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Resumo: Jogos educativos são estratégias para o ensino de comportamentos sociais. Este es-
tudo descreve o processo de construção do jogo “Space Ability: fazendo contato com Aliens” e 
relata dados da avaliação de seu protótipo. O jogo visa ao ensino de comportamentos da clas-
se habilidades sociais acadêmicas. É um jogo de tabuleiro cooperativo que cria situações de 
aprendizagem de desempenho social mediante reforço da escolha de respostas verbais com-
patíveis com comportamentos sociais. Sua confecção compreendeu as seguintes fases: iden-
tificação da população-alvo, definição e sequenciamento de comportamentos-objetivo, pla-
nejamento das contingências de ensino por meio dos elementos formais do jogo e elaboração 
e avaliação do protótipo, de acordo com o procedimento de design iterativo. Participaram da 
avaliação três crianças com idade entre 10 e 11 anos. Após aplicação do inventário SSRS-BR 
realizaram-se oito sessões com o jogo. Nas Sessões 4 e 8 reaplicou-se o inventário. Os dados 
sugerem mudanças no sentido da melhora para alguns comportamentos. Quanto à usabili-
dade e engajamento, os dados mostram que ele é apropriado para a faixa etária escolhida. 
Discutem-se aspectos que podem ter contribuído para as mudanças como: modelagem de 
comportamento verbal e seu efeito sobre comportamentos não-verbais e do repertório social 
durante as partidas – uso de jogo cooperativo.

Palavras-chave: comportamento social, habilidades sociais acadêmicas, jogo educativo, jogo 
cooperativo, Análise do Comportamento. 
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Abstract: Educational games are strategies for teaching social behaviors. This study describes 
the process of building the game “Space Ability: making contact with Aliens” and reports eva-
luation data of its prototype. The game aims to teach behaviors of the class of academic social 
skills. It is a cooperative board game that creates learning situations of social performance 
by reinforcing the choice of verbal responses compatible with social behaviors. Its develop-
ment comprised the following phases: identification of the target population, definition and 
sequencing of objective behaviors, planning of teaching contingencies through the formal 
elements of the game and elaboration and evaluation of the prototype, according to the itera-
tive design procedure. Three children aged 10 to 11 years old participated in the evaluation. 
After applying the SSRS-BR inventory, eight sessions were held with the game. In Sessions 4 
and 8 the inventory was reapplied. The data suggest changes towards improvement for some 
behaviors. As for usability and engagement, the data show that it is appropriate for the chosen 
age range. Aspects that may have contributed to the changes are discussed, such as: verbal 
behavior modeling and its effect on nonverbal behaviors and modeling of social repertoire 
during games - use of cooperative play.

Keywords: social behavior, academics social skills, educational game, cooperative game, 
Behavior Analysis.

Resumen: Los juegos educativos son estrategias para enseñar comportamientos sociales. Este 
estudio describe el proceso de construcción del juego “Space Ability: haciendo contacto con 
aliens” e informa los datos de evaluación de su prototipo. El juego tiene como objetivo en-
señar comportamientos de la clase de habilidades sociales académicas. Es un juego de tablero 
cooperativo que crea situaciones de aprendizaje de desempeño social al reforzar la elección de 
respuestas verbales compatibles con los comportamientos sociales. Su diseño comprendió las 
siguientes fases: identificación de la población, definición y secuencia de comportamientos 
objetivos, planificación de contingencias de enseñanza a través de los elementos formales del 
juego y elaboración y evaluación del prototipo, de acuerdo con el procedimiento de diseño 
iterativo. Tres niños de 10 a 11 años participaron en la evaluación. Después de aplicar el in-
ventario SSRS-BR, se realizaron ocho sesiones con el juego. En las sesiones 4 y 8, el inventario 
se volvió a aplicar. Los datos sugieren cambios hacia la mejora de algunos comportamientos. 
En cuanto a la usabilidad y el compromiso, los datos muestran que es apropiado para el rango 
de edad elegido. Se discuten los aspectos que pueden haber contribuido a los cambios, como 
el modelado del comportamiento verbal y su efecto sobre los comportamientos no verbales y 
del repertorio social durante los juegos - el uso del juego cooperativo.

Palabras clave: comportamiento social, habilidades sociales académicas, juego educativo, 
juego cooperativo, Análisis del Comportamiento.
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Os seres humanos passam a maior parte do seu 
tempo engajados em alguma forma de interação 
social, por essa razão estudar meios de desenvolver 
e ampliar o repertório social é importante. Definir 
habilidades sociais é uma tarefa complexa em vir-
tude da falta de consenso na literatura (Bolsoni-
Silva & Carrara, 2010). No presente estudo, será 
adotado o termo comportamentos da classe de 
habilidades sociais para se referir ao conjunto de 
comportamentos emitidos diante de demandas 
sociais que aumentam a probabilidade de o indi-
víduo solucionar problemas sem causar prejuízos 
aos demais indivíduos do grupo social (Del Prette 
& Del Prette, 1999). Para que comportamentos da 
classe de habilidades sociais, emitidos pelo indiví-
duo, sejam considerados socialmente competentes 
é importante que ele realize uma leitura adequada 
do ambiente social, identifique corretamente os de-
sempenhos esperados e valorizados pelo grupo do 
qual faz parte e os comportamentos que são efe-
tivos para ele em sua relação com os demais (Del 
Prette & Del Prette, 2001). 

No que se refere ao aprendizado desses com-
portamentos, Del Prette e Del Prette (2010) men-
cionam que ele pode ocorrer por diferentes proces-
sos de aprendizagem e destacam a modelagem via 
reforçamento diferencial, o seguimento de regras e 
a modelação (imitação via observação). A aprendi-
zagem de comportamentos da classe de habilidades 
sociais na infância possui um papel extremamente 
importante, pois “(a) facilitam a iniciação e a ma-
nutenção de relacionamentos sociais positivos, (b) 
contribuem para a aceitação por colegas e (c) re-
sultam em ajustamento escolar satisfatório” (Del 
Prette & Del Prette, 2009, p. 20). Destacam-se neste 
artigo os comportamentos da classe de habilidades 
sociais acadêmicas, isto é, aqueles comportamentos 
requeridos no contexto escolar. Entre esses com-
portamentos citam-se: 

Seguir regras ou instruções orais; Observar, 
prestar atenção; Imitar comportamentos so-
cialmente competentes; Aguardar a vez para 
falar (autocontrole); Orientar-se para a tare-
fa, ignorando interrupções dos colegas; Fazer 
e responder perguntas; Oferecer, solicitar e 
agradecer ajuda; Buscar aprovação por desem-
penho realizado; Reconhecer e elogiar a quali-

dade do desempenho do outro; Agradecer elo-
gio ou aprovação; Cooperar; Atender pedidos; 
Participar de discussões em classe (Del Prette & 
Del Prette, 2005, pp. 242-243).

O desenvolvimento desses comportamentos 
permite o aumento da probabilidade do sucesso 
escolar da criança no que se refere tanto ao de-
sempenho acadêmico quanto ao engajamento so-
cial com outras crianças (Del Prette & Del Prette, 
2005). Ou seja, são comportamentos que quando 
aprendidos possibilitam o contato do indivíduo 
com outros ambientes de aprendizagem (Bosch & 
Hixson, 2004). Diante disso, desenvolver estratégias 
e tecnologias que promovam o desenvolvimento de 
comportamentos sociais relacionados ao âmbito es-
colar é de grande relevância.

Quando se trata de estratégias para o ensi-
no de comportamentos sociais podem-se citar o 
Treinamento de Habilidades Sociais para pais e/
ou crianças, individual ou em grupo (e.g., Molina, 
2003), recursos multimídias (e.g., Comodo, Del 
Prette, Del Prette, & Manólio, 2011), esportes 
(e.g., Dorak, Yildiz, & Sortullu, 2012), histórias 
sociais (e.g., Quirmbach, Lincoln, Feinberg-Gizzo, 
Ingersoll, & Andrews, 2009) entre outras. Além das 
estratégias citadas, a literatura (Plummer, 2008) 
sugere o uso de jogos como ferramenta para o de-
senvolvimento e modificação de comportamentos. 
Azoubel e Pergher (2017), por exemplo, realizaram 
uma caracterização das pesquisas que envolveram a 
utilização de jogos (games) publicadas no Journal of 
Applied Behavior Analysis (JABA) de 1968 a 2015. 
Os resultados dos 17 artigos encontrados sugerem 
ampla efetividade das características de jogos na 
modificação de comportamentos.

De acordo com Plummer (2008) em virtu-
de de os jogos refletirem aspectos da realidade e, 
em sua maior parte, promoverem interação social 
entre os jogadores, seu uso para o ensino de com-
portamentos sociais é indicado. O Jogo do Bom 
Comportamento (The Good Behavior Game- GBG 
– Barrish, Saunders, & Wolf, 1969), por exemplo, 
dividia os estudantes em dois grupos e comporta-
mentos dos membros do grupo como sair da cadei-
ra, falar em voz alta ou sussurrar sem permissão do 
professor eram seguidos pela perda de privilégios 
de todos os membros do grupo e de uma marca no 
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quadro-negro. Ganhava o jogo o grupo com menos 
marcas. Os resultados obtidos com o jogo indica-
ram diminuição na porcentagem de comportamen-
tos-problema. 

Embora os resultados obtidos com o GBG te-
nham se mostrado interessantes e, apesar do fato 
de no jogo alguns comportamentos da classe de 
habilidades sociais acadêmicas terem sido traba-
lhados (e.g., seguir regras ou instruções orais; ob-
servar, prestar atenção), seu objetivo era reduzir 
comportamentos-problema e não instalar novos 
comportamentos. Além disso, o GBG era um jogo 
competitivo e não cooperativo. Segundo Plummer 
(2008) jogos que envolvam o ensino de compor-
tamentos sociais devem ser cooperativos, pois a 
competitividade pode dificultar a aprendizagem de 
repertórios sociais. Jogos cooperativos “são um tipo 
de jogo onde um grupo de jogadores é submetido a 
várias tarefas para alcançar a vitória final” (Marcelo 
& Pescuite, 2009, p. 21).

No que concerne aos jogos cujos objetivos 
centrais são o desenvolvimento específico de com-
portamentos sociais, dezenove trabalhos foram 
encontrados, sendo dezesseis internacionais e três 
brasileiros. Os jogos internacionais encontrados 
são: jogo sem nome (Quinsey & Varney, 1977), 
a modificação do jogo comercial Sorry (Foxx, 
McMorrow, & Schloss, 1983), UniGame: Social 
Skills and Knowledge Training (Pivec, & Dziabenko, 
2004), Sides (Piper, O’Brien, Morris, & Winograd, 
2006), Intervention: Junior detective computer game 
(Beaumont, & Sofronoff, 2008), BBBeat (Honda, 
Shibata, Gyoba, Iwaya, & Suzuki, 2009), EUTOPIA-
MT (Miglino, Venditti, Veneri, & Ferdinando, 
2010), DREAD-ED game (Haferkamp, Kraemer, 
Linerhan, & Schembri, 2011), SociaBillyQuizz 
(Pourre, Aubert, Andanson, & Raynoud, 2012), 
Socialdrome® (Tan, Goh, Ang, & Huan, 2013; Tan, 
Goh, Ang, & Huan, 2016), Echoes (Bernardini, 
Porayska-Pomsta, & Smith, 2014), o Secret Agent 
Society (Beaumont, Rotolone, & Sofronoff, 2015), 
o Block Challenge (Parsons, 2015), Pico’s Adventure 
(Malinverni, Mora-Guiard, Padillo, Valero, 
Hervás, & Pares, 2016) e o MAFURIKO (Onencan, 
Kortmann, Kulei, & Enserin, 2016). Quanto aos jo-
gos brasileiros, são eles: Jogo das emoções (Freitas & 
Lemmi, 2009), a Ilha dos Nativos (Thieme, 2012) e 
o PAR (Silva, Raposo, & Suplino, 2014). 

Apesar desses jogos se mostrarem uma alterna-
tiva interessante para o ensino de comportamentos 
sociais, os jogos internacionais supracitados apre-
sentam limitações que inviabilizam sua adaptação 
para aplicação no Brasil, são elas: dificuldades bu-
rocráticas relacionadas à autorização para tradução 
e uso do jogo, alto custo para tradução e validação 
dos jogos para o Brasil, tendo em vista o fato de 
comportamentos sociais diferirem de acordo com 
as características de cada cultura, e o fato de três 
dos quatro jogos citados trabalharem com uma am-
pla gama de comportamentos sociais, o que pode 
levar à perda significante de especificação dos obje-
tivos. Por sua vez, os jogos brasileiros encontrados 
também apresentam dificuldades burocráticas para 
sua utilização e os objetivos de ensino não incluíam 
comportamentos da classe de habilidades sociais 
acadêmicas. Diante dessas dificuldades, criou-se 
o jogo Space Ability: fazendo contato com Aliens 
cujo objetivo central é o ensino de comportamentos 
da classe de habilidades sociais acadêmicas e que 
contemplando os comportamentos sociais gerais da 
cultura brasileira.

Os aspectos de ensino do jogo Space Ability en-
volvem basicamente comportamento verbal (men-
sagens nas cartas e respostas às perguntas apresen-
tadas). O ser humano é um ser verbal, portanto, 
o comportamento verbal é vital para sua sobrevi-
vência e permeia grande parte de seu cotidiano. 
De acordo com Skinner (1957/1978), o compor-
tamento verbal é um comportamento operante e, 
por conseguinte, produz consequências que afetam 
a sua frequência de emissão. Entretanto, o compor-
tamento verbal difere dos demais comportamen-
tos (não-verbais) por ser estabelecido e mantido 
por consequências mediadas por outras pessoas. 
Comportamento verbal é uma relação entre o fa-
lante e o ouvinte, de maneira que o ouvinte atua 
como estímulo discriminativo na presença do qual 
as verbalizações ocorrem (Matos, 1991). As ver-
balizações do falante afetam o comportamento do 
ouvinte em razão de ambos pertencerem a um am-
biente social comum. Por sua vez, “os efeitos sobre 
o comportamento do ouvinte atuam seletivamente 
sobre aquela classe de operantes verbais do emiten-
te, modificando-a” (Matos, 1991, p.2). 

Segundo Skinner (1969/1980), comportamen-
tos modelados por contingências são comporta-
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mentos mantidos diretamente pelas relações entre 
a resposta e suas consequências, enquanto compor-
tamentos verbalmente controlados são compor-
tamentos que ocorrem sob controle de estímulos 
discriminativos verbais. Alterações do comporta-
mento não-verbal, em razão de alterações no com-
portamento verbal, também podem ser encon-
tradas quando o falante e o ouvinte são a mesma 
pessoa (Catania, 2003). Alguns estudos demonstra-
ram o efeito do comportamento verbalmente con-
trolado (e.g., Catania, Matthews, & Shimoff, 1982; 
Dias & Hübner, 2003).

Catania, Matthews e Shimoff (1982) estuda-
ram a distinção dos efeitos do comportamento ver-
bal instruído (governado por regras) ou modelado 
pelas contingências sobre respostas não-verbais. 
Participaram do estudo 50 graduandos que deviam 
pressionar os botões esquerdo e direito para, ocasio-
nalmente, ganharem pontos que poderiam ser troca-
dos por dinheiro. Luzes azuis sobre os botões foram 
correlacionadas com esquemas de razão e intervalos 
variados. Normalmente, o esquema de razão variada 
era atribuído ao botão esquerdo e de intervalo va-
riado ao direito. Durante interrupções no programa, 
os participantes preenchiam frases por dedução (por 
exemplo, a maneira de ganhar pontos com o botão 
esquerdo é ...). Os participantes eram distribuídos 
em dois grupos, para o primeiro eram reforçados 
comportamentos que fossem cada vez mais próxi-
mos da resposta esperada para cada botão e no se-
gundo os participantes eram instruídos por meio de 
regras inconsistentes. Os resultados apontaram que 
quando as respostas verbais foram modeladas (pri-
meiro grupo), elas controlavam o comportamento 
não-verbal. Quando elas foram instruídas (segun-
do grupo), o controle sobre o comportamento não-
-verbal foi inconsistente. Os autores concluíram que 
o comportamento verbal, quando modelado, tem 
maior probabilidade de determinar o comportamen-
to não-verbal. Os dados obtidos nesse estudo são 
corroborados por pesquisas conduzidas no Brasil 
como a de Dias & Hübner (2003), na qual houve au-
mento do tempo de engajamento em leitura a partir 
do reforçamento diferencial de tatos com autoclíticos 
qualificadores sobre o ler.

No jogo, ainda, as verbalizações inadequa-
das sobre comportamentos da classe de habili-
dades sociais acadêmicas são punidas. O uso da 

punição é um assunto polêmico na Análise do 
Comportamento (Hunziker, 2017). No campo 
aplicado coloca-se em pauta a ética em usá-la e 
sua eficácia como procedimento enfraquecedor 
ou supressor de comportamentos. De acordo com 
Mayer e Gongora (2011), a argumentação contra 
o uso de punição refere-se aos “subprodutos inde-
sejáveis” (efeitos indiretos, como desengajamento 
social, contracontrole, emissão de comportamento 
violento e produção de respostas emocionais ou 
esqueléticas, como ansiedade e freezing) que ten-
dem a acompanhar o uso da punição e aos efeitos 
enfraquecedores ou supressores temporários da 
resposta punida. Em contrapartida, os argumen-
tos que consideram o uso terapêutico da punição 
apontam para sua utilização quando se visa à redu-
ção de comportamentos prejudiciais ao indivíduo 
e que são de difícil controle (Mayer & Gongora, 
2011). Ntinas (2007) argumenta que os “subprodu-
tos indesejáveis” decorrem do uso de punição se-
vera (estimulação aversiva de alta frequência e/ou 
intensidade) e defende o uso de punição moderada 
(e.g., extinção social, timeout, reprimenda verbal 
e olhar de reprovação). Segundo o autor, em vista 
da rapidez com que reduz o comportamento que 
pode estar limitando as interações saudáveis com o 
ambiente, a punição moderada poderia contribuir 
para o desenvolvimento de intervenções efetivas e 
aceitáveis. No jogo Space Ability a punição é em-
pregada com o objetivo de reduzir os comporta-
mentos verbais inadequados a respeito dos com-
portamentos sociais acadêmicos. Para Fullerton 
(2008) o uso de punição de baixa magnitude em 
jogos é uma forma de construir tensão, o que justi-
ficaria seu emprego nesse contexto. 

Considerando que o desenvolvimento de um 
jogo educativo envolve um conjunto de passos que 
se seguidos aumentam a probabilidade de que ele 
venha a cumprir sua função de ensino e diversão 
(Souza, Perkoski, & Anjos, 2019), o presente artigo 
tem como objetivo descrever o processo de cons-
trução do jogo educativo “Space Ability: fazendo 
contato com Aliens”, seus componentes, regras de 
funcionamento e aspectos do jogo que se acreditam 
possibilitarem o aprendizado de comportamentos 
da classe de habilidades sociais acadêmicas. Visa 
também a relatar dados da avaliação de seu protóti-
po, realizadas por meio de partidas teste (play test).
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Descrição do Processo de 
Construção do Jogo “Space 
Ability: Fazendo Contato com 
Aliens”
A construção do jogo teve início pela definição do 
objetivo geral, da população-alvo do jogo e do en-
redo. O jogo “Space Ability: fazendo contato com 
Aliens” (Benevides & Souza, 2015) tem por objetivo 
geral desenvolver o repertório de comportamentos 
da classe de habilidades sociais acadêmicas e de dis-
criminação de situações para comportar-se de for-
ma socialmente competente em ambiente escolar. 
O jogo foi inicialmente concebido para jogadores 
da faixa etária de 9 a 12 anos. Tal escolha foi orien-
tada pela necessidade de que os jogadores possu-
íssem habilidades de leitura com compreensão e 
fluência, e pelos dados da literatura que apontam 
a necessidade de um repertório adequado de com-
portamento social desde a infância (Del Prette & 
Del Prette, 2005). O tema do jogo versa sobre via-
gens a outros planetas e contato com alienígenas. O 
enredo envolvendo missões espaciais e alienígenas 
foi escolhido pensando-se em temas que interes-
sam crianças na faixa etária de 9 a 12 anos. Sabe-se 
que uma escolha adequada do enredo favorece o 
engajamento dos jogadores durante as partidas do 
jogo (Fullerton, 2008). Esse enredo foi selecionado 
também pelo fato de o tema adequar-se a mecânica 
cooperativa e facilitar a criação de interações entre 
os personagens (alienígenas) e os jogadores. Os jo-
gadores podem “viajar pelo universo” a fim de apri-
morar suas habilidades com os alienígenas.

Em seguida, houve a definição do conceito do 
jogo, isto é, os comportamentos-objetivo que o jogo 
pretende ensinar. Definir comportamentos-objeti-
vo é um objetivo central das tecnologias de ensi-
no com base analítico-comportamental, visto que 
os comportamentos-objetivo especificam o que o 
aprendiz deverá ser capaz de fazer após as etapas 
de ensino (Carvalho, Silva, Kienen, & Melo, 2014). 
De acordo com Del Prette e Del Prette (2005) e 
com base na literatura sobre comportamentos da 
classe de habilidades sociais acadêmicas, definiu-se 
como principais objetivos de ensino do jogo o que 
se apresenta na Tabela 1.

Em vista da necessidade de proporcionar um 
ambiente com maior probabilidade de emissão de 

comportamentos sociais e de que eles pudessem 
ser modelados e testados, propôs-se como tecno-
logia do jogo, o tabuleiro e as cartas. Tal escolha foi 
tomada em virtude de os jogos de tabuleiro pro-
porcionarem uma interação entre os jogadores, o 
que permite avaliar o repertório do jogador e o de-
senvolvimento de comportamentos sociais. Além 
disso, jogos em formato de tabuleiro são mais facil-
mente usados em contexto escolar, pois indepen-
dem do emprego de tecnologia tais como compu-
tador e internet. Uma vez definidos esses aspectos 
(objetivo geral, público-alvo, tema e tecnologia), 
elaborou-se o primeiro protótipo do jogo, de acor-
do com o procedimento de design iterativo (Salen 
& Zimmerman, 2012).

 Nesse procedimento, a criação de protótipos 
que possam ser jogados, é feita tão precocemente 
quanto possível e as decisões seguintes são baseadas 
no desempenho de tal protótipo em partidas-tes-
te (play test). Uma das principais vantagens desse 
procedimento é a economia de tempo e recursos, 
já que mudanças podem ser feitas precocemente 
no projeto (Perkoski & Souza, 2015). Para que o 
jogo pudesse ser usado, algumas regras de funcio-
namento do mesmo foram elaboradas (quem inicia 
jogando, o que fazer quando o peão parar em uma 
determinada casa etc.). Em seguida foram realiza-
das partidas-teste (play test) tendo os pesquisadores 
e outros adultos como jogadores. Todas as mudan-
ças realizadas no jogo a partir deste ponto foram 
baseadas no desempenho dos jogadores com cada 
protótipo em partidas-teste. Para tanto, os comen-
tários feitos pelos jogadores sobre o jogo foram usa-
dos para a reformulação dos protótipos seguintes. 

Sobre a mecânica do jogo, decidiu-se usar o 
modo cooperativo para o jogo “Space Ability”. Os 
jogadores (dois ou mais) assumem o papel de uma 
equipe de astronautas que viajam pelo universo em 
sua nave espacial (peão), a fim de cumprirem mis-
sões especiais em planetas alienígenas. Para isso, 
os jogadores devem executar tarefas que envolvem 
comportamentos da classe de habilidades sociais 
acadêmicas. As regras do jogo são apresentadas 
mais detalhadamente na seção características do 
jogo. Por fim, o protótipo do jogo foi encaminhado 
para um designer que fez as ilustrações do tabuleiro 
(Figura 1).
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Tabela 1 
Comportamentos-objetivo de ensino do jogo baseados na literatura de Del Prette e Del Prette (2005) e sua 
descrição.

Nº Objetivo Descrição

1 Seguir regras e instruções orais 
propostas pela professora

Comportar-se conforme regras e instruções dadas pela professora

2 Observar/Prestar atenção aos estí-
mulos do ambiente

Olhar para o ambiente, prestando atenção aos detalhes que possam servir como 
estímulos para resolver uma tarefa ou saber como se comportar naquele ambiente

3 Imitar comportamentos socialmente 
competentes

Observar comportamentos socialmente competentes no ambiente e imitá-los

4 Aguardar a vez para falar ou inter-
romper com educação

Falar quando outras pessoas estiverem em silêncio ou não estiverem realizando 
alguma atividade que as impeça de prestar atenção ao que está sendo dito ou 
interromper a pessoa que está ocupada, em momento oportuno, por meio da fala 
“Com licença”.

5 Orientar-se para a tarefa, ignorando 
interrupções

Realizar a atividade proposta pelo professor independentemente de distrações 
presentes no ambiente ou, caso haja uma distração que esteja perturbando a rea-
lização da tarefa, comporta-se para eliminar a fonte de distração. Por exemplo, em 
sala de aula pedir aos colegas para pararem com algum comportamento conside-
rado disruptivo (ex., conversar alto, brincar, jogar papel um no outro etc.)

6 Fazer perguntas Fazer perguntas em voz alta condizentes com o momento

7 Responder a perguntas Responder em voz alta a perguntas. Responder a pergunta com conteúdo perti-
nente, após pergunta direta ao indivíduo.

8 Solicitar ajuda Pedir auxílio à outras pessoas para realizar alguma atividade

9 Agradecer pela ajuda recebida Uso de gestos e verbalizações que demonstrem agradecimento em relação ao 
comportamento de ajudar do outro

10 Oferecer ajuda Perguntar à outras pessoas se necessitam de auxílio em alguma tarefa

11 Buscar aprovação por desempenho 
realizado

Pedir opinião sobre o desempenho em uma atividade ou comportamento

12 Reconhecer a qualidade do desem-
penho do outro

Identificar no ambiente comportamentos adequados e trabalhos bem feitos

13 Elogiar a qualidade do desempenho 
do outro

Após reconhecer a qualidade do desempenho do outro, usar gestos e/ou verbali-
zações que demonstrem aprovação em relação ao comportamento do outro

14 Agradecer elogio ou aprovação Agradecer elogio verbal feito após a realização de uma tarefa.

15 Cooperar com o grupo Diante de uma tarefa em grupo, emitir comportamentos que auxiliem na realização 
da tarefa (dar opinião, dar sugestões etc.)

16 Atender pedidos Após pedido realizado, caso seja possível, realizar a tarefa pedida. Caso não seja 
possível, recusar o pedido ou informar que poderá realiza-lo em outro momento

17 Participar de discussões Dizer em voz alta o que pensa sobre o assunto em discussões realizadas em sala 
de aula 
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Componentes e Mecânica do Jogo 
“Space Ability: Fazendo Contato 
com Aliens”

O jogo é composto por um tabuleiro de cinco dis-
cos (um representa o universo e os demais, planetas 
alienígenas), 234 cartas, 1 peão, 50 moedas-estrela, 
um dado de quatro faces. Uma partida do jogo tem 
duração média de 50 minutos.

Tabuleiro
No tabuleiro (Figura 1), o disco central (universo) é 
conectado com os demais discos (planetas alieníge-
nas), sendo possível que o aplicador do jogo decida 
qual disco (planeta alienígena) deixará disponível 
para que os jogadores joguem. Essa decisão deve le-
var em consideração se o objetivo da aplicação do 

jogo é o ensino ou o teste dos comportamentos-ob-
jetivo, bem como quais comportamentos-objetivo 
pretende ensinar. O aplicador pode deixar à vista 
apenas o planeta com o qual pretende jogar deixan-
do os demais embaixo do disco central. O disco que 
representa o universo não possui objetivos de ensino, 
porém é um elemento que, ao trazer “armadilhas” no 
caminho entre a Terra e os planetas alienígenas, cria 
desafios, o que pode tornar o jogo mais atraente e 
contribuir para o engajamento dos jogadores.

No que se referem aos discos laterais, foram 
criados três planetas de ensino (Sabion, Merlon 
e Tong-Brut) e um planeta de teste (Mixall). Essa 
decisão foi estabelecida diante da necessidade de 
criar situações de ensino e de teste semelhantes no 
próprio jogo. Cada planeta de ensino possui uma 
gama de comportamentos-objetivo que deverão ser 

Figura 1. Tabuleiro do jogo “Space Ability: fazendo contato com Aliens”
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trabalhados durante o jogo. O planeta Sabion tem 
como comportamentos-objetivo Observar/Prestar 
atenção aos estímulos do ambiente, Imitar comporta-
mentos socialmente competentes e Orientar-se para 
a tarefa, ignorando interrupções. O planeta Merlon 
tem como comportamentos-objetivo Seguir regras 
e instruções orais propostas por um adulto, Aguardar 
a vez para falar ou interromper com educação, Fazer 
perguntas, Responder a perguntas e Atender pedidos, 
e o planeta Tong-Brut Solicitar ajuda, Agradecer 

pela ajuda recebida, Oferecer ajuda, Buscar aprova-
ção por desempenho realizado, Reconhecer a quali-
dade do desempenho do outro, Elogiar a qualidade 
do desempenho do outro, Agradecer elogio ou apro-
vação, Cooperar com o grupo e Participar de dis-
cussões. O planeta de teste objetiva avaliar todos os 
comportamentos-objetivo ensinados por meio dos 
planetas de ensino. Uma descrição mais detalhada 
de cada comportamento-objetivo é apresentada na 
Tabela 1.

Tabela 2 
Exemplos de cartas que compõem o jogo e que podem ser retiradas quando o jogador encontra-se no disco 
central (universo).

Casa Tipo da Carta Descrição Exemplo

Planeta terra Bem-Vindos! Entregue ao jogador no 
início do jogo. Dá boas 
vindas aos jogadores 
e explica o que devem 
fazer em seguida.

Astronautas, bem-vindos à Estação Espacial Amigos dos 
Alienígenas. Aqui vocês vão testar todas suas habilidades espe-
ciais... Para conseguirem ganhar o prêmio de Honra ao Mérito, 
vocês terão de cumprir uma missão e voltar para a Terra com 
mais estrelas do que quando decolaram (  ). Mas cuidado 
com as armadilhas no caminho, elas podem fazer vocês perde-
rem estrelas. Role o dado e vá para uma Estação Espacial para 
receber sua missão.

Honra ao Mérito Finaliza o jogo Parabéns, astronautas! Vocês concluíram a missão com honra. 
Foram educados com os alienígenas e apresentaram com-
portamentos muito adequados diante das situações adversas 
por que passaram. Por isso vocês serão condecorados com 5 
estrelas!  
Só não esqueçam de continuar usando esses comportamentos 
aqui na Terra, como, por exemplo, na escola, no shopping ou 
em casa. 

Casa-estrela 
azul

Evento Descrevem situações 
diversas nas quais os 
jogadores podem ganhar 
ou perder estrelas.

Mayday! A nave está sendo sugada pelo buraco negro! Está 
muito próximo!!!! Meu Deus! Vocês foram engolidos pelo bura-
co negro. Cada jogador perde uma estrela.

Casa-estrela 
amarela

Não há Jogadores são orien-
tados a rolar o dado e 
seguir com o jogo

Casa-estrela 
rosa

Não há Jogadores são orien-
tados a colocarem seu 
peão sobre a casa 
Estação Espacial

Disco Central (Universo)
Antes do início do jogo, o aplicador deve decidir 
qual ou quais planetas quer deixar disponível para 
os jogadores. É importante que haja um mediador 
durante a aplicação do jogo (pai, terapeuta, profes-
sor etc.), a fim de que o desempenho dos jogadores 

possa ser avaliado durante a partida. Ainda, antes 
do início da partida, cada jogador recebe 10 moe-
das-estrela e o peão deve ser posicionado no centro 
do disco do universo (na imagem da Terra). Em se-
guida os jogadores recebem a carta “Bem-Vindos” 
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e devem decidir qual dos planetas querem visitar, 
no caso de haver mais de um planeta disponível, 
e ir em sua direção por meio da rolagem do dado. 
O dado escolhido para o jogo foi o dado de quatro 
lados que impede o avanço rápido dos jogadores no 
tabuleiro ao longo da partida, aumentando a chan-
ce de que seus peões parem em um número maior 
de casas. Enquanto seguem para a Estação Espacial 
(casa que dá acesso aos discos laterais) por meio 
da rolagem do dado, o peão dos jogadores poderá 
parar em casas em formato de estrela (casas-estre-
la) azuis, amarelas ou rosas. Caso o peão caia em 
casas-estrela azuis, os jogadores devem retirar uma 
carta “Carta de Evento” de um monte de cartas dis-
posto ao lado do tabuleiro. Essas cartas descrevem 
situações diversas que ocorrem durante as viagens 
e possuem a finalidade de deixar o jogo mais dinâ-
mico. Caso o peão caia nas casas-estrela amarelas, 
os jogadores são instruídos a rolarem o dado no-
vamente. Por fim, quando os jogadores caem nas 
casas-estrela rosa eles devem colocar seu peão so-
bre a casa da Estação Espacial do planeta próximo 
a ela. A Tabela 2 apresenta exemplos de cartas que 
podem ser retiradas quando o jogador encontra-se 
no disco central (universo).

Discos Laterais  
(Planetas de ensino e teste)
Ao chegarem à Casa da Estação Espacial, os joga-
dores recebem um conjunto de cartas. A primeira 
carta é o “Relatório de Observação” referente ao 
planeta no qual se encontram. Essa carta descreve 
brevemente os comportamentos esperados dos joga-
dores naquele planeta e instruções para continuarem 
a partida. A segunda carta deve ser sorteada pelos jo-
gadores dentre duas opções (“Descrição da Missão”). 
Essa carta descreve o que os jogadores deverão fazer 
para concluírem o jogo. Nos planetas de ensino, os 
jogadores ainda recebem cinco “Cartas-Teste”, cada 
uma delas descreve uma situação e questiona o que 
os jogadores fariam diante dela (e.g., Vocês querem 
muito agradecer ao presidente de Merlon por per-
mitir que vocês visitassem o planeta. Porém o presi-
dente está lendo o livro das leis merlonianas. O que 
vocês fazem?). Essas perguntas têm como objetivo 
avaliar a eficiência daquela partida no ensino dos 
comportamentos-objetivo. Os jogadores devem ler 
a pergunta e respondê-la em voz alta. As mesmas 

perguntas são realizadas no início e ao final de cada 
missão, de modo que as respostas dadas possam ser 
comparadas avaliando-se a ocorrência de mudan-
ça em sua qualidade. A avaliação da adequação das 
respostas é feita pelo mediador a partir de um crivo 
(Benevides, 2016), no qual são atribuídos pontos de 
-1 a 1 para as possíveis respostas.

Planetas de ensino (Planetas Alienígenas – 
Merlon, Tong Brut, Sabion)
Nos planetas de ensino após lerem a missão des-
crita no interior da carta “Descrição da Missão” e 
responderem as perguntas das “Cartas-Teste”, os 
jogadores devem rolar o dado a fim de percorrer o 
planeta e resolver a missão recebida. Se o peão do 
jogador cair na casa-estrela vermelha, ele retira do 
monte próximo ao tabuleiro uma carta de “Sorte 
ou Azar”. As cartas de “Sorte ou Azar” apresentam 
a descrição de uma situação na qual o comporta-
mento-objetivo é emitido de maneira competente 
ou não, bem como, as consequências daquele com-
portamento. Essa carta serve como um modelo de 
resposta para os jogadores. Ainda, a depender da 
instrução contida na carta, os jogadores podem ga-
nhar ou perder moedas-estrela.

Se o peão do jogador cair na casa-estrela ver-
de, o jogador retira do monte próximo ao tabuleiro 
uma “Carta da Missão”. As “Cartas da Missão” estão 
divididas em “Cartas Missão-situação” e “Cartas da 
Missão-dica”. Como descrito na Tabela 3, as “Cartas 
Missão-situação” apresentam uma história e uma 
pergunta relacionada ao que os jogadores fariam 
diante de uma determinada situação; assim os jo-
gadores devem decidir como se comportar diante 
de determinadas situações. Essas cartas permitem 
que os jogadores tomem decisões e lidem com as 
consequências das atitudes escolhidas. Nelas são 
apresentadas três alternativas de respostas e as con-
sequências para a escolha de cada uma das alterna-
tivas encontram-se no verso da carta. As “Cartas da 
Missão-dica” dão dicas aos jogadores que os auxi-
liam na resolução das missões. Por fim, caso o peão 
pare na casa-estrela laranja, o jogador deve retornar 
seu peão à casa da Estação Espacial.

Quando concluem a missão que escolheram, os 
jogadores devem levar seu peão até a região do pla-
neta correspondente a sua resposta e retirar a carta 
de “Resposta da Missão”. Essa carta informará se os 
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jogadores acertaram ou erraram a solução do pro-
blema fornecido na carta “Descrição da Missão”. 
Caso tenham errado, a carta sugere que continuem 
percorrendo o planeta, obtendo mais dicas que pos-
sam auxiliá-los no cumprimento da missão. Caso 
tenham acertado, a carta pede que os jogadores 

respondam novamente às questões da Carta-Teste 
e os orienta a voltarem para o planeta Terra, a fim 
de ganharem as moedas-estrela e a carta de “Honra 
ao Mérito”. A Tabela 3 apresenta exemplos de casas 
e cartas que podem ser retiradas quando o jogador 
se encontra nos discos laterais de ensino.

Tabela 3
Exemplos de casas e cartas que podem ser retiradas quando o jogador encontra-se  
nos discos laterais de ensino.

Casa Tipo da Carta Descrição Exemplo

Estação 
Espacial

Relatório de 
Observação

Descrevem os compor-
tamentos esperados dos 
jogadores naquele planeta 
e instruções para continu-
ar a partida. 

O Planeta Merlon possui muitas regras e quem as desobedece vai para 
a cadeia. Por isso, sempre sejam muito educados. Recebam mais dicas 
sobre como agir ao passear pelo planeta (casa-estrela vermelha). As 
regiões de Merlon são: Céu Fluorescente, Lagoa Podre, Mar de Açúcar 
e Montanha Negra. Escolham a carta de Descrição da Missão 2A ou 
2B, mas antes de lê-la respondam 5 perguntas para testarmos suas 
habilidades.

Descrição da 
Missão

Descrevem o que os joga-
dores deverão fazer para 
concluírem o jogo. 

Parece que os alienígenas não param de perder coisas. Essa semana 
encontramos uma cápsula e dentro dela havia um cachorro alieníge-
na. Missão: Descobrir a região do planeta Merlon onde o cachorro 
alienígena mora e ir até lá. Vocês podem encontrar dicas para resolver 
a missão ao percorrer o planeta. 

Carta-Teste Apresentam uma situação 
e uma pergunta relacio-
nada ao que os jogadores 
fariam. 

Vocês querem muito agradecer ao presidente de Merlon por permitir 
que vocês visitassem o planeta. Porém o presidente está lendo o livro 
das leis merlonianas. O que vocês fazem?

Casa-estrela 
laranja

Não há Jogador é orientado a re-
tornar a Estação espacial

Casa-estrela 
verde

Carta da 
Missão  
-situação

Apresentam uma história 
e uma pergunta relacio-
nada ao que os jogadores 
fariam diante de uma de-
terminada situação. Nelas 
são apresentadas três al-
ternativas de respostas e 
as consequências para a 
escolha de cada uma das 
alternativas encontram-se 
no verso da carta

Vocês vão ao Mar de Açúcar e batem na porta de uma casa. Quando a 
porta abre um merloniano centenário pergunta o que vocês querem. O 
que vocês falam? 
(a) “Por favor, você é o dono deste cachorro?” (b) “Responda rápido. 
Você é dono deste cachorro?” (c) “Quantos anos o senhor tem?”
Consequência: 
(a) Parabéns! Vocês perguntaram usando as palavras de ouro. O alie-
nígena disse que não era o dono e que no Mar de Açúcar não vendem 
bolinhas daquele material. (b) O alienígena não ficou feliz, pois vocês 
não usaram as palavras de ouro “Com licença” ou “Por favor”. Perdem 
duas estrelas. (c) O alienígena ficou muito irritado com a pergunta e 
chamou a polícia. Vocês foram presos. Rolem o dado até tirarem um 
para serem libertados.

Carta da 
Missão 
-dica

Dão dicas aos jogadores 
que os auxiliam na resolu-
ção das missões

Os alienígenas da Torre Inteligente odeiam viajar. Eles nunca saíram do 
planeta. Por isso nunca conheceram um Brutamoelho.

Casa-estrela 
vermelha

Sorte ou Azar Cartas que descrevem 
situações aleatórias onde 
os jogadores ganham ou 
perdem moedas-estrelas.

As vezes estamos muito ansiosos para contar algo ou com muita pressa 
para perguntar alguma coisa, não é mesmo? Mas não podemos falar 
com os alienígenas enquanto eles estiverem ocupados. Temos de espe-
rar o momento certo. Você esperou os alienígenas pararem de conver-
sar para fazer suas perguntas. Parabéns!Ganha uma moeda-estrela.

Casa-Região Resposta da 
Missão

Informa se os jogadores 
desvendaram o proble-
ma fornecido na carta 
“Descrição da Missão”.

Acho que vocês se enganaram, os donos do cachorro não moram 
nessa região. Continuem percorrendo o planeta. 
A equipe perde 5 estrelas.
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Planetas de Teste (Mixall).
O planeta de teste tem como objetivo avaliar todos 
os comportamentos-objetivo propostos para o jogo. 
Todos os jogadores devem passar por esse planeta 
após completarem as missões dos planetas anterio-
res. Ao chegar ao planeta de teste, o jogador deve 
escolher uma carta “Descrição da Missão”, contu-
do nessa carta não há as cinco perguntas iniciais 
e finais. Após ler sua missão os jogadores devem 
rolar o dado e mover o peão o número de casas 
correspondente ao número apresentado no dado. 
Caso o peão pare nas casas-estrela vermelhas os 
jogadores devem pegar uma carta “Sorte ou Azar” 
de um monte disposto próximo ao tabuleiro. Essas 
cartas contêm apenas mensagens de perda ou ga-
nho de moedas-estrela. Se o peão parar na casa 
estrela-verde os jogadores devem pegar e ler uma 
“Carta da Missão-situação”. As “Cartas da Missão-
Situação” apresentam uma situação-problema pa-
recida com as apresentadas nos planetas de ensino, 
e uma pergunta sobre a ação que o jogador toma-
ria diante do que foi descrito pela carta. Ela não 
apresenta as opções de resposta como nos planetas 
de ensino. Os jogadores devem elaborar a resposta 
e dizê-las em voz alta. Isso é feito para avaliar os 
efeitos do jogo sobre o ensino de comportamentos 
da classe de habilidades sociais acadêmicas. Ao fi-
nal do jogo as respostas dos jogadores a essas car-
tas são classificadas e pontuadas pelo mediador/
pesquisador de acordo com um crivo (Benevides, 
2016). Finalmente, caso o peão pare na casa-estrela 
laranja, o jogador deve retornar seu peão à casa da 
Estação Espacial.

Quando acertam a solução da missão ou de-
sistem de encontrar a solução, os jogadores devem 
levar sua nave de volta ao planeta Terra (tabulei-
ro central - universo) e, caso tenham cumpri-
do a missão, devem retirar a carta de “Honra ao 
Mérito” que parabeniza os jogadores e os incen-
tiva a continuarem usando os comportamentos 
trabalhados no jogo em outros contextos (e.g., na 
escola, no shopping ou em casa). A Tabela 4 apre-
senta exemplos de cartas que podem ser retiradas 
quando o jogador encontra-se no disco lateral de 
teste (planeta Mixall).

Aplicação do Jogo com Crianças (Partida-teste)
Após a confecção dos tabuleiros e a fim de avaliar 
os efeitos do jogo “Space Ability: fazendo contato 
com Aliens” sobre o repertório de comportamen-
tos sociais acadêmicos realizou-se um estudo do 
qual participaram três crianças do sexo masculino 
que frequentavam uma escola pública da cidade de 
Sorocaba1. O P1 tinha 11 anos e cursava o 6º ano e 
o P2 tinha 10 anos de idade e cursava o 5º ano. Em 
virtude de o jogo exigir ao menos dois jogadores, o 
P1 jogou com a pesquisadora e o P2 com um ami-
go de 11 anos de idade que também cursava o 5º 
ano tendo a pesquisadora como mediadora. Esse 
participante será chamado de P3. Após o assinarem 
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, a 
coleta de dados teve início. Ela foi realizada na re-
sidência dos participantes e foi filmada, em dias e 
horários previamente combinados com os respon-
sáveis.

Inicialmente aplicou-se o inventário SSRS-BR 
(Bandeira, Del Prette, Del Prette, & Magalhães, 
2009). O inventário avalia as habilidades sociais, os 
problemas de comportamento e a competência aca-
dêmica de crianças do ensino fundamental. No pre-
sente estudo foi utilizada apenas a versão do inven-
tário para estudantes. O inventário para estudantes 
é composto pela Escala de Habilidades Sociais que 
é constituída de 35 itens. Os itens são avaliados em 
termos de frequência e distribuídos em seis fatores: 
responsabilidade, empatia, assertividade, autocon-
trole, civilidade e expressão de sentimento positivo. 
As alternativas de resposta estão dispostas em uma 
escala tipo Likert, que varia entre “nunca”, “algumas 
vezes” e “muito frequente”. Em seguida foram reali-
zadas oito sessões de aplicação do jogo, sendo que 
nas Sessões 4 e 8 reaplicou-se o inventário. 

Os resultados mostraram que o P1 e o P2 apre-
sentaram aumento no escore da escala global (de 
1,2 para 1,7 e 1,6, respectivamente). Também houve 
aumento no escore de todas as subclasses que com-
põem o inventário para o P1 (responsabilidade de 
1,3 para 1,7; empatia de 0,8 para 1,8; assertividade 
de 1,1 para 1,4; autocontrole de 1,3 para 1,5; civi-
lidade de 1,4 para 1,6 e expressão de sentimento 
de 1 para 2) e , com exceção da subclasse empatia, 

1  Projeto aprovado pelo Comitê de Ética. Número do 
Parecer: 1.421.274.
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de todas as demais para o P2 (responsabilidade de 
1,4 para 1,6; assertividade de 1,1 para 1,7;e de 0,8 
para 1,5, 1,2 e 1,8 para autocontrole, civilidade e ex-
pressão de sentimento, respectivamente). Para o P3 
houve aumento no escore apenas para as subclasses 
assertividade (de 1,4 para 1,6), civilidade (de 1 para 
1,6) e expressão de sentimento (de 1,5 para 1,8).

Além do inventário, outras medidas foram em-
pregadas para avaliar a efetividade do jogo. São 
elas: o desempenho dos participantes nas “Cartas 

da Missão-situação” (cartas que descrevem uma si-
tuação e expõem ou não três alternativas de respos-
ta) e “Cartas-Teste” (cartas apresentadas no início 
e final da partida, que descrevem uma situação e 
pedem para que os jogadores elaborem uma res-
posta). No que diz respeito às “Cartas da Missão-
situação” (ensino e teste) verifica-se que, para todos 
os participantes, o número de respostas compatí-
veis com as esperadas pela pesquisadora já era alto 
(acima de 80% para todos os participantes) desde 

Tabela 4
Exemplos de casas e cartas que podem ser retiradas quando o jogador encontra-se  
no disco lateral de teste (planeta Mixall). 

Casa Tipo da Carta Descrição Exemplo

Estação Espacial Relatório de 
Observação

Descrevem os comportamentos espe-
rados dos jogadores naquele planeta e 
instruções para continuar a partida. 

O Planeta Mixall é reservado para eventos 
intergalácticos. Aqui são realizadas festas chi-
quérrimas, convenções e reuniões universais. 
Por isso, nesse planeta há todos os tipos de 
alienígenas, como merlonianos, sabions e tong-
-bruts. As regiões de Mixall são: Dance City, 
Mixalândia, Monte de Bolo e Tortura. Peguem a 
carta de Descrição da Missão 4A ou 4B.

Descrição da 
Missão

Descrevem o que os jogadores deve-
rão fazer para concluírem o jogo. 

Ah! O Planeta Mixall está sempre envolvido em 
festas, com música, bolo, salgadinhos e docin... 
Espera aí! Cadê os docinhos? Parece que os 
docinhos da festa foram roubados. Como os 
mixallenses poderão garantir uma festa de qua-
lidade sem docinhos? Vocês devem ajudá-los a 
encontrar esses ladrões. Missão: Descobrir em 
qual região os ladrões dos docinhos se escon-
deram e ir ao local para recuperá-los.

Casa-estrela laranja Não há Jogador é orientado a retornar a 
Estação espacial

Casa-estrela verde Carta da 
Missão  
-situação

Apresentam uma história e uma per-
gunta relacionada ao que os jogadores 
fariam diante de uma determinada 
situação. Não há opções de resposta, 
ficando a cargo dos jogadores elabora-
rem uma resposta oralmente, receben-
do como consequência, independente 
da adequação da resposta, uma pista 
para o cumprimento da Missão.

Vocês estão andando por Dance City com o 
traje espacial. Uma das dançarinas olha para 
vocês e diz: “A roupa de vocês é muito legal! 
Vocês ficaram bonitos!”. O que vocês fazem?

Casa-estrela  
vermelha

Sorte ou Azar Cartas que descrevem situações 
aleatórias onde os jogadores ganham 
ou perdem moedas-estrelas aleatoria-
mente.

Durante uma dança na Dance City, uma alie-
nígena derrubou refrilinígena no chão. Vocês 
escorregaram na pista. A equipe perde uma 
estrela.

Casa-Região Resposta da 
Missão

Informa se os jogadores acertaram ou 
erraram a solução do problema forneci-
do na carta “Descrição da Missão”.

Parabéns, equipe! Vocês foram verdadeiros de-
tetives  encontraram os ladrões. Agora os mixal-
lenses poderão ter suas festas com docinhos. 
Agora voltem à Terra para ganharem estrelas de 
Honra ao Mérito.
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o início da fase de ensino. Quanto à pontuação de 
respostas das “Cartas-Teste” houve aumento para 
os comportamentos de Aguardar a vez para falar 
ou interromper com educação (apenas para o P1 - 
de 33,3% para 100%. O P2 e o P3 não responderam 
a questões referentes a esse comportamento em 
razão de um problema técnico), Imitar comporta-
mentos socialmente competentes (de 66% para 100% 
para o P1 e de 80% para 100% para o P2 e o P3), 
Observar/prestar atenção aos estímulos do ambien-
te (de 62,5% para 100% para o P1 e de 25% para 
55% para o P2 e o P3), Participar de discussões (50% 
para 100% para o P1 e 0% para 100% para o P2 e 
o P3), Orientar-se para a tarefa (de 75% para 100% 
para o P2 e o P3), Reconhecer e elogiar a qualidade 
do desempenho do outro (de 50% para 100% para o 
P2 e o P3), Agradecer elogio ou aprovação (de 50% 
para 100% para o P2 e o P3), Buscar aprovação por 
desempenho realizado (de 50% para 100% para o 
P2 e o P3) e Orientar-se para a tarefa, ignorando 
interrupções (de 75% para 100% para o P2 e o P3). 
Esses dados sugerem que o jogo pode ter contribuí-
do para mudanças no sentido da melhora de alguns 
comportamentos. A análise das sessões de jogo gra-
vadas mostrou, ainda, que o jogo criou condições 
favoráveis para que os participantes expusessem 
sua opinião, fizessem e respondessem perguntas, 
seguissem regras e trabalhassem em dupla.

No que se refere à usabilidade, quando se com-
pararam as primeiras quatro sessões e as quatro úl-
timas verificou-se uma diminuição do número de 
perguntas relacionas ao jogo (de 26 para 2 para o 
P1 e de 13 para 6 para o P2 e o P3), o que demons-
tra que, no decorrer das sessões, os participantes ti-
veram maior facilidade em lidar com suas regras. O 
comportamento de solicitar ajuda ocorreu em baixa 
frequência (duas vezes) e somente o P1 emitiu essa 
resposta. A usabilidade também foi analisada por 
meio da observação do tempo de jogo. Constatou-
se também, que as quatro últimas sessões foram 
mais rápidas (em média, 38 minutos) do que as 
quatro primeiras (em média, 56 minutos) e que, ao 
longo das sessões, houve um maior número de jo-
gadas que não necessitaram de qualquer instrução 
da pesquisadora.

Quanto ao engajamento, houve a ocorrência 
de comentários sobre enredo/história do jogo (em 
média 5 ocorrências por sessão para cada jogador) 

e baixa frequência de comentários negativos sobre 
o jogo (o P1 apresentou 2, o P2 apresentou 1 e o P3 
não apresentou comentários negativos durante todo 
o procedimento). Vale ressaltar que os comentários 
negativos foram sobre a dificuldade do participan-
te em missões específicas, como a dificuldade para 
se lembrar de algumas dicas e solucionar a missão. 
Nenhum dos participantes se recusou em participar 
das sessões ou pediu que elas fossem interrompidas. 

Jogo “Space Ability: fazendo contato 
com Aliens” e o Aprendizado de 
Comportamentos da Classe de Habilidades 
Sociais Acadêmicas 
Diante dos dados obtidos com a aplicação do jogo, 
questiona-se: que aspectos de sua regra, mecânica, 
enredo etc. podem ter contribuído para a mudança 
no sentido da melhora de alguns comportamentos? 

No jogo foram criados elementos que favore-
cessem o reforço de comportamentos verbais rela-
tivos aos comportamentos da classe de habilidades 
sociais acadêmicas. Isto é, falas condizentes com o 
que se entende por comportamentos da classe de 
habilidades sociais acadêmicas são seguidas de elo-
gios e moedas-estrela, e falas que, de acordo com 
nossa cultura, não fossem condizentes com o que se 
entende por comportamentos da classe de habilida-
des sociais acadêmicas não são seguidas por conse-
quências específicas ou são punidas com a retirada 
de moedas-estrela. Ressalta-se que a instrução ini-
cial do jogo informa ao jogador que eles ganharão 
o jogo se retornarem a Terra com mais moedas-es-
trela do que quando saíram. Essa instrução pode 
ter atuado como operação estabelecedora alterando 
o valor reforçador dessas moedas-estrela e aumen-
tando a frequência de comportamentos que permi-
tam ganhá-las. Também a possibilidade de seguir 
no jogo e solucionar a missão pode funcionar como 
reforçador. O reforço dos comportamentos verbais 
relacionados aos comportamentos da classe de ha-
bilidades sociais acadêmicas pode produzir mu-
danças não apenas no comportamento verbal dos 
jogadores como também nos não-verbais (Catania, 
Matthews, & Shimoff, 1982; Dias & Hübner, 2003). 
Os comportamentos aprendidos neste contexto po-
dem se generalizar para outros contextos (e.g., sala 
de aula) e, caso sejam emitidos, eles podem ser re-
forçados e, por conseguinte, fortalecidos. 
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Nas “Cartas da Missão-situação” dos planetas 
de ensino, ao escolher uma das alternativas, a res-
posta era seguida de feedback imediato. Para evitar 
uma aprendizagem com muitos erros foram criadas 
cartas “Sorte ou Azar” que fornecem modelos de 
comportamentos da classe de habilidades sociais 
acadêmicas. Espera-se que à medida que brinquem 
com o jogo, os jogadores emitam com mais frequ-
ência respostas apropriadas às questões relaciona-
das aos comportamentos sociais acadêmicos.

Outro aspecto importante no jogo é o fato dos 
jogadores brincarem em dupla e, portanto, interagi-
rem entre si durante a partida. De acordo com Del 
Prette e Del Prette (2010), a exposição às contingên-
cias é decisiva para a aprendizagem e o aperfeiço-
amento de comportamentos sociais. Uma vez que 
jogar um jogo com mais jogadores é uma condição 
social e exige do jogador a emissão de comporta-
mentos sociais, o Space Ability cria condições de 
modelagem do repertório social durante suas par-
tidas, a partir de consequências fornecidas tanto 
pelo companheiro de equipe quanto pelo media-
dor. Durante a partida, o jogador vê comportamen-
tos de seu parceiro serem reforçados ou punidos, 
o que permite a ele imitar os comportamentos so-
cialmente competentes e, no jogo, ter seu comporta-
mento reforçado. Vale ressaltar que, uma vez que os 
jogadores apresentam repertório social diferente, a 
presença do mediador é fundamental para garantir 
que todos os jogadores tenham a possibilidade de 
responder e de ter os seus comportamentos conse-
quenciados de maneira apropriada.

A respeito do jogo, vale ainda discorrer sobre 
aspectos relacionados à variabilidade comporta-
mental, um dos fatores importantes no repertório 
social. O jogo pretende desenvolver um repertório 
básico inicial de comportamentos da classe de habi-
lidades sociais acadêmicas. Parte-se do pressuposto 
que esses comportamentos, uma vez aprendidos e 
emitidos, criem condições para a aprendizagem de 
novos comportamentos da classe de habilidades so-
ciais. Sabe-se, contudo, que embora o jogo possa 
atuar como uma ferramenta para o ensino de com-
portamentos da classe de habilidades sociais aca-
dêmicas, ele não pode garantir que os professores 
e responsáveis pelo aluno identifiquem e liberem 
consequências após emissão de comportamentos 
adequados nesse contexto. Ter os professores como 

mediadores pode ser um aspecto interessante, pois 
à medida que brinca com a criança, o mediador 
também pode aprender. Essa hipótese, contudo, 
precisa ser avaliada em estudos futuros. Ressalta-se 
que programas de formação em Habilidades Sociais 
Educativas (PHSE) com professores podem ser uti-
lizados como forma de promover o desenvolvimen-
to socioemocional dos estudantes (Rosin-Pinola, 
Marturano, Elias, & Del Prette, 2017).

Finalmente, como já mencionado, durante o 
jogo faz-se o uso de controle aversivo. Isso acon-
tece quando os jogadores escolhem respostas ina-
dequadas para as perguntas das Cartas da Missão-
situação - aquelas que apresentam situações com 
três alternativas de resposta. Nessas ocasiões os 
jogadores não recebem dicas para a resolução da 
missão (extinção) e há a possibilidade de perda de 
moedas-estrela (punição negativa). Esse tipo de 
consequência é empregada no jogo com a finali-
dade de reduzir os comportamentos verbais ina-
dequados a respeito dos comportamentos sociais 
acadêmicos. Por se tratar de uma punição de baixa 
magnitude entende-se que ela reduza os comporta-
mentos verbais inadequados e construa uma condi-
ção de tensão no jogo (Fullerton, 2008) sem que se 
observem os “subprodutos indesejáveis” decorren-
tes do uso de punição severa (Ntinas, 2007).

O presente estudo teve por objetivo descrever 
o processo de construção do jogo “Space Ability: 
fazendo contato com Aliens”, seus componentes e 
regras de funcionamento e aspectos do jogo que se 
acreditam possibilitarem o aprendizado de com-
portamentos da classe de habilidades sociais acadê-
micas. Também objetivou relatar os dados obtidos 
com a primeira avaliação de seu protótipo (Versão 
1). Os dados da avaliação sugerem que o jogo per-
mite a mudança, no sentido da melhora, de alguns 
comportamentos sociais acadêmicos replicando da-
dos de outros estudos que empregaram jogos para o 
ensino de diferentes habilidades (Gris, Alves, Assis, 
& Souza, 2017; Suzuki & Souza, 2019 entre outros). 
Os dados relacionados à usabilidade e engajamen-
to mostram, ainda, que o jogo é apropriado para 
a faixa etária para a qual foi criado. Apesar desses 
resultados é importante destacar aspectos do jogo 
que precisam ser melhorados, bem como, sugerir 
novas pesquisas que o empreguem como ferramen-
ta para a coleta de dados.
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Primeiro, um inventário e as respostas às cartas 
foram usados como medidas para avaliar os efei-
tos do jogo na partida-teste. Embora o uso do in-
ventário e das respostas às cartas possam oferecer 
direções importantes para o pesquisador, há limi-
tações quando se emprega medidas indiretas para 
avaliação do comportamento. Os resultados obti-
dos por meio desse tipo de medida podem avaliar 
mudanças apenas no comportamento verbal dos 
jogadores e não mudanças de comportamento em 
ambiente natural, o que dificulta a identificação e 
avaliação de variáveis comportamentais relaciona-
das aos comportamentos-objetivo (Zazula, Sartor, 
Dias, & Gon, 2014). A adoção de diferentes estraté-
gias de medidas, como o uso de medidas de obser-
vação direta, possibilita uma melhor avaliação dos 
comportamentos-objetivo. Pesquisas futuras com 
o jogo poderiam empregar este tipo de medida. 
Ainda, com a finalidade de avaliar se os compor-
tamentos ensinados pelo jogo se generalizam para 
outros contextos (sala de aula), pesquisas futuras 
poderiam também realizar observações diretas na 
sala de aula, antes e após as crianças jogarem.

Embora os dados de usabilidade e engajamento 
sugiram que o jogo é apropriado para a idade para 
a qual foi construído, verbalizações das crianças 
enquanto jogavam levaram a modificações no jogo 
e à construção de uma nova versão (Versão 2) do 
Space Ability. As modificações foram: excluíram-se 
as “Cartas-Teste” e suas perguntas foram acrescen-
tadas à carta “Descrição da Missão” (cartas que des-
crevem a missão do jogo) e à carta “Resposta” (car-
ta que indica a resposta da missão escolhida), uma 
vez que os participantes se esqueciam de respondê-
-las quando separadas; inserção da “Carta Bônus” 
no planeta de teste, para serem retiradas quando 
as “Cartas da Missão-situação” terminarem, a fim 
de incentivar os jogadores a responderem todas as 
perguntas de teste; e, devido à dificuldade na leitu-
ra, a retirada de algumas palavras difíceis criadas 
para o enredo espacial, como “veterinalienígena”. 

Por fim, na etapa da partida-teste, os partici-
pantes apresentaram mais de 80% de respostas 
compatíveis com as da pesquisadora nas “Cartas 
da Missão-situação” dos planetas de ensino (cartas 
que descrevem uma situação e expõem três alterna-
tivas de resposta). Pesquisas futuras poderiam se-
lecionar participantes com porcentagem de acerto 

inferior a 50% o que permitiria uma análise mais 
criteriosa dos efeitos do jogo sobre as respostas dos 
participantes às cartas. Outro ponto a ser modifi-
cado em estudos futuros refere-se ao uso das cartas 
com questões de múltipla escolha. Em tecnologia 
de Ensino, Skinner critica o uso de questões de 
múltipla escolha como as apresentadas nestas car-
tas. Segundo o autor o estudante deve compor sua 
resposta ao invés de selecioná-la de um conjunto 
de alternativas. Dentre as razões para essa críti-
ca Skinner (1968/2003) afirma que o participante 
deve lembrar as respostas e não apenas reconhece-
-la. Pesquisas futuras poderiam fazer ajustes nestas 
cartas (e.g., uso de questões de complete ao invés 
de múltipla escolha) e avaliar o efeito dessa mu-
dança sobre o comportamento dos participantes. 
Ressalta-se que nas “Cartas-Teste”, cartas apresen-
tadas no início e final do jogo que descrevem uma 
situação e pedem para que os jogadores elaborem 
uma resposta, i.e., cartas que não trabalham com 
questões de múltipla escolha, foram observadas 
mudanças no sentido da melhora para muitos com-
portamentos avaliados.
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