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RESUMO 

Videogames são bastante populares entre crianças, sejam elas deficientes ou não. Na 

literatura há cada vez mais um número maior de estudos sobre a aplicação de jogos como fer-

ramenta para diversos tipos de tratamento. Este estudo tem como propósito investigar, apri-

morar e validar um método (inicialmente elaborado por Campos, 2010) para analisar o com-

portamento das crianças durante a interação com um jogo, mais especificamente para avaliar 

os softwares lúdicos criados para crianças deficientes. O método aplicado é baseado na obser-

vação comportamental das crianças enquanto interagem com o jogo, e foi elaborado a partir 

da adaptação da lista de indicações do Detailed Video Analysis (DEVAN) desenvolvido ori-

ginalmente para avaliar aplicações regulares. Neste trabalho algumas modificações foram rea-

lizadas no método com o objetivo de aprimorá-lo. São apresentados alguns estudos de caso da 

aplicação do método (antes e depois das modificações) para análise detalhada do jogo 

JECRIPE (Jogo de Estímulo a Crianças com Síndrome de Down em Idade Pré-Escolar) que 

foi desenvolvido em 2010 para impulsionar habilidades como a fala, compreensão, atenção, 

percepção entre outros fatores necessários para um bom convívio social. O método adota cri-

térios qualitativos e quantitativos para avaliar os fatores iniciais de desenvolvimento que im-

pulsionaram o design do jogo contra o real comportamento observado em um grupo de crian-

ças que jogam o jogo. Como resultado deste estudo, é demonstrada a confiabilidade do méto-

do de avaliação e como os problemas de usabilidade e diversão podem ser relatados para os 

designers do jogo de maneira estruturada, com o intuito de serem considerados e tratados em 

versões futuras. 

 

Palavras-chave: usabilidade, interação humano-computador, métodos de avaliação, 

síndrome de Down, JECRIPE. 

  



 

 

ABSTRACT 

Videogames are well adopted by children with different special needs and became an 

important tool for different treatment processes. This work intends to investigate, improve and 

also validate a method (inicially proposed by Campos, 2010) for evaluating the children’s 

behavioural interactions with a game, more specifically for evaluating playful applications for 

kids with special needs. The method introduces a new and efficient evaluation criteria over 

children’s behavioural interaction and game design analysis, adapted from a list of breakdown 

indication types of the Detailed Video Analysis (DEVAN) that were originally designed for 

regular applications. In this work, some changes were made in the method in order to improve 

it. After that, some studies cases applying the method (before and after the changes) with a 

detailed analysis of the game called JECRIPE, originally developed for stimulating cognitive 

abilities of children with Down syndrome in preschool age. The method adopts qualitative 

and quantitative criteria to review the initial developmental factors that have driven 

JECRIPE’s design versus the real behaviour observed in a group of children playing the 

game. As results of this study, the reliability of the evaluation method is demonstred and how 

the usability and fun problems can be reported to the game designers in a structured form, in 

order to be considered and addressed in future releases. 

 

Keywords: human-computer interface, usability engineering, evaluation method, 

Down syndrome, JECRIPE. 
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CAPÍTULO 1 – INTRODUÇÃO 

É bem conhecido que jogos digitais podem proporcionar diversão para seus jogadores. 

Para a maioria das crianças o primeiro contato com o computador ocorre a partir de algum 

tipo de jogo, geralmente educacional. Seja em casa ou na escola, a frequência com que as cri-

anças jogam jogos de computador aumenta cada vez mais. Pois, é brincando que elas apren-

dem sobre si mesmas, o ambiente, e consequentemente desenvolvem suas habilidades sociais. 

Crianças com algum tipo de deficiência também se divertem e se envolvem com jogos. Mes-

mo assim para muitas crianças com deficiência cognitiva, de desenvolvimento ou física, jogos 

adaptados ainda são oportunidades raras. 

Uma série de estudos destacam os benefícios da interação com jogos de computadores 

para a aprendizagem das crianças não deficientes (Hung et al. 2009, Papastergiou 2009, Ott & 

Pozzi 2012) e também para crianças deficientes (Feng et al. 2010, Ramli & Zaman 2011, Ri-

pamonti & Maggiorini 2011). Apesar do aumento da popularidade e da importância nas inte-

rações humano-computador, ainda são poucos os estudos que exploram a eficácia deste para-

digma de interação para o desenvolvimento de crianças com múltiplas e/ou graves deficiên-

cias.  

O fator diversão de um jogo provém da sua jogabilidade, que é a interação do jogador 

com as mecânicas e regras estabelecidas. Neste sentido, a interface tem um papel fundamental 

para a execução e interpretação de tal mecânica, e seus aspectos são discutidos como usabili-

dade. A usabilidade é considerada um dos mais significantes tópicos para a avaliação de jogos 

digitais. Segundo Laitinen (2005), a usabilidade aumenta a eficiência e satisfação. Laitinen 

(2005) defende a ideia de que um jogo é para se divertir e competir com outros. Mas, se essa 

satisfação ou competição for impedida por causa de um problema de usabilidade, isso impac-

tará diretamente na experiência do usuário. Por isso, problemas de usabilidade causam fre-

quentemente a perda de usuários. A fim de controlar a usabilidade com experiências reais com 

o jogo, Laitinen (2005) sugere testar o jogo com seu público-alvo de jogadores. 

1.1 MOTIVAÇÃO 

O processo de aprendizado de crianças com síndrome de Down flui mais lentamente 

em comparação com crianças não deficientes com a mesma idade, por esta razão elas demo-

ram mais a aprender a ler, escrever, calcular, entre outras tarefas (Brandão et al. 2010b). Ali-

ás, essas crianças têm maior propensão a encontrar mais problemas de interação e isto deve 
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ser considerado sempre que alguém se propuser a desenvolver qualquer tipo de software para 

este público específico. 

Devido às necessidades específicas das crianças com síndrome de Down, é muito pro-

vável que avaliadores não sejam capazes de prever problemas de usabilidade e de diversão. E 

em se tratando de jogos, é importante corrigir qualquer problema de ambos os tipos. Neste 

caso, os métodos de avaliação de interação baseados em inspeções e heurísticas (Barbosa e da 

Silva, 2010) não podem atender a essa necessidade, uma vez que não envolvem o usuário fi-

nal. 

Assim, vemos que ainda existe uma área da interação humano-computador a ser inves-

tigada, pois muitos dos métodos de avaliação da interação do usuário conhecidos na literatura 

não podem ser aplicados para avaliar a usabilidade de um sistema desenvolvido para deficien-

tes com síndrome de Down. 

Como será apresentado no próximo capítulo, diversos estudos utilizam jogos como 

ferramenta de apoio para o desenvolvimento da: percepção, linguagem, imitação, memória de 

curto prazo e também de habilidades visuais, motoras e sociais. 

Em 2010, com o apoio da Secretária da Cultural do Rio de Janeiro, foi desenvolvido o 

JECRIPE - Jogo de Estímulo a Criança com Síndrome de Down em Idade Pré-Escolar – para 

auxiliar de maneira divertida a desenvolver as habilidades nas quais estas crianças possuem 

mais dificuldade (Brandão et al. 2010b).  

Contudo há uma grande dificuldade em encontrar métodos que avaliem corretamente a 

interação entre usuários com quaisquer tipos de deficiência cognitiva e softwares, pois mesmo 

nas pesquisas em que usuários deficientes participam a maior preocupação é afirmar que uma 

possível melhora em determinada área foi proveniente do uso com o software. Muitas vezes 

nenhum método de interação humano-computador sequer é aplicado. 

1.2 OBJETIVO 

Dada a dificuldade em encontrar métodos adequados para avaliar a interação de crian-

ças com síndrome de Down, o foco deste trabalho é investigar, aprimorar e validar um método 

de interação humano-computador que incluí a participação de crianças com síndrome de 

Down para avaliar a usabilidade de jogos. Este método, elaborado inicialmente por Campos 

(2010), baseia-se na observação dos usuários e faz uso de um esquema de codificação para 

detectar problemas de usabilidade e diversão que acontecem durante a interação.  

Como o JECRIPE foi criado especificamente para este grupo de usuários, não só res-

peitando suas limitações, mas também incitando uma melhoria nas habilidades mais prejudi-
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cadas, o método será aplicado para avaliar as interações das crianças com o JECRIPE. Por 

fim, a meta é validar se todas as modificações realizadas no método foram capazes de: 

 Tornar o método aplicável por qualquer avaliador, independente do seu nível 

de experiência; 

 Identificar problemas de interação e diversão; 

 Tornar o grau de confiabilidade do método aceitável; 

 Possibilitar que as indicações reflitam o comportamento demonstrado por este 

público-alvo durante as interações. 

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO 

No Capítulo 2 – Métodos de avaliação de usabilidade e diversão em jogos infantis 

é apresentado um levantamento da literatura com métodos para a avaliação de usabilidade em 

jogos digitais infantis, incluindo o método que será alvo de estudo neste trabalho. 

Em seguida no Capítulo 3 – JECRIPE, o jogo avaliado é detalhado o jogo que foi 

avaliado: seus cenários, as formas de interação, metas e as habilidades que cada cenário tem 

como próposito estimular. 

No Capítulo 4 – Método de avaliação proposto todas as etapas relacionadas ao me-

tódo são descritas, desde a elaboração (Campos, 2010) até todo o processo de adaptações e 

modificações realizadas para aprimorá-lo. 

São relatados no Capítulo 5 – Descrição dos experimentos os três experimentos que 

foram realizados para estudar o método, caracterizando seus avaliadores, usuários e procedi-

mentos. 

A metodologia utilizada para validar o método é descrita no Capítulo 6 – Validação 

das modificações realizadas no método e os resultados obtidos também. 

No Capítulo 7 – Aplicação do método são discutidos os resultados da avaliação de 

usabilidade e diversão, e sugestões que podem solucionar tais problemas são apontadas. 

Por fim, no Capítulo 8 – Conclusão as considerações finais são apresentadas e são 

apontados caminhos a serem explorados em trabalhos futuros. 

  



14 

 

CAPÍTULO 2 – MÉTODOS DE AVALIAÇÃO DE USABILIDADE E 

DIVERSÃO EM JOGOS INFANTIS 

Este capítulo apresenta estudos de métodos da Interação Humano Computador para 

avaliar a usabilidade em jogos digitais infantis. Além da avaliação da usabilidade, alguns mé-

todos também analisam a diversão. Para facilitar a compreensão este tópico será divido em 

duas seções. A primeira seção mostrará os métodos de avaliação cujos usuários participantes 

são crianças sem quaisquer tipos de deficiência. Já na segunda, serão exibidos os estudos que 

envolvem crianças com algum tipo de deficiência cognitiva. 

2.1 AVALIAÇÃO DE JOGOS PARA CRIANÇAS 

A seguir são descritos 3 estudos que avaliam a usabilidade de softwares através da in-

teração de crianças – não deficientes – com os mesmos. Os métodos utilizados nos estudos ou 

foram criados considerando a participação de crianças ou foram adaptados para que elas pu-

dessem participar da avaliação. 

2.1.1 USANDO OBSERVAÇÕES COMPORTAMENTAIS E O MÉTODO ‘TALK 

ALOUD’ EM TESTES DE USABILIDADE 

No estudo elaborado por Donker e Reitsma (2004), dois aspectos dos testes de usabili-

dade foram analisados: primeiro, uma comparação entre os problemas encontrados por crian-

ças que já conheciam o software e os descobertos por crianças que o utilizavam pela primeira 

vez; e o segundo aspecto foi avaliar a adequação de observações comportamentais e ‘talk 

aloud’ em testes de usabilidade. 

Crianças que nunca utilizaram um computador, muitas vezes possuem dificuldade para 

usar o mouse. Desta forma, a experiência que a criança possui com computadores pode im-

pactar diretamente no tipo e na quantidade de problemas encontrados. De forma equivalente, a 

experiência que um usuário possui com um determinado software é igualmente importante em 

testes de usabilidade. 

Usuários experientes e principiantes possuem perspectivas distintas sob um mesmo 

sistema, de modo que, os principiantes descrevem suas primeiras impressões, enquanto os 

experientes informam sobre a adequação do software para uso prolongado e também sobre 

inconsistências no mesmo. Por isto, esperava-se que as crianças que já conheciam o sistema – 

i.e., experientes – encontrassem menos problemas que as principiantes, pois os experientes já 

sabiam como evitar determinados problemas. 
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Para analisar a consequência da experiência em testes de usabilidade, um programa 

educativo foi testado por usuários experientes e principiantes, usando o método ‘talk aloud’. 

‘Talk aloud’ é uma adaptação do método ‘think aloud’. Ao invés das crianças falarem o que 

estão pensando, elas são instruídas a falarem sobre o que estão fazendo. 

O software, selecionado para o estudo, tem como público-alvo crianças, entre 6 e 7 

anos, que estão aprendendo a ler. Participaram do estudo setenta crianças holandesas que fazi-

am parte do público-alvo do sistema. Deste grupo de usuários, trinta e três crianças eram con-

sideradas experientes – pois já interagiam com o software há no mínimo três meses – enquan-

to as outras crianças não conheciam o software antes de testá-lo. 

Uma avaliação preliminar do software foi realizada para identificar alguns possíveis 

problemas, que foram divididos em quatro categorias: instruções, interações, ícones e design 

inconsistente. 

Durante a avaliação, as crianças estavam muito quietas, o que resultou em apenas cin-

quenta e quatro observações feitas por vinte e oito crianças. Percebeu-se que os principiantes 

comentaram mais sobre os feedbacks e as instruções do que os experientes, e também que eles 

desejavam interromper a interação com mais frequência do que as crianças que já conheciam 

o software. 

Os problemas identificados foram separados em quatro categorias iguais as citadas an-

teriormente. Para as instruções, problemas para lembrá-las ou entendê-las ocorreram em 20% 

dos exercícios. Durante as interações, aconteceram problemas de clique, problemas para pegar 

e arrastar objetos e problemas para soltar. A função de cada ícone presente no jogo não foi 

muito bem compreendida pelas crianças, em média apenas 35% souberam explicar correta-

mente cada ícone. Foi investigada especificamente uma inconsistência de design no sistema, 

que era a ausência visível de diferença entre figuras que podiam ser clicadas e as que não po-

diam. Apenas 24% das crianças perceberam esta inconsistência. 

Entre as crianças experientes e as principiantes, foi verificado que as sem experiência 

tiveram mais dificuldade em: lembrar ou compreender instruções, problemas de clique e pro-

blemas para pegar e arrastar objetos. O problema de soltar um objeto no local adequado teve 

um grau similar de dificuldade tanto para principiantes como para experientes. 

Apesar dos poucos comentários feitos pelas crianças, as informações obtidas foram va-

liosas. Além das reclamações sobre a dificuldade para arrastar objetos e o áudio do notebook 

que estava baixo, as crianças fizeram elogios sobre o layout do software. Com isso, notou-se 

que o método ‘talk aloud’ também pode ser usado para coletar as opiniões dos usuários e não 

apenas para descobrir problemas de usabilidade. 
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Devido ao fato de que menos da metade das crianças, que participaram do estudo, fize-

ram observações notou-se a necessidade de um número substancial de participantes para obter 

as vantagens do método ‘talk aloud’ em testes de usabilidade. 

2.1.2 UM ESQUEMA DE CÓDIGO PARA DETECTAR PROBLEMAS DE 

USABILIDADE E DIVERSÃO EM JOGOS PARA CRIANÇAS 

O estudo realizado por Barendregt & Bekker (2006) serviu como base para o método 

elaborado por Campos (2010) que é aprimorado no presente estudo.  

Barendregt & Bekker (2006) perceberam que não havia um projeto de codificação de 

comportamento que auxiliasse a encontrar problemas de usabilidade e diversão através da 

observação de crianças interagindo com jogos de computador. A partir da lista de indicações 

do método DEVAN (Vermeeren et al. 2002), foi elaborada uma lista adaptada que reflete o 

comportamento observado nas crianças quando elas indicam problemas de diversão e usabili-

dade.  

Após a realização de todas as adaptações necessárias, foi filmada a interação de uma 

criança com um jogo que posteriormente gerou um vídeo de aproximadamente 10 minutos. 

Em seguida, os avaliadores receberam um treinamento sobre como aplicar o método. A codi-

ficação foi realizada individualmente e as análises foram comparadas para a aplicação de me-

didas que comprovassem a confiabilidade do método. 

Na Seção 4.1, todo o processo de adaptação realizado por Barendregt & Bekker (2006) 

será apresentado juntamente com a lista de indicações e outros detalhes do estudo.  

2.1.3 AVALIANDO USABILIDADE E DIVERSÃO EM SOFTWARE EDUCACIONAL 

O estudo de MacFarlane et al. (2005), da University of Central Lancashire, promoveu 

uma investigação sobre a relação entre diversão e usabilidade em jogos educacionais voltados 

para crianças. Na Inglaterra, as crianças são preparadas durante a vida escolar para realizarem 

os SAT testes (Standard Attainment Task). Esses testes consistem em três estágios: Estágio 1 

(7 anos); Estágio 2 (11 anos); e Estágio 3 (14 anos); e são realizados ao final de uma etapa 

escolar. 

Segundo os autores, foi possível ver que recentemente houve um aumento muito signi-

ficativo no número de softwares que auxiliam o aprendizado e a preparação para todos os ní-

veis de testes SAT. MacFarlane et al. (2005) selecionaram três softwares desenvolvidos para 

ajudar a preparar as crianças para o primeiro nível do SAT teste em ciência. Vinte e cinco 

crianças, com idade entre 7 e 8 anos, participaram do estudo. Todas as crianças já haviam 
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completado o teste alguns meses antes do estudo e eram quase um ano mais velhas do que a 

idade para qual os produtos eram destinados. 

Existem várias abordagens para quantificar usabilidade ou diversão em estudos com 

usuários. Por exemplo, é possível através da observação perceber evidências de usabilidade 

ou diversão que ocorrem durante a interação do usuário com o software, outra forma é solici-

tar aos usuários suas avaliações sobre usabilidade ou diversão. Além disso, há outras aborda-

gens que também analisam diversão ou usabilidade, sendo que estas utilizam avaliadores ao 

invés de usuários; são métodos como Heuristic Evaluation (Nielsen 1994) e Cognitive Wal-

kthrough (Polson et al. 1992). 

No estudo de MacFarlane et al. (2005) foram aplicadas apenas as abordagens com os 

usuários e os dados coletados foram organizados em: ‘usabilidade observada’ e ‘usabilidade 

relatada’, e da mesma forma ‘diversão observada’ e ‘diversão relatada’; todos foram devida-

mente quantificados. 

Hipóteses foram elaboradas com o intuito de verificar a relação entre usabilidade, di-

versão e aprendizagem. Acreditou-se que ‘diversão observada’ e ‘usabilidade observada’ esta-

riam intrinsecamente relacionadas, pois qualquer problema de usabilidade prejudicaria a inte-

ração do usuário com o sistema, o que influenciaria diretamente no grau de diversão. De for-

ma análoga, foi considerada a correlação entre ‘usabilidade relatada’ e ‘diversão relatada’. 

Em produtos cujos principais objetivos são educar e entreter, é fácil notar o relaciona-

mento entre diversão e aprendizado, e também que problemas de usabilidade afetariam ao 

mesmo tempo o processo de aprendizagem e a diversão. Nestes produtos, analisar a conexão 

entre aprendizagem e diversão pode ser complicado, pois talvez o aumento da diversão con-

duza a uma maior facilidade para fixar o conhecimento, porém não se pode descartar a possi-

bilidade de que o excesso de diversão possa interferir na aprendizagem. Mais ainda, é neces-

sário perceber se a quantidade de conhecimento oferecido ao usuário não afetará negativa-

mente o grau de satisfação durante o processo. 

Durante as interações que ocorreram na escola das crianças em uma sala próxima a sa-

la de aula, cada criança foi observada por um pesquisador e um assistente. Cada pesquisador, 

além de explicar as tarefas para as crianças, era responsável por observar e verificar sinais de 

satisfação, envolvimento ou frustração demonstrados por cada criança. 

Antes de usar o software, uma imagem inicial e a caixa do produto foram apresentadas 

individualmente e depois foi pedido a cada uma das crianças que indicasse através do Smi-

leyometer (ver Figura 1) o quão agradável ela esperava que fosse a aplicação. Através dessa 

indicação foi possível averiguar a expectativa em relação ao software. Com o intuito de com-
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parar se a criança se surpreendeu positivamente ou negativamente, após o término da intera-

ção solicitou-se uma nova avaliação do produto utilizando novamente o Smileyometer. 

 

Figura 1: SmileyOmeter (Read et al. 2002). 

Após uma semana, os pesquisadores retornaram ao colégio e pediram as crianças para 

avaliarem suas experiências com as três partes do software. Nesta análise foi o usado o méto-

do ‘fun sorter’ (Read et al. 2002). No questionário ‘fun sorter’ as crianças deveriam classifi-

car os três produtos em ordem de preferência nos três quesitos: diversão, facilidade de uso e o 

melhor para ensinar. Além dessas questões foram adicionadas mais duas perguntas: qual dos 

três produtos o usuário escolheria e qual software o usuário acredita que a professora escolhe-

ria. Como esta última avaliação foi ocorreu na sala de aula, não foi possível impedir que as 

crianças comparassem seus questionários, o que pode ter influenciado em algumas escolhas. 

Utilizando as anotações feitas pelos pesquisadores e seus assistentes, foi elaborada 

uma pontuação simplesmente contando os aspectos positivos e subtraindo os aspectos negati-

vos, sendo este procedimento aplicado tanto para a pontuação da usabilidade como para a 

pontuação de diversão. Para cada interação de uma criança com um sistema foi estipulada um 

pontuação. 

Foi confirmada a hipótese de que a correlação entre ‘diversão observada’ e ‘usabilida-

de observada’ é estatisticamente significante. No entanto, nem ‘diversão observada’ nem 

‘usabilidade observada’ estão significativamente correlacionadas à aprendizagem. 

Com base nas respostas as perguntas do questionário ‘fun sorter’, verificou-se que ‘di-

versão relatada’ e ‘usabilidade relatada’ estão correlacionadas assim como ‘diversão observa-

da’ e ‘usabilidade observada’. Outra correlação comprovada foi que as crianças escolheram o 

software que elas assinalaram como o mais divertido, ou seja, confirmando que diversão é o 

maior critério no momento de optar pelo produto. 

Correlações não esperadas também foram comprovadas, isto é, entre o software esco-

lhido e o mais fácil de utilizar e também entre o escolhido e o melhor para aprender. E ainda 

notou-se que o software marcado como o melhor para aprender também era o que as crianças 

acreditavam que o professor selecionaria. 
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As avaliações feitas com o Smileyometer tiveram baixa correlação com os rankings de 

diversão. Acredita-se que existem duas razões para justificar esta baixa correlação. A primeira 

possibilidade seria que a maioria das crianças selecionou a opção ‘brilhante’ resultando em 

uma baixa variação nas respostas. A segunda possibilidade é que as perguntas não foram bem 

escolhidas. 

Com as anotações feitas neste estudo, constatou-se que as crianças se divertiam menos 

durante suas interações quando ocorriam problemas de usabilidade. Os resultados enfatizaram 

que a preferência das crianças em software é a diversão, haja vista que o software que apre-

sentava as questões de maneira mais formal foi muitas vezes classificado como o menos di-

vertido. 

Entre os dois métodos adotados para obter as opiniões dos usuários sobre os jogos, 

percebeu-se que o método de ranking foi mais bem sucedido que o método que solicitava a 

avaliação separada de cada produto. Foi possível verificar que crianças de 7 a 8 anos estão 

aptas para distinguir os conceitos de usabilidade, diversão e potencial para aprendizagem. 

Por fim, concluiu-se que métodos baseados na observação e métodos baseados nos re-

latos dos usuários estão avaliando diferentes subconjuntos do conceito de diversão e usabili-

dade. 

2.2 AVALIAÇÃO DE JOGOS PARA CRIANÇAS DEFICIENTES 

A seguir são descritos 4 estudos que avaliam a usabilidade de softwares através da in-

teração de crianças deficientes com os mesmos. Na maioria dos trabalhos encontrados, o pro-

cesso de elaboração do software, i.e., sua descrição e metas são mais detalhadas. A avaliação 

da usabilidade surge apenas com o intuito de provar que não há um problema grave na inter-

face que impeça o usuário de utilizar o sistema. 

2.2.1 DESENVOLVENDO HABILIDADES DE LEITURA EM CRIANÇAS COM 

SÍNDROME DE DOWN ATRAVÉS DE INTERFACES TANGÍVEIS 

Haro et al. (2012) implementou uma estratégia tecnológica de ensino para ajudar cri-

anças com síndrome de Down a desenvolver a habilidade de leitura. O objetivo foi combinar 

um método pedagógico, proposto no livro “Down syndrome: Reading and writing” (DSRW), 

e interfaces tangíveis. 

No livro DSRW é explicado um método que usa uma abordagem perceptivo-

discriminativo para ensinar crianças com síndrome de Down a ler antes de completarem 5 

anos de idade. Para aplicar este método de ensino, é preciso que a criança envolvida já tenha 
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participado de algum projeto de aprendizado do tipo perceptivo-discriminativo e que princi-

palmente ela saiba que pessoas, coisas, animações e ações possuem nomes. 

Por exemplo, quando a criança escuta a palavra “bola”, ela sabe   qual objeto foi 

mencionado e, embora não consiga pronunciá-lo, ela consegue localizá-lo e evocá-lo. Da 

mesma forma, quando a palavra “bola” é mostrada, a criança se recorda e evoca, por entender 

que a informação visual escrita corresponde ao objeto conhecido por ela como “bola”. Neste 

método, uma palavra sempre é apresentada na sua forma escrita e também na oral. Além de 

estimular a percepção visual e auditiva, a palavra escrita permanece visível o tempo todo, o 

que torna mais fácil corrigi-la na memória. 

 

Figura 2: (a) Cartão imagem (b) Cartão palavra (Haro et al. 2012). 

Na Figura 2 são exemplificados os cartões usados neste método. A aplicação do méto-

do é realizada da seguinte maneira: um adulto (professor ou familiar) lê a palavra no cartão-

imagem apontando repetidamente para a figura. Depois, ele solicita a criança para ler a pala-

vra no cartão. Em seguida, o adulto mostra que os dois cartões possuem a mesma palavra es-

crita e pede novamente para que a criança leia a palavra escrita nos cartões. Por fim, o adulto 

estimula a criança a colocar uma palavra sobre a outra. 

A proposta desse exercício é que o aluno relacione a palavra escrita com a imagem 

correspondente e com o som, e assim no futuro ele seria capaz de reconhecer a palavra sem a 

imagem. 

Antes de desenvolver o software proposto, Haro et al. (2012) observou três crianças 

com síndrome de Down, de diferentes idades e diferentes níveis no processo de aprendizado 

de leitura. No livro DSWR são mencionados três níveis no processo de aprendizado da leitura: 

 Primeiro nível: a percepção global e reconhecimento de palavras escritas. 

 Segundo nível: reconhecimento e aprendizagem de sílabas. 

 Terceiro nível: progresso na leitura. 

O grupo observado era formado por três garotos: Ricardo, Alex e Fernando. A idade 

de cada um deles não foi claramente definida, por isso apenas a provável faixa etária será 
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apresentada. Ricardo estava no primeiro nível de aprendizado da leitura, com idade entre 11 e 

14 anos. Alex estava no terceiro nível e possuía entre 15 e 18 anos. Fernando estava no se-

gundo nível, com idade entre 19 e 22 anos. Este mesmo grupo também participou da avalia-

ção do segundo protótipo, que será mostrado a seguir. 

A proposta do sistema é a combinação de uma mesa, interfaces tangíveis e software. A 

mesa utilizada é praticamente transparente e permite que seja projetada nela o material didáti-

co e, ao mesmo tempo seja possível verificar a tag de um objeto posicionado sobre ela. As 

interfaces tangíveis são objetos físicos que representam as imagens ou palavras exibidas aos 

alunos. Cada objeto possui na sua parte inferior uma tag, que será lida por uma câmera web 

posicionada sob a mesa. Assim, a câmera captura a imagem da tag, e esta imagem será pro-

cessada e verificada se é referente à mesma palavra projetada na mesa. 

 

 

Figura 3: Storyboard do sistema (Haro et al. 2012). 

Para realizar a avaliação do segundo protótipo foram realizadas três sessões individu-

ais com cada um dos garotos citados anteriormente. Para cada sessão estava presente um ava-

liador, três observadores e dois professores responsáveis pela aplicação do método DSWR na 

escola onde aconteceram as sessões. Todas as sessões foram filmadas e não duraram mais que 

20 minutos. 

A avaliação ocorreu seguindo um protocolo de avaliação que descreve passo a passo 

todo o teste, como se segue: Primeiramente, aconteceu uma entrevista estruturada com o pro-

fessor pedindo a sua experiência em educação especial, e mais especificamente, com o méto-

do. Em seguida, foi explicado a ele o conceito do sistema, a criação e a funcionalidade do pro-

tótipo. Finalmente, foram feitas algumas perguntas sobre a opinião do professor sobre o sis-

tema a partir da explicação dada. 
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Após a introdução com o professor, a avaliação com os alunos começou. Todas as ses-

sões começaram com a equipe de avaliação se apresentando e fornecendo uma breve introdu-

ção sobre o motivo de o aluno estar lá e o que se esperava dele. 

Logo após esta introdução, foi realizado um exercício de aquecimento. Em seguida, 

cada estudante fez três atividades: leitura de 4 palavras projetadas na mesa; a relação das in-

terfaces tangíveis (brinquedos) com as projeções dos cartões-palavra sobre a mesa; e a relação 

das interfaces tangíveis (cartão-palavra) com os cartões-imagem projetados na mesa. 

Ao final de todas as sessões, uma nova entrevista foi realizada com o professor pedin-

do suas observações sobre a reação das crianças, as diferenças entre as atividades produzidas 

da forma tradicional e as atividades usando o sistema, e também as opiniões gerais. 

Com base no vídeo e nas observações feitas pelo avaliador, pelos três observadores e 

pelos professores, os resultados obtidos foram satisfatórios. Durante as sessões, os alunos se 

mostraram interessados e curiosos enquanto interagiam com o protótipo. As opiniões dos pro-

fessores foram positivas, sendo que um deles comentou que a manipulação do mouse nem 

sempre é muito fácil para crianças com síndrome de Down e quando não há um monitor, as 

crianças ficam desestimuladas devido à dificuldade. No caso do protótipo, há um objeto físico 

tangível e facilmente manipulável, o que além de complementar as atividades torna a intera-

ção muito mais simples. 

 

2.2.2 EXPLORANDO JOGOS BASEADOS EM MOVIMENTOS SEM TOQUE PARA 

A APRENDIZAGEM DE CRIANÇAS AUTISTAS 

Bartoli et al. (2013) desenvolveu um estudo empírico com o intuito de verificar se jo-

gos baseados em movimentos sem toque auxiliam de fato no aprendizado de crianças autistas. 

Segundo Bartoli et al. (2013), o potencial de interação baseada em movimento para a aprendi-

zagem está fundamentada em abordagens teóricas que reconhecem a relação entre atividade 

física e os processos cognitivos, e são apoiadas por um crescente conjunto de evidencias de 

psicologia e da neurobiologia. 

Para efetuar a avaliação 5 crianças autistas entre 10 e 12 anos participaram do estudo e 

também uma terapeuta. Foram selecionados 5 jogos baseados em movimentos sem toque do 

XBOX 360 Kinect para serem testados. 

A terapeuta selecionou os jogos a serem avaliados buscando os que melhor correspon-

dessem ao nível motor e cognitivo das crianças que participaram do estudo. Para isso, os se-

guintes critérios foram seguidos: 
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 Meta simples – todos os jogos devem contar apenas uma regra, assim a crian-

ça pode focar sua atenção e suas emoções no jogo, ao invés de compreender a 

complexidade de várias regras presentes em um único jogo; 

 Curta duração – uma sessão de interação com o jogo deve ser concluída com 

em poucos minutos, favorecendo a concentração (que é muito curta em crian-

ças autistas) e também mantendo a fadiga física em nível razoável; 

 Complexidade – deve ser possível definir uma ordem de complexidade entre 

os jogos com base nas habilidades motoras e cognitivas, de modo que as crian-

ças envolvidas vivenciem experiências cada vez mais exigentes; 

 Diversidade equilibrada – para evitar o tédio, os jogos devem ter um conteú-

do heterogêneo. No entanto, não devem ser completamente distintos para que 

seja reduzido o risco da criança desenvolver ansiedade. 

Sob a perspectiva de design do jogo, os softwares selecionados para o estudo podem 

ser classificados de acordo com as seguintes características: 

 Recursos que podem ser obtidos durante a interação: “vidas” (garantindo a 

possibilidade de jogar por mais rodadas) e “tempo”; 

 Representação virtual do jogador: “avatar”, i.e., personagem virtual, ou “pró-

pria”, ou seja, forma realista ou esquematizada do corpo do usuário; 

 Tipo de tarefa: “direta”, se apenas um movimento do usuário afeta diretamente 

o comportamento dos objetos virtuais; “Indireta” se uma sequência de movi-

mentos é necessária para mudar o estado do jogo ou atingir um objetivo; “Pos-

tura”, se o jogador deve manter um determinada postura corporal durante um 

tempo mínimo. 

 

Desta forma, na Tabela 1 é apresentada a classificação dos jogos. Entre os cinco jogos 

escolhidos, quatro são de esporte. O objetivo do outro jogo é a criação de posturas que mais se 

assemelham aos modelos mostrados no mundo virtual. 

Tabela 1: Classificação dos jogos utilizados no estudo com crianças autistas. 

 G1 G2 G3 G4 G5 

Recursos Vida Vida Tempo Tempo Tempo 

Jogador Avatar Avatar Avatar Avatar Avatar 

Tipo de tare-

fa 

Direta Direta Indireta Indireta Postura 
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As sessões do estudo ocorreram em um centro terapêutico, sempre com a participação 

da terapeuta. Cada criança participou de cinco “encontros de jogos”. A duração de cada um 

desses encontros era de 45 minutos, totalizando cerca de 3 horas e 40 minutos de tratamento 

para cada criança. Nenhum outro tratamento terapêutico foi administrado, na escola, em casa 

ou no centro durante o período em que as sessões ocorreram. A fim de aumentar progressiva-

mente a complexidade da experiência de interação com jogos e também para introduzir mu-

danças na rotina, em cada reunião, a criança brincava com alguns dos últimos jogos usados e 

com um novo. 

Todos os encontros foram gravados, o que gerou aproximadamente 19 horas de vídeo. 

Variáveis de atenção foram medidas utilizando o Bell Test em três momentos: no início do 

tratamento, isto é, no início da primeira sessão, antes de qualquer exposição aos jogos; duran-

te o tratamento no fim da quarta sessão imediatamente após o jogo; e sete dias após o fim do 

tratamento. 

Uma psicóloga da equipe do estudo também analisou o vídeo, codificando-o de acordo 

com o comportamento da criança observada. As variações comportamentais usadas para codi-

ficar o vídeo são:  

 Aflição: movimentos inapropriados, emoção negativa, excesso de estímulo, 

perda de atenção e perda de interesse; 

 Emoção Positiva: risos, sorrisos, expressões de excitação, impaciência, saltos, 

palmas e diálogos com o adulto.  

 Necessidade de Intervenção: intervenção do adulto (verbal, física ou técnica), 

pedido verbal de ajuda ou explicação, expressão verbal de incompreensão e 

confusão.  

 Lacuna de Usabilidade: movimento correto muito prolongado, movimento 

correto feito prematuramente, movimento errado, imitação passiva, seleção er-

rada, abandono do jogo, escapulir da área de detecção do dispositivo, e grande 

proximidade da tela. 

Para avaliar a atenção das crianças, duas variáveis foram verificadas: “Atenção Sele-

tiva” – é a capacidade de se concentrar em um estímulo importante, ignorando as distrações; 

“Atenção Concentrada” – a capacidade de manter a atenção durante o tempo necessário para 

concluir uma atividade. 

Considerando os valores obtidos para “atenção seletiva” e “atenção concentrada” antes 

e depois do tratamento, notou-se que houve um aumento dessas variáveis para todas as crian-
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ças. Este aumento indica uma retenção de aprendizagem a curto prazo. Acredita-se que o alto 

nível de excitação positiva manifestada por crianças imediatamente após o jogo pode ter au-

mentado a motivação para um bom desempenho durante o teste. 

Através da codificação do vídeo foi possível reparar uma diminuição progressiva nas 

dificuldades de interação (verificadas com “Necessidade de Intervenção” e “Lacuna de Usabi-

lidade”). Coerentemente, o nível “Aflição” também diminuiu. 

O aumento da “Lacuna de Usabilidade”, “Necessidade de Intervenção” e “Aflição” fi-

cou evidente na última reunião, quando o jogo da postura foi introduzido e as crianças foram 

expostas a mudanças mais fortes de lógica e design. 

Com base nesses resultados, obteve-se uma evidência empírica de que jogos baseados 

em movimentos sem toque podem promover habilidades de atenção para crianças autistas.  

2.2.3 JOGOS DE CAUSA E EFEITO COM UM ROBÔ PARA CRIANÇAS COM 

DEFICIÊNCIAS COGNITIVAS 

Crianças com deficiências cognitivas e sociais muitas vezes são incapazes de se en-

volver em atividades lúdicas com seus pares, porque é difícil para elas estabelecer relações e 

explorar seu ambiente social (BESIO
1
, 2008 apud LENHMANN et al. 2011). De forma a faci-

litar o desenvolvimento cognitivo e social de crianças com necessidades especiais, o uso de 

robôs como ferramenta de auxílio é amplamente reconhecido. 

Lenhmann et al. (2011) elaborou um estudo comparativo entre dois modelos de robôs 

para examinar como estes podem ajudar crianças, com níveis e tipos variados de deficiências 

cognitivas, na realização de diferentes propósitos educacionais por meio de cenários de jogos. 

Além disso, o estudo analisou também como os robôs podem incentivar as crianças a se en-

volverem em novos tipos de interação e como auxiliam no desenvolvimento cognitivo e soci-

al. 

Os dois robôs escolhidos foram IROMEC e KASPAR, sendo o primeiro uma plata-

forma robótica móvel e o segundo um humanoide.  

O IROMEC é uma plataforma robótica desenvolvida para ser um mediador social para 

crianças com necessidades especiais, tais como deficiências cognitivas, deficiências motoras 

graves e autismo. Jogar com IROMEC permite que as crianças tenham uma experiência inte-

ressante baseada na combinação de suas habilidades perceptivas e motoras e também na ex-

pressividade do robô. Isso as ajuda a participar mais de atividades que envolvam toda a capa-

                                                 
1
 Besio, S. (Ed.). (2008). Analysis of critical factors involved in using interactive robots for education 

and therapy of children with disabilities. Editrice UNI Service. 
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cidade sensorial e cognitiva. Na Figura 4, é possível ver que o IROMEC possui dois displays, 

na “cabeça” o display pequeno é capaz de mostrar expressões faciais básicas como felicidade 

e tristeza. 

 

Figura 4: IROMEC (Marti 2010). 

Já o outro robô, o humanoide KASPAR (Figura 5) é comumente usado para melhorar 

e encorajar o desenvolvimento da comunicação e habilidades sociais de crianças com defici-

ências como, por exemplo, o autismo. As pernas do KASPAR não possuem movimento, po-

rém a cabeça, braços e o rosto estão aptos para desempenhar uma variedade de movimentos. 

Assim, KASPAR consegue manifestar estados emocionais básicos de felicidade, tristeza, sur-

presa e neutralidade.  

 

Figura 5: KASPAR (Dautenhahn et al. 2009). 

 

A interação com o KASPAR pode aprimorar as habilidades sociais e atenção conjunta. 

E também pode incentivar as crianças a se envolver em interações sociais com os pares ou 
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adultos. Para crianças com autismo e outras deficiências cognitivas, a interação pode fazê-las 

alcançarem uma melhor consciência do corpo, especialmente dos movimentos finos da parte 

superior do corpo ou interação tátil, ou um melhor conhecimento dos movimentos (de) partes 

do corpo, como os olhos. 

De acordo com Lenhmann et al. (2011), o estudo foi projetado para ser de longo prazo, 

e foi dividido em duas partes. E a duração total foi de 6 meses. Nos primeiros 3 meses, meta-

de das crianças interagiu com IROMEC enquanto a outra metade interagia com o KASPAR. E 

na segunda parte do estudo, as crianças que interagiram com IROMEC passaram a interagir 

com o KASPAR e vice-versa. 

O estudo contou com a participação de 10 crianças que possuíam tipos e níveis distin-

tos de deficiência cognitiva e social e com idade média de 8 anos. A maioria das crianças ti-

nha níveis variados de autismo. Outras possuíam uma combinação de TDAH (Transtorno de 

Déficit de Atenção e Hiperatividade) e autismo, e apenas uma possuía a combinação de sín-

drome de Down e autismo. Algumas das crianças envolvidas no estudo não tinham comunica-

ção verbal. Elas usam o “Picture Exchange Communication System (PECS)” para adquirir 

um meio funcional de comunicação (BONDY; FROST
2
, 2001 apud LENHMANN et al. 

2011). 

As sessões de jogo foram organizadas como sessões individuais de acordo com as ca-

racterísticas das crianças. As crianças com deficiências cognitivas e sociais, tais como TDAH 

e autismo preferem jogar sozinhas ou no máximo em dupla. Porém, sempre havia a presença 

de ao menos um adulto. 

As sessões foram divididas em quatro partes: ‘Introdução ao Robô’ (IROMEC ou 

KASPAR), ‘Cenários de Jogo’, ‘Finalize os cenários’ e ‘Hora de se despedir’. Cada sessão 

teve duração de aproximadamente 20 minutos, e todas foram filmadas. Caso a criança não 

estivesse com disposição de jogar, irritada com jogo ou de mau humor, a sessão era interrom-

pida. Durante os 6 meses do estudo, as sessões ocorreram uma vez por semana. 

O cenário ‘Make it move’ é classificado com um jogo de causa e consequência, jogo 

de exercício e um jogo simples com regras. Dois ou mais jogadores podem participar. Para o 

estudo de Lenhmann et al. (2011), os dois jogadores eram uma criança e um adulto. Os prin-

cipais objetivos educacionais desse cenário são: a melhoria da consciência do próprio corpo, a 

melhoria da percepção espacial, a melhoria da compreensão da causa e efeito, a melhoria da 

                                                 
2
 BONDY, A. & FROST, L. (2001). The picture exchange communcation system. Behaviour Modifica-

tion, 25, 725-744 
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capacidade de se concentrar em uma única tarefa, a melhoria da capacidade de estabelecer 

atenção conjunta, a melhoria da capacidade de compreender e aplicar as regras. 

A aplicação do ‘Make it move’ com o IROMEC consistia em bater palmas, com o in-

tuito do IROMEC se movimentar no espaço. A direção na qual o robô se movia poderia ser 

alterada pelas crianças, quando elas batiam palmas duas ou três vezes. As opções eram seguir 

em frente, mudar para esquerda ou direita. 

Já a aplicação do ‘Make it move’ com o KASPAR tinha o propósito de fazer o huma-

noide levantar os braços. Para atingir tal objetivo, as crianças deveriam também bater palmas. 

Ao bater palmas uma vez, o braço esquerdo do robô era levantado; batendo duas vezes, o di-

reito levantava; e ao bater três consecutivas, ambos os braços permaneciam para cima. A 

brincadeira acontecia até a criança perder o interesse. 

O cenário de jogo foi concebido desta maneira, porque para algumas crianças com de-

ficiências cognitivas e sociais, é difícil ter um conceito claro do seu próprio corpo e distinguir 

entre direita ou esquerda. 

Dois diferentes métodos qualitativo e quantitativo foram usados para coletar e analisar 

os dados. Foi usado um questionário para avaliar o progresso feito pelas crianças nos objeti-

vos educacionais. O questionário tem como meta analisar o desenvolvimento das crianças 

através da avaliação das suas competências em cinco áreas (Sensorial, Comunicação e Intera-

ção, Social e Emocional, Cognitiva e Motora). Foi pedido aos professores das crianças que 

preenchessem o questionário em três momentos distintos. 

No início do estudo foi solicitado o preenchimento do questionário, e com isso foi 

possível obter uma “base” para cada criança. A segunda vez foi na metade do estudo, com o 

intuito de monitorar melhoras positivas e negativas no comportamento da criança. E a última 

vez que os professores preencheram o questionário foi quando o estudo terminou, e assim foi 

possível verificar as mudanças reais de comportamento. 

Além disso, todas as sessões serão analisadas por meio de análise de vídeo, que ainda 

está em progresso.  

Comparando os dados dos questionários, notaram-se mudanças positivas em 7 das 10 

crianças que integram o estudo. Em somente 3 crianças mudanças negativas foram observa-

das. As principais mudanças ocorreram nas áreas: ‘Comunicação e Interação’ e ‘Cognitiva e 

Social’. 

É necessário enfatizar que os professores não estavam envolvidos nas sessões de jogos 

com os robôs. Nos questionários, eles avaliaram o comportamento apresentado pelas crianças 

quando elas estavam fora das sessões, ou seja, na sala de aula ou durante atividades normais. 
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Este é um ponto importante, pois a ideia do estudo era usar os robôs como ferramentas para 

ajudar as crianças deficientes a aprender e exercitar habilidades sociais e, aplicar este conhe-

cimento em variados contextos sociais. 

Lenhmann et al. (2011) conclui afirmando que devido ao carácter preliminar da análi-

se de dados nenhuma conclusão definitiva pode ser feita, contudo, as tendências reportadas 

pelo estudo são bastante promissoras para a aplicação de robôs como ferramentas terapêuticas 

para crianças com deficiências cognitivas. 

2.2.4 INSPEÇÃO SEMIÓTICA DE UM JOGO PARA CRIANÇAS COM SÍNDROME 

DE DOWN 

O estudo elaborado por Brandão et al. (2010a) foi acrescentado a este tópico devido a 

dois fatores: o jogo inspecionado ter sido o JECRIPE (que é o estudo de caso desta disserta-

ção), e também porque foi observada a interação de uma criança com síndrome de Down com 

o intuito de confirmar e obter análises sobre o jogo. 

O JECRIPE é um jogo que foi desenvolvido para estimular crianças com síndrome de 

Down. O jogo é composto por 3 cenários, que são representados por casas. No próximo capí-

tulo mais detalhes sobre o jogo serão fornecidos. 

O método de Inspeção Semiótica (de Souza et al. 2006) é baseado na opinião de espe-

cialistas em IHC. Este método visa auxiliá-los a antecipar os tipos de consequência que as 

escolhas de design podem causar durante a interação do usuário com o sistema. Assim, o es-

pecialista analisa a mensagem transmitida através de signos nos níveis: metalinguísticos, está-

tico e dinâmico. 

Os signos estáticos expressam o estado do sistema, são imóveis e persistem quando 

nenhuma interação ocorre. Já os signos dinâmicos expressam o comportamento do sistema e 

envolvem aspectos temporais e causais da interface. Por fim, os signos metalinguísticos se 

referem aos sinais da interface, ou seja, são empregados para comunicar explicitamente aos 

usuários os significados codificados no sistema. 

A partir da análise dos três níveis, realizada por Brandão et al. (2010a) foi possível ve-

rificar que algumas informações não foram dadas ou não estão explícitas. Por exemplo, em 

nenhum momento o usuário é informado que ele deve ter conhecimento prévio em interações 

básicas com computadores. Igualmente, não é comunicado que os jogadores devem estar 

acompanhados por um adulto. Além disso, não há sinais que digam como se deve manipular o 

mouse em cada ambiente. 
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Notou-se que em dois cenários, não há sinais estáticos para representar feedback. Nos 

três cenários, em apenas em um deles há feedback visual e de áudio utilizados para informar 

respostas corretas e erros relacionados as ações do usuário, enquanto nos outros dois cenários 

nenhum feedback sobre os erros é dado. Em um destes apenas as mensagens positivas são 

transmitidas durante a interação, e no outro somente ao final da interação é proferida uma 

mensagem de agradecimento pela participação. 

Outro aspecto percebido foi que o usuário pode escolher aleatoriamente qual casa visi-

tar, independentemente do grau de dificuldade de cada uma. Como todos os cenários possuem 

apenas metas locais – que não interferem nas metas dos outros cenários –, averiguou-se que o 

JECRIPE não possui meta global para motivar o jogador a progredir no jogo. Para prover essa 

meta global, alguns sinais de comunicabilidade deveriam ser inseridos. Uma sugestão seria 

que ao iniciar o jogo uma pequena narrativa apresentasse a meta do jogo: “O objetivo desse 

jogo é ajudar o Betinho a ficar feliz. De acordo com as atividades realizadas nas casas, você 

pode ver a expressão no rosto do Betinho se modificando. Vamos deixar o Betinho feliz!”. E 

assim, o sinal estático para este sinal metalinguístico poderia ser uma pequena janela, exibida 

em todas as casas, mostrando as expressões faciais do Betinho. 

Foi confirmada, durante a análise, a falta de sinais informativos sobre o uso do mouse. 

Cada cenário possui uma forma de interação que varia desde apenas movimentar o mouse até 

arrastar e soltá-lo, porém em nenhum dos cenários a maneira correta de manuseio é comuni-

cada. 

Por conseguinte, sugere-se o uso do áudio informativo para instruir o uso do mouse 

em cada cenário apoiando os jogadores que não possuem conhecimento prévio em interações 

básicas com o computador. Outra sugestão que também auxiliaria este grupo de usuários é a 

possibilidade de configurar tal opção de acordo com o nível de experiência do jogador. 

Além dessas observações, ao assistir a interação do usuário com o jogo notou-se que o 

jogador não pôde imitar todos os movimentos sugeridos pelo Betinho, pois a quantidade e 

complexidade de tais movimentos estavam elevadas para a criança. E ainda, as letras das can-

ções não induzem o jogador a dançar corretamente, e isto pode ocasionar uma inércia.  

Por fim, foram coletados comentários e opiniões de pais e educadores de crianças com 

síndrome de Down. A seguir são mostrados alguns desses comentários: 

 Em um blog, um pai comentou que acha o ponteiro do mouse adequado e que 

facilita a interação do usuário. 

 Educadores comentaram que foi uma boa ideia colocar o Betinho para condu-

zir o usuário para cada casa. 
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 Um usuário de uma rede social mencionou que seu filho (que tem síndrome de 

Down e idade pré-escolar) fica positivamente animado quando está jogando 

JECRIPE. 

 A mãe da criança, que foi observada no estudo, considerou que o jogo promo-

ve maior interação entre a criança e seus pais.  

 

2.3 CONSIDERAÇÕES 

Foi possível notar que nos estudos voltados para crianças sem deficiências foram de-

senvolvidos (ou adaptados) métodos para avaliar a usabilidade do sistema testado, conside-

rando o comportamento das crianças, suas opiniões e raciocínio. Em resumo, a participação 

de tais crianças é mais bem aproveitada. É evidente que para crianças com deficiência cogni-

tiva não é factível utilizar os mesmos métodos de avaliação desenvolvidos para crianças não 

deficientes. 

Percebe-se que na Seção 2.1 deste capítulo o foco dos estudos relatados consiste em 

avaliar a usabilidade dos jogos, sendo que alguns verificam também a diversão. Já na Seção 

2.2, os estudos se concentram em verificar as consequências após o uso do software, confe-

rindo se o nível de concentração e atenção obteve aumento positivo, se as habilidades sociais 

foram melhoradas; apenas um deles analisou a usabilidade.  

É importante enfatizar que nenhum dos estudos, exibidos na Seção 2.2, se preocupou 

com a avaliação do critério de diversão. Apesar de haver participação de crianças deficientes 

nas avaliações de softwares discutidos na Seção 2.2, não foi encontrado na literatura nenhum 

tipo de método de avaliação de usabilidade desenvolvido especificamente para este público. 

Como o intuito deste estudo é avaliar a usabilidade de um jogo para crianças com sín-

drome de Down, nenhum dos métodos presentes nos estudos relatados neste capítulo é ade-

quando para efetuar tal avaliação. Logo, será proposto um método que permite a participação 

dessas crianças, contemplando suas principais características.  
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CAPÍTULO 3 – JECRIPE, O JOGO AVALIADO 

Neste capítulo será apresentado o jogo que serviu de caso de estudo para a realização 

dos experimentos e validação do método (que serão descritos nos próximos capítulos).  

O JECRIPE (Jogo de Estímulo a Crianças com síndrome de Down em Idade Pré-

Escolar) foi desenvolvido com o objetivo de atender as necessidades específicas das crianças 

com síndrome de Down (Brandão et al. 2010b). 

De acordo com Brandão et al. (2010b), jogos normalmente são criados para proporci-

onar diversão a pessoas de todas as idades, mas podem ser aplicados a questões de saúde aju-

dando os usuários a aprender ou experimentar algo de maneira mais divertida. A partir dessa 

consideração e embasado por outras pesquisas, o jogo JECRIPE foi especificamente desen-

volvido para estimular as áreas nas quais crianças com síndrome de Down possuem maior 

restrição. 

As pesquisas que serviram de base para o JECRIPE apontavam que as crianças com 

síndrome de Down têm dificuldade para desenvolver as seguintes áreas: percepção, aprendi-

zado da linguagem, imitação, memória de curto prazo e habilidades visuais e motoras 

(FEELEY; JONES
3
, 2008 apud BRANDÃO et al. 2010b). 

Segundo Brandão et. al (2010b), todos os aspectos da interface do JECRIPE foram de-

senvolvidos para melhorar a comunicação da criança com o jogo e tentar evitar, ao máximo, 

problemas de compreensão. E com o propósito de facilitar a identificação da criança com o 

jogo, todos os personagens têm feições similares a de crianças com síndrome de Down e o 

ponteiro do mouse também apresenta similaridade com a mão dessas crianças (ver Figura 7). 

A seguir são descritos os cenários do jogo e as interações disponíveis para o usuário 

executar em cada um deles. 

3.1 CENÁRIOS DE INTRODUÇÃO 

Na Figura 6 é ilustrado o cenário de introdução, no qual o usuário pode escolher entre 

jogar, ver os créditos ou sair do jogo. Quando o usuário escolhe a opção jogar, clicando no 

mapa, ele é apresentado a Ilha JECRIPE (Figura 7). Na ilha, três casas aparecem iluminadas e 

cada uma contém um cenário com foco em uma habilidade particular a ser desenvolvida nas 

crianças.  

                                                 
3
 FEELEY, K.M. & JONES, E. A.. (2008) Preventing challenging behaviours in children with Down 

syndrome: Attention to early developing repertoires. Down syndrome Research and Practice, 1(12):11–14, 2008. 
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Em todos os cenários, o jogo dispõe de instruções em áudio que informam o usuário 

como proceder. Caso o usuário permaneça cinco segundos sem realizar ações ou efetue ações 

incorretas o áudio é repetido. 

 

Figura 6: Cenário de Introdução. 

Excetuando o cenário inicial (Figura 6) todos os outros possuem dois botões de retor-

no. O botão que retorna ao menu principal está localizado no canto inferior esquerdo enquanto 

o botão que retorna à ilha JECRIPE está no canto inferior direito. 

Por último, ao selecionar a opção Sair no menu principal do jogo, um áudio informa 

com quais casas o usuário interagiu, e caso não tenha visitado todas, o usuário é convidado a 

voltar e jogar. 

 

Figura 7: Ilha JECRIPE. 
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3.2 CENÁRIO DA CASA DA MÚSICA 

Nas primeiras etapas do aprendizado da linguagem, é possível notar que as crianças 

imitam as falas dos adultos e é por isso que o desenvolvimento da imitação e da linguagem 

está altamente conectado. Atividades musicais são muito benéficas para crianças com síndro-

me de Down, porque elas aprendem melhor com atividades que são repetitivas e envolventes. 

Os ritmos e a repetitividade da música ajudam as crianças com síndrome de Down a 

lembrar de algo mais facilmente e a música se encaixa perfeitamente em tarefas de imitação. 

Portanto, foi criado o cenário ‘A Casa da Música’ que propõe tarefas de imitação de movi-

mentos simples do corpo, ao som de músicas do cancioneiro popular brasileiro. Além da imi-

tação, este cenário também estimula as habilidades motoras finas e a coordenação olhos-mão. 

 

Figura 8: Campainha da Casa da Música. 

Nesta casa, o usuário deve primeiramente clicar duas vezes na campainha (Figura 8), 

em seguida a câmera exibe a frente de uma casa com seis janelas e uma porta. Somente as 

janelas são clicáveis (Figura 9). Cada janela está associada a uma música e a uma coreografia. 

Para selecionar uma janela é necessário um único clique. Após a escolha, a janela se abre e o 

Betinho aparece dançando (Figura 10). Desta forma, o jogador é induzido a dançar como o 

Betinho, o que exercita a capacidade de imitação. Depois que a música termina, a janela é 

fechada e uma mensagem em áudio parabenizando o jogador é dada. 



35 

 

 
Figura 9: Fachada da Casa da Música. 

 

Figura 10: Betinho dançando em A Casa da Música. 

 

3.3 CENÁRIO DA CASA DAS BOLHAS 

As principais bases para a seleção mental e a organização de estímulos são as percep-

ções auditivas e visuais. Crianças com síndrome de Down precisam de longos períodos de 

tempo para reagir a um estímulo. Após considerar a importância da exposição das crianças a 

estímulos auditivos e visuais que possibilitem superar as limitações nos processos percepti-

vos, foi criada ‘A Casa das Bolhas’. 
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Figura 11: Ingredientes para fazer bolhas. 

A Casa das Bolhas é composta por três etapas, e em todas essas não são necessários 

cliques para atingir as metas. Na primeira etapa o jogador deve juntar os ingredientes para 

fazer as bolhas (Figura 11), para isto ele deve posicionar o mouse sobre cada item e depois 

arrastá-lo até o recipiente. A meta da segunda etapa é estourar bolhas (Figura 12), e novamen-

te só é necessário posicionar o mouse sobre estas para que estourem. 

 

Figura 12: Estourando bolhas. 
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Por último, na terceira etapa os brinquedos que caíram das bolhas devem ser guarda-

dos nas caixas de cores correspondentes (Figura 13). Durante a interação com este cenário, os 

feedbacks positivos são transmitidos através de mensagens em áudio. 

 

Figura 13: Brinquedos para colocar nas caixas de mesma cor. 

Após finalizar todas as atividades deste cenário, o usuário terá exercitado não só a per-

cepção, mas também a expressão verbal da linguagem, as habilidades motoras finas e a coor-

denação olhos-mão. 

3.4 CENÁRIO DA CASA DA VOVÓ 

Conforme apontado em Brandão et. al (2010b), devido à dificuldade na integração das 

informações proprioceptivas e visuais, a coordenação olhos-mão é prejudicada. Assim, crian-

ças com esta deficiência manipulam com menos frequência os objetos e normalmente apenas 

os seguram, evidenciando um comportamento passivo. Essas dificuldades iniciais na manipu-

lação de brinquedos podem prejudicar significativamente a capacidade da criança de explorar 

ativamente e compreender o seu ambiente e dificultam o processo de aprendizagem de extrair 

informações em contextos sociais e físicos. 

A fim de estimular o desenvolvimento das habilidades motoras finas e a coordenação 

olhos-mão, foi criada ‘A casa da Vovó’ onde o usuário deve entregar objetos ao personagem 

bebê (Figura 14). 

O bebê não sabe falar, mas para indicar o que deseja ele aponta para os objetos que es-

tão nas prateleiras, o jogador deve então entregar ao bebê o objeto pedido. Para entregar algo 
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a ele, é necessário arrastar e soltar o item exatamente em cima da mesinha, caso contrário o 

item retorna para a prateleira. Quando o bebê recebe algo diferente do pedido ele demonstra 

descontentamento. Depois de ganhar todos os itens o bebê começa a bater palmas e um áudio 

parabeniza o jogador. 

 

Figura 14: Bebê com síndrome de Down solicitando objetos ao usuário. 
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CAPÍTULO 4 – MÉTODO PROPOSTO DE AVALIAÇÃO DA 

INTERAÇÃO 

 Neste capítulo será descrito o método de avaliação da interação, que se baseia na ob-

servação e codificação da interação das crianças com síndrome de Down. 

Com o propósito de tornar as indicações, utilizadas no processo de codificação do mé-

todo proposto, o mais adequado possível para analisar o comportamento das crianças com 

síndrome de Down, duas etapas de alterações foram necessárias. Primeiramente, são forneci-

dos mais detalhes sobre o método que foi usado como base (Barendregt & Bekker, 2006). E 

depois, são caracterizadas as etapas de adaptações e também o funcionamento do método. 

4.1 O MÉTODO DEVAN PARA CRIANÇAS 

Na Subseção 2.1.2 foi mostrada uma breve introdução sobre o estudo de Barendregt & 

Bekker (2006) e a seguir são apresentados mais detalhes sobre todo o processo de adaptação e 

validação. 

Apesar da lista de indicações do método DEVAN ser adequada a testes de usabilidade 

nos quais a realização de tarefas é solicitada, para a nova lista de indicações foi optado por 

não utilizar tarefas explícitas. As metas estabelecidas pelas tarefas podem interferir nas pre-

vistas pelo jogo, pois as crianças se sentem obrigadas a cumprir as tarefas e também a atingir 

as metas do jogo (Barendregt et al. 2003). 

Para possibilitar a detecção de problemas de diversão, foi explorada a taxonomia defi-

nida por Malone e Lepper em 1987. Esta taxonomia consiste em quatro heurísticas principais: 

desafio, fantasia, curiosidade e controle. (Malone e Lepper 1987) Com base em cada heurísti-

ca foram adicionadas à lista, as seguintes indicações: ‘Ajuda’, ‘Tédio’, ‘Antipatia’ e ‘Impaci-

ência’. 

Além dessas, constatou-se a necessidade de inclusão de outras indicações. Geralmente, 

jogos com textos difíceis de serem lidos ou que possuem explicações verbais complexas ge-

ram problemas de atenção, por isso a indicação ‘Problemas de Percepção’ foi adicionada. A 

indicação ‘Passividade’ foi incluída, uma vez que crianças tendem a permanecer estagnadas 

quando não sabem como proceder. 

Por fim, a indicação ‘Ação Errada’ foi acrescentada para incluir situações nas quais a 

criança não compreendeu o funcionamento do jogo corretamente e aos ser sobre determinação 

ação, a resposta dela não é correta. Portanto, a lista proposta possui sete novas indicações e 
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seis indicações da lista original foram removidas. A lista completa pode ser encontrada na 

Tabela 2. 

Tabela 2: DEVAN para crianças (Barendregt & Bekker, 2006). 

Código Descrição Definição 

Indicações baseadas em ações observadas durante a interação com o Jogo 

ACT Ação Errada 

A ação que não pertence à sequência correta de ações. 

A ação é omitida da sequência. 

A ação de uma sequência é substituída por outra. 

Ações de uma sequência são realizadas em ordem rever-

sa. 

EXE Problemas de Execução 
O usuário tem problemas físicos para interagir correta-

mente e em tempo hábil com o sistema. 

PAS Passividade 
O usuário para de jogar e não move o mouse por mais de 

5 segundos quando uma ação é esperada. 

IMP Impaciência 

O usuário demonstra impaciência clicando repetidamen-

te em objetos que respondem vagarosamente, ou o usuá-

rio expressa impaciência verbalmente. 

STP Parada de subjogo O usuário para o subjogo antes de alcançar o objetivo. 

Indicações baseadas em Expressões Verbais ou comportamentos não verbais 

WGO Objetivo Errado 
O usuário formula um objetivo que não pode ser alcan-

çado no jogo. 

WEX Explicação Errada 
O usuário dá uma explicação de algo que aconteceu no 

jogo, porém esta explicação está incorreta. 

DSF 
Dúvida, Surpresa,  

Frustração. 

O usuário indica: 

Não ter certeza se uma ação foi executada adequada-

mente. 

Não entender o efeito de uma ação. 

O efeito de uma ação foi insatisfatório ou frustrante. 

Ter problemas físicos na execução de alguma ação. 

Executar uma ação é difícil ou desconfortável. 

PUZ Confusão 

O usuário indica: 

Não saber como proceder. 

Não estar apto a localizar uma específica função. 

REC Reconhecimento 
Reconhecimento de um erro ou um mal entendido: o 

usuário reconhece o erro ou o mal entendido. 

PER 
Problemas de 

Percepção 

O usuário indica não conseguir escutar ou ver algo cla-

ramente. 

BOR Tédio 

O usuário, verbalmente, indica estar entediado. 

O usuário, não verbalmente, indica estar entediado 

quando suspira ou boceja. 

RAN Ações Randômicas 
O usuário realiza ações randômicas, indicadas de forma 

verbal ou não verbal. 

HLP Ajuda 

O usuário não consegue prosseguir sem ajuda ou o pes-

quisador tem que intervir com a finalidade de prevenir 

problemas mais sérios. 

DIS Antipatia O usuário indica verbalmente desgostar de algo. 
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Um vídeo de aproximadamente dez minutos, no qual uma criança interagia com um 

jogo, foi codificado por diferentes avaliadores. Para determinar a confiabilidade desse esque-

ma de codificação foram usadas as medidas: Cohen’s Kappa (Carletta 1996) e any-two agre-

ement (Hertzum e Jacobsen 2006). 

Para determinar a média para o any-two agreement, quatro avaliadores codificaram o 

vídeo e assim obteve-se a média de 38,5%. Apesar de baixa, esta média se encontra no inter-

valo relatado pelo estudo de Hertzum e Jacobsen (2006). Por outro lado, verificou-se posteri-

ormente que o aumento de treinamento sobre o esquema de codificação está diretamente rela-

cionado com o aumento da concordância. 

Para calcular Cohen’s Kappa, dois novos avaliadores receberam uma lista com pontos 

de observação. Esta lista foi elaborada a partir da concordância de três dos quatro avaliadores 

sobre um ponto de observação, independentemente do código escolhido. Nesta medida, o re-

sultado obtido foi de 92% de concordância. 

Os resultados comprovaram que o esquema de codificação não contém indicações com 

descrições obscuras, ou seja, os avaliadores compreendem as descrições. Porém devido a sub-

jetividade, eles usam pressupostos sutilmente distintos para classificar determinado compor-

tamento com uma indicação. 

4.2 FUNCIONAMENTO DO MÉTODO 

O método DEVAN, originalmente criado por Vermeeren et al. (2002), tem a intenção 

de detectar problemas de usabilidade em produtos para adultos e é baseado na realização de 

tarefas. Nas sessões de testes de usabilidade um usuário é filmado interagindo com o sistema, 

na tentativa de completar com êxito as tarefas solicitadas. Especialistas assistem e analisam o 

vídeo da interação, codificando cada problema de interação observado seguindo uma lista de 

indicações fornecida. 

Conforme mencionado na Subseção 2.1.2, Barendregt & Bekker (2006) se basearam 

na lista de indicações do método DEVAN e a adaptaram para a participação de crianças como 

usuários alvo. A lista adaptada pode ser vista na Tabela 2.  

No método DEVAN é solicitado a realização de tarefas, porém Barendregt & Bekker 

(2006) optaram por retirar a realização de tarefas, uma vez que as metas estabelecidas pelas 

tarefas podem interferir nas previstas pelo jogo.  

Com o objetivo de verificar a usabilidade de um jogo direcionado a crianças com sín-

drome de Down, Campos (2010) optou por um método no qual o usuário participaria apenas 



42 

 

interagindo com o sistema, pois métodos empíricos como o DEVAN permitem encontrar bar-

reiras reais na interação entre o usuário e o sistema. 

No método proposto, crianças com síndrome de Down são convidadas a jogar um jogo 

livremente, ou seja, nenhuma tarefa é dada a elas. E também não é imposto que elas interajam 

com todos os cenários do jogo ou concluam suas metas. Toda a interação entre as crianças e o 

jogo é gravada. Após um treinamento, (ao menos dois) avaliadores recebem o vídeo de intera-

ção e a lista de indicações. Cada avaliador assiste ao vídeo e ao observar um problema, deve 

anotar o instante e o código da indicação relativo a este problema. Em seguida, as avaliações 

são compiladas com o intuito de gerar um único documento que informe claramente para os 

designers todos os problemas de usabilidade percebidos e possíveis sugestões. 

4.3 PRIMEIRA ETAPA DE ADAPTAÇÕES NA LISTA DE INDICAÇÕES 

As primeiras adaptações, para possibilitar a participação de crianças com síndrome de 

Down, foram implementadas no estudo de Campos (2010) e serão exibidas nesta seção.  

Crianças que têm síndrome de Down possuem mais dificuldade de se expressar ver-

balmente, i.e., explicitar pensamentos e sentimentos, e outras características. Por isso, notou-

se a necessidade de ajustar algumas indicações descritas por Barendregt e Bekker (2006). 

As indicações ‘Explicação Errada’, ‘Objetivo Errado’, ‘Reconhecimento’, ‘Dúvida, 

Surpresa e Frustração’ são fundamentadas exclusivamente em explicações verbais do usuário 

e devido à dificuldade para verbalizar a ocorrência dessas indicações seria menos frequente, 

logo tais indicações foram removidas. 

Foram mantidas sem alterações as seguintes indicações: ‘Ação errada’, ‘Problemas de 

Execução’, ‘Impaciência’, ‘Parada de Cenário’, ‘Tédio’, ‘Procura Por Funções’ e ‘Confusão’. 

Na lista de Barendregt e Bekker (2006) (Tabela 2), as indicações: ‘Problema de Per-

cepção’, ‘Ação Randômica’, ‘Ajuda’ e ‘Antipatia’; são utilizadas com base em expressões 

verbais ou não verbais dadas pelo usuário. Essas indicações foram mantidas, mas tiveram seu 

significado alterado para apenas refletirem problemas observados através do comportamento 

da criança. 

Constatou-se a necessidade de adicionar uma nova indicação, pois durante algumas 

sessões notou-se que as crianças realizavam uma ação errada de propósito somente para ver a 

reação de um personagem. Como consequência, a indicação ‘Ação Errada Proposital’ foi in-

cluída na lista, abrangendo assim as situações nas quais a criança sabe que está efetuando uma 

ação errada, mas faz com a intenção de se divertir. A Tabela 3 contém a lista com as adapta-

ções implementadas por Campos (2010). 
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Tabela 3: DEVAN para crianças com síndrome de Down (Campos, 2010). 

Código Descrição Definição 

Indicações baseadas em ações observadas durante a interação com o Jogo 

ACE Ação Errada 

A ação não pertence à sequência correta de ações. 

A ação é omitida da sequência. 

A ação de uma sequência é substituída por outra. 

Ações de uma sequência são realizadas em ordem rever-

sa. 

A criança efetua sem querer dada ação. 

ACP 
Ação Errada  

Proposital 

O usuário sabe que a ação está errada, mas ainda assim 

realiza tal ação com o intuito de se divertir. 

AJU Ajuda 

O usuário não consegue prosseguir sem ajuda ou o pes-

quisador tem que intervir com a finalidade de prevenir 

problemas mais sérios. 

O usuário é ajudado a fazer alguma ação. 

ANT Antipatia O usuário indica desgostar de algo no jogo. 

COM Confusão O usuário indica não saber como proceder. 

IMP Impaciência 

O usuário demonstra impaciência clicando repetidamen-

te em objetos que respondem vagarosamente, ou quando 

demoram para chegar ao objetivo desejado. 

PAS Passividade O usuário para de jogar e não efetua a ação esperada. 

PEX 
Problemas de  

Execução 

O usuário tem problemas físicos durante a interação com 

o jogo. 

O usuário apresenta problemas para executar uma dada 

tarefa. 

PFC Procurar por Funções O usuário não consegue localizar uma função especifica. 

PPR 
Problemas de  

Percepção 

O usuário claramente não consegue escutar ou ver algo, 

não entendendo como proceder. 

RAN Ações Randômicas 
O usuário realiza ações randômicas, indicadas de forma 

verbal ou não-verbal. 

STP Parar Subjogo O usuário para o subjogo antes de alcançar o objetivo. 

TED Tédio O usuário indica estar entediado ao suspirar ou bocejar. 

 

4.4 SEGUNDA ETAPA DE ADAPTAÇÕES NA LISTA DE INDICAÇÕES 

Após as primeiras verificações (experimentos 1 e 2 descritos no Capítulo 5) do método 

utilizando a lista de indicações da Tabela 3, etapas de validação foram realizadas onde foi 

possível constatar quais as indicações eram mais confundidas. E com o intuito de aumentar a 

concordância sobre o uso dessas indicações, novas modificações foram necessárias. 

Primeiramente, verificou-se que a indicação ‘Procurar por Funções’ não pertencia à 

lista de Barendregt e Bekker (2006) e que tal indicação não fazia sentido para a proposta da 

mesma, portanto ‘Procurar por Funções’ foi removida. 
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Após a realização do experimento 2 (detalhes na Seção 5.4 e na Subseção 6.3.2) cons-

tatou-se que algumas indicações eram frequentemente confundidas. Os três avaliadores, que 

participaram do experimento, se reuniram com a intenção de discutir e verificar o motivo que 

causava desacordo na interpretação do uso das indicações. Sendo que as mais confundidas 

foram ‘Impaciência’ com ‘Ações Randômicas’ e ‘Ação Errada’ com ‘Problema de Execução’. 

 

Tabela 4: Lista de indicações do método proposto. 

Código Descrição Definição 

Indicações baseadas em ações observadas durante a interação com o Jogo 

ACE Ação Errada 

A ação não pertence à sequência correta de ações. 

A ação é omitida da sequência. 

A ação de uma sequência é substituída por outra. 

Ações de uma sequência são realizadas em ordem rever-

sa. 

ACP 
Ação Errada 

Proposital 

O usuário sabe que a ação está errada, mas ainda assim 

realiza tal ação com o intuito de se divertir. 

AJU Ajuda 

O usuário não consegue prosseguir sem ajuda ou o pes-

quisador tem que intervir com a finalidade de prevenir 

problemas mais sérios. 

O usuário é ajudado a fazer alguma ação. 

ANT Antipatia 

O usuário indica desgostar de algo no jogo, através de 

uma expressão facial, corporal ou até mesmo verbalmen-

te. 

COM Confusão O usuário indica não saber como proceder. 

IMP Impaciência 

O usuário realiza ações que demonstram seu estado de 

impaciência; por exemplo, clicando repetidamente, mo-

vimentando bruscamente o mouse. 

O usuário tem pressa em concluir a tarefa. 

PAS Passividade O usuário para de jogar e não efetua a ação esperada. 

PEX 
Problemas de  

Execução 

O usuário tenta realizar corretamente a tarefa, porém não 

consegue, devido à dificuldade de interagir com o dispo-

sitivo físico do jogo. 

PPR 
Problemas de  

Percepção 

O usuário claramente não consegue escutar ou ver algo, 

que lhe foi indicado e por isso não entende como proce-

der. 

RAN Ações Randômicas 

O usuário efetua sem querer dada ação. 

O usuário realiza ações aleatórias com o intuito de gerar 

uma interação. 

STP Parar Sujogo O usuário para o cenário antes de alcançar o objetivo. 

TED Tédio 

O usuário indica estar entediado; por exemplo, através 

de suspiros, bocejos e ao permanecer com a cabeça 

apoiada sobre as mãos. 
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Para solucionar o equívoco, alguns exemplos foram acrescentados a definição de ‘Im-

paciência’. Um dos avaliadores argumentou que a definição de ‘Problema de Execução’ esta-

va obscura, por isso foi explicado na definição que o usuário tem dificuldade em interagir 

com o dispositivo físico do jogo ao invés de “O usuário tem problemas físicos durante a inte-

ração com o jogo”. As indicações ‘Ações Randômicas’ e ‘Ação Errada’ sofreram poucas mu-

danças em suas definições. 

Além dessas quatro indicações, as indicações ‘Antipatia’, ‘Problema de Percepção’ e 

‘Tédio’ também tiveram suas definições alteradas para facilitar a interpretação quando avalia-

dores menos experientes estivessem aplicando o método. 

Na definição de ‘Tédio’ foram inseridos exemplos que ilustram as situações que de-

vem ser classificadas com esta indicação. Foi especificado como o usuário pode demonstrar 

‘Antipatia’. E a definição de ‘Problema de Percepção’ foi apurada, deixando claro que a in-

formação é dada ao usuário, mas que ele não consegue memoriza-la. 

Nenhum dos avaliadores achou que era preciso incluir alguma nova indicação. A Ta-

bela 4 expõe a versão final da lista de indicações do método proposto. 

4.5 CONSIDERAÇÕES 

Conforme mostrado no Capítulo 2, existem poucos métodos que incluem a presença 

de usuários deficientes nas avaliações de usabilidade. Por esse motivo todas as adaptações, 

detalhadas neste capítulo, foram feitas para elaborar uma metodologia eficiente na avaliação 

da usabilidade de jogos desenvolvidos para crianças com síndrome de Down e facilitar seu 

entendimento por parte dos avaliadores. Cada alteração foi considerada com base na observa-

ção das crianças com síndrome de Down interagindo com os ambientes interativos do 

JECRIPE. As observações realizadas são descritas a seguir. 
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CAPÍTULO 5 – DESCRIÇÃO DOS EXPERIMENTOS 

Inicialmente será descrito o perfil dos usuários que participaram deste estudo. Em se-

guida, será detalhado todo o processo adotado para gravar a interação dos usuários na institui-

ção envolvida. E por fim, para cada um dos três experimentos será especificado quem foram 

os avaliadores, nível de experiência dos mesmos e o treinamento fornecido. 

5.1 PERFIL DOS USUÁRIOS COM SÍNDROME DE DOWN 

A gama de habilidades, pontos fortes e pontos fracos dentro deste grupo de crianças é 

muito amplo, logo é complicado estabelecer níveis de gravidade. De acordo com Alton (2001) 

e Buckley & Bird (2001), os seguintes fatores são típicos da síndrome de Down:  

 Deficiência auditiva e visual;  

 Habilidades motoras atrasadas (fina e grossa);  

 Distúrbios de fala e de linguagem; 

 Problemas na memória de curto-prazo e na de trabalho; 

 Baixa capacidade de concentração; 

 Dificuldade em consolidar e reter informações; 

 Confusão com a generalização, pensamento e raciocínio; 

 Dificuldade com sequenciamento e estratégias de prevenção. 

No entanto, é pouco provável que todas as crianças manifestem exatamente as mesmas 

dificuldades. Aliás, um aspecto importante é a influência dos ambientes, principalmente casa 

e escola, no desenvolvimento e aprendizado. Enfim, devido às diversas variáveis que influen-

ciam no perfil de cada criança, sejam elas deficientes ou não, torna-se difícil encontrar indiví-

duos que se encaixem no mesmo perfil. Contudo, de um modo geral, as crianças com síndro-

me de Down tendem a se desenvolver mais lentamente, chegando a cada fase de desenvolvi-

mento com uma idade mais avançada e permanecendo por mais tempo nesta. 

Participaram deste estudo seis crianças com síndrome de Down (Figura 15). Somente 

uma das crianças já conhecia o jogo e possuía uma experiência de 6 meses de interação com o 

mesmo. As outras crianças eram estudantes da APAE – Niterói, e nunca tinham interagido 

anteriormente com o jogo JECRIPE (ver Capítulo 3). A APAE
4
 (Associação de Pais e Ami-

gos dos Excepcionais) – criada em 1954, no Rio de Janeiro – tem como objetivo principal 

promover a atenção integral à pessoa com deficiência, prioritariamente aquela com deficiên-

                                                 
4
http://www.apaebrasil.org.br/ 
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cia intelectual e múltipla. A APAE – Niterói oferece vários tipos de atendimento a estas cri-

anças e seus pais, por exemplo: fonoaudiológico, assistência social, profissionalizantes e ou-

tros. Por este motivo, foi solicitada a esta instituição a parceria na realização deste estudo. 

Nenhuma das crianças envolvidas neste estudo sabia ler e escrever, todas estavam no 

processo de aprendizado. A idade variava entre 6 anos e 12 anos, sendo a média 9 anos. 

Os estudantes da APAE usavam o computador ao menos uma vez por semana, já a ou-

tra criança tinha contato mais frequente. Porém, todos precisavam constantemente da ajuda de 

adultos. O computador era utilizado basicamente para atividades de lazer (como jogos, dese-

nhos, etc.) e para dever de casa. 

Na APAE, a fonoaudióloga escolheu, com base no nível de desenvolvimento e experi-

ência tecnológica, as crianças mais aptas a interagir com o jogo. 

 

Figura 15: Usuários interagindo com o JECRIPE. 
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5.2 PROCEDIMENTOS PARA A REALIZAÇÃO DAS SESSÕES DE INTERAÇÃO 

Primeiramente, foi solicitado às instituições envolvidas (UFF e APAE) a autorização 

para realização deste estudo. Em seguida, aconteceram pequenas reuniões com professoras e 

fonoaudiólogas da APAE para esclarecer o objetivo do estudo e combinar como seriam as 

sessões de interação. 

Após a fonoaudióloga selecionar as crianças, os pais delas foram informados sobre o 

estudo e solicitou-se a participação voluntária de cada criança. Todos os responsáveis preen-

cheram um formulário autorizando a filmagem e o uso das informações obtidas na análise do 

jogo (ver Apêndice A). Foi pedido também que os pais respondessem um questionário sobre 

as crianças. (Ver Anexo A) A partir das respostas foi possível elaborar o perfil dos usuários 

que foi mostrado na seção anterior. 

De acordo com as instruções dadas por Hanna et al. (1997), preferiu-se realizar as ses-

sões de teste de usabilidade em uma sala na qual as crianças já estavam habituadas a fazer 

atividades. 

Em todas as sessões, cada criança estava acompanhada pela autora do estudo e pela 

fonoaudióloga. Não foi estipulado tempo máximo e sequer tempo mínimo de interação. Todas 

as crianças estavam livres para jogar quais cenários quisessem, mas todas foram estimuladas a 

visitar todos os cenários. 

Para cada experimento, um vídeo distinto foi criado.  Todos os vídeos mostram os 

usuários interagindo com os cenários do jogo e durante a análise, os avaliadores podiam ver 

claramente a tela, o mouse e ouvir o que a criança ou a fonoaudióloga estivesse falando. A 

interação com os cenários introdutórios (Seção 3.1) não foi registrada em nenhum nos vídeos, 

pois o objetivo era analisar a interação com os cenários de jogos, buscando problemas de usa-

bilidade e diversão. A Figura 15 é composta por imagens retiradas dos vídeos. 

5.3 EXPERIMENTO 1 

Neste primeiro experimento, o vídeo elaborado, de aproximadamente 20 minutos, con-

tava com a participação de 4 crianças que não conheciam o jogo. Apenas uma criança apare-

ceu interagindo com todos os cenários, as outras três apareciam jogando em cenários diferen-

tes.  

Para avaliar o vídeo, foram convidados onze alunos da turma de Interface Humano-

Computador que tinham pouca ou nenhuma experiência em avaliações deste tipo. 

Como todos os alunos já haviam utilizado anteriormente o jogo avaliado, o material de 

apoio fornecido foi a tabela com todas as indicações e suas definições (ver Tabela 3). O trei-
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namento dado consistiu em uma apresentação de aproximadamente 30 minutos, na qual foram 

exibidos vídeos que exemplificavam as indicações a serem utilizadas. 

Os avaliadores foram instruídos a observar a ocorrência de problemas e a analisar se 

estes problemas caracterizavam alguma das indicações presentes na tabela, caso caracterizasse 

deveria ser anotado o instante ou intervalo no qual o problema ocorreu e também o código 

correspondente à indicação. Foi avisado também que em um mesmo instante era possível 

ocorrer mais de uma indicação e que podiam avançar ou retroceder o vídeo conforme desejas-

sem. Um exemplo da codificação feita por um dos avaliadores pode ser encontrado no 

ANEXO B. 

Para avaliar o vídeo, os estudantes formaram 4 grupos com dois ou três integrantes. A 

média de tempo para análise e codificação do vídeo de 20 minutos foi de aproximadamente 43 

minutos. 

5.4 EXPERIMENTO 2 

O vídeo criado para este experimento tem um tempo total de aproximadamente 34 mi-

nutos. Similar ao vídeo da seção anterior, apenas 4 crianças sem experiência integravam o 

grupo de usuários. Por outro lado, este possui a interação de todos os usuários com todos os 

cenários. 

Diferentemente dos outros experimentos, os três avaliadores que integraram o estudo 

possuíam experiência com avaliações de Interação Humano-Computador, mas o nível era va-

riado. Um breve treinamento foi dado ao avaliador que não havia aplicado o DEVAN ainda.  

Como os três avaliadores já conheciam o JECRIPE foi somente relembrado como inte-

ragir com cada cenário. Todos receberam a Tabela 3 que tem todas as indicações e suas defi-

nições. 

As avaliações foram executadas individualmente. E foi preciso, em média, em torno 

de 1 hora e 20 minutos para codificar o vídeo de 34 minutos. 

5.5 EXPERIMENTO 3 

Após o experimento 2, concluiu-se que era imprescindível fazer algumas modificações 

no método a fim de tornar sua aplicação mais simples e diminuir a discordância na interpreta-

ção das indicações. Todo o processo de modificação foi exibido na Seção 4.4. 

Com o propósito de validar as novas definições (Tabela 4), este experimento foi pro-

duzido. 
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Foi gerado um vídeo, de duração de aproximadamente 23 minutos, que é formado pela 

combinação dos vídeos anteriores e também pela interação do usuário experiente. Equivalen-

temente ao vídeo 1, não se pode ver todas as seis crianças jogando com todos os cenários. 

Oito alunos de uma turma de Design e Avaliação de Interfaces da Pós-graduação da 

UFF compuseram o grupo de avaliadores. A maioria deles tinha apenas a experiência obtida 

com a disciplina. 

O JECRIPE foi apresentado aos avaliadores, e também foi dito como interagir com 

cada cenário. E depois, eles puderam jogá-lo por um breve período. Como treinamento foram 

exibidos pequenos vídeos que exemplificavam as indicações a serem usadas. As descrições 

foram comentadas, e dúvidas foram sanadas durante os 40 minutos de apresentação.  

Eles foram orientados a observar a ocorrência de problemas e a analisar se estes pro-

blemas caracterizavam alguma das indicações presentes na tabela, caso caracterizasse deveria 

ser anotado o instante ou intervalo no qual o problema ocorreu e também o código correspon-

dente à indicação. Foi avisado também que em um mesmo instante era possível ocorrer mais 

de uma indicação, mas que eles deveriam ficar atentos na interpretação das definições e não 

usar todas as indicações em caso de dúvidas.  

Os avaliadores se reuniram em duplas para codificar o vídeo de interação que foi for-

necido juntamente com Tabela 4 que contém as indicações modificadas. A codificação do 

vídeo de 23 minutos demorou em média 1 hora. 

5.6 CONSIDERAÇÕES 

As informações apresentadas neste capítulo descrevem o grupo de usuários, os avalia-

dores, todos os procedimentos e treinamentos necessários para pôr em prática a aplicação do 

método. Nos dois primeiros experimentos utilizou-se a primeira adaptação feita por Campos 

(2010) (Seção 4.3). Já para o terceiro foi usada a adaptação proposta (Seção 4.4). Estes três 

experimentos foram realizados com o intuito de validar a aplicação e os resultados obtidos 

com as alterações efetuadas na lista de indicações. 

No próximo capítulo, serão exibidos os resultados da validação de cada experimento. 

Também será verificado se as adaptações feitas propiciaram um aumento na concordância da 

codificação, e por consequência na confiabilidade do método. 
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CAPÍTULO 6 – VALIDAÇÃO DAS MODIFICAÇÕES REALIZADAS NO 

MÉTODO 

Comprovar o grau confiabilidade de um método pode significar desde o grau de acerto 

desde até mesmo a facilidade para aplicá-lo. Métodos de Interação Humano Computador difi-

cilmente terão seu grau de confiabilidade ligado ao acerto no reconhecimento de problemas de 

usabilidade, i.e., é pouco provável que aplicando apenas um método de avaliação de usabili-

dade seja possível localizar todos os problemas presentes em um software. 

Logo, a ideia central em obter um grau de confiabilidade e validar um método de ava-

liação de usabilidade é provar que este pode ser facilmente aplicado, ou seja, suas definições 

são compreensíveis e que com o devido treinamento não geram confusão na interpretação fei-

ta pelos avaliadores. 

De modo análogo a Campos (2010) e Barendregt & Bekker (2006) foram aplicadas as 

medidas Any-two agreement e Cohen’s Kappa para determinar a confiabilidade do método de 

codificação e possibilitar a comparação entre os resultados. 

Neste capítulo, as medidas utilizadas para validação do método serão detalhadas e os 

resultados obtidos para cada experimento serão expostos e comparados. 

6.1 MEDIDA ANY-TWO AGREEMENT 

De acordo com Hertzum e Jacobsen (2001) a medida any-two agreement evita as 

complicações causadas pela comparação entre o desempenho individual das avaliações e o 

desempenho coletivo, pois esta medida foca em até que ponto os pares de avaliadores estão de 

acordo sobre os problemas que o sistema contém. 

Para aplicar esta medida, inicialmente os avaliadores de cada experimento assistiram a 

um vídeo de interação e o codificaram. Desta forma, cada instante, ou intervalo, onde um pro-

blema era observado deveria ser anotado junto com o código da indicação equivalente. Não há 

quantidade máxima ou mínima de pontos de observação (instantes/intervalos) a serem codifi-

cados. Devem participar ao menos dois avaliadores, mas não há um número máximo. 

Semelhantemente a Barendregt & Bekker (2006) foi definida uma margem de 4 se-

gundos para comparação entre os pontos de observações, isto é, quando um avaliador codifi-

cava um ponto de observação que estava a até 4 segundos do ponto do outro avaliador estes 

eram analisados como o mesmo ponto e assim era possível compará-los. Nos casos que uma 

observação era formada por um intervalo, este era subdividido em pedaços de 4 segundos de 

forma a produzir pontos de observação da indicação naquele período de tempo. 
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Em todos os experimentos, as avaliações foram confrontadas aos pares e para cada 

comparação foi registrado o número de concordâncias, discordâncias e pontos únicos, sempre 

considerando a margem de 4 segundos. Se nas duas avaliações um ponto fosse atribuído ao 

mesmo código, era contabilizada uma concordância. Caso nas duas avaliações fossem coloca-

dos códigos distintos para o mesmo ponto de observação, era computada uma discordância. 

Quando um ponto estava presente em apenas uma avaliação, era contado um ponto único. A 

Figura 16 exemplifica todas as situações mencionadas acima. 

 

 

Figura 16: Exemplos de concordância, discordância e ponto único para a medida 

any-two agreement. 

Vale lembrar que um ponto de observação poderia ter mais de um código associado, e 

nesses casos os códigos eram comparados gerando de forma análoga concordâncias, discor-

dâncias e pontos únicos. 

6.2 MEDIDA COHEN’S KAPPA 

Também conhecido como coeficiente, Cohen’s Kappa (Carletta 1996) é uma medida 

estatística para avaliar de maneira mais robusta a concordância entre avaliadores. Enquanto a 

medida any-two agreement calcula a concordância entre dois ou mais avaliadores, Cohen’s 
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Kappa é mais restritiva e limita a somente dois avaliadores. O foco desta medida é analisar o 

acordo sobre itens qualitativos (categóricos), logo o seu cálculo requer que os pontos de ob-

servação a serem codificados sejam conhecidos ou possam ser estimados de maneira confiá-

vel. Para criar tal lista de pontos de observação foram usadas as observações geradas pelos 

avaliadores da medida any-two agreement, descrita na Seção 6.1. Se um mesmo ponto de ob-

servação constava em no mínimo 75% das avaliações este ponto era adicionado à lista, inde-

pendentemente do código relacionado a este. 

Dois novos avaliadores assistem a um vídeo de interação e atribuem os códigos das 

indicações a cada ponto de observação presente na lista. Cada avaliador faz sua avaliação in-

dividualmente, sem qualquer contato com o outro avaliador. Em seguida, as avaliações tam-

bém são comparadas, porém nesta medida existem apenas concordâncias e discordâncias, pois 

uma vez que o ponto de observação já é pré-definido não há a possibilidade de ocorrência de 

ponto único. Na medida anterior, a quantidade de ponto de único influencia diretamente no 

resultado da porcentagem total de concordância, uma vez que também é considerada no cálcu-

lo. Porém isto não significa que os avaliadores não tenham compreendido o significado das 

indicações corretamente, significa apenas que eles não notaram os mesmos problemas. 

Outra diferença significativa entre as duas medidas, é a ordem de prioridade das indi-

cações atribuídas a um ponto de observação. Em any-two agreement, não há ordem de priori-

dade, já em Cohen’s Kappa se houver mais de uma indicação para o mesmo ponto estas de-

vem ser anotadas considerando sua antecedência. Em Barendregt & Bekker (2006), é mencio-

nado que maioria das discordâncias constatadas foi causada somente pela ordem de priorida-

de. Além disso, com a ordem de prioridade, se torna mais simples averiguar as relações de 

causa e consequência entre as indicações.  

Para classificar o resultado obtido, foi definido que a medida Cohen’s Kappa adota a 

seguinte diretriz: (Robson, 2002). 

 Abaixo de 40% = baixa concordância. 

 Entre 40% e 60% = concordância média. 

 Entre 60% e 75% = boa concordância. 

 Acima de 75% = excelente ou perfeita concordância. 

6.3 RESULTADOS OBTIDOS NOS EXPERIMENTOS 

Nas próximas seções são detalhados os resultados obtidos, para as medidas any-two 

agreement e Cohen’s Kappa, dos experimentos descritos no Capítulo 5. E por fim, um estudo 

comparativo com os resultados será exibido. 
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6.3.1 EXPERIMENTO 1 

Na Seção 5.3 foram detalhados os procedimentos, informações sobre usuários e avali-

adores que participaram deste primeiro experimento. O vídeo analisado continha aproxima-

damente 20 minutos e era o mais curto dos vídeos.  

Na Tabela 5 são mostrados os resultados para any-two agreement, e a média final al-

cançada foi de 44%. A quantidade de pontos únicos, neste estudo, elevou-se principalmente 

porque alguns grupos de avaliadores anotaram longos intervalos enquanto os outros anotaram 

intervalos pequenos. 

Os pontos de discordância foram investigados com a finalidade de apurar as indica-

ções que geraram mais conflitos. As indicações ‘Ação errada’ e ‘Problemas de Execução’ 

foram as mais confundidas. No vídeo analisado, muitas vezes as crianças não conseguiam 

executar uma ação principalmente devido à dificuldade em manusear o mouse e nesses mo-

mentos um grupo classificava como ‘Ação errada’ e outro como ‘Problemas de Execução’. 

Esta divergência na classificação pode ter ocorrido em consequência a compreensão distinta 

das definições das indicações ou por os grupos terem focos diferentes naquele instante. 

 

Tabela 5: Resultados any-two agreement para o Experimento 1. 

Avaliação A x 

Avaliação B 

Any-two  

(%) 
Concordância Discordância 

Pontos Úni-

cos A 

Pontos Úni-

cos B 

Grupo 1 x Gru-

po 2 
49 39 4 29 7 

Grupo 1 x Gru-

po 3 
47 49 7 18 31 

Grupo 1 x Gru-

po 4 
44 38 17 19 12 

Grupo 2 x Gru-

po 3 
39 36 7 6 44 

Grupo 2 x Gru-

po 4 
45 33 7 9 25 

Grupo 3 x Gru-

po 4 
40 40 16 30 12 

 

Com base nessas avaliações, foi elaborada a lista necessária para aplicação da medida 

Cohen’s Kappa. Seguindo o procedimento apresentado na Seção 6.2, quando um ponto de 

observação constava em ao menos 3 das 4 avaliações, este era adicionado a lista. Portanto, a 

lista final continha 47 pontos de observação (ANEXO C). 
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Dois novos avaliadores receberam a lista e depois de concluídas suas avaliações indi-

viduais, os resultados foram comparados. De todos os 47 pontos contidos na lista, 30 foram 

codificados igualmente nas duas avaliações, produzindo uma concordância de aproximada-

mente 64%. Algumas vezes notou-se que a discordância ocorreu por causa da ordem de prio-

ridade, ou seja, um avaliador colocou uma indicação como a mais importante enquanto o ou-

tro a colocou como a segunda. De acordo com a diretriz de Robson (2002) pode-se dizer que a 

medida evidenciou uma boa concordância entre as codificações feitas pelos avaliadores. 

6.3.2 EXPERIMENTO 2 

Conforme dito anteriormente, três avaliadores experientes analisaram o segundo vídeo 

de interação. É importante enfatizar que o segundo vídeo é o mais longo de todos e contém 34 

minutos de interação (ver Seção 5.4).  

Os resultados das comparações são exibidos na Tabela 6. A média obtida para o any-

two agreement foi de 50%, caracterizando uma boa concordância entre os avaliadores. Apesar 

do any-two agreement final ter sido positivo, ao analisar os resultados para cada casa do jogo, 

notou-se que na Casa da Vovó a concordância ficou abaixo dos 20%. 

Em geral, a quantidade de pontos únicos é o principal fator que impacta negativamente 

na porcentagem de concordância, porém na Casa da Vovó a quantidade de discordância supe-

rou a de concordância, logo uma análise mais profunda foi indispensável para desvendar o 

motivo de tais discordâncias. 

 

Tabela 6: Resultados any-two agreement para o Experimento 2. 

Avaliação A x 

Avaliação B 

Any-two  

(%) 
Concordância Discordância 

Pontos Úni-

cos A 

Pontos Úni-

cos B 

Avaliador 1 x 

Avaliador 2 
49,5 101 19 21 63 

Avaliador 1 x 

Avaliador 3 
54,5 97 12 34 35 

Avaliador 2 x 

Avaliador 3 
46 94 17 68 24 

 

As indicações que geraram mais discordância nesse experimento foram ‘Impaciência’ 

e ‘Ações Randômicas’, seguidas por ‘Ação Errada’ e ‘Problema de Execução’. Após essa in-

vestigação, os avaliadores se reuniram e discutiram o motivo que causou a divergência no uso 
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das indicações. Consequentemente, concluiu-se que algumas modificações deveriam ser efe-

tuadas nas definições das indicações, com o intuito de esclarecer o uso das mesmas. 

Por conseguinte, optou-se por não calcular a medida Cohen’s Kappa para este experi-

mento, uma vez que o foco se tornou aprimorar a metodologia e assim a realização de uma 

nova avaliação se tornou imprescindível. 

6.3.3 EXPERIMENTO 3 

Depois das alterações feitas nas descrições das indicações (ver Seção 5.5), uma turma 

de alunos do mestrado foi convidada a participar da nova avaliação. Oito alunos com pouca 

ou nenhuma experiência em avaliações com métodos como o DEVAN foram divididos em 4 

grupos com no máximo 2 integrantes. Os grupos analisaram o terceiro vídeo que continha 

uma combinação de interação de usuários novos e de um usuário já experiente. Além disso, 

este vídeo tem aproximadamente 23 minutos.  

O resultado das comparações pode ser visto na Tabela 7. A porcentagem final para 

any-two agreement foi de 48%, mantendo a coerência com os resultados obtidos nos experi-

mentos anteriores.  

 

Tabela 7: Resultados any-two agreement para o Experimento 3. 

Avaliação A x 

Avaliação B 

Any-two  

(%) 
Concordância Discordância 

Pontos Úni-

cos A 

Pontos Úni-

cos B 

Grupo 1 x Gru-

po 2 
46 60 11 26 34 

Grupo 1 x Gru-

po 3 
61 74 8 26 13 

Grupo 1 x Gru-

po 4 
51 71 12 26 31 

Grupo 2 x Gru-

po 3 
52 60 11 30 15 

Grupo 2 x Gru-

po 4 
37 50 17 29 38 

Grupo 3 x Gru-

po 4 
43 53 14 21 37 

 

Para elaborar a lista de pontos de observações a ser utilizada na medida Cohen’s Kap-

pa, conforme dito na Seção 6.2, quando um ponto de observação constava em 3 das 4 avalia-

ções o ponto era adicionado a lista. Os avaliadores da medida any-two agreement anotaram 

vários intervalos, sendo que vários desses intervalos continham mais de 30 segundos. Com o 
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pressuposto de não influenciar os novos avaliadores, todos os intervalos foram divididos em 4 

segundos de forma a gerar pontos de observação, por isso a lista final contava com 109 pontos 

(ANEXO D). Caso fossem dados os intervalos, este número cairia para 39. 

Foram convidados novamente para participar da avaliação da medida Cohen’s Kappa, 

os dois avaliadores que também fizeram parte dessa etapa de validação no experimento 1. Ao 

convidar os mesmos avaliadores é mais fácil visualizar se as modificações realmente ajuda-

ram a aumentar a concordância entre eles. Depois de finalizadas as avaliações individuais, de 

todos os 109 pontos presentes na lista, 84 pontos foram codificados igualmente pelos dois 

avaliadores, gerando 77% de concordância. Nos outros 25 pontos, somente 11 representavam 

uma discordância total entre as avaliações, ou seja, nenhum dos códigos anotados constava na 

outra avaliação. Segundo a diretriz de Robson (2002) este experimento teve uma excelente 

concordância entre as codificações feitas pelos avaliadores. 

6.4 ANÁLISE COMPARATIVA 

Na Tabela 8 são exibidos os resultados das validações para cada um dos três experi-

mentos e também para o DEVAN de Barendregt & Bekker (2006). Pode-se notar que a por-

centagem de concordância de any-two agreement entre os experimentos se manteve próxima. 

Nos experimentos 1 e 3, os avaliadores de tal etapa possuíam pouca ou nenhuma experiência, 

porém as definições usadas foram diferentes. Para os experimentos 1 e 2 foram usadas as de-

finições antigas (Tabela 3) e para o experimento 3 as definições novas (Tabela 4).  

 

Tabela 8: Comparação dos resultados de concordância. 

 
Tempo do vídeo 

(em minutos) 

Any-two agreement Cohen’s Kappa 

Porcentagem 
Número de 

avaliadores 
Porcentagem 

Pontos 

fixos 

Experimento 1 20 44 
11 (divididos 

em 4 grupos) 
64 47 

Experimento 2 34 50 3 - - 

Experimento 3 23 48 
8 (divididos 

em 4 grupos) 
77 109 

DEVAN 

Barendregt & 

Bekker (2006) 

10 38.5 4 92 26 
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Comparando os três experimentos realizados com crianças com síndrome de Down ao 

de Barendregt & Bekker (2006) com crianças não deficientes, é preciso inicialmente relem-

brar que crianças deficientes tem maior propensão a encontrar barreiras, dificuldades para 

interagir com qualquer tipo de software. Outro aspecto importante é a duração do vídeo anali-

sado, enquanto em Barendregt & Bekker (2006) o vídeo contém somente 10 minutos neste 

estudo tivemos vídeos com duração de 20 minutos para o experiemtno 1, 34 minutos para o 

experimento 2 e 23 minutos para o experimento 3.  

Todos esses detalhes servem com base para justificar a quantidade superior de pontos 

fixos obtidos para a medida Cohen’s Kappa, e consequentemente um desempenho inferior, 

nos experimentos 1 e 3 se comparados com os obtidos no DEVAN para crianças de Baren-

dregt & Bekker (2006). Porém, no grau de concordância resultante da medida any-two agree-

ment, todos os três experimentos atingiram porcentagem mais alta. 

Para averiguar o impacto das modificações realizadas no método e também se estas 

ajudaram efetivamente a diminuir o número de discordância entre determinadas indicações, 

foi gerado um gráfico que exibe a porcentagem de discordância entre as indicações. Optou-se 

fazer esta verificação utilizando os resultados obtidos para a medida Cohen’s Kappa, para 

evitar que aspectos como treinamento e experiência em avaliações pudessem causar algum 

tipo de impacto nesta análise. Outro fator que propiciou a escolha por analisar estes resulta-

dos, é a existência da lista de pontos fixos que evita que algum problema não seja codificado 

por todos os avaliadores (o que pode gerar discordâncias que não foram causadas pela inter-

pretação). 

É importante relembrar que os avaliadores que participaram das avaliações da medida 

Cohen’s Kappa são os mesmos para os experimentos 1 e 3. E a comparação entre as codifica-

ções será exibida a seguir. 

Para contabilizar as discordâncias, caso os avaliadores tenham codificados mais de 

uma indicação para um mesmo instante apenas as primeiras eram comparadas.  

 

Tabela 9: Quantidade de pontos de discordância nos cenários. 

 
Discordâncias 

Experimento 1 Experimento 3 

Casa da Vovó 6 8 

Casa das Bolhas 8 10 

Casa da Música 3 7 

Total 17 25 
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A Tabela 9 mostra os pontos de discordâncias que cada cenário obteve nos dois expe-

rimentos e o somatório. As discordâncias foram analisadas para cada cenário do JECRIPE, 

nos gráficos (Figura 17, Figura 18 e Figura 19) são mostradas as porcentagens de todas as 

discordâncias em ambos os experimentos. 

 

 

Figura 17: Gráfico comparativo com as porcentagens de discordância em Co-

hen’s Kappa para os Experimentos: 1 e 3 no cenário a Casa da Vovó. 

 

 

Figura 18: Gráfico comparativo com as porcentagens de discordância em Co-

hen’s Kappa para os Experimentos: 1 e 3 no cenário a Casa das Bolhas. 
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Figura 19: Gráfico comparativo com as porcentagens de discordância em Cohen’s Kap-

pa para os Experimentos: 1 e 3 no cenário a Casa da Música. 

 

Analisando os três cenários em conjunto, no experimento 1 “Ação Errada/ Problemas 

de Execução” (ACE/PEX), “Impaciência/Ações Randômicas” (IMP/RAN) e “Impaciência/ 

Problemas de Execução” (IMP/PEX) são as três discordâncias com maior porcentagem. Já no 

experimento 3, que foram aplicadas as novas definições, as que causaram maior discordância 

foram: “Impaciência/Ações Randômicas” (IMP/RAN) seguida por “Confusão/ Problemas de 

Percepção” (CON/PPR) e “Ajuda/ Impaciência” (AJU/IMP). 

As discordâncias que combinam a indicação “Ajuda” com alguma outra, apesar de se-

rem contabilizadas como discordância, são facilmente justificáveis. Em algumas situações 

enquanto um avaliador priorizou a indicação “Ajuda”, o outro anotou primeiramente a que a 

causou. Logo, pode-se afirmar que tais discordâncias resultam apenas da divergência de ob-

servação e não de interpretação equivocada.  

Na Figura 17, nota-se que as discordâncias “Ação Errada/Problemas de Execução” 

(ACE/PEX) e “Impaciência/ Problemas de Execução” (IMP/PEX) que tiveram porcentagem 

significativa no experimento 1 sequer apareceram no experimento 3, possibilitando concluir 

que a modificação realizada na descrição da indicação “Problemas de Execução” foi bastante 

relevante e auxiliou a diminuir a confusão com outras indicações, principalmente nesta casa 

onde a indicação foi codificada com frequência. Dentre as discordâncias que ocorreram so-

mente no experimento 3 as mais relevantes e que necessitam de investigação são: “Ação Er-

rada/Tédio” (ACE/TED) e “Ação Errada Proposital/Impaciência” (ACP/IMP). 
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No gráfico da Casa das Bolhas (Figura 18) pode-se verificar que algumas discordân-

cias tiveram sua porcentagem reduzida significativamente, como por exemplo, “Impaciên-

cia/Ações Randômicas” (IMP/RAN). Novamente novas discordâncias foram observadas entre 

essas se destacam “Antipatia/Ações Randômicas” (ANT/RAN), “Confusão/ Problemas de 

Percepção” (CON/PPR). A indicação “Ações Randômicas” não foi uma das mais codificadas 

neste cenário e por ter gerado um índice de discordância relevante é provável que ainda seja 

necessário rever as definições desta indicação. 

O cenário Casa da Música foi em ambos os experimentos o que gerou menos discor-

dâncias (conforme pode ser verificado na Tabela 9). Na Figura 19 verifica-se que “Passivida-

de/Problemas de Percepção” (PAS/PPR) e “Passividade/Tédio” (PAS/TED) tiveram suas por-

centagens reduzidas, sendo que “Passividade” foi a indicação mais codificada neste cenário. 

A presença da discordância “Impaciência/Ações Randômicas” (IMP/RAN) também no cená-

rio Casa da Música indica que algum ajuste ainda é necessário. 

Em resumo, podemos observar que as modificações realizadas na tentativa de facilitar 

a interpretação e identificação das indicações não geraram o efeito esperado. Tivemos indica-

ções que melhoraram seu nível de discordância enquanto outras que não tinham sido observa-

das anteriormente passaram a gerar novas discordâncias. Tal fato leva a entender que a ocor-

rência de tais discordâncias faz parte das limitações deste método. Entretanto vale ressaltar 

que mesmo com a presença de tais discordâncias, o método apresentou um nível de concor-

dância (ver Tabela 8) aceitável para garantir a sua confiabilidade. 
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CAPÍTULO 7 – APLICAÇÃO DO MÉTODO: AVALIAÇÃO DO 

JECRIPE 

Nos capítulos 3, 4 e 5 foram descritos: o jogo usado nesse estudo, o método de avalia-

ção da interação e os experimentos realizados (bem como seus procedimentos, usuários e ou-

tras informações). 

Neste capítulo serão exibidos os resultados obtidos com a aplicação do método pro-

posto no estudo de caso, o jogo JECRIPE. Por último, também serão mostrados os resultados 

de uma tentativa de utilizar um método com feedback direto do usuário envolvendo o critério 

de diversão. 

7.1 OBJETIVOS DA AVALIAÇÃO 

Barendregt e Bekker (2006) afirmam que um objetivo comum em teste com usuários é 

identificar partes de um sistema que atrapalhem o usuário e por isso necessitam de alterações. 

Em jogos ocorrem tanto problemas de usabilidade como problemas de diversão e, é importan-

te descobrir e corrigir ambos. 

Em virtude do que foi dito anteriormente, o propósito deste estudo é aplicar o método 

(Seção 4.4) para localizar problemas de usabilidade e também problemas de diversão. 

De acordo com Lavery et. al (1997) um problema de usabilidade é um aspecto do sis-

tema e/ou uma demanda do usuário que torna a interação desagradável, ineficiente, onerosa 

ou impossibilita que o usuário atinja seus objetivos em situações típicas de uso. Para qualquer 

problema de usabilidade existe uma causa, uma quebra na interação do usuário e um resulta-

do. Tais situações (onde há uma falha na interação entre usuário e sistema) podem ser codifi-

cadas com as seguintes indicações: ‘Ação Errada’, ‘Ajuda’, ‘Confusão’, ‘Problemas de Exe-

cução’, ‘Problemas de Percepção’ e ‘Ações Randômicas’. 

Para cada heurística, elaborada por Malone e Lepper (1987), há pelo menos uma indi-

cação que possibilita a detecção de problemas de diversão relacionada a heurística (Tabela 

10). No total são quatro heurísticas: desafio, fantasia, curiosidade e controle. 

Para problemas relacionados a desafio têm-se as indicações ‘Ajuda’, ‘Tédio’ e ‘Parar 

Subjogo’. Quando o desafio é muito difícil, a criança pode querer parar o jogo ou pode preci-

sar de ajuda para prosseguir. Por outro lado quando o desafio é muito simples o usuário pode 

ficar entediado. 

Caso o usuário acredite que ideia do jogo é muito infantil ou muito assustadora, a indi-

cação ‘Antipatia’ ilustra esses problemas associados à fantasia. 
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Problemas relacionados à curiosidade são bastante similares aos associados a um bai-

xo nível de desafio. Assim, as indicações ‘Tédio’ e ‘Parar Subjogo’ são usadas também para 

curiosidade. 

Em alguns momentos - por exemplo, durante comentários ou a narração de uma histó-

ria – o usuário pode perder o controle do jogo e não conseguir recuperá-lo naquele instante. 

Nestas situações a criança poderá demonstrar ‘Impaciência’. 

Fazendo uso desta classificação buscou-se analisar usabilidade e diversão no 

JECRIPE. 

Tabela 10: Indicações para detecção de problemas de diversão.  

Heurísticas 

(Malone e Lepper 1987) 
Indicações 

Desafio 

 Ajuda  

 Tédio 

 Parar Subjogo 

Fantasia  Antipatia 

Curiosidade 
 Tédio 

 Parar Subjogo 

Controle  Impaciência 

7.2 RESULTADOS 

Logo após a codificação dos vídeos de cada experimento foi calculada a quantidade de 

vezes que cada indicação foi aplicada pelos avaliadores. Inicialmente foram criados gráficos 

que relatavam a contabilização para cada indicação observada, porém é fácil notar que quanto 

mais avaliadores participarem do processo maior será a pontuação obtida. Assim, optou-se 

por elaborar gráficos que apresentam a porcentagem de uso de cada indicação. Com isso, as 

frequências ficam mais evidentes, indicando consequentemente os principais aspectos que 

necessitam de melhorias.  

Nas próximas seções são mostrados os gráficos gerados para o experimento 3 em cada 

cenário, o gráfico final de resultado do JECRIPE e uma tabela de sugestões para os designers 

do jogo que foi criada com base na compilação dos resultados de todos os experimentos. 

7.2.1 RESULTADO PARA O CENÁRIO A CASA DA VOVÓ 

Na Figura 20, percebe-se a predominância da indicação ‘Ajuda’ seguida por ‘Pro-

blemas de Execução’ e ‘Impaciência’. No experimento 3, percebeu-se que todas as crianças, 

observadas interagindo com este cenário, tiveram dificuldade para entregar o objeto solicitado 

pelo bebê o que caracterizou ‘Problemas de Execução’. Devido a esta dificuldade a fonoau-
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dióloga auxiliou várias vezes todas as crianças na realização da primeira entrega ao bebê, 

ocorrendo a indicação de ‘Ajuda’.  

Alguns usuários manifestaram ‘Impaciência’ querendo entregar antecipadamente os 

objetos para bebê, o que pode ter levado os avaliadores a codificar as indicações ‘Ação Erra-

da Proposital’, ‘Ação Errada’, ‘Confusão’, ‘Ações Randômicas’ e ‘Problemas de Per-

cepção’. 

 

Figura 20: Gráfico com a porcentagem das indicações observadas pelos avaliado-

res para a Casa da Vovó. 

 

De modo contrário, os outros usuários demonstraram ‘Passividade’ e ‘Tédio’ entre 

uma solicitação e outra do bebê. Em alguns momentos, esses usuários levaram mais de 5 se-

gundos para voltar a interagir com o jogo ou tiveram que ser estimulados pela fonoaudióloga. 

Como dito, em várias situações as crianças tiveram dificuldade para utilizar o mouse, 

por isso não foi possível relacionar a indicação ‘Ajuda’ a problemas de desafio nesta casa. 

A porcentagem relevante de ‘Impaciência’ foi atribuída a esta “pressa” para interagir 

com o jogo, não caracterizando a perda do controle do jogo. Com base nos resultados obtidos, 

supõem-se que esta casa não tenha problemas de diversão relacionados às heurísticas: desafio, 

fantasia, curiosidade e controle (ver Tabela 10); porque a pontuação das indicações que carac-

terizam tais problemas foi muito baixa. 
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7.2.2 RESULTADO PARA O CENÁRIO A CASA DAS BOLHAS 

Na casa das Bolhas, nota-se a presença de várias indicações, mas as mais frequentes 

são ‘Ajuda’ e ‘Ação Errada’. A ‘Impaciência’ também obteve frequência considerável nes-

te cenário, Figura 21. 

Neste cenário, não há necessidade de clicar nos objetos para selecioná-los ou pegá-los, 

porém tal informação não é explicitada para os usuários. Ao tentar interagir com o cenário, 

todas as crianças clicaram várias vezes evidenciando a indicação ‘Ação Errada’. Notou-se 

também que para um dos usuários não era óbvio que havia uma sequência para adicionar os 

ingredientes no recipiente. 

A maioria dos usuários (entre estes estava presente também o usuário experiente) se 

comportou com ‘Impaciência’ durante a etapa de estourar bolhas, o mouse foi movido rapi-

damente algumas vezes. Contudo, não se pode afirmar que tal comportamento foi exclusivo 

devido ao contato constante com o jogo, uma vez que foi notado em novos usuários também. 

Os avaliadores usaram a indicação ‘Antipatia’ como consequência da ‘Impaciência’, princi-

palmente para codificar as reclamações do usuário experiente. 

Na segunda parte do cenário cujo objetivo é estourar as bolhas de sabão, foi constatada 

a indicação ‘Problemas de Percepção’ porque não ficou claro para alguns usuários que a 

meta era estourar as bolhas, pois o áudio falava em soprar bolhas, e por consequência se suce-

deu a indicação ‘Passividade’. 

 

Figura 21: Gráfico com a porcentagem das indicações observadas pelos avaliado-

res para a Casa das Bolhas. 
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Na terceira etapa, a maior parte dos usuários também teve dificuldade para colocar os 

objetos dentro das caixas, pois eles não entendiam o local correto onde deveriam ser coloca-

dos os objetos, isto resultou nas indicações: ‘Ação Errada’, ‘Problema de Percepção’, 

‘Ação Errada Proposital’ e ‘Ações Randômicas’. 

A ‘Antipatia’ alcançou a maior parte de sua pontuação nesta casa, como mencionado 

anteriormente esta indicação está ligada a problemas de fantasia. Estes dados apontam que a 

fantasia desta casa pode ser muito infantil para este público. 

A presença combinada de ‘Tédio’ e ‘Parar Subjogo’ evidencia a presença de proble-

mas de diversão. Com esta combinação e o problema de fantasia consequentemente conclui-se 

que a curiosidade foi afetada. 

7.2.3 RESULTADO PARA O CENÁRIO A CASA DA MÚSICA 

Neste cenário, as indicações mais codificadas foram ‘Passividade’ e ‘Ajuda’, con-

forme ilustra Figura 22. 

No início do cenário, o áudio informa “Para chamar o Betinho para dançar, aperte na 

campainha duas vezes”, verificou-se que os usuários geralmente apertavam apenas uma única 

vez, sendo assim necessário o uso da ‘Ajuda’ como consequência do ‘Problema de Percep-

ção’. 

 

Figura 22: Gráfico com a porcentagem das indicações observadas pelos avaliado-

res para a Casa da Música. 
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Apenas uma criança dançou todas as músicas de forma bastante entusiasmada, entre-

tanto a professora já havia comentado que esta criança gosta de dançar. As outras basicamente 

assistiram o personagem dançando, e em momento algum tentaram imitar qualquer movimen-

to, portanto os avaliadores registraram várias vezes a indicação ‘Passividade’. Mesmo com 

estímulo mais direto da fonoaudióloga as crianças se mantiveram estáticas. Logo, atestou-se 

que por algum motivo não identificado as crianças não foram estimuladas o suficiente pelo 

jogo para imitar o personagem. 

Os avaliadores classificaram ‘Ação Errada Proposital’ quando um usuário ficou cli-

cando em outros lugares ao invés de clicar na janela. É difícil afirmar se o usuário estava ape-

nas “explorando” o jogo. 

A frequência da indicação ‘Antipatia’ comprova que existem problemas de fantasia 

neste cenário, acredita-se que a fantasia seja muito infantil. 

Apesar de não ter sido comprovado a presença de problemas de curiosidade e desafio 

através das indicações que caracterizam estes problemas (Tabela 10), mesmo assim fica claro 

que esta casa precisa ter um mecanismo de interatividade maior para poder estimular todas as 

crianças a dançar. 

7.2.4 RESULTADO GERAL DO JECRIPE 

Na Figura 23 é exibida a frequência final e total de cada indicação, i.e., a compilação 

da frequência nos três cenários. Como nos gráficos anteriores, só foram mostradas as indica-

ções observadas ao menos uma vez. 

Pode-se confirmar que ‘Ajuda’ é a indicação mais presente e codificada pelos avalia-

dores. Surpreendemente apesar de toda a dificuldade verificada durante as interações, ‘Ação 

Errada’ e ‘Problemas de Execução’ não ficaram entre as três indicações mais frequentes.  

Foi comentado pelos avaliadores, pela fonoaudióloga e durante a filmagem como as 

crianças estavam agitadas. Em estudos anteriores, as indicações mais codificadas foram: 

‘Ajuda’, ‘Ação Errada’ e ‘Passividade’. E ‘Impaciência’ era a sétima mais frequente. 

No entanto, neste estudo foi analisada também a interação de um usuário experiente o 

que pode ter possibilitado o aumento da ‘Impaciência’ e a diminuição da ‘Ação Errada’. 

Após as modificações, percebe-se que os avaliadores conseguiram aplicar todas as in-

dicações durante a codificação. Ao elaborar esta análise, verificou-se que em algumas situa-

ções os avaliadores utilizaram ‘Ação Errada Proposital’ quando um usuário fez intencio-

nalmente uma ação errada, mas de acordo com a definição esta indicação deveria usada so-
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mente quando há diversão envolvida. Acredita-se que com um treinamento mais longo para 

avaliadores inexperientes sejam solucionadas questões como esta. 

 

Figura 23: Gráfico com a porcentagem das indicações observadas pelos avaliado-

res para o JECRIPE. 

7.2.5 SUGESTÕES AOS DESIGNERS 

Com o intuito de transmitir de maneira clara e eficiente para os designers todos os 

problemas observados no experimento 3, foram geradas tabelas para cada cenário que deta-

lham: o problema, as indicações usadas que caracterizaram o mesmo, e quais usuários se de-

pararam com o problema, grau de severidade, a quantidade de avaliadores que visualizou o 

problema e por fim algumas sugestões que podem solucioná-lo. 

Inicialmente, as tabelas foram fruto da discussão entre dois avaliadores que participa-

ram do experimento 2. Posteriormente, estas foram replicadas para o experimento 3 e o resul-

tado pode ser visto na Tabela 11, Tabela 12 e Tabela 13. 

Com o propósito de classificar quais problemas precisam ser corrigidos urgentemente, 

foi usado como base o ranking preparado por Nielsen (1993), que é descrito a seguir: 

0 = Não concordo que seja um problema de usabilidade. 

1 = Problema Cosmético: deve ser corrigido caso haja tempo sobrando no projeto. 

2 = Problema de Usabilidade Simples: a prioridade de correção deve ser baixa.  

3 = Problema de Usabilidade Grave: importante corrigí-lo, a prioridade deve ser alta.  

4 = Problema Catastrófico: obrigatoriamente deve ser corrigido. 
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Nielsen (1993) diz que: “A severidade de um problema de usabilidade é a combinação 

de três fatores: frequência, impacto e persistência”. No entanto, para este caso considerou-se 

mais importante o impacto do problema quando este ocorria: Será fácil ou difícil para os usuá-

rios superá-lo? Por enquanto, se um problema reportado pelos avaliadores estava diretamente 

relacionado ao objetivo do cenário e foi julgado que seria difícil ou mesmo impossível para o 

usuário solucionar o problema de usabilidade sozinho, então o grau de severidade designado 

seria alto. 

Tabela 11: Problemas de interação encontrados no cenário ‘A Casa da Vovó’. 

Cenário: A Casa da Vovó 

Problema 
Indicações ob-

servadas 
Usuários 

Quantidade 

de Avaliadores 

Grau de Seve-

ridade 

1 – Ao tentar entregar o 

objeto ao bebê, o usuário 

tem dificuldade para co-

locá-lo no local correto e 

por isso o objeto retorna a 

prateleira. 

 ACE 

 ACP 

 AJU 

 IMP 

 PEX 

 PPR 

U1 – Sim 4/4 

Simples 

U2 – * – 

U3 – * – 

U4 – Sim 4/4 

U5 – Não  – 

U6 – *  – 

2 – O usuário não com-

preende como deve “pe-

gar” o objeto e/ou tem 

dificuldade em utilizar o 

mouse. 

 AJU 

 IMP 

 PEX 

 RAN 

 

U1 – Sim 4/4 

Grave 

U2 – * – 

U3 – * – 

U4 – Sim 4/4 

U5 – Sim 1/4 

U6 – *  – 

(*) – O vídeo do experimento 3 não continha a interação do usuário com este cenário. 

Sugestões: 

1 – Aumentar a área de “recepção” do objeto, ao invés de ser somente no centro na mesa. Ou-

tra opção é delimitar a área correta usando cores. 

2 – Adicionar uma animação que ilustre o modo correto de usar o mouse. 

 

Entre as tabelas elaboradas para o experimento 2 e as para o experimento 3, a diferen-

ça se concentra em quais usuários tiveram o problema durante a interação, alguma indicação 

usada que não estava presente e a quantidade de avaliadores que observou o problema. O grau 

de severidade foi mantido conforme acordado pelos avaliadores do experimento 2. Todos os 

problemas relatados estão presentes em ambos os experimentos. Por fim, nenhum problema 

foi classificado como cosmético. 

Analisando as Tabelas 10, 11 e 12, nota-se que para cada problema relatado todos os 

grupos de avaliadores conseguiram visualizá-lo na interação de ao menos um usuário. Logo, é 

possível afirmar que o número de usuários foi suficiente para coletar problemas na interação. 
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Para o cenário ‘Casa da Vovó’ dois problemas foram reportados (ver Tabela 11). A di-

ficuldade para colocar o objeto no local correto foi classificada como simples porque o usuá-

rio entende que o objeto deve ser colocado na mesa, mas a tendência é pôr em qualquer lugar 

na mesa. (Figura 14) A interação com este cenário é arrastando e soltando o mouse, mas esta 

informação não é evidente para o usuário e por isso foi classificado como grave. 

 

Tabela 12: Problemas de interação encontrados no cenário ‘A Casa das Bolhas’. 

Cenário: Casa das Bolhas 

Problema 
Indicações 

observadas 
Usuários 

Quantidade 

de Avaliadores 

Grau de Seve-

ridade 

1 – Tela dos ingredientes 

de bolhas de sabão – Não 

fica claro para o usuário 

que há uma ordem para 

colocar os ingredientes 

 ACE 

 

U1 – Sim 4/4 

Simples 

U2 – Não – 

U3 – * – 

U4 – * – 

U5 – * – 

U6 – Não – 

2 – Tela para estourar as 

bolhas – O usuário não 

compreende que a meta 

desta etapa é estourar bo-

lhas. 

 AJU 

 PAS 

U1 – Sim 4/4 

Grave 

U2 – Sim 4/4 

U3 – * – 

U4 – * – 

U5 – * – 

U6 – Não – 

3 – Tela para guardar os 

brinquedos – O usuário 

não compreende como 

deve “pegar” os brinque-

dos. 

 ACE 

 AJU 

 PEX 

U1 – Sim 4/4 

Grave 

U2 – ** – 

U3 – * – 

U4 – * – 

U5 – * – 

U6 – Sim 2/4 

4 – Tela para guardar os 

brinquedos – Dificuldade 

em guardar os brinquedos 

dentro das caixas. 

 ACE 

 ANT 

 PPR 

U1 – Sim 4/4 

Simples 

U2 – ** – 

U3 – * – 

U4 – * – 

U5 – * – 

U6 – Não – 

(*) – O vídeo do experimento 3 não continha a interação do usuário com este cenário. 

(**) – O usuário interrompeu o jogo antes da atividade. 

Sugestões: 

1 – Indicar visualmente ou através de áudio qual a ordem que o usuário deve colocar os in-

gredientes no recipiente. 

2 – Alterar a mensagem em áudio, pois está induzindo o usuário ao erro uma vez que fala em 

soprar bolhas ao invés de estourá-las. 

3 – Adicionar uma animação que ilustre o modo correto de usar o mouse. 

4 – Tornar mais perceptível a área de recepção do objeto. 

 



71 

 

Na casa das Bolhas, quatro problemas foram citados (Tabela 12). O primeiro foi veri-

ficado na tela de misturar dos ingredientes (Figura 11), não ficou claro para o usuário que ha-

via uma ordem para colocar os ingredientes no recipiente, no entanto, o usuário consegue 

prosseguir sozinho após uma tentativa errada e assim o grau de severidade escolhido foi sim-

ples. Na tela para estourar bolhas (Figura 12) foi confirmado que a mensagem em áudio está 

induzindo o usuário ao erro, pois esta fala em soprar bolhas ao invés de estourá-las, logo o 

grau de severidade deste problema é grave. O terceiro problema relatado é equivalente a outro 

problema presente no cenário ‘Casa da Vovó’, que é o fato do usuário não compreender como 

“pegar” um objeto, e este também foi classificado como grave. A dificuldade em guardar os 

brinquedos na caixa correta (Figura 13) foi testemunhada com maior frequência que os outros, 

porém isto aconteceu porque em algumas situações os usuários tentaram intencionalmente 

guardar o objeto dentro de uma caixa de cor diferente após falhar na tentativa com a caixa 

correta. 

Tabela 13: Problemas de interação encontrados no cenário ‘A Casa da Música’. 

Cenário: Casa da Música 

Problema 
Indicações 

observadas 
Usuários 

Quantidade 

de Avaliado-

res 

Grau de Seve-

ridade 

1 – Tela da campainha – 

Não fica evidente para o 

usuário a necessidade de 

clicar na campainha duas 

vezes. 

 ACE 

 AJU 

 CON 

 IMP 

 PPR 

U1 – * – 

Grave 

U2 – Sim 3/4 

U3 – Sim 4/4 

U4 – Sim 2/4 

U5 – * – 

U6 – * – 

2 – Tela casa com janelas – 

O usuário não “compreen-

de” que deve clicar em 

uma das janelas para ir pa-

ra a próxima etapa. 

 ACE 

 AJU 

 CON 

 PPR 

 TED 

U1 – * – 

Grave 

U2 – Não – 

U3 – Não – 

U4 – Sim 4/4 

U5 – * – 

U6 – * – 

3 – Tela para imitar o per-

sonagem – O usuário apre-

senta pouca ou nenhuma 

motivação para imitar o 

personagem. 

 AJU 

 PAS 

 STP 

U1 – * – 

Catastrófico 

U2 – Sim 4/4 

U3 – Não – 

U4 – Sim 4/4 

U5 – * – 

U6 – * – 

(*) – O vídeo do experimento 3 não continha a interação do usuário com este cenário. 
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Sugestões: 

1 – Repetir a mensagem em áudio informando ao usuário a necessidade de outro clique, caso 

já tenha passado algum tempo depois do primeiro clique. 

2 – Destacar o contorno de todas as janelas. 

3 – Usar algum tipo de sensor que verifique se o usuário está imitando o personagem, e ao 

final da música informar uma pontuação ou exibir o rosto do personagem com algum “grau” 

de felicidade. 

 

O cenário A Casa da Música concentrou os problemas com alto grau de severidade e 

por isso é a que necessidade de urgentemente de modificações corretivas. Na tela da campai-

nha (Figura 8), não estava claro para o usuário que era preciso clicar duas vezes na campai-

nha, uma vez que nenhum usuário conseguiu prosseguir sozinho e todos tiveram ajuda da pro-

fessora, tal problema recebeu grau de severidade grave. Na tela onde deve ser escolhida uma 

janela (Figura 9), mesmo com a mensagem de áudio, houve dificuldade para notar que tal 

ação era necessária para ir para a próxima etapa caracterizando um grau de severidade grave. 

O foco da Casa da Música é estimular a imitação (Figura 10), logo o problema de falta de es-

tímulo para o usuário imitar os movimentos do personagem só poderia ser classificado como 

catastrófico. 

7.3 APLICAÇÃO DE UM MÉTODO DE AVALIAÇÃO SUBJETIVA 

Na Seção 2.3 foi apresentado o estudo de MacFarlane et al. (2005) que utiliza um mé-

todo para obter um feedback direto do usuário sobre a diversão proporcionada por um jogo. O 

SmileyOmeter (Figura 1) foi elaborado por Read et al. (2002) que também criou outros dois 

métodos para viabilizar uma forma das crianças/usuárias expressarem sua opinião sobre o 

quão divertido foi interagir com um determinado software. 

Além de ser o mais simples dos métodos de Read et al. (2002), o SmileyOmeter é bas-

tante intuitivo, por isso optou-se por usá-lo. MacFarlane et al. (2005) afirma que as crianças 

entre 7 e 8 anos estão aptas para compreender e distinguir os conceitos de usabilidade, diver-

são e potencial para aprendizagem. Como a idade média dos usuários participantes deste estu-

do ficou em 9 anos, tentamos aplicar o SmileyOmeter para verificar se a escolha do usuário 

era coerente com a quantidade de indicações relacionadas a problemas de diversão. 

A fonoaudióloga, que participou do estudo, foi orientada a solicitar após o término da 

interação com cada casa no jogo que a criança escolhesse uma das carinhas do SmileyOmeter 

(Figura 1) que melhor representasse como a criança se sentia naquele momento. E ainda, in-



73 

 

formalmente ela perguntava se a criança havia gostado daquele cenário. Apenas quatro crian-

ças fizeram parte desse pequeno estudo, dois meninos e duas meninas. 

Os resultados não foram positivos como os obtidos por MacFarlane et al. (2005). A 

usuária mais nova (6 anos) basicamente ignorou todos os pedidos para selecionar uma cari-

nha. Apesar disso, ela quis jogar várias vezes o jogo e foi preciso convencê-la a deixar outro 

coleguinha jogar um pouco. 

O usuário que teve mais dificuldade em interagir com o JECRIPE selecionou sempre a 

carinha “Really Good” mesmo tendo abandonado o jogo. Já a outra usuária fez as seguintes 

escolhas: “Brilliant” para a Casa da Vovó; “Not very good” para a Casa da Música e “Really 

Good” para a Casa das Bolhas. Contudo, ao ser questionada se havia gostado de jogar, ela 

respondeu positivamente todas às vezes. 

Por fim, o usuário mais velho (12 anos) selecionou as carinhas mais tristes “Awful” pa-

ra a Casa das Bolhas e também para Casa da Música, e “Not very good” para a Casa da Vovó. 

Mas da mesma maneira que a outra usuária, sempre respondeu afirmativamente quando per-

guntado se havia gostado de jogar o jogo. 

É complicado compreender se as crianças que selecionaram as carinhas mais tristes es-

tavam sendo sinceras na escolha ou ao afirmar que gostaram do jogo. No caso do usuário mais 

velho era perceptível o desânimo com que ele estava interagindo com o jogo. 

Nota-se que a Casa da Música foi avaliada negativamente pela maioria das crianças, e 

também foi o cenário que o índice de ‘Passividade’ foi mais alto. Mas em virtude de tais re-

sultados, nenhuma outra análise pôde ser feita. 

7.4 CONSIDERAÇÕES 

Primeiramente foi introduzido o objetivo da avaliação. Logo após, os resultados obti-

dos foram exibidos e explorados. É importante enfatizar que as indicações estão conectadas 

ao comportamento da criança diante de um problema de usabilidade, desta forma como foi 

observada mais de uma criança, é plausível que um problema contenha mais uma indicação 

atrelada. Os problemas de usabilidade foram assinalados e assim, possíveis correções, para 

evitar o acontecimento de tais problemas, foram sugeridas para os designers. 

A maioria dos problemas de diversão detectados neste estudo ocorreu porque as crian-

ças observadas possuem idade superior a do público-alvo do jogo JECRIPE. Em geral, as cri-

anças da APAE não têm fácil acesso a incentivos tecnológicos, por isso as crianças que perte-

cem a faixa etária do JECRIPE não apresentam intimidade com a tecnologia. Logo, as crian-

ças mais novas não tem familiaridade com o mouse enquanto as mais velhas que participaram 
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do estudo (e que sabem como usar o mouse) muitas vezes demonstraram que as atividades 

pareciam ser muito simples para elas, influenciando assim a avaliação do critério de diversão. 

Mesmo assim, isto é válido e mostra que o método proposto é capaz de detectar problemas de 

interação deste tipo. 

Por último, foi relatado o estudo que verificou a possibilidade de se obter feeback dire-

to sobre a diversão, porém o resultado não foi conclusivo. É importante mencionar que não foi 

encontrado na literatura nenhum relato sobre o uso de avaliação subjetiva com crianças com 

síndrome de Down. 
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CAPÍTULO 8 – CONCLUSÃO 

Este estudo iniciou com uma pesquisa sobre métodos da Interação Humano Computa-

dor para avaliar a usabilidade em jogos digitais infantis. Verificou-se que estes métodos mui-

tas vezes são adaptados para crianças e analisam não somente a usabilidade, mas também o 

critério de diversão proporcionada pelo software. Porém, a maioria dos métodos levantados é 

adequada apenas para avaliar a interação hmano-computador de crianças sem deficiências ou 

limitações. 

Este trabalho propôs então, aprimorar um método de Interação Humano Computador 

para detectar problemas de usabilidade e diversão em jogos, incluindo a participação de crian-

ças com síndrome de Down. Foram elaborados três experimentos que auxiliaram neste pro-

cesso de adaptação do método. 

8.1 RESULTADOS DA AVALIAÇÃO 

A partir da análise de vídeos nos quais seis crianças interagiam com o jogo, foi possí-

vel identificar problemas de usabilidade e diversão, bem como aspectos positivos do jogo. 

Quanto aos problemas de interação detectados, muitos deles podemos evidenciar que a adequação 

do público-alvo selecionado nem sempre estava de acordo com o que foi proposto no jogo. 

As crianças da APAE que se encontram na faixa etária para qual o jogo foi desenvol-

vido não apresentam intimidade com a tecnologia, o que ocasionaria mais problemas do tipo 

‘Ação Errada’ e ‘Ajuda’. Entretanto as crianças com idade mais avançada que apresentam 

mais facilidade no manuseio do mouse muitas vezes demonstraram que as atividades pareci-

am ser muito simples para elas, influenciando assim a avaliação do critério de diversão. 

Neste estudo três experimentos foram conduzidos, mas optou-se por apresentar so-

mente os resultados produzidos a partir da aplicação do método proposto, ou seja, do terceiro 

experimento. Todos os problemas de usabilidade visto no experimento 3 foram reunidos em 

tabelas com a intenção de informar de modo eficiente e nítido os designers.  

8.2 CONFIABILIDADE DO MÉTODO 

Foram aplicadas duas medidas estatísticas Any-two agreement e Cohen’s Kappa para 

comprovar a confiabilidade do método. Nos três experimentos realizados, any-two agreement 

foi aplicada em todos e Cohen’s Kappa foi aplicada somente em dois experimentos (no pri-

meiro e no terceiro).  
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Depois do segundo experimento, uma série de modificações foi efetuada no método 

com o propósito de aumentar a concordância entre os avaliadores e sanar as dúvidas de inter-

pretação das definições. 

Vale ressaltar que a pouca experiência dos avaliadores que participaram da primeira 

etapa de validação do método (any-two agreement) nos experimentos 1 e 3. Foi elaborado um 

gráfico comparativo que detalha as indicações mais confundidas, para provar que as modifi-

cações trouxeram benefícios reais ao método. 

Verificou-se que as médias de any-two agreement se mantiveram próximas ao longo 

dos experimentos comprovando assim a confiabilidade do método. Em oposição, a média de 

Cohen’s Kappa teve aumento bastante significativo entre os experimentos 1 e 3. Com base no 

resultado de Cohen’s Kappa e na diminuição da discordância entre algumas indicações, con-

clui-se que as alterações efetuadas nas descrições das indicações foram positivas. 

 Por último, pode-se afirmar que mesmo avaliadores inexperientes estarão aptos a 

aplicar o método após receberem um treinamento adequado. 

8.3 LIMITAÇÕES 

Em todos os três experimentos realizados para aplicação do método, o jogo analisado 

foi o JECRIPE. Inicialmente, pode-se acreditar que se trata somente de um único jogo, porém 

o JECRIPE é composto de três cenários distintos. Cada cenário é um jogo independente do 

outro, onde a forma de interação é complementamente diferente e as habilidades a serem es-

timuladas também são distintas. Não há uma meta global e por isso pode-se afirmar que o 

método não foi validado em somente um único jogo, mas sim em três. 

Conforme detalhado no Capítulo 3, o JECRIPE tem como meta principal estimular al-

gumas habilidades que crianças com síndrome de Down demoram mais a desenvolver se 

comparadas as crianças sem deficiência. O método proposto não verifica se tais habilidades 

são de fato estimuladas e se o jogo promove um aumento significativo no desenvolvimento da 

criança. 

No total, seis crianças com síndrome de Down com perfis e idades variadas participa-

ram dos três experimentos. Nas Subseções 2.1.1 e 2.1.3 que são estudos com crianças sem 

deficiência, os softwares foram avaliados com a participação de um número de usuários bas-

tante superior ao deste estudo. Mesmo com o apoio da APAE, foi difícil localizar crianças 

com bastante intimidade tecnológica. É provável que principalmente a idade e a experiência 

tecnológica das crianças consideradas nos experimentos tenha influenciado negativamente na 

avaliação do critério de diversão. Por fim, os três experimentos foram avaliações pontuais da 
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interação dos usuários e mesmo com a participação de um usuário experiente no experimento 

3 é complicado fazer comparações devido aos perfis distintos. Uma avaliação à longo prazo, 

para observar desde a primeira interação do usuário até quando ele se tornar experiente pode-

ria, por exemplo, comprovar o decaimento de indicações como “Problema de Execução” e 

“Ajuda”, além de fornecer novas informações. 

8.4 TRABALHOS FUTUROS 

Um estudo preliminar sobre a aplicação de um método para obtenção de feedback di-

reto do usuário foi mostrado na Seção 7.3. Entretanto, não foi possível averiguar se métodos 

como o utilizado podem ser aplicados com crianças com síndrome de Down. 

Como trabalhos futuros, um estudo mais detalhado sobre avaliação subjetiva poderia 

ser conduzido para verificar se é possível utilizar este tipo de metologia com crianças com 

deficiência cognitiva, utilizando o mesmo método da Seção 7.3 ou aplicando outros métodos 

similares. 

Também deve ser explorada em trabalhos futuros a maneira mais adequada de se apre-

sentar os problemas de usabilidade reportados para os designers do jogo, integrando mais as 

equipes de avaliação e designer.  

Em outro trabalho, poderíamos estender o método com o intuito de adaptá-lo para estimar 

as interações de usuários com outros tipos de deficiência cognitiva. Para tanto seria necessário 

estudar e abordar os problemas de interação de acordo com as necessidades e dificuldades de cri-

anças com outras deficiências e por isso acredita-se que novas adaptações e modificações podem 

ser necessárias.  

8.5 PUBLICAÇÕES 

O desenvolvimento, aplicação e validação do método apresentado neste estudo teve 

início em 2012. Desde então artigos com base nos resultados obtidos foram submetidos. 

Em 2013, foi aceito e publicado na conferência HCII (Human-Computer Interaction 

International) (Qualis: B2) o artigo intitulado: “A method to evaluate disabled user interac-

tion: a case study with Down syndrome children” (Macedo & Trevisan, 2013) que detalha o 

processo de validação do experimento 1 (Seção 4.3 e Subseção 5.3.1). 

Recentemente foi aceito na conferência HICSS (Hawaii International Conference on 

System Sciences) (Qualis: A1) e publicado o artigo intitulado: “Observed Interaction in Ga-

mes for Down Syndrome Children” (Macedo et al. 2015) que apresenta os resultados da avali-

ação do jogo JECRIPE utilizando o método proposto.  
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APÊNDICE A – FORMULÁRIOS 

 

 

UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE 

INSTITUTO DE COMPUTAÇÃO 

DEPARTAMENTO DE CIENCIA DA COMPUTAÇÃO 

 

DECLARAÇÃO DE CIÊNCIA E CONCORDÂNCIA DA INSTITUIÇÃO ENVOLVIDA 

Com o objetivo de obter autorização para a realização do estudo aqui descrito 

os representantes legais da instituição envolvida no projeto de pesquisa intitulado 

"AVALIAÇÃO DO JECRIPE – Jogo de Estimulo a Criança com síndrome de Down 

em Idade Pré-Escolar" declaram estarem cientes e de acordo com seu desenvolvi-

mento nos termos propostos, lembrando aos pesquisadores que no desenvolvimento 

do referido projeto de pesquisa, serão cumpridos os termos da resolução 196/96 e 

251/97 do Conselho Nacional de Saúde. 

Niterói, ____ / ________ / _________ . 

_________________________________________ 
Ass: Pesquisador responsável (Orientador) 

 

____________________________________________ 
Ass: do responsável pela Instituição  

 
Nome: Regina Célia Paula Leal Toledo  
Cargo: Diretora do Instituto de Computação  
Instituição: Universidade Federal Fluminense 
Número de Telefone: (21) 2629-5665/5666 
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO 

 

Título do Projeto: AVALIAÇÃO DO JECRIPE – Jogo de Estimulo a Criança com Sín-

drome de Down em Idade Pré-Escolar 

 
Prezados Pais, 
 
O seu filho está sendo convidado a participar de um estudo que tem por objetivo reali-

zar a avaliação do software educacional chamado JECRIPE – Jogo de Estímulo a Crianças 
com Síndrome de Down em Idade Pré-Escolar.  JECRIPE foi desenvolvido para atender as 
necessidades específicas desse grupo até então ignorado por projetos de jogos eletrônicos. As 
atividades que compõem este aplicativo, desenvolvidas de acordo com pesquisas realizadas 
pela equipe multidisciplinar que integrou o projeto, são progressivas, estimulando a criança em 
operações interativas tais como mover, clicar e arrastar com o mouse, e imitação de gestos 
através de música e dança. Além disso, o personagem principal, Betinho, tem feições de uma 
criança com Síndrome de Down, aspecto inédito em jogos desse tipo.  O jogo pode ser obtido 
gratuitamente na internet através do endereço http://jecripe.wordpress.com/. Entretanto para 
fins de pesquisa do nosso estudo gostaríamos de observar o uso do jogo com crianças que 
ainda não tenham tido contato com o mesmo. 

Serão previamente marcados a data e horário para observação do uso do JECRIPE pe-
lo seu filho. A sessão consistirá no uso de uma câmera de vídeo no intuito de gravar a intera-
ção da criança com o jogo e assim observar possíveis pontos positivos e negativos da interface 
então projetada para o jogo.  

Durante todo o procedimento a criança estará acompanhada do responsável da escola 
onde serão realizadas as observações. Este procedimento não apresenta riscos para a criança 
uma vez que nenhum tipo de intervenção será necessário. Não será realizado nenhum tipo de 
entrevista com a criança e o seu filho poderá se retirar da sessão a qualquer momento. 

A identidade do seu filho será preservada, pois cada indivíduo será identificado por um 
número e o foco principal da gravação consiste na captura da tela do computador e nos movi-
mentos realizados com o mouse. 

As pessoas que estarão acompanhando serão uma estudante de mestrado (Isys Mace-
do), da professora responsável (Dra. Daniela G. Trevisan) além da equipe da própria APAE. 

Solicitamos a vossa autorização para o uso dos dados para a produção de artigos téc-
nicos e científicos. A privacidade será mantida através da não-identificação do nome do seu 
filho bem como a não divulgação de fotos e vídeos que tornem possível a identificação do indi-
viduo. 

 
Agradecemos a vossa participação e colaboração. 
 

PESSOA PARA CONTATO:  
Dra. Daniela Gorski Trevisan (daniela@ic.uff.br) (http://www.ic.uff.br/~daniela/) 
Telefones: 21 2629 5674 ou 21 8011-8847 
Rua Passo da Pátria, 156 - Bloco E - 3º andar - Sala 326, São Domingos, Niterói, RJ, Brazil  
  

http://jecripe.wordpress.com/
mailto:daniela@ic.uff.br
http://www.ic.uff.br/~daniela/
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TERMO DE CONSENTIMENTO 

 

Declaro que fui informado sobre todos os procedimentos da pesquisa e, que recebi de forma 

clara e objetiva todas as explicações pertinentes ao projeto e, que todos os dados a meu respeito do 

meu filho serão sigilosos. Eu compreendo que neste estudo, as observações dos experimen-

tos/procedimentos de tratamento serão feitas com meu filho. 

 

Declaro que fui informado que meu filho pode se retirar do estudo a qualquer momento. 

 

 

 

Nome por extenso ________________________________________________________  

 

Assinatura _____________________________________   Niterói, ____/____/____ . 
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CONSENTIMENTO PARA FOTOGRAFIAS, VÍDEOS E GRAVAÇÕES. 

 

 

Eu _________________________________________________________________ permito 

que o grupo de pesquisadores relacionados abaixo obtenha fotografia, filmagem ou gravação 

do meu filho para fins de pesquisa cientifica e educacional. 

 

Eu concordo que o material e informações obtidas relacionadas ao meu filho possam ser pu-

blicados em aulas, congressos, palestras ou periódicos científicos. Porém, a pessoa do meu 

filho não deve ser identificada por nome, foto ou gravação que torne possível a identificação 

do meu filho. 

 

As fotografias, vídeos e gravações ficarão sob a propriedade do grupo de pesquisadores perti-

nentes ao estudo e, sob a guarda dos mesmos. 

 

 

Nome dos pais ou responsável: __________________________________________________ 

 

Assinatura: ______________________________________________________ 

 

 

Equipe de pesquisadores:  

Dra. Daniela Gorski Trevisan (Professora UFF) 

Isys Macedo (aluna de mestrado UFF). 

 

Local onde será realizado o projeto:  

APAE de Niterói 

Rua Professor Ismael Coutinho, s/n - Centro 

CEP 24020-090 - Niterói – RJ 

 

Data: _____/_____/______.  
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ANEXO A – QUESTIONÁRIO 

Prezado Responsável, 

Este questionário tem como único objetivo obter informações sobre a criança e o rela-

cionamento dela com o computador. Qualquer dúvida, por favor, entre em contato conosco. 

 

1- Faixa etária da criança. 

a. Entre 3 e 5 anos. 

b. Entre 6 e 8 anos 

c. Entre 9  e 11 anos. 

d. Entre 12 e 14 anos. 

 

2- Grau de alfabetização. 

a. Analfabeto. 

b. Em processo de alfabetização. 

c. Alfabetizado [Lê, mas não entende o que foi lido]. 

d. Alfabetizado [Lê e compreende o que foi lido]. 

 

3- Qual a série que a criança está na escola? 
 

R:____________________ 

 

4- Com que frequência a criança utiliza o computador? 

a. Todo dia. 

b. Uma vez por semana. 

c. Uma vez por mês. 

d. Raramente. 

 

5- Em qual local a criança utiliza mais o computador? 

a. Na escola. 

b. Em casa. 

c. Em Lan House. 

d. Outros. ________________________________ 

 

6- Qual o grau de dificuldade da criança ao utilizar o computador? 

a. Precisa sempre de ajuda. 

b. Algumas vezes necessita de ajuda. 

c. Raramente precisa de ajuda. 

d. Não sei. 

 

7- Para quais tarefas são utilizadas o computador? 

a. Trabalhos da escola. 

b. Internet. 

c. Lazer [jogos, desenhos e etc.] 

d. Outros. ________________________________ 
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ANEXO B – EXEMPLO DE CODIFICAÇÃO FEITA POR UM GRUPO 

DE AVALIADORES 
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ANEXO C – LISTA DE PONTOS FIXOS PARA COHEN’S KAPPA DO 

EXPERIMENTO 1 

Aplicação do Método DEVAN no JECRIPE – Cohen’s Kappa – Vídeo 1 

Avaliador: _______________________________________________ 

Inicio: ______________________          Fim: ______________________ 

Tempo Código 

00:52  

01:48  

02:22  

02:28  

02:31  

02:35  

02:39  

02:43  

02:47  

03:14  

03:46  

04:14  

04:20  

05:02  

05:07  

05:10  

05:59  

07:30  

08:02  

08:23  

08:32  

08:55  

09:19  

10:16  

10:20  

10:24  

10:28  

11:49  

12:05  

12:42  

13:00  

13:04  

13:08  

13:12  

13:30  

13:34  

13:38  

13:42  
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13:46  

13:50  

13:54  

13:58  

14:02  

14:06  

14:10  

14:14  

14:41  
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ANEXO D – LISTA DE PONTOS FIXOS PARA COHEN’S KAPPA DO 

EXPERIMENTO 3 

Aplicação do Método DEVAN no JECRIPE – Cohen’s Kappa – Vídeo 3 

Avaliador: _______________________________________________ 

Início: ______________________          Fim: ______________________ 

 

Tempo Código 

00:24  

01:37  

01:41  

01:45  

01:50  

01:55  

02:32  

02:36  

02:40  

02:44  

02:48  

02:54  

02:58  

03:02  

03:06  

03:15  

03:19  

03:23  

03:26  

03:30  

03:34  

03:37  

03:41  

03:45  

03:50  

03:57  

04:01  

04:05  

04:10  

04:14  

04:18  

04:22  

04:26  

04:30  

04:34  

04:38  

04:42  
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04:46  

05:00  

06:05  

06:20  

06:24  

07:04  

07:07  

07:26  

07:30  

07:38  

07:41  

07:45  

08:05  

08:20  

08:24  

08:28  

08:32  

09:42  

10:27  

10:31  

10:35  

10:39  

10:42  

12:42  

12:48  

13:04  

13:28  

15:00  

15:54  

16:25  

16:33  

16:37  

16:41  

16:45  

16:48  

17:07  

17:11  

17:14  

17:28  

17:31  

17:36  

17:40  

17:43  

18:01  

18:05  

18:10  

21:27  

21:42  
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21:45  

21:49  

21:53  

22:00  

22:05  

22:08  

22:12  

22:17  

22:20  

22:27  

22:31  

22:35  

22:39  

22:42  

22:46  

22:50  

22:54  

22:58  

23:02  

23:06  

23:10  

23:14  

23:18  

23:22  

 

 

 


