como representa a Figura 1, ainda se encontra em um
estagio bem inicial sendo dificil a sua associagdo com uma cidade conforme destacou
alguns alunos ao participarem do processo de avaliagdo desta versdo. Portanto, nesta
fase os cenarios ainda se encontram em um estagio com poucas implicacdes associadas
a processos cognitivos.

Figura 1. Protétipos iniciais do jogo

A partir das criticas relacionadas a interface tragou-se como uma das metas
melhorar a iconizagdo do cendrio. Além disso, adicionar um painel com previsao do
tempo, nivel de lixo e o nivel de satisfacdo da populagdo. A ideia com a inclusdo da
previsdo do tempo e dos niveis referem-se a possibilidade do jogador de refletir sobre as
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atuais condi¢cdes meteorologicas e ambientais da cidade, para através disso tomar
decisdes estratégicas. Pode-se tomar como exemplo a situagdo de chuva, onde o aluno
ao verificar a previsao precisara recolher o maximo de lixo possivel, evitando assim,
que a cidade NiceTown seja inundada por conta de entupimento dos bueiros.

A Figura 2 mostra que os requisitos projetados para esta versao foram atendidos,
tendo como marco demonstracdes de entusiasmo por parte dos alunos com as melhorias
realizadas no jogo. Porém, houve um questionamento que chamou a atencao da equipe
de desenvolvimento com relacdo ao personagem do jogo. Foi questionado o porqué de
sO existir a possibilidade de jogar com o personagem ‘“‘chiquinho”, nome este escolhido
em homenagem ao patrono do meio ambiente Chico Mendes.

Figura 2. Protétipos intermediarios

Com a necessidade de representar as condigdes climaticas, a estratégia adotada
foi a de utilizar signos. Em IHC, um signo refere-se ao processo de representacdo de um
objeto que estimula o interpretante, ou seja, o interpretante ¢ a significagcdo de um
conceito vinculado pelo signo. Esse processo de reconhecimento (signo para com o
objeto) acontece através de uma relagdo triadica envolvendo o signo, o objeto que o
signo representa e o interpretante (PUGA, FERREIRA, 2007). Esse processo de
significagdo e sua representacdo para a aprendizagem no jogo ¢ exibida na Tabela 2.

Tabela 2. Implicacfes de design referentes aos protétipos intermediéarios 1

Implicacdes de design Processo Cognitivo Impacto na Aprendizagem
Promove a associagdo da imagem
representativa do sol ao clima de estiagem

Inserir um signo referente ao Sol Percepgdo (dia de sol) e por consequéncia repercute
em tomadas de decisdes convenientes ao
momento.

Promove a associagdo da imagem

Inserir um signo referente as Percepgdo representativa da nuvem a possibilidade de

nuvens chuva eminente (dia de chuva) e por

consequéncia resulta em decisdes pontuais.

Apds reunido com os professores orientadores da disciplina de estdgio novas
metas foram tragadas. Possibilitar a escolha do personagem foi listado dentre os
objetivos, bem como a criagdo do nivel de saneamento bésico que junto com o nivel de
lixo passam a compor o nivel de satisfacao da populacdao. Tal modificacdo ¢ motivada
pela importancia de diminuir a quantidade de informacgdes na tela, evitando assim a
sobrecarga cognitiva. Busca-se com essa agao também melhorar a percep¢ao dos alunos
acerca da atual situacdo da cidade para facilitar a tomada de decisdes, como mostra a
Figura 3.
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Figura 3. Protétipos intermediarios

Ao fazer uma andlise geral dos prototipos representados pela Figura 3 € possivel
perceber melhorias significativas nos aspectos visuais, tanto nos prédios quanto nos
niveis. Outro avango refere-se a possibilidade do jogador interagir com alguns pontos da
cidade, como a prefeitura, escola, revista, mercado e padaria. Cada ambiente desse
possibilita ao aluno comunicar-se com figuras da sociedade, por exemplo, na prefeitura
o jogador ¢ recebido pelo prefeito que busca passar informagdes atuais da cidade. Na
escola de NiceTown uma professora explica os contetidos relacionados a saneamento
basico e coleta seletiva.

Apesar das melhorias visiveis nesse fragmento do jogo, percebeu-se certa
resisténcia dos jogadores em notar mudancgas no nivel de satisfacdo da populagdo e da
previsdo do tempo. Essa conclusao se baseia nas decisdes incoerentes para com o
momento de tomadas de decisdo pelos alunos, bem como em frases proferidas durante o
teste, como: “Eu nao tinha percebido que o nivel de lixo estava tdo ruim”.

As funcionalidades incrementadas na versao exibida na Figura 3 apontam para
implicagdes de design com o objetivo de possibilitar o atingimento de alguns processos
cognitivos conforme exibe as Tabelas 3a e 3b.

Tabela 3a. Implicacbes de design referente aos protoétipos intermediarios 2

Implicacdes de design Processo Cognitivo Impacto na Aprendizagem
Favorece a associacdo das cores das lixeiras
aos respectivos tipos de lixo que podem ser
depositados. Sendo possivel depositar na
Definir as cores das lixeiras Percepcao lixeira vermelha objetos de plastico, na
lixeira verde objetos de vidro, na lixeira
azul objetos de papel e na lixeira amarela
objetos de metal.

Possibilita a associagdo das cores das

Definir efeito sonoro decorrente lixeiras aos respectivos tipos de lixo que
a tentativa de realizar o deposito Atengdo podem ser depositados em cada lixeira a
do lixo na lixeira partir do acerto/erro. No momento do
correta/incorreta acerto, por exemplo, é emitido um som de

dinheiro indicando que o jogador ganhou
uma quantia a qual podera ser usada para
adquirir itens para ajuda-lo em suas tarefas.
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Tabela 3b. Implicacdes de design referente aos protétipos intermediarios 2

Implicacdes de design Processo Cognitivo Impacto na Aprendizagem
Coopera para tomada de decisdo dos
Colocar mensagem alertando jogadores, pois, no momento em que
mudanca na previsdo do tempo Atengdo ocorrem mudangas na previsdo do tempo ¢

emitida uma mensagem chamando a
atencdo do jogador.

Facilita a aprendizagem acerca dos tipos de
Colocar mensagem que indica o Atengdo materiais que podem ser produzidos a partir
fim do estagio de coleta seletiva da reciclagem. Quando o estigio de coleta
seletiva é finalizado, surge um alerta com
um exemplo de material reciclado.

Na versao final dos prototipos, exibida na Figura 4, ¢ possivel identificar a
criacdo da tela de ajuda para possibilitar o aluno ao tirar duvidas sobre as
funcionalidades do jogo. Funcionalidade muito importante em um software, pois
segundo Nielsen (1993) o manual ¢ parte essencial para uma aplicacdo. Outra
modificag¢ao foi a mudanga de posicionamento dos niveis e da previsao do tempo, sendo
alocados do lado direito da tela. Essa mudanca foi motivada pela dificuldade dos
jogadores em notar alteracdes que viessem a ocorrer na cidade. Além disso, levou em
consideracdo de que o modelo de leitura do mundo ocidental ¢ realizado no sentido da
esquerda para direita (REATEGUI, 2007). A estratégia de modificar o posicionamento
do niveis e da previsdo do tempo facilitou a tomada de decisdo pelos alunos durante sua
interagdo. Também foi acrescentado o botdo de configuracdes localizado na parte
superior do lado direito da tela cuja fungdo ¢ ativar e/ou desativar o som e voltar para o
menu principal.

Figura 4. Protétipos finais (visdo geral)

Ainda na Figura 4 pode-se perceber a inser¢do de buracos na cidade para
evidenciar aos jogadores a auséncia de saneamento, indagando, com isso, a necessidade
de montar redes de esgotos. A montagem acontece com a ida do personagem a uma das
trés estacdes de tratamento existentes na cidade NiceTown. Ao chegar na estacdo de
tratamento o jogador terd que montar a passagem de esgoto a qual segue o conceito de
quebra-cabeca e se torna mais complexa a cada estacdo visitada. A Figura 5 mostra o
primeiro nivel de complexidade antes de ser montado e apos.
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Parabéns!!! Vocd montou o sistema de esgoto de um
bairro do NiceTown, continue assim!

Figura 5. Protétipos finais (estagio saneamento basico)

As funcionalidades acrescentadas na versdo final do jogo possibilitam o
atingimento de alguns processos cognitivos, estes sdo sintetizados na Tabela 4.

Tabela 4. Implicacfes de design referente aos protoétipos finais

Implicacdes de Design Processos Cognitivos Impacto na Aprendizagem
Facilitar o entendimento sobre as opg¢des da
Inserir signos nos botdes de Percepcido tela de ajuda e com isso, aumentar as chances
ajuda do usuario obter €xito em suas agdes no jogo.
Mostrar  informes  nos Auxiliar no reconhecimento dos prédios que
prédios que possibilitam Memoéria permitem interagdo ¢ como interagir com os
interacdo mesmos.

A partir dos protdtipos gerados nota-se que a interface do jogo eletronico
educativo NiceTown possui diversas implicacdes de design com o objetivo de atingir
processos cognitivos. A avaliacdo do prototipo final ficou marcada pelos feedbacks
positivos dos alunos, uma vez que, todos conseguiram realizar as tarefas propostas no
jogo com bastante facilidade.

4. Consideracoes finais

A escola passa por um momento de mudanga frente a nova maneira de ensinar e
aprender. O uso de dispositivos tecnologicos quebram barreiras fisicas e tornam o
acesso a informagdo divertido, dindmico e a qualquer hora/lugar. Neste contexto, a
escola ao buscar adequacdo a uma realidade tecnologica vivenciada pelos nativos
digitais, busca gradativamente alinhar o ensino e a tecnologia a fim de tornar as aulas
mais atraentes e motivadoras. No entanto, a maioria das aplicacdes educativas
disponiveis sdo descontextualizadas dos processos cognitivos dos alunos. Em meio a
esse panorama, o presente artigo descreveu o processo de design alinhado a técnica de
prototipacao do jogo eletronico educativo NiceTown, buscando analisar as implicagdes
de design e os processos cognitivos decorrentes dessas implicagdes em cada protdtipo
gerado.

Com isso, foi possivel notar que o jogo NiceTown possui em sua interface
diversas implicagdes de design com foco em atingimento de processos cognitivos,
sendo atribuido ao processo de design e a prototipagdo evolutiva. Acredita-se ainda que
o envolvimento dos potenciais usudrios reais no processo de desenvolvimento do
software educativo ao testar e opinar foi extremamente importante. Essa conclusao ¢
justificada pelo grande ntimero de mudangas que surgiram ao longo do processo em
funcdo dos feedbacks disponibilizados pelos alunos a cada interagdo. Espera-se que
mais aplicagdes sejam desenvolvidas com um enfoque em processos cognitivos. Como
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trabalhos futuros projeta-se avaliar paralelamente as dimensdes pedagogicas e técnicas
do jogo em escolas da regido.
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