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RESUMO

Introducio. As fungdes executivas sao habilidades cognitivas essenciais para a autorregulacao,
englobando memoria de trabalho, controle inibitorio e flexibilidade cognitiva. Déficits nesses
dominios podem prejudicar a aprendizagem, como em transtornos do neurodesenvolvimento.
A natureza interativa dos jogos digitais pode promover habilidades sociais € emocionais,
favorecendo as fungdes executivas, a adaptagdo, o gerenciamento de informagdes e o
desenvolvimento de estratégias. Objetivo principal: Analisar a usabilidade do jogo Turbelab,
que estimula as fungdes executivas, considerando sua acessibilidade, experiéncia do usuario e
nivel de envolvimento dos participantes. Método. Participaram 15 adolescentes diagnosticados
com transtornos do neurodesenvolvimento, com idade entre 10 € 14 anos de ambos os sexos. A
pesquisa foi conduzida ao longo de duas semanas, com uma sessdo semanal. Os adolescentes
jogaram o TurbeLab por 15 minutos em cada sessdo. Ao final do segundo encontro, foi aplicado
0 Questionario de Avaliagdo de Usabilidade, com dura¢do estimada de cinco minutos.
Posteriormente, os dados foram analisados com base nos fatores avaliados no questiondrio,
permitindo a mensuracdo da usabilidade do jogo. Os fatores analisados incluem: (1)
Usabilidade/Jogabilidade, (2) Satisfacdo, (3) Engajamento, (4) Diversdo, (5) Originalidade e
Estimulo Criativo, (6) Estética de Audio e (7) Gratificagdo Pessoal. Resultados. O jogo foi bem
recebido, com altas médias em Diversdo (5.76), Satisfacdo (5.67) e Engajamento (5.44),
reforcando seu potencial no desenvolvimento de fungdes executivas. No entanto,
Usabilidade/Jogabilidade (4.92), Estética de Audio (4.76) e Gratificacio Pessoal (4.69)
apresentaram menores médias, sugerindo necessidade de ajustes na curva de aprendizado,
controles e elementos sonoros para aprimorar a imersdo e a motivacdo dos jogadores.
Conclusdes: O TurbeLab demonstra potencial no desenvolvimento das fungdes executivas,
mas necessita de melhorias na usabilidade para aprimorar a experiéncia de adolescentes com
transtornos do neurodesenvolvimento. Estudos futuros devem investigar essas adaptacdes para
otimizar a experiéncia do usudrio e a eficicia do jogo.
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1. INTRODUCAO

As fungoes executivas (FE) englobam a memoria operacional, o controle inibitorio e a
flexibilidade cognitiva, sendo essenciais para a realizagdo de acdes voluntérias,
comportamento direcionado a objetivos e resolugdo de problemas (GIL, 2010). Seu
desenvolvimento ¢ influenciado por fatores ambientais, bioldgicos e sociais, de modo que
criancas tipicas, quando estimuladas por atividades que envolvem raciocinio, memoria e
planejamento, apresentam FE mais desenvolvidas (HUGHES, 2011; DIAMOND & LING,
2016; MALATO, 2019; COZZANI et al., 2016). A literatura aponta que déficits nas FE sdo
frequentes em individuos com transtornos do neurodesenvolvimento, como deficiéncias
intelectuais, transtornos especificos de aprendizagem, transtornos motores, Transtorno do
Déficit de Atencgao e Hiperatividade (TDAH) e Transtorno do Espectro Autista (TEA), os quais
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podem se manifestar precocemente e influenciar significativamente o desempenho académico,
as interacoes sociais e a vida pessoal (DSM-5, 2014; APA, 2013). Nesse contexto, intervengoes
que fortalegam as FE revelam-se relevantes tanto para criangas com transtornos estabelecidos
quanto para aquelas em risco ou com dificuldades subclinicas (JUNIOR; MELO, 2011;
CARREIRO et al., 2012).

Considerando esse cendario, diversos estudos apontam que jogos digitais podem
favorecer o desenvolvimento das FE, especialmente em criangas e adolescentes de 6 a 12 anos
com TEA e TDAH (CARVALHO et al., 2022). Ao apresentar desafios progressivos, elementos
ludicos e metas tangiveis, esses jogos estimulam a concentragdo, a organizagdo do pensamento
e o planejamento (THEODORIO, 2020; SANDER, 2022; GRANIC et al., 2014). Além disso,
a eficacia de tais interveng¢des pode variar de acordo com a faixa etdria, exercendo maior
impacto no controle inibitorio em criangas ¢ na flexibilidade cognitiva em adolescentes
(DIAMOND:; LEE, 2011).

Para que a experiéncia oferecida pelos jogos digitais seja efetiva, instrumentos como a
Game User Experience Satisfaction Scale (GUESS) tornam-se importantes ao avaliar a
satisfacdo do usuario, evidenciando aspectos como engajamento e usabilidade (PHAN;
KEEBLER; CHAPARRO., 2016). Cabe destacar ainda que pesquisas recentes ressaltam a
importancia do design inclusivo, contemplando necessidades diversas e promovendo
acessibilidade, como no PartiPlay (PIEDADE et al., 2024) e no jogo musical “Séntimus”
(OLIVEIRA, 2023), destacando a importancia do design com criangas neurodivergentes para
criar experiéncias acessiveis e inclusivas, considerando suas necessidades de comunicacdo e
preferéncias sensoriais, o que melhora a usabilidade e aceitagdo dos jogos (PIEDADE et al.,
2024; OLIVEIRA, 2023). Ademais, a aplicagdo de jogos no ambiente escolar vem sendo
considerada uma estratégia promissora, visto que a gamificagdo pode potencializar o
engajamento e a motivagao, sobretudo em contextos de educagao especial e inclusao (COELHO
etal., 2022).

Nesse sentido, o jogo TurbeLab, projetado para estimular FE (BAGDZIUS, 2022),
destaca-se como uma inovacao promissora para fortalecer FE em adolescentes com desafios no
neurodesenvolvimento. Sua aplicagdo ¢ acessivel e escalavel, apresentando bons resultados em
adolescentes tipicos (BAGDZIUS, 2022; BAGDZIUS et al., 2022). O estudo de Bagdzius et
al. (2022) reforga a relevancia da usabilidade na eficicia de jogos sérios, evidenciando que uma
interface intuitiva e mecanicas bem estruturadas impactam diretamente o engajamento ¢ a
experiéncia do usudrio. Testes conduzidos em trés etapas demonstraram 85,5% de satisfacdo na
avaliacdo pelo System Usability Scale (SUS) e um Indice de Validade de Contetido (IVC) de
0,94, confirmando a adequacdo do TurbeLab com a populagdo de adolescentes tipicos.

Este estudo vem complementar a pesquisa de Bagdzius et al. (2022), ao avaliar a
usabilidade do TurbeLab com adolescentes com transtornos do neurodesenvolvimento,
investigando sua acessibilidade, experiéncia do usuario e nivel de envolvimento dos
participantes, a fim de determinar sua adequagdo como ferramenta para o desenvolvimento das
fun¢des executivas.

2. METODO

2.1 Amostra

A amostra foi composta de 15 adolescente com diagnostico de transtorno de
neurodesenvolvimento, na faixa etaria de 10 a 14 anos, de ambos os sexos. Esta faixa etaria foi
definida com base no estudo de aplicabilidade em adolescentes tipicos conduzido pela
pesquisadora Bagdzius (2023). A selegao foi realizada conforme critérios de inclusao
previamente estabelecidos, garantindo a participagdo de individuos dentro do perfil definido
para a pesquisa. Os participantes foram recrutados a partir de duas clinicas interdisciplinares da
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mesma institui¢do, localizadas nas cidades de Vargem (SP) e Extrema (MG). A escolha dessas
clinicas foi realizada com base na disponibilidade e na maior concentragao de adolescentes.

2.2 Sobre o Jogo Turbelab

O TurbeLab é um aplicativo médvel com tematica bioldgica, estruturado em multiplos
niveis de dificuldade para exercitar flexibilidade cognitiva, controle inibitoério € memoria de
trabalho. O estudo foca nas trés primeiras fases, cada uma contendo trés minijogos,
organizados em niveis de dificuldade (facil, médio e dificil) para estimular diferentes funcdes
executivas. A pontuagdo ¢ ajustada por multiplicadores de 1.0, 1.5 e 2.0, incentivando desafios
mais complexos. O desempenho do jogador, representado pelo nimero de estrelas adquiridas,
compde a pontuagao total exibida na tela de Storage, acessivel no menu inicial (Bagdzius et al.,
2022).

3.3 Instrumentos de coletas de dados

A coleta de dados foi realizada por meio do seguinte instrumento:

O Instrumento de Avaliagdo de Usabilidade foi aplicado ao final da ultima sessdo do
jogo TurbeLab por meio de um questiondrio desenvolvido no Google Forms. Composto por
sete fatores mensurados em uma escala Likert de 7 pontos, em que 1 corresponde a "Discordo
totalmente" e 7 a "Concordo totalmente". A estrutura do questionario estd dividida em sete
fatores principais, cada um destinado a avaliar aspectos especificos da experiéncia dos
adolescentes com o jogo: 1) Usabilidade/Jogabilidade; 2) Satisfacdo; 3) Engajamento; 4)
Diversao 5); Originalidade e Estimulo Criativo 6); Estética de dudio 7) Gratificagdo pessoal.

O questionario foi elaborado com base na Game User Experience Satisfaction Scale
(GUESS) (PHAN; KEEBLER; CHAPARRO, 2016) uma escala amplamente reconhecida para
avaliar a satisfacdo e a experiéncia do usudrio em jogos digitais em nove fatores, sendo utilizada
para comparar jogos de um mesmo género ou versdes de uma franquia. A pontuacao média dos
itens de cada fator gera um indice composto de satisfagdo. Testada com mais de 600 jogadores
em 450 jogos, a escala demonstrou validade de contetido, consisténcia interna e evidéncias
robustas de validade de construto por meio de andlises fatoriais.

2.4 Procedimentos

A pesquisa foi conduzida ao longo de duas semanas, com uma sessao semanal. Os
adolescentes jogaram o TurbeLab por 15 minutos em cada sessdo. Ao final do segundo
encontro, foi aplicado o Questionario de Avaliagao de Usabilidade, com duragao estimada de
cinco minutos. Ressalta-se, que uma psicdloga foi responsavel por aplicar tanto o jogo quanto
o questionario. A pesquisa foi conduzida em um ambiente controlado, utilizando equipamentos
padronizados (Tablet Samsung) para garantir uniformidade na experiéncia dos participantes.

Posteriormente, os dados obtidos foram analisados com base nos fatores que
compdem o questionario, permitindo a avaliagdo da usabilidade do jogo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
A Tabela 1 apresenta as médias obtidas para cada fator avaliado, utilizando uma escala
Likert de 1 a 7, que reflete o nivel de satisfagdo dos participantes.

Tabela 1 - Médias dos Fatores de Usabilidade e Experiéncia do Usudrio

Fator Avaliado Média (Escalade 1 a?7)
Usabilidade/Jogabilidade 4.92
Satisfacao 5.67
Engajamento 5.44
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Diversao 5.76
Originalidade e Estimulo Criativo 5.36
Estética de Audio 4.76
Gratificacdo Pessoal 4.69

Os resultados indicaram que o jogo foi bem recebido pelos participantes, com médias
elevadas para os fatores Diversdo (5.76), Satisfagdo (5.67) e Engajamento (5.44), sugerindo
que a proposta do jogo foi eficaz em manter o interesse dos usudarios e proporcionar uma
experiéncia positiva. Os achados deste estudo corroboram pesquisas que demonstram que
jogos digitais podem ser ferramentas eficazes no desenvolvimento de fungdes executivas
(FE), principalmente quando apresentam desafios progressivos € mecanicas bem estruturadas
(CARVALHO et al., 2022; GRANIC et al., 2014).

Entretanto, os fatores Usabilidade/Jogabilidade (4.92), Estética de Audio (4.76) e
Gratificagdo Pessoal (4.69) apresentaram as menores médias, evidenciando pontos de melhoria.
A anélise dos dados sugere que, embora a interface do jogo tenha sido considerada clara pela
maioria dos participantes, aspectos como a curva de aprendizado e a simplicidade dos controles
podem ser ajustados para tornar a experiéncia mais fluida. Além disso, a estética sonora nao
se destacou como um elemento relevante na experiéncia dos jogadores, o que indica a
necessidade de melhorias na trilha sonora e nos efeitos sonoros para aumentar a imersdao. Da
mesma forma, o fator Gratificagdo Pessoal sugere que nem todos os participantes sentiram um
senso de progresso ou recompensa ao longo do jogo, o que pode impactar a motivacao para
continuar jogando.

Além disso, Piedade er al., (2024) e Oliveira (2023) recentes ressaltam que a
usabilidade de jogos digitais pode ser aprimorada ao considerar o design inclusivo, garantindo
maior acessibilidade e adaptabilidade as necessidades dos usuarios. Piedade ef al. (2024) em
seu estudo evidenciou que a criagdo de jogos projetados para criangas neurodivergentes melhora
a comunicagdo € proporciona experiéncias mais significativas, especialmente quando
elementos sensoriais sdo ajustados as preferéncias dos jogadores. Assim, a usabilidade do jogo
¢ um fator determinante para sua eficacia, visto que uma interface intuitiva e uma experiéncia
fluida impactam diretamente o engajamento e a aceitagdo dos usuarios.

4. CONCLUSOES

Os resultados deste estudo indicam a necessidade de aprimoramentos no TurbeLab,
especialmente na jogabilidade, visando controles mais intuitivos, além de ajustes na qualidade
sonora ¢ na mecanica de gratificagdo para aumentar a imersao e o senso de progressao. Essas
melhorias podem potencializar a eficacia do jogo no desenvolvimento das fungdes executivas,
ampliando sua aplicabilidade em contextos clinicos e educacionais. Estudos futuros devem
incluir amostras mais diversas, contemplando adolescentes com transtornos do
neurodesenvolvimento, e investigar diferentes configuragdes de usabilidade para otimizar o
design e a experiéncia do usuario, consolidando o TurbeLab como uma ferramenta inovadora
para o fortalecimento das fun¢des executivas.
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