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Resumo

Nos ultimos tempos a ideia de trazer ou criar testes psicologicos para a modalidade
online vem crescendo cada vez mais. O presente projeto se insere nessa problematica
voltando-se para o campo de estudo da avaliacdo cognitiva. Para a criagdo dos testes,
incrementou-se principios da gamificagdo aos testes psicoldgicos com o intuito de deixar as
atividades realizadas nos testes mais ludicas, atrativas e positivas para o testando. Neste
sentido, foram criados testes informatizados sobre os construtos de (atengdo, raciocinio
espacial, raciocinio numérico, memoria de trabalho, flexibilidade do pensamento, extensao de
vocabulario). Participaram desta pesquisa 16314 pessoas maiores de 18 anos que responderam
de maneira espiralada aos testes, sendo previstos outros testes para avaliar construtos
relacionados. Por fim, foi possivel observar evidéncias de validade e parametros
psicométricos dos testes que compdem a bateria, juntamente com a comparagdo entre
diferentes plataformas de uso dos testes, resultando em um conjunto de testes psicologicos

que podem ajudar a facilitar a avaliag@o cognitiva em diversos contextos.
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1.Introdugao

Avaliacdo psicologica pode ser entendida como um processo que busca coletar e
compreender informagdes de uma pessoa ou um grupo de forma aprofundada, podendo ser
sobre caracteristicas de personalidade, aptidao para efetuar tarefas ou demais possibilidades.
Essas informagdes devem ser cientificamente fundamentadas de forma a orientar, sugerir e
sustentar o processo de tomada de decisdo em um contexto em que ela ¢ necessaria (Noronha
& Alchieri, 2004; Hutz, 2015). Dentro da area de avaliacdo psicologica, a ideia de trazer ou
criar testes psicoldégicos em uma modalidade remota vem ganhando mais atencdo de
pesquisadores da area, principalmente apds a pandemia da COVID 19 que escancarou a
necessidade de praticas de atuagdo de psicologos nessa modalidade. Na avaliagdo psicologica,
foi necessario um olhar mais aprofundado nos instrumentos de avaliagdo online (Marasca et
al., 2020).

A ideia de informatizar testes ndo € nova, sendo que varios testes ja foram produzidos
ao longo dos anos em diversas areas diferentes (Bandeira, 2003; Elage & Seabra, 2021, 2021;
Joly & Piovezan, 2012; Katsurayama et al., 2012; Lukin et al., 1985; Roza et al., 2018). No
Brasil, hd uma quantidade de produgdo de pesquisas em avaliacdo psicoldgica informatizada
em equivaléncia com a quantidade de producdo internacional, sendo a maioria voltada para
um enfoque mais tedrico sobre o uso desses instrumentos na avaliacao(Joly et al., 2004).

A utilizacdo de um teste informatizado pode trazer varias vantagens para o processo de
avaliacdo psicologica. Algumas modalidades de avaliagdo podem se adequar bem ao contexto
digital, como as entrevistas estruturadas e semi-estruturadas que podem ser feitas a partir de
formuldrios, videoconferéncia ou dudio e a andlise de documento que ¢ bem flexivel ao
contexto digital. Sobre os testes, eles por consequéncia da informatizacdo conseguem mudar
os itens a cada retestagem, implementacdo de animacdes, imagens coloridas e sons. Além
disso, variaveis comportamentais do testando podem ser mais bem coletadas (como quantas
vezes ele muda de resposta), Havendo também a possibilidade de apresentar os itens
conforme o padrdo de acertos e erros ou escolhas, ajudando a evitar problemas de cansago e
constrangimento por parte do testando por responder itens dificeis em sequéncia ou de
concentragdo por responder itens faceis demais. E por fim eles permitem mais tempo para o
psicologo destinar ao avaliando sem se preocupar com crondmetro ou avaliagdes, diminuindo
a possibilidade de erros manuais (Miguel, 2019, 2020).

Ainda assim, hd varios pontos que devem ser pensados ao considerar o uso ou a

criagdo de um teste informatizado. Dentre eles estdo os problemas e limitagdes vindos dos



proprios dispositivos que serdo usados que podem afetar a interagdo com o teste (capacidade
de processamento e interface, por exemplo). Além do mais, dependendo desse recurso
tecnoldgico utilizado, hd uma diminui¢ao do potencial informativo, ja que, em uma entrevista,
por exemplo, ndo ha uma visdo completa do individuo que estd sendo entrevistado ou
podendo haver interrupgdes por parte da rede. Além disso, podem acontecer atualizagdes nos
softwares em que os testes sdo processados de forma que os softwares acabem ganhando,
mudando ou perdendo fung¢des necessarias ao funcionamento do teste, o que acaba obrigando
os testes a acompanha-las. Outro ponto que ¢ necessaria muita atengdo sao os cuidados éticos
e de seguranca que os testes devem ter com os dados que serdo coletados a partir deles. Sobre
os testandos, ¢ necessario que eles possuam uma familiaridade com tecnologia e que, em
muitos casos, possuam uma conexao com a internet (Miguel, 2019, 2020).

Uma técnica que pode ser utilizada para melhorar os testes informatizados deixando-o
mais atrativo e ladico para o testando ¢ conhecida como gamifica¢do. Definida como o uso de
elementos de game design em contextos ndo relacionados a jogos, fora da finalidade normal
de entretenimento, mas ainda assim buscando uma experiéncia mais lidica e motivadora
(Deterding et al., 2011; Robson et al., 2015). Diversos estudos ja atestaram os efeitos
positivos da gamificacdo em diversas areas da psicologia se bem aplicada, isso tudo mantendo
as qualidades de um teste informatizado e o rigor cientifico (Hamari et al., 2014). Na
avaliagdo psicoldgica esses efeitos se ddo principalmente no que tange as tarefas dos testes
que por muitas vezes se tornam dificeis, frustrantes e repetitivas para o testando, que por sua
vez acaba impactando negativamente a qualidade dos dados e/ou reduzindo os efeitos da

interven¢do (Lumsden et al., 2016).

2. Objetivos

2.1 Objetivo geral
Estudo e avaliacdo de uma bateria de testes gamificados de avaliacdo cognitiva e seus

construtos, de forma a levantar evidéncias de sua validade.

2.2 Objetivos secundarios
e Desenvolver testes gamificados e informatizados para os seguintes
construtos cognitivos: aten¢do, raciocinio espacial, raciocinio numérico.
e Realizacdo de reunides para discussdo dos itens e montagem dos

instrumentos.



® Aplicacdo dos instrumentos desenvolvidos e os seguintes instrumentos
que foram desenvolvidos anteriormente: Teste Mina, Memoria de Trabalho e
Vocabulario

e Realizacdo da andlise do funcionamento dos testes desenvolvidos e

estudo de validade dos mesmos.

3. Método

3.1 Participantes

Os participantes desta pesquisa foram provenientes do banco de dados de estudos da
Bateria de Avaliacdo Cognitiva (BACog). No total, foram 16314 pessoas, com idades
variando entre 18,0 ¢ 90,9 anos (M = 32,89; DP = 11,68), sendo 55,3% do sexo feminino. E
importante ressaltar que, apesar dessa quantidade de pessoas, a maioria das pessoas (78,1%)
respondeu apenas 1 teste, com 16,4% respondendo 2 testes e os 5,5% remanescentes
respondendo de 3 a 7 testes. O recrutamento foi por meio online através da rede social

Facebook, agrupando pessoas de diferentes regides do Brasil.

3.2 Instrumentos

Para a criagdo dos testes presentes nesta pesquisa, foram realizados em todos os casos
levantamentos de testes ja existentes para inspirar as criagdes dos seguintes testes: Teste de
atencdo, Teste de Raciocinio Espacial e Teste de Raciocinio Numérico. Os demais testes

apresentados nesta sessdo ja haviam sido desenvolvidos anteriormente.

3.2.1 Teste de atengdo

Sendo o primeiro teste a ser desenvolvido durante este projeto, o teste de aten¢do
busca avaliar as trés formas deste construto, sendo a primeira a aten¢do concentrada que
consiste em selecionar estimulos mais importantes, dentre outros que estdo ocorrendo no
mesmo momento, de acordo com a necessidade do organismo (Lopes et al., 2010). Outro tipo
de atencdo usada neste projeto foi a atencdo dividida, que por sua vez, ocorre quando o
individuo apresenta foco em pelo menos dois estimulos a0 mesmo tempo. Muitas vezes, 0s
distratores usados em uma situag¢do de avaliagdo como essa sdo outros estimulos concorrentes,
distribuidos entre os estimulos alvo (Noronha et al., 2008). Por fim, foi incluida a atengdo
alternada que consiste na habilidade de variar rapidamente o objeto de atencdo entre

atividades que sdo realizadas simultaneamente (Yogev-Seligmann et al., 2008). Inicialmente o



Teste de Atengdo foi pensado em um contexto de uma cozinha em que imagens de alimentos
apareceriam em movimento pela tela, sendo que o testando teria entdo que clicar nos
estimulos corretos ao de uma receita que apareceria para ele antes do jogo comecar e ignorar
os estimulos que ndo fariam parte da receita. Esse modelo foi repensado também em uma
estrutura onde os ingredientes cairiam do topo da tela em trés linhas verticais diferentes e o
jogador teria que pegar os itens antes que ele chegasse ao chio. Para isso ele moveria um
prato na direcdo horizontal de modo a colocar o ingrediente correto no prato. Por fim,
escolheu-se mudar o contexto do jogo pelos ingredientes se diferenciarem entre si muitas
vezes por cores Unicas, o que poderia ser um problema para pessoas que possuem daltonismo.
Além disso, o fato do jogador ter que clicar corretamente no estimulo poderia fazer com que a
capacidade motora do testando afetasse o resultado, o que resultou na mudanca dessa
mecanica de jogo. O resultado desses apontamentos resultou em um jogo que se passa no
contexto escolar, onde imagens de objetos escolares como caderno, canetas e lapis de
diferentes cores apareceriam na tela e, caso um desses estimulos correspondesse a uma lista
de estimulos ja pré-selecionados, o jogador deveria clicar neles. Com o passar do tempo os
estimulos que o testando deveria clicar mudavam e a velocidade em que eles apareciam e
desapareciam na tela aumentava até o maximo permitido, o jogador, portanto, deveria realizar
tentativas até o final da sessdo tentando acertar o0 maximo possivel. O resultado do teste se

baseia em qudo longe o testando consegue chegar com um certo nivel de acerto.

3.2.2 Teste Raciocinio Espacial

Este construto pode ser entendido como a habilidade de fazer uso de imagens mentais
simuladas para resolver problemas, de forma a perceber, discriminar, manipular e recordar
imagens que ndo sdo lingiiisticas(Schneider, 2018). Para o teste em questdo diversos jogos
diferentes foram pensados para, dentre eles estdo o uso dos cubos normalmente j& usados
nessa categoria de teste, de forma que fossem usados no formato digital com o jogador tendo
que acertar a sequéncia correta do cubo que teria runas no lugar das imagens comumente
utilizadas, assim ao descobrir a sequéncia correta de runas ele liberaria uma magia que
acertaria o boss do jogo. Outro formato de teste pensado foi o inspirado em jogos no estilo
Number Link onde o jogador deveria ligar todos os pontos em uma tela por uma linha sem
que elas se cruzem. Além disso, foi pensado outro formato de teste onde o jogador deveria
mover seu personagem por um labirinto na dire¢do vertical apenas visando tira-lo daquele
local, sendo que para isso ele poderia mover as paredes do labirinto em uma direcao de cada

vez para liberar caminho para o personagem. Por fim, foi apresentada a ideia do uso do



Tangram, jogo que consiste na formacdo de figuras ou desenhos através de pegas geométricas.
A ideia escolhida ao fim foi a de Number Link, onde no teste em questdo, o testando deveria
ligar pontos de mesma cor criando uma trilha entre elas sobre uma tela quadriculada, de forma
que nenhumas dessas retas se toquem e realizando a tarefa com o menor nimero de
movimentos possiveis. Os resultados desse teste se baseiam em quao longe o testando chega
nos niveis do teste e na relagdo de quantos movimentos foram necessarios para realizar cada

nivel.

3.2.3 Teste Raciocinio Numérico

Por fim, o ultimo teste elaborado neste projeto, o Teste de Raciocinio Numérico. O
construto em questdo ¢ entendido como a profundidade e amplitude de declaracdes e
conhecimento procedural relacionado a matematica (Schneider, 2018). Para o teste,
primeiramente foi preciso criar um banco de itens que consistem em sequéncias de niameros
onde o testando deveria descobrir os dois nimeros finais da sequéncia, sendo necessario para
esse feito a descoberta da logica matematica por tras da sequéncia. Para a utilizagdo desse
formato de teste foi pensado o uso dos dois tltimos nimeros da sequéncia sendo coordenadas
que o jogador deveria descobrir e seguir para seu objetivo, assim foi pensado um jogo de caca
ao tesouro, com a localidade do tesouro sendo correspondente a cada coordenada do teste e
um jogo inspirado em batalha naval, onde cada coordenada seria a localizagdo de um navio
que o jogador deveria acertar. Apds a primeira testagem do banco de itens, foi observado que
itens com apenas um numero a ser descoberto na sequéncia tinham maior possibilidade de
serem respondidos do que os criados inicialmente, optou-se portanto, a permanecer com o
grupo de itens que eram mais propensos a serem aderidos. Apos isso foi possivel classifica-
los do mais fécil ao mais dificil, embora faltasse alguns itens em determinadas dificuldades
criando lacunas, elas foram rapidamente preenchidas por novos itens criados. Sobre a
ludificacdo do instrumento, a ideia da batalha naval foi abandonada por ser um jogo com certo
grau de violéncia enquanto a ideia da caga ao tesouro foi repensada, o principal fator para esse
ultimo foi a possibilidade das recompensas ou a ndo existéncia delas afetar de alguma forma o
testando, dando indicios se ele estava acertando ou ndo os itens. Partindo desses
apontamentos, foi pensado em um jogo de tematica espacial, onde o jogador sairia do planeta
com sua nave e viajaria pelo espago até seu destino final, durante essa viagem, para manter o
curso correto ao seu destino, o testando deve digitar as coordenadas corretas representadas por
uma sequéncia numérica a qual deve ser completada. Conforme o testando completa as

sequéncias, o plano de fundo do jogo muda gradativamente para outra localidade, indicando o



seu avango independentemente de acertos ou erros das sequéncias. O resultado desse teste ¢
calculado através da Testagem Adaptativa, onde por meio de um algoritmo ¢ apresentado os
itens ao participante de acordo com o seu desempenho, ou seja, apresentando um item mais

dificil caso o testando acerte ou um item mais facil caso ele erre.

3.2.4 Teste da Mina

Sendo um dos teste desenvolvidos anteriormente, se concentra em avaliar a
flexibilidade cognitiva, construto este que presente dentro das fung¢des executivas, se define
como a capacidade do individuo de se adaptar as mudancas no ambiente, de forma que adeque
seu comportamento as novas regras impostas (Diamond, 2013). O presente teste busca avaliar
esse construto de forma a medir capacidade do testando de identificar regras e manté-las no
pensamento, porém de forma que ainda consiga flexibilizar o pensamento para identificar
alteracdes de regras. Para isso foi pensado um ambiente de mineracdo, onde o testando deve
coletar as pedras que descem por tubos e colocé-las em caixas que correspondem ao formato e
cor desses objetos. Em algum momento as pedras que caem pelos tubos mudardo para outro

formato e cor, fazendo com que o testando tenha que se adaptar a nova regra.

3.2.5 Teste Memoria de Trabalho

Outro teste anteriormente construido, o Teste de Memoria de Trabalho busca avaliar a
capacidade de manter informagdes no pensamento durante um curto periodo de tempo
enquanto trabalha essas informacdes, ou seja, de uma forma ndo passiva, combinando e
recombinando conceitos e percepgdes (Schneider, 2018). Para isso foi pensado um jogo que
apresenta diversos numeros em quadrados de cores diferentes que se movem em uma tela por
um determinado tempo, apos o fim da exposi¢ao os nimeros somem dando lugar a quadrados
de cores diferentes. o testando portanto, deve clicar nos quadrados em ordem crescente dos

nameros que antes haviam neles.

3.2.6 Teste Adaptativo de Raciocinio Fluido (TAFIu)

Entendido como a capacidade de resolver problemas através de procedimentos
deliberados e controlados sem ter conhecimentos prévios anteriores da situagdo (Schneider,
2018). Neste sentido, o presente teste busca avaliar esse construto apresentando figuras
geométricas em sequéncia, sendo que o testando deve identificar padrdes de relacido entre as
figuras e responder corretamente a continuidade da sequéncia. Pesquisas apontam que esse € o

tipo de inteligéncia que mais se aproxima do fator geral de inteligéncia, relacionando-se com



outros construtos como inteligéncia emocional, bom desempenho no trabalho, bom

desempenho académico, etc. (Kyllonen & Kell, 2017, p. 16; Schneider, 2018).

3.2.7 Teste Adaptativo de Extensdo de Vocabulario (TAEV)

Encerrando os testes que ja haviam sido desenvolvidos, o TAEV pretende avaliar a
extensdo de vocabulario do individuo, este entendido como a profundidade e amplitude de
conhecimentos e habilidades declarativas e procedimentais relacionadas a linguagem escrita
(Schneider, 2018). Para isso, uma palavra ¢ apresentada a esquerda da tela ao testando e ele
deve identificar o sindonimo correspondente a ela em uma lista que aparece a direita. O
resultado desse teste ¢ calculado por Testagem Adaptativa da mesma forma que o teste de

raciocinio numérico.

3.3 Selecao dos participantes

O recrutamento de participantes se deu através de redes sociais, onde foi utilizado de
postagem para informar aos participantes sobre o que ¢ a pesquisa juntamente a um link em
que os interessados deverao clicar para serem direcionados ao Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE). Apds assinatura do presente termo de forma remota, o participante sera

redirecionado aos testes anteriormente apresentados.

3.4 Plano de analise de dados

As propriedades psicométricas dos testes foram estudadas através da Teoria de
Resposta ao Item, incluindo indices de dificuldade, ajuste ao modelo e erros de medida. Além
disso, utilizou-se célculos de diferengas de média (t de Student e d de Cohen) para comparar
diferentes plataformas de aplicacdo, como se sabe, as diferencas entre um celular e um
computador como o tamanho da tela ou a forma de interagir com o aparelho podem interferir
no desempenho ou na velocidade de respostas. Por fim, ao analisar a validade de tais testes,
fordo feitas analises de correlagdo com a Bateria de Provas e Raciocinio (BPR-5) com o
construto de Raciocinio Abstrato ja que este se relaciona em algum nivel com os varios tipos
de inteligéncias presentes nesse trabalho. Apenas os testes de Raciocinio Verbal e Espacial

serdo comparados a testes da BPR-5 que avaliam os mesmos construtos.

4. Cronograma

Tabela 1



Cronograma referente ao periodo de 2021/1

Meses
Atividade 1° 2° 3° 4° 5° 6°
Levantamento bibliografico X X X X X X
Aplicagdo de principios de X X X
gamificacdo as tarefas da BACog
Aplicagdo inicial dos instrumentos X
Andlise inicial de dados
Tabela 2
Cronograma referente ao periodo de 2021/2

Meses
Atividade 1° 2° 3° 4° 5° 6°
Levantamento bibliografico X X X X X X
Aplicagdo de principios de X X X X X X
gamificacdo as tarefas da BACog
Aplicagdo inicial dos instrumentos X X X X X X
Andlise inicial de dados X X X X X X
Tabela 3
Cronograma referente ao periodo de 2022/1

Meses
Atividade 1° 2° 3° 4° 5° 6°
Aplicagao dos testes da pesquisa X X X X X X
Analise de dados X X X X




Refinamento dos testes com base X X X X
nas analises
Escrita de trabalhos cientificos com
base nas analises
Tabela 4
Cronograma referente ao periodo de 2022/2

Meses
Atividade 1° 2° 3° 4° 5° 6°
Aplicacao dos testes da pesquisa X X X X X X
Analise de dados X X X X X X
Refinamento dos testes com base X X X X X X
nas analises
Escrita de trabalhos cientificos com X X X X X X
base nas analises

5. Resultados

As analises inferenciais dos instrumentos utilizados nesta pesquisa estdo apresentadas
nas Tabelas 1, 2 e 3. Os resultados mostram uma correlagdo leve na comparacao dos testes de
Memodria (0,38), Atencao Concentrada acerto (0,32), Atencao Alternada acerto (0,27) Atengao
Dividida acerto (0,32), Mina (0,37), Palavras (0,29) e Espacial (0,37) com o teste de
raciocinio fluido da Bateria de Provas e Raciocinio (BPR-5) na Tabela 1. J4 o Raciocinio
Fluido apresenta uma correlagdo moderada com o mesmo teste, sendo de 0,65. Esses
resultados eram os esperados, ja que a BPR-5 ndo avalia diretamente os construtos dos testes
criados neste projeto, porém € possivel estabelecer relagdo com o teste da BPR-5 que avalia o
Raciocinio Abstrato. O niimero da média de participantes dessa comparagdo foi de 285 por

teste.

Tabela 5.
Correla¢des com raciocinio abstrato

Raciocinio Abstrato




Memoria (n = 398) 0,38%**
Atengao Concentrada acerto (n = 189) 0,32%**
Atencdo Concentrada erro (n = 189) -0,09
Atengao Alternada acerto (n = 326) 0,27%**
Atencdo Alternada erro (n = 326) -0,12%*
Atengao Dividida acerto (n = 162) 0,32%**
Atencado Dividida erro (n = 162) 0,14
Jogo da Mina (n = 561) 0,37%%x*
Palavras (n = 283) 0,29%%
Espacial (n = 183) 0,37%*%
Raciocinio Fluido (n = 182) 0,65%**

Legendas: * p< 0,05; ** p<0,01; *** p<0,001.

n = nimero de participantes

O teste de Palavras foi correlacionado com o teste de Raciocinio Verbal (Tabela 2),

onde mostrou uma correlagdo leve com valor de 0,48 com uma amostragem de 548 pessoas,

p-valor igual a 0,001.

Tabela 6.
Correlagcoes com raciocinio verbal

Raciocinio Verbal

Palavras (n = 548)

0,48%**

Legenda: *** p < 0,001
n= numero de participantes

O teste Espacial também foi correlacionado a outro teste, no caso o teste escolhido foi

o Raciocinio Espacial da BPR-5, onde resultou em uma correlagio leve com valor de 0,43 (p-

valor < 0,001) com uma amostragem de 103 participantes.

Tabela 7.




Correlacées com raciocinio espacial

Raciocinio Espacial

Espacial (n =103) 0,43%**

Legenda: *** p <0,001
n=numero de participantes

Por fim, os resultados de comparagdo entre plataformas (celular e computador) de
todos os testes sugerem uma diferenca infima para o teste Jogo da Mina com valor de -0,03 e
diferengas leves para os testes de memoria (0,29), Palavras (0,34), Raciocinio Espacial (0,38)
e Fluido (0,25). Entretanto, quando avaliado os resultados dos testes de atencdo, os resultados
indicam forte diferenca entre entre o desempenho médio das plataformas, totalizando 0,93
para acertos no teste de aten¢do concentrada, 1,14 para acertos no teste de atenc¢do alternada e
0,83 para aten¢do dividida. Quando avaliamos a correlagdo com o0s erros nos mesmos testes os
resultados variam entre eles, sendo uma correlagdo leve para a erros nos testes de atencao
concentrada (0,43) e dividida (0,30), enquanto a correlagdo de erros para o teste de atengao

alternada mostra uma correlagado moderada de 0,77.

Tabela 8.

Diferencas de médias entre plataforma desktop e mdvel

Teste Plataforma M (DP) t (p) d

Memoria Desktop (n= 40,30 (6,80) 14,65 (0,001) | 0,29
4098)
Movel (n =7482) | 38,29 (7,18)

AC acerto Desktop (n=413) | 67,88 (11,67) | 16,06 (0,001) | 0,93
Movel (n=1100) | 59,75 (7,42)

AC erro Desktop (n=413) | 6,38 (4,34) -7,36 (0,001) -0,43
Movel (n=1100) | 7,99 (3,58)

AA acerto Desktop (n=507) | 79,75 (11,80) | 21,41 (0,001) 1,14
Movel (n=1138) | 68,53 (8,79)

AA erro Desktop (n=507) | 7,88 (5,56) -14,32 (0,001) |-0,77




Mével (n=1138) | 11,61 (4,54)

AD acerto Desktop (n = 136) | 123,66 (13,31) | 6,78 (0,001) | 0,83
Mével (n=131) | 111,91 (14,98)

AD erro Desktop (n = 136) | 8,99 (6,90) -2,44(0,015) | -0,30
Mével (n=131) | 10,86 (5,43)

Jogo da Mina | Desktop (n=430) | 56,63 (15,89) |-0,52(0,607) |-0,03
Mével (n=1798) | 57,03 (14,45)

Palavras Desktop (n=678) | 0,72 (1,65) 8,18 (0,001) | 0,34
Mével (n=4234) | 0,19 (1,57)

Espacial Desktop (n=671) | 0,21 (0,56) 7,56 (0,001) | 0,38
Mével (n=942) | -0,09 (0,91)

Fluido Desktop (n=314) |-0,11(3,33)  |3,20(0,001) [0,25
Mével (n=335) | -0,74 (1,34)

Legendas: n=ntmero de participantes

6. Discussdo

A andlise de comparagdo entre os testes criados nesse projeto com a BPR-5
demonstraram uma correlagcdo promissora entre todos os testes aplicados.

Pelo construto do raciocinio abstrato apresentar relagdo com vdrios tipos de
inteligéncia, era esperado que sua relagdo com os demais testes deste estudo fossem leves,
como foi observado. Trata-se, portanto, de evidéncias de validade de construtos relacionados.

Houve trés analises buscando evidéncias de validade convergente. A primeira foi o
teste de Raciocinio Fluido, que apresentou correlagdo forte quando comparado ao teste de

Raciocinio Abstrato da BPR-5. Esse resultado demonstra uma boa relagdo entre ambos os

testes, ndo sendo completa também pela leve diferenca na natureza das tarefas.




As outras duas andlises foram com relagdo ao teste de Palavras e Espacial. Suas
correlagcdes com os respectivos testes da BPR-5 foram fortes, embora os indices tenham sido
um pouco menores que no caso da Raciocinio Fluido mencionados anteriormente. Isso muito
provavelmente se deve ao fato de que, apesar dos testes avaliarem os mesmos construtos, eles
se diferenciam pela forma em que o teste se apresenta ao testando.

Os valores de comparagdo quando avaliamos os erros nos testes de atencao, por seus
indices de correlacdo baixos, indicam que o que estd sendo avaliado ndo ¢ um tipo de
inteligéncia. Isso provavelmente se deve a natureza da tarefa, onde os erros dos testes de
atencdo podem se apresentar de duas formas, clicar na figura errada e ndo clicar na figura
certa. Tais acOes na tarefa provavelmente estdo ligadas ao controle da impulsividade pelo
sujeito.

Com relagdo as diferengas entre plataformas, os testes de Memoria de Trabalho, Mina,
Palavras, Raciocinio Fluido e Espacial ndo demonstram diferencas expressivas entre o uso de
celulares ou computadores para a aplicagdo dos testes, ndo sendo necessario, portanto, a
criagdo de normas diferenciadas para cada teste. Entretanto, quando avaliados os resultados
dos testes de atengdo, ¢ possivel observar fortes diferencas entre as plataformas, sendo
necessario o desenvolvimento de normas diferentes que abarquem ambas as modalidades dos

testes.

7. Consideragdes finais

Os resultados observados possibilitam verificar dados promissores sobre a validade
dos testes expostos nesse projeto. Possiveis caminhos para o progresso da criacdo e
verificagdo da validade dos testes aplicagdo dos testes presencial estd na aplicagdo dos
mesmos testes em contexto presencial, comparando-os agora com testes que avaliem os
mesmos construtos de forma a coletar novos dados importantes para o aperfeigoamento destes
testes.

Constatou-se também baixa correlagdo com a BPR-5 nos erros do teste de atencdo, a
hipotese levantada neste projeto foi a de que essa correlacdo se deve pela atividade envolvida
estar mais associada ao controle da impulsividade pelo testando, pensando nesses fatores,
recomenda-se a aplicacdo de testes que megam a impulsividade junto a aplicagdo dos testes de
aten¢do, buscando uma correlagdo entre o controle da impulsividade e os erros no teste de

atencao.



Da mesma forma, foram observadas diferencas de média entre as plataformas
utilizadas para responder o teste de atencdo, desta forma, torna-se necessario a criacdo de
normas diferentes para ambas as plataformas que abarque as necessidades de cada uma.

Por fim, o presente estudo demonstrou resultados positivos para os teste da BACog,
sugere-se novas pesquisas quanto a aplicacdo dos testes gamificados, e suas possiveis

relacdes, suas implicagdes e seus limites na pratica psicologica.
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