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RESUMO 

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é caracterizado principalmente pelo déficit na 
comunicação e na interação social. O treino de Habilidades Sociais em grupo é uma das 
alternativas mais utilizadas para a instalação e manutenção do repertório social. Porém, a falta 
de contingências que produzam engajamento e motivação, ainda mais marcante para essa 
população, torna-se uma grande barreira para o aprendizado. A Gamificação, que é o uso de 
estratégias e design de jogos em ambientes de não-jogos, surge como uma estratégia de auxílio 
para o problema de engajamento e motivação em atividades pouco prazerosas, sendo uma 
possível alternativa para o problema citado em relação a indivíduos com TEA. A pesquisa teve 
então como objetivo Investigar, por meio da análise de dois levantamentos bibliográficos, 
aspectos que possibilitem o uso da Gamificação em grupos de Habilidades Sociais para 
indivíduos com TEA. Para isso, foi realizado o levantamento 1) Gamificação e o 2) Habilidades 
Sociais), em que foram comparadas as características e as categorias de análise criadas de cada 
um. Com a data de publicação entre 2011 a 2018 e seguindo os critérios de inclusão e exclusão, 
foram encontrados 4 artigos para 1. Gamificação e 13 artigos para 2. Habilidades Sociais. Os 
resultados mostram que a Gamificação é aplicada em condições semelhantes às de grupos de 
Habilidades Socias e utiliza estratégias ligadas a reforço natural e arbitrário, sendo uma 
estratégia que pode ser utilizadas em grupos de Habilidades Sociais, que utiliza apenas reforço 
arbitrário, pois ambos prezam pelo planejamento de contingências reforçadoras para a 
aprendizagem. Assim, um ambiente gamificado apresenta consequências planejadas de modo 
que haja a motivação e engajamento em diferentes respostas, sendo então uma ferramenta que 
só acrescentaria aos resultados obtidos com o treino de Habilidades Sociais em grupo. 

Palavras-chave: Transtorno do Espectro Autista; Habilidades Sociais; gamificação; design de 
jogos; engajamento. 

  



 

ABSTRACT 

Autism Spectrum Disorder (ASD) is characterized mainly by deficits in communication and 
social interaction. The training of Social Skills in groups is one of the most used alternatives 
for the installation and maintenance of the deficit social repertoire, but the lack and engagement 
and motivation, even more marked in this population, becomes a great barrier to learning. 
Gamification, which is the use of strategies and game design in non-game environments, 
emerges as a solution to the problem of engagement and motivation in unpleasant activities, 
being a possible solution to the problem mentioned in relation to individuals with ASD . The 
aim of the research was to investigate, through the analysis of two bibliographical surveys, 
aspects that make possible the use of Gamification in groups of Social Skills for individuals 
with ASD. For this, the survey was performed 1) Gamification and 2) Social Skills), in which 
the characteristics and categories of analysis created of each one were compared. With the 
publication date between 2011 to 2018 and following the inclusion and exclusion criteria, 4 
articles were found for 1. Gamification and 13 articles for 2. Social Skills. The results show 
that Gamification is applied in conditions similar to those of Social Skills groups and uses 
strategies linked to natural and arbitrary reinforcement, being a strategy that can be used in 
groups of Social Skills, which uses only arbitrary reinforcement, since both reinforcing 
contingencies planning for learning. A gamified environment presents planned consequences 
so that there is motivation and engagement in different responses, being a tool that would only 
add to the results obtained with the Social Skills training in a group. 

Keywords: Autism Spectrum Disorder; Social skills; gamification; game design; engagement. 
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1 INTRODUÇÃO 

O Transtorno do Espetro do Autismo (TEA) é um distúrbio do 

neurodesenvolvimento caracterizado por prejuízos na área das Habilidades Sociais, além 

de déficits na comunicação verbal e não-verbal e pela presença de comportamentos 

inadequados, como as estereotipias ou interesses restritos (SILVA; GAIATO; RELEVES, 

2012). Crianças e adolescentes com TEA apresentam dificuldades em interagir com pares 

e costumam buscar o isolamento, o que pode interferir na qualidade, e mesmo quantidade, 

de seus relacionamentos interpessoais e fortificar as barreiras inclusive para futuras 

oportunidades profissionais. Porém, Silva, Gaiato e Releves (2012) destacam que essa 

dificuldade na área social “não é necessariamente porque estão desinteressados, mas 

porque não sabem e não aprenderam a arte de interagir e manter vínculos [...], o contato 

social lhes parece algo ameaçador” (p. 23).  

Diante da necessidade de ensinar o repertório de Habilidades Sociais para 

crianças, foram desenvolvidos programas que visam desenvolver essas habilidades e 

habilitar essas pessoas para o convívio no seu ambiente social (RAO; BEIDEL; 

MURRAY, 2008). Em uma revisão sistemática, Santos-Carvalho, Lucchesi, Del Prette e 

Verdu (2014) concluíram que o Treino de Habilidades Sociais em grupo é o mais utilizado 

para este fim de aprendizado. 

Ter esse tipo de intervenção é adequado, mas não necessariamente um método 

fácil de se trabalhar, visto que crianças com TEA apresentam limitações e barreiras nessa 

área (WEISS; HARRIS, 2001). Há uma grande dificuldade em engajar pessoas com TEA 

em atividades sociais, visto que elas podem não apresentar atenção ou motivação para 

estímulos sociais (LAUGESON et al., 2009). 

Viana et al. (2013) apresenta a Gamificação como a utilização de mecanismos 

de jogos (mecânicas, dinâmicas e estética) para a resolução de problemas e para a 

motivação e engajamento de um determinado público. Deterding et al. (2011a; 2011b) 

afirma ainda que a Gamificação faz o uso do design de jogos para engajar e motivar 

pessoas em ambiente que não tem relação alguma com jogos, mas apenas utilizando 

recursos com pontos, ranking, desafios, condições de vitória, recompensas ou emblemas 

(LIU; ALEXANDROVA; NAKAJIMA, 2011). Assim, como a proposta da Gamificação 

é intervir na motivação e engajamento de um determinado grupo, não seria ela uma 

estratégia para auxiliar no enfrentamento das barreiras encontradas por quem trabalha 

com pessoas com TEA? 
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Os jogos são, segundo Skinner (1984), um excelente arranjo de contingências 

planejadas para manter o jogador se comportando como tal. A Gamificação, por fazer uso 

da mesma estratégia, se projetada corretamente, deve então alcançar os mesmos 

resultados. Deste modo, o destacado por Skinner (1984) se torna relevante: 

O que os empresários não dariam para ver seus trabalhadores tão absorvidos 
em seu trabalho como os jovens em um fliperama? O que os professores não 
dariam para ver seus alunos estudando com a mesma ansiedade? (Na verdade, 
o que alguns de nós não dariam para nos vermos tão apaixonados pelo nosso 
trabalho?) Mas não há mistério, é tudo uma questão de agendamento de 
reforços. (p. 952, tradução nossa). 

Diante do discutido, pretende-se investigar aspectos que possibilitem o uso da 

Gamificação em grupos de Habilidades Sociais para indivíduos com TEA. Para tal, 

realizou-se a análise de dois levantamentos bibliográficos: Levantamento 1 - 

Gamificação; Levantamento 2 - Habilidades Sociais. Com isso, buscou-se identificar as 

características dessas duas intervenções e a partir dos resultados, discutir possíveis 

vantagens de uma aproximação desses temas. 
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

2.1 Transtorno do Espectro Autista 

De acordo com a 5ª edição do Manual Diagnóstico e Estatístico de Transtornos 

Mentais (DSM-5) (APA, 2014), o Transtorno do Espectro Autista se caracteriza pelo 

déficit na comunicação e na interação social e pelo padrão de comportamentos, interesses 

e atividades restritos e repetitivos. Pessoas com esse diagnóstico, costumam apresentar 

grandes dificuldades em iniciar e manter interações sociais, visto que apresentam déficits 

de comportamentos sociais como o da atenção compartilhada ou aproximação de outras 

pessoas (CARVALHO, 2016).  

Segundo um estudo realizado pelo Center of Deseases Control and Prevention 

(CDC), órgão ligado ao governo dos Estados Unidos, uma a cada 68 crianças nasce com 

o Transtorno do Espectro Autista. Com o registro do Instituto Brasileiro de Geografia e 

Estatística (IBGE, 2017) de 2,79 milhões de nascimentos no ano de 2016, e em acordo 

com os dados estimados pelo CDC (2014), pode-se afirmar que cerca de 18,97 milhares 

crianças nasceram com TEA apenas no ano citado.  

Para Gauderer (1993), as alterações características do diagnóstico de TEA estão 

presentes desde os primeiros anos de vida da criança, sendo o diagnóstico comumente 

confirmado a partir dos três anos de idade. Os déficits apresentados pelo transtorno 

comprometem o desenvolvimento do indivíduo, afetando sua capacidade de 

aprendizagem e interação social (SEIDA et al., 2009).  

É válido ressaltar que pessoas com o TEA podem apresentar diferentes 

repertórios comportamentais e níveis de desenvolvimento apesar de pertencerem a um 

mesmo diagnóstico (SANTOS-CARVALHO, 2016). Seguindo a mesma linha, Klin 

(2006) afirma que crianças com habilidades mais comprometidas dificilmente apresentam 

o repertório de iniciar alguma interação social, enquanto que as com habilidades mais 

desenvolvidas podem apresentar tal repertório, mas este pode não ser condizente com sua 

idade cronológica. 

Crianças com TEA apresentam dificuldades em lidar com a desordem ou as 

variações de um ambiente, o que torna as rotinas extremamente valiosas para elas. Essa 

população pode apresentar ainda as chamadas estereotipias1, como comportamentos de 

autoestimulação (sons, movimentos com o corpo ou parte dele, etc) ou comportamentos 

autolesivos que geralmente impedem essas crianças de participar de brincadeiras, 

                                                             
1 Comportamento verbal ou motor repetitivo. 
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atividades escolares e qualquer outro tipo de contato social, visto que os comportamentos 

estereotipados vão concorrer diretamente com estes outros citados (SUPLINO, 2007). 

Além disso, quando a criança possui a área da linguagem mais comprometida 

comportamentos como auto e heteroagressivos, o choro frequente, sorriso sem motivo, 

variação de humor e ingestão de objetos não comestíveis são comuns como alternativas 

para a comunicação (SANTOS-CARVALHO, 2016). 

Dawson e Lewy (1989, apud BOSA, 2001) justificam o retraimento social e as 

estereotipias de pessoas com TEA como resultados de uma alteração sensorial e afirmam 

que elas apresentam uma maior sobrecarga sensorial em suas interações. Isso pode 

ocasionar o recebimento algumas estimulações de forma exagerada, quando estas são 

toleráveis a pessoas neurotípicas. Considerando que os seres humanos, como bem 

afirmam os autores, são um conjunto de estímulos auditivos, visuais, periféricos, essas 

estimulações podem ocasionar a fuga/esquiva desses estímulos considerados aversivos 

(DAWSON; LEWY, 1989, apud BOSA, 2001). Nessa discussão, pode-se pensar em 

como os pais podem ter participação na manutenção desse quadro, ao privar a criança de 

entrar em contato com outros ambientes e pessoas como uma esquiva de entrar em contato 

com uma possível desorganização da criança. 

A falha na comunicação em si já prejudica a qualidade de uma interação social, 

se associada à os outros problemas comportamentais, como as estereotipias e a 

necessidade de rotinas e rituais, pode haver um prejuízo maior na área de Habilidades 

Sociais, visto que esses comportamentos problemas vão concorrer com os demais 

(SANTOS-CARVALHO, 2016). A atenção compartilhada é também uma habilidade 

comprometida em pessoas com TEA. Para Santos-Carvalho (2016), trata-se de uma 

habilidade essencial para o desenvolvimento social e da linguagem que possibilita à 

criança dividir experiências, emoções e caracteriza-se como a habilidade de envolver a 

alternância do olhar e outros sinais comunicativos entre parceiros e objetos/eventos que 

é o foco da atenção da criança (BOSA, 2001). 

Santos-Carvalho (2012) buscou caracterizar o repertório de Habilidades Sociais 

e Problemas de comportamento de crianças com TEA por meio de uma avaliação 

multimodal, composta por: resultados do Sistema de Avaliação de Habilidades Sociais 

(SSRS-BR), entrevista com mães e professoras e pela análise de 30 filmagens de uma 

criança em 10 ambientes diferentes na escola. Como dificuldades em Habilidades Sociais 

encontradas, a autora destaca, em acordo com a literatura, dificuldades em: iniciar e 

responder a interações sociais; manter contato visual; interpretar comportamento verbal 
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(como gestos e expressões faciais); responder emocionalmente de forma adequada; ser 

empático; variar o assunto de interesse; compreender e participar de brincadeiras comuns 

à idade; fazer amizade; reconhecer o seu espaço e o do outro; compartilhar experiências 

afetivas; manter atenção compartilhada; emitir comportamento simbólico e de imitação.  

A Análise do Comportamento Aplicada ou ABA (sigla em inglês para Applied 

Behavior Analysis), considerada por Tourinho (1999) como uma subárea da Análise do 

Comportamento, é a responsável pela produção de conhecimentos e intervenções no 

campo do TEA. De acordo com Matson, Matson e Ritev (2007), a Análise do 

Comportamento é uma área que tem desenvolvido muitos avanços nas intervenções com 

crianças com TEA.  A elaboração do manejo comportamental, com a utilização dos 

princípios de aprendizagem, como reforçamento diferencial ou modelação, garante ganho 

de habilidades e melhoras no quadro de TEA (BAGAIOLO; GUILHARDI, 2002).  

O campo das Habilidades Sociais e o que se tem de intervenções para indivíduos 

com TEA são discutidos no tópico a seguir, bem como o que a Análise do Comportamento 

traz de contribuições. 

2.2 Habilidades Sociais 

Habilidades Sociais são comportamentos aprendidos e socialmente aceitáveis 

que possibilitam ao indivíduo interagir com os outros por relações sociais positivas e 

evitar ou fugir de comportamentos não aceitáveis que resultem em interações sociais 

negativas, que pode fornecer maior aceitação entre pares e um melhor ajustamento escolar 

(GRESHAM, 2009), a exemplos: sorrir e fazer contato olho a olho, perguntar e responder, 

dar e reconhecer elogios (BEIDEL; TURNER; MORRIS, 2000). Segundo Santos-

Carvalho (2012), essas habilidades são aprendidas ao longo da vida e o seu desempenho 

depende da fase do desenvolvimento em que o indivíduo se encontra, das variáveis 

ambientais e cognitivas, e da interação entre esses aspectos. 

Segundo A. Del Prette e Del Prette (2001, p. 31) “o termo Habilidades Sociais 

aplica-se à noção de existência de diferentes classes de comportamento sociais no 

repertório do indivíduo para lidar com demandas das situações interpessoais”. As 

principais classes são as de habilidades de comunicação (fazer e responder perguntas, 

elogiar, iniciar, manter e terminar uma conversa), habilidades de civilidade 

(cumprimento, apresentação, agradecimentos), habilidades assertivas de enfrentamento 

(expressar opinião, discordar, pedir ou recusar algo, aceitar críticas), habilidades 

empáticas (expressar apoio ao outro, refletir sentimentos), habilidades de expressão de 
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sentimentos positivos (fazer amizade, expressar solidariedade) e habilidades sociais de 

trabalho (falar em público, resolução de problemas, mediar conflitos) (A. DEL PRETTE; 

DEL PRETTE, 2001).  

A. Del Prette e Del Prette (2008) apresentam as Habilidades Sócio Educativas 

como um sistema de classes e subclasses com definições e exemplos aplicáveis às 

interações próprias da tarefa educativa de pais, professores e demais pessoas, 

promovendo o desenvolvimento e aprendizagem da criança a partir do: fornecimento de 

ambientes interativos potencialmente educativos, transmissão de conteúdos sobre 

Habilidades Sociais, imposição de limites e disciplina e monitoramento. Assim, o 

treinamento de Habilidades Sociais promove a aquisição de habilidades antes não 

existentes no repertório do aluno, o aperfeiçoamento das habilidades adequadas já 

existentes e a redução de comportamentos-problema (GRESHAM, 2009).  

Segundo Scattone (2007), é necessário ensinar para uma criança com TEA como 

iniciar e manter uma conversa, a compreensão do ponto de vista do outro, 

comportamentos adequados em brincadeiras e as sutilezas da interação social. Para Smith 

e Matson (2010), as Habilidades Sociais são importantes para o desenvolvimento de 

estratégias de enfrentamento, manutenção de relacionamentos, resolução de conflitos e 

promoção da independência. 

Reichow e Wolkmar (2010), fizeram um levantamento dos estudos sobre o tema 

de treinamento de Habilidades Sociais publicados entre os anos de 2001 e 2008, os 

resultados apontaram que os estudos optam por grupos de Habilidades Sociais, vídeo 

modelação, treino parental, treino com pares, treino com dicas visuais para treinar esse 

repertório social. Já Santos-Carvalho et al. (2014) realizaram uma revisão sistemática de 

84 artigos que relatavam intervenções com indivíduos com TEA com o intuito de 

promover Habilidades Sociais. A maioria dos artigos (34,5%) utilizou o treino de 

Habilidades Sociais em grupo como intervenção, sendo que outros tipos de intervenção 

como videomodelação e modelagem apresentaram percentuais abaixo de 12%. 

Apesar de existirem sim intervenções voltadas para o treino de Habilidades 

Sociais de indivíduos com TEA, esta é uma das áreas mais desafiadoras de se trabalhar 

(WEISS; HARRIS, 2001). Adaptar os métodos de treinamento de habilidades sociais para 

as crianças com TEA é complexo, pois o prejuízo social que elas têm é qualitativamente 

diferente dos outros transtornos psiquiátricos da infância e dos de outras crianças com 

desenvolvimento típico (RAO; BEIDEL, MURRAY, 2008). Para Matson e Nebel-

Shwalm (2007), o engajamento em estereotipias, por exemplo, interfere na aquisição de 
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novas habilidades e pode ser um precursor para outros comportamentos-problema como 

a autolesão. 

Logo, crianças com TEA carecem de intervenções adequadas às suas 

dificuldades e limitações para desenvolverem Habilidades Sociais em seus ambientes 

naturais, pois apenas a exposição aos parâmetros sociais adequados não é suficiente, visto 

que esses indivíduos podem não apresentar atenção ou motivação para estímulos sociais 

(LAUGESON et al., 2009), ou seja as classes de respostas Habilidades Sociais não são 

instaladas nas contingências naturais. Assim, seria possível o uso da Gamificação como 

uma estratégia facilitadora no ensino de Habilidades Sociais para pessoas com TEA?  

2.3 Gamificação 

O conceito de Gamificação (traduzido do inglês Gamification) se apresenta 

como uma possível estratégia de auxílio para enfrentar esse problema de falta de 

motivação e engajamento. A Gamificação se trata do uso de elementos do design de jogos 

em contextos que não o de jogos (DETERDING et al., 2011a; 2011b), com o objetivo de 

usar tais mecanismos como forma de influenciar, engajar e motivar as pessoas (KAPP, 

2012). Segundo Deterging et al. (2011b), o termo surgiu pela primeira vez no campo da 

mídia digital pelo ano de 2008, mas somente a partir da segunda metade de 2010 veio a 

ser utilizado em seu significado atual e sua proposta. Como apontado por Morford et al. 

(2014), vem sendo alvo de pesquisas nas áreas da educação, saúde, resolução de 

problemas, sustentabilidade, negócios e autismo.  

Pensar a área de jogos como alternativa para busca de engajamento social é 

relevante porque, como afirma McGonigal (2011, apud MORFORD et al., 2014), 350 

milhões de pessoas no mundo, com média de 21 anos de idade, jogam um total de 3 

bilhões de horas de videogames por semana, o que conta cerca de 8,6 horas por jogador. 

A indústria de games já superou a de filme e música juntas, e a expectativa de lucro para 

o final de 2017 era de até 82 bilhões de dólares (VIDOR, 2015; GAUDIOSI, 2012).  

Uma hipótese do que mantém jogadores do mundo todo gastando boa parte do 

seu tempo e dinheiro com os mais variados tipos de jogos é a fuga ou esquiva de estímulos 

aversivos de outros contextos dessa pessoa e/ou por reforçamento positivo (MONTEIRO, 

2013), visto que, como apontado por Zichermann e Cunningham (2011), as pessoas 

costumam jogar para desestressar, se divertir, ter conquistas (alguma recompensa pelo 

cumprimento de um objetivo no jogo) ou socializar. Em suma, os jogos conseguem 

manter os jogadores engajados em atividades que precisam de produtividade e demandam 
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respostas por longos períodos de tempo. Assim, faz-se notório que essa área, até então 

utilizada apenas para entretenimento, pode ser útil para a sociedade de outras formas. 

Aplicativos como Zombies, Run e Nike+ Running App, utilizam da Gamificação 

para engajar seus usuários na atividade de correr. O primeiro, desenvolvido pela Six to 

Start (2012), se trata de um app em que o jogador escuta certas missões e músicas em seu 

fone de ouvido enquanto caminha ou corre de zumbis, coletando suprimentos para a 

construção de uma base para sobrevivência. O segundo, desenvolvido pela Nike (2014), 

de modo semelhante, trabalha com o monitoramento de corridas, recomendando um plano 

de metas de acordo com o condicionamento e objetivos de cada usuário. Ambos utilizam 

de pontos, emblemas, desafios diários e conexão com redes sociais para rankeamento 

entre amigos.  

Já o Duolingo é uma ferramenta que ensina idiomas (inglês, francês, italiano e 

alemão) de forma divertida (DUOLINGO, 2012). Conta com lições diárias que incluem 

desafios, feedback imediato sobre as respostas dadas, que vão contar experiência para 

subir de nível e definir o ranking de cada um, que pode posicionar o usuário em relação 

aos amigos que vincularam suas redes sociais ao aplicativo.  

Nesse caminho, Deterding et al. (2011a) defendem que a utilização de elementos 

de jogos em um ambiente não relacionado com estes podem levar os participantes a um 

nível de engajamento semelhante ao que é obtido na presença dos mesmos, como na 

prática de exercício com o Zombies, Run ou aprendizagem com o Duolingo. Para tal, a 

Gamificação faz uso de recompensas pelas atividades realizadas pelo jogador, utilizando 

os elementos básicos como emblemas2, níveis, quadros de liderança, metas (ou desafios) 

e pontos (FRANÇA, 2016), sendo necessária a apresentação de objetivos claros e 

estruturados, feedbacks constantes, desafios e uma dificuldade progressiva (GROH, 

2012).  

Para gamificar um ambiente sem semelhanças com o mundo dos jogos, Liu, 

Alexandrova e Nakajima (2011), citam que é preciso o “Ciclo de Gamificação”, 

representado na Figura 1. O ciclo se inicia com um objetivo ou desafio claro com uma 

condição de conquista específica. Sempre que o usuário alcança determinado objetivo, 

recebe algumas recompensas em conformidade à meta atingida. As recompensas se 

referem ao sistema de pontos (pontuação, moeda virtual, ponto de experiência, etc.). A 

partir desse esquema de pontos e do histórico de conquistas, um quadro de liderança 

                                                             
2 Termo utilizado na Gamificação, trata-se de indicadores visuais de uma realização em particular alcançada 
(MORFORD, 2014)  



24 
 

(global ou parcial) e emblemas podem também ser fornecidos aos jogadores para motivar 

a competitividade, o que eventualmente resulta em mudança de status dos jogadores em 

sua rede social ou no sistema de pontos.  

Figura 1 - Ciclo de Gamificação. 

 

Fonte: (LIU; ALEXANDROVA; NAKAJIMA, 2011). 

Segundo Zichermann e Cunningham (2011) os jogadores valorizam essas 

recompensas por meio de: (a) status, estabelecido a partir das recompensas conquistadas 

pelos usuários, sinalizando seu progresso e sua posição em relação aos demais, 

gerenciados por meio de níveis, emblemas ou moedas virtuais; (b) acesso, que permite a 

entrada privilegiada a partes internas ou externas do ambiente, que os demais não teriam 

acesso; (c) poder, que é a possibilidade de exercer controle sobre o local ou aos outros; e 

(d) coisas, onde itens apresentam um forte incentivo ao comportamento.  

Deterding et al. (2011b) destaca que alguns analistas do comportamento 

começaram a se interessar pelas discussões do potencial uso de jogos e tecnologia digital 

em intervenções no Transtorno do Espectro Autista (TEA), como a Realidade Virtual 

(VR), incluindo televisão e videogames, por exemplo. Concordou-se que essas 

tecnologias proporcionam a esses indivíduos um ambiente mais controlado com o qual 
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podem interagir, sendo úteis para abordar questões de generalização das habilidades 

aprendidas (DETERGING et al., 2011b). Em acordo, uma pesquisa preliminar usando 

exergame3 para aumentar a atividade física e diminuir as estereotipias entre indivíduos 

com autismo demonstrou ser efetiva (ANDERSON-HANLEY et al., 2011).  

A Gamificação não se resume a um reforço diferencial de uma classe de 

respostas, visto que, como pontua Marins (2013), exige uma leitura aprofundada acerca 

dos elementos a serem incorporados e a conformidades dos mesmos com o contexto do 

objetivo proposto pelo projeto, bem como o “Ciclo de Engajamento”. Com a 

Gamificação, os usuários terão elementos, testados e avaliados previamente como 

potenciais reforçadores, que poderão motivá-los e engajá-los na proposta do grupo de 

Habilidades Sociais, através de consequências específicas para respostas específicas. 

Assim: 

Considerando o efeito que a psicologia dos games exerce sobre o 
comportamento das pessoas, a Gamificação torna-se uma alternativa válida 
para despertar emoções e contribuir para a motivação do indivíduo durante a 
realização de tarefas cotidianas. Os jogos, que sempre foram vistos como uma 
forma de distração, podem se fundir às necessidades contemporâneas em 
diversos aspectos e ambientes, como o profissional e o educacional (FRANCO; 
FERREIRA; BASTISTA, 2015, p. 10)  

 Diante disso, o que tem sido feito de pesquisa aplicada na área de gamificação e 

na área de Habilidades Sociais a crianças o TEA permite uma aproximação entre elas? 

  

                                                             
3 Jogos que combinam atividade psíquica e física, com por exemplo os desenvolvidos para o Nintendo Wii 
(ANDERSON-HANLEY et al., 2011) 
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3 OBJETIVOS 

3.1 Objetivo geral 

Investigar, por meio da análise de dois levantamentos bibliográficos 

(Levantamento 1: Gamificação; Levantamento 2: Habilidades Sociais) aspectos que 

possibilitem o uso da Gamificação em grupos de Habilidades Sociais para indivíduos com 

TEA.  

 

3.2 Objetivos específicos 

 Caracterizar e relacionar os dados das pesquisas sobre intervenções com 

Gamificação e Habilidades Sociais;  

 Categorizar as variáveis dependentes, independentes, o procedimento e 

consequências fornecidas nos estudos; 

 Identificar a frequência das respostas trabalhadas após as intervenções. 
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4 MÉTODO 

4.1 Materiais 

A pesquisa foi realizada a partir da seleção de artigos de dois levantamentos: o 

Levantamento 1, com artigos referentes a intervenções com Gamificação, em que os 

mesmos possuíam todo o procedimento descrito e o Levantamento 2, que contou com 

artigos sobre grupos de Habilidades Sociais para crianças com TEA. 

 

4.2 Procedimento Geral 

Como ilustrado na Figura 2, em cada um dos levantamentos foi realizada a (1) 

busca de palavras-chave em duas bases de dados (CAPES e PubMed), e 

consequentemente a (2) seleção de artigos pelos títulos que continham as palavras-chave 

escolhidas.  Em seguida foram realizadas as (3) análises dos resumos, de acordo com os 

critérios selecionados. (4) Leitura na íntegra dos artigos selecionados, sendo feita a 

análise quanto aos critérios de inclusão e exclusão da etapa em questão. Feito isto, (5) os 

dados de todos os artigos resultantes foram organizados e por fim, (6) foram formadas 

categorias de análise.  

 

Figura 2 - Fluxograma. 

 
Fonte: elaborada pela autora. 

1. Busca por palavras-
chave em banco de dados

2. Seleção pelo título

3. Análise de resumo

4. Leitura dos artigos na 
íntegra

5. Organização de dados

6. Criação de categorias 
de análise
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4.2.1 Levantamento 1 (Gamificação) 

Foi realizada uma busca de artigos no banco de dados no Portal de Periódicos da 

Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior (CAPES). Esse portal 

consiste em uma biblioteca virtual que reúne e disponibiliza a instituições de ensino e 

pesquisa no Brasil milhares de produções científicas internacionais (CAPES, 2000) e a 

escolha por ela se deu porque o tema tratado não pertence a nenhuma revista específica. 

As palavras-chave usadas na busca foram: gamification e intervention, também em 

português, gamificação e intervenção. Em seguida, foram selecionados os artigos que 

continham uma das as seguintes palavras no título: gamification, game-based, serious 

game, gamefied ou seus correspondentes em português, gamificação, baseado em jogos, 

jogos sérios e gamificado. 

Feito isto, os materiais selecionados tiveram os resumos analisados e foram 

avaliados como adequados para a pesquisa os que atenderam aos seguintes critérios: (a) 

ter como foco avaliar os resultados da Gamificação em áreas como educação, saúde ou 

trabalho e (b) que tenham sido publicados nos últimos 8 anos (2011 a 2018), período que 

abrange os primeiros trabalhos sobre Gamificação até a atualidade e c) em inglês ou 

português. Foram excluídas pesquisas que não eram aplicadas e que foram implementadas 

a partir de algum recurso tecnológico, tais como em aparelhos eletrônicos e sites da web, 

caso as informações aparecessem no resumo, pois a proposta da pesquisa é avaliar 

intervenções sem altos custos ou que precise da criação de alguma ferramenta 

tecnológica.  

A partir do material selecionado, foi realizada a leitura na íntegra dos artigos e 

os mesmos analisados se apresentassem: a) mínimo de 2 participantes, caracterizando a 

intervenção como em grupo, b) cujo o foco fosse avaliar os resultados da Gamificação 

em áreas da educação, saúde ou trabalho e c) dentre 2011 e 2018. Foram excluídos os 

artigos que não descreveram o procedimento ou resultados. 

Os dados apresentados nas pesquisas foram organizados e resultaram na criação 

das seguintes categorias de análise: número de participantes, faixa etária, ambiente de 

pesquisa, tempo de intervenção, comportamentos-alvo, estratégia de Gamificação 

utilizada e tipo de consequência.  

4.2.2 Levantamento 2 (Habilidades Sociais) 

Utilizou-se para a pesquisa o banco de dados da PubMed, visto que ela é a base 

de dados mais utilizada para pesquisas sobre educação médica (BERNARDO, 2004) e 
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contém cerca de 28 milhões de citações sobre o assunto, além de incluir milhares de 

periódicos, inclusive específicos para a área do TEA como o Journal of Applied Behavior 

Analysis e o Journal of Autism and Developmental Disorders. No local de busca, foram 

escritas as palavras-chave autism e social skills e seus correspondentes em português 

“autismo” e “Habilidades Sociais”, sendo selecionada a opção de busca “no título”, para 

este levantamento, visto que uma busca por palavras-chave em qualquer parte do texto 

poderia resultar em milhares de artigos com focos diferentes do aqui proposto: Grupos de 

Habilidades Sociais. 

Após a busca, todos os artigos do resultado também foram selecionados pelo 

título, pois o critério de seleção desta fase era conter as palavras autism e social skills, as 

mesmas utilizadas na etapa anterior de busca, inclusive se houvesse resultados em 

português. Os artigos tiveram os resumos analisados e foram seletos para a etapa seguinte 

os que atenderam aos seguintes critérios de inclusão: a) cujos participantes fossem 

diagnosticados com Transtorno do Espectro Autista, b) cuja intervenção apresentasse o 

formato de grupo de ensino, c) cujo o foco estivesse no treino de Habilidades Sociais, d) 

publicados nos últimos 8 anos (2011 a 2018), mesmo critério utilizado no Levantamento 

1, sendo este o período em que começaram a surgir as primeiras pesquisas sobre 

Gamificação e e) em inglês ou português. Foram excluídos os artigos com outro 

transtorno que não o TEA e que não eram pesquisas aplicadas, quando a informação 

constava no resumo. 

Após a seleção pelo resumo, os artigos foram lidos na íntegra, avaliados quanto 

aos mesmos critérios de inclusão e exclusão citados na etapa anterior, visto que algumas 

informações poderiam não estar destacadas no resumo. Foram excluídos ainda os artigos 

que não apresentaram a descrição das variáveis dependentes, variáveis independentes ou 

os resultados da intervenção, que não correspondessem a pesquisas aplicadas, que 

apresentassem grupos com crianças com outro transtorno que não o TEA. 

Após a seleção final dos materiais úteis à pesquisa, os artigos lidos tiveram seus 

dados organizados e foram criadas categorias de análise referentes a: número de 

participantes, faixa etária, ambiente de pesquisa, tempo de intervenção, quociente de 

inteligência (QI), comportamentos-alvo, estratégia de ensino e tipo de consequência 

utilizada.  
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5 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

5.1 Levantamento 1 (Gamificação) 

O processo de seleção dos artigos está descrito na Figura 3 a seguir. 

Figura 3 - Seleção de materiais do Levantamento 1 (Gamificação). 

 

Fonte: elaborada pela autora (2018). 

Como detalhado na Figura 3, a busca de palavras-chave realizada no Portal de 

Periódicos da CAPES obteve como resultado 818 artigos. Na fase de seleção pelo título, 

120 artigos foram selecionados por conterem as palavras escolhidas. Desse resultado, 24 

artigos se repetiam e foram excluídos, restando 96 artigos para a etapa de análise do 

resumo. A análise de resumos levou à exclusão de 85 artigos que não atendiam aos 

critérios definidos na fase em questão, restando 11 artigos para a etapa de leitura na 

íntegra dos remanescentes. Após a leitura na íntegra, 7 artigos foram excluídos, 3 artigos 

por tratarem de intervenções em aplicativos ou programas (no celular ou computador, 

respectivamente), outros 3 por envolverem a utilização de plataformas online para 

implementar a intervenção e 1 último por além de ser em aplicativo também não se trata 

de uma pesquisa aplicada. Assim, a presente pesquisa contou com 4 artigos como 

material. 

818

• Resultado dos artigos após a busca por palavras-chave em qualquer 
parte do texto

• Palavras-chave de busca: gamification; intervention (e em português)

120

• Resultado dos artigos selecionados pelo título
• Palavras no título: gamification; game-based; serious game; gamefied 

(e em português)
• Destes, 24 foram excluídos por serem repetidos

96

• Quantidade de resumos analisados
• Destes, 85 excluídos por não atenderem aos critérios da fase de análise 

de resumo

11

• Quantidade de artigos lidos na íntegra
• Destes, 7 excluídos por não atenderem aos critérios da fase de leitura na 

íntegra

4
• Resultado de artigos analisados para a pesquisa
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Os 85 artigos excluídos na etapa da análise de resumo tiveram os motivos das 

exclusões categorizados e descritos no Quadro 1 a seguir. 

Quadro 1 - Artigos excluídos pelo resumo do Levantamento 1 (Gamificação). 

Excluído por serem revisões bibliográficas 15 

Excluídos por não serem artigos (ex: conferências) 4 

Excluídos por serem artigos conceituais 18 

Excluídos por usarem a Gamificação para avaliar 

outro aspecto que não o engajamento (ex: 

avaliação da experiência da Gamificação) 

 

9 

Excluídos por utilizarem recursos tecnológicos 39 

Total de artigos excluídos no resumo 85 

Fonte: elaborado pela autora (2018). 

Os 4 artigos utilizados na pesquisa estão descritos a seguir no Quadro 2, junto 

com o jornal a que pertencem, ano de publicação e autores. 

Quadro 2 - Artigos selecionados para o Levantamento 1 (Gamificação) (continua). 

Título Revista Ano de 

publicação 

Autores 

Artigo 1: The FIT Game: 

preliminary evaluation of a 

gamification approach to 

increasing fruit and vegetable 

consumption in school 

Preventive 

Medicine 

2014 Brooke A. Jones; 

Gregory J. Madden; 

Heidi J. Wengreen 

Artigo 2: Gamification of 

dietary decision-making in an 

elementary-school cafeteria 

PLOS ONE 2014 Brooke A. Jones; 

Gregory J. Madden, 

Heidi J. Wengreen; 

Sheryl S. Aguilar; E. 

Anne Desjardins 
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Quadro 2 - Artigos selecionados para o Levantamento 1 (Gamificação) (conclusão). 

Artigo 3: Use of gamification in 

Biochemistry lessons as a tool 

for engagement and motivation 

in higher education 

Journal of 

Biochemistry 

Education 

2017 Yuri Rafael de 

Oliveira Silva; 

Armando Maciel 

Toda; Seiji Isotani; 

Luciana Pereira 

Xavier 

Artigo 4: Exploring the use of a 

gamified intervention for 

encouraging physical activity in 

adolescents: a qualitative 

longitudinal study in Northern 

Ireland 

BMJ Open 2018 Rekesh Corepal; 
Paul Best; Roisin 
O'Neill; Mark A 
Tully; Mark 
Edwards; 

Russell Jago; Sarah J 

Miller; Frank Kee; 

Ruth F Hunter 

Fonte: elaborado pela autora (2018). 

Observa-se, no Quadro 2, que os artigos encontrados pertencem a quatro revistas 

diferentes, sendo dois publicados em 2014 e o demais em 2017 e 2018. Três das revistas 

são específicas da área da saúde e uma voltada para pesquisas em medicina, engenharia, 

ciências naturais, sociais e humanitárias. Esse resultado pode ser aliado com o da Tabela 

1 a seguir, onde serão apresentados os dados quantitativos referentes ao ambiente 

utilizado nas pesquisas, que contaram com duas opções: escola (incluindo outros espaços 

além da sala de aula, como pátio e refeitório) e sala de aula de uma faculdade. 

Tabela 1 - Ambiente de pesquisa do Levantamento 1 (Gamificação). 

Ambiente Número de estudos 

Escola 3 

Sala de aula (Faculdade) 1 

Fonte: elaborado pela autora (2018). 

Os ambientes de pesquisa, bem como os periódicos em que foram publicados os 

artigos, refletem o que a literatura já apontava: a Gamificação é alvo de pesquisas 

principalmente nas áreas de saúde e educação (MORFORD et al., 2014; DETERDING et 
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al., 2011a, 2011b). A prova disso é o constante desenvolvimento dos aplicativos já citados 

para a promoção de saúde ou a Gamificação de ambientes escolares, como o realizado 

por Valentim et al. (2013) e melhor discutido mais adiante. 

A Tabela 2 apresenta os dados referentes aos números de participantes de cada 

estudo relacionados com o local da intervenção.  

Tabela 2 - Ambiente e número de participantes do Levantamento 1 (Gamificação). 

Artigo Número de participantes Ambiente 

Artigo 3 24 Sala de aula (Faculdade) 

Artigo 2 180 Escola 

Artigo 4 224 Escola 

Artigo 1 252 Escola 

Fonte: elaborado pela autora (2018). 

Como apresentado na Tabela 2, dos estudos investigados, três interviram em um 

número de participantes acima de 180, tendo apenas um estudo com o número de 24 

participantes, que podem ser justificados pelo ambiente em que foi realizado cada 

pesquisa: 3 estudos foram realizados envolvendo todo o ambiente escolar, incluindo um 

número maior de indivíduos, e apenas 1 restrito à uma única sala de aula, o que justifica 

o menor número de participantes Os dados apontam para uma variedade na quantidade 

de pessoas que podem participar de uma Gamificação, não limitando a intervenção para 

um número pequeno, mas permitindo também grupos maiores, sem prejuízos nos 

resultados, visto que este depende mais do planejamento da Gamificação de acordo com 

os interesses  do público alvo da intervenção. 

A faixa etária dos participantes é apresentada na Tabela 3, a seguir.  

Tabela 3 - Idade dos participantes do Levantamento 1 (Gamificação). 

Idades Número de estudos 

5 – 6 anos 1 

12 – 14 anos 1 

Não informado 2 
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Dois artigos não informaram a faixa etária dos seus participantes, porém um 

destes foi realizado com estudantes universitários, o que sugere idades acima de 17 anos, 

no mínimo. Um artigo possuía crianças entre 5 e 6 anos de idade e um último trabalhou 

com crianças maiores, com idades entre 12 e 14 anos. Os dados apresentados apontam 

para uma flexibilidade da faixa etária de intervenções com Gamificação, sendo está 

possível para diferentes idades, a chave é planejar de acordo com os interesses de sua 

população, que aí pode variar com a idade. Por esse motivo, torna-se viável a inserção 

dessa ferramenta em ambientes diversos, como escolas para crianças ou empresas para 

adultos. 

Em relação ao tempo de intervenção, todos os estudos divergiram, conforme 

aponta a Tabela 4. 

Tabela 4 - Tempo de intervenção (em semanas) do Levantamento 1 (Gamificação). 

Artigo Tempo de intervenção (em semanas) 

Artigo 2 2 

Artigo 1 5 

Artigo 3 15 

Artigo 4 24 

Fonte: elaborado pela autora (2018). 

Os artigos com intervenções mais duradouras (15 e 24 semanas) podem ter esses 

dados justificados por estarem avaliando respostas ligadas a atividades acadêmicas 

(engajar-se em atividades de dentro ou fora da sala de aula), sendo que a intervenção 

ocorria durante o período letivo e em função de respostas correspondentes a esse ambiente 

acadêmico (exemplo, participar da aula ou se exercitar4 durante o semestre). Já os artigos 

com 2 e 5 semanas tratavam da avaliação quantitativa de uma resposta específica de 

consumir alimento, sem conexão com atividades escolares, apesar de terem sido 

realizadas nesse ambiente. Os resultados apontam para a possibilidade de intervenções de 

curta duração (como duas semanas) ou mais prolongadas, dependendo da proposta e 

planejamento da Gamificação.  

                                                             
4O artigo em questão trabalha o exercício físico na disciplina de Educação Física. 
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As respostas, variáveis dependentes, dos artigos avaliados foram categorizados 

na Tabela 5 seguir.  

Tabela 5 - Comportamentos-alvo do Levantamento 1 (Gamificação). 

Resposta Número de estudos 

Consumir alimento 2 

Engajar-se em atividades da aula 1 

Praticar atividade física 1 

Fonte: elaborado pela autora (2018). 

Assim, em acordo com a literatura, os artigos selecionados variaram as 

respostas-alvo da intervenção entre cuidados com a saúde e questões acadêmicas, áreas 

que são o principal foco de pesquisas que utilizam a gamificação, campos estes que as 

pessoas constantemente necessitam de mais recursos para engajamento e motivação 

(HAMARI; KOIVISTO; SARSA, 2014; LEWIS; SWARTZ; LYONS, 2016; SARDI; 

IDRI; FERNÁNDEZ-ALEMÁN, 2017). Valentim et al (2013) analisou o efeito da 

aplicação de uma atividade gamificada envolvendo exercícios de subtração sobre o 

desempenho em contas matemáticas e sobre o engajamento nas atividades escolares. Para 

a área da saúde, pode-se citar o uso da Gamificação na busca do aumento da adesão de 

pacientes cardíacos congênitos ao tratamento prescrito realizado por Stuart (2015).  

As respostas observadas nos estudos (VD’s) foram descritas no Quadro 3, 

seguidas das estratégias utilizadas e o resultado da intervenção.  

Quadro 3 - Levantamento 1 (Gamificação) (continua). 

Artigo Resposta Estratégia utilizada 

 

Resultado 

Artigo 

1 

Consumir 

alimentos 

Pontos5 (trocados por itens de 

interesse); medalhas (ou emblemas); 

condição de vitória; ranking; status 

Positivo (aumento na 

porcentagem do 

consumo) 

                                                             
5 No artigo em questão, era informado aos participantes que eles precisavam ajudar um personagem herói 
a vencer um vilão. Eles poderiam ajudá-lo comprando itens para deixa-lo mais forte (através dos pontos 
ganhos), por exemplo. Sempre que os participantes atingiam a meta de consumo de alimentos, ganhavam 
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Quadro 3 - Levantamento 1 (Gamificação) (conclusão). 

Artigo 

2 

Consumir 

alimentos 

Desafios6; pontos (trocados por 

itens de interesse), condição de 

vitória, recompensas; 

Positivo (aumento na 

porcentagem do 

consumo) 

Artigo 

3 

Engajar-se em 

atividades da 

aula7 

Pontos (trocado por itens de 

interesse); desafios; condição de 

vitória;  

Positivo (aumento 

avaliado 

qualitativamente 

pelos próprios 

participantes) 

Artigo 

4 

Praticar 

atividade física 

Pontos (trocados por itens de 

interesse); medalhas; recompensas8; 

ranking; status 

Positivo (aumento 

avaliado 

qualitativamente 

pelos próprios 

participantes) 

Fonte: elaborado pela autora (2018). 

Todos os artigos apresentaram resultados positivos, porém a avaliação foi feita 

de duas formas diferentes: comparando a variação de dados ou discutindo os efeitos da 

gamificação a partir da experiência do participante (através de relatos verbais ou 

questionários). De qualquer forma, esses resultados apontam para o que já havia sido por 

muitos autores, que a Gamificação é uma estratégia que funciona para engajar pessoas 

(DETERDING et al., 2011a, 2011b; MORDORD et al., 2014). 

A Figura 4 a seguir apresenta as estratégias de Gamificação utilizadas por 

artigos. 

                                                             
os pontos, feedback em relação à condição de vitória sobre o vilão, o seu ranking em relação a outras escolas 
(fictícias) e status em relação à história contada. 
6 No referente artigo, houve também o objetivo de ajudar um herói a derrotar o vilão, com o ganho de 
pontos trocados por itens para o herói, recompensas (como tatuagens ou brinquedos) e descrição da 
condição de vitória. 
7 Entregar atividades, participar das atividades, ter 100% de frequência, fazer perguntas, discussões ou 
comentários durante a aula. 
8 Prêmio em dinheiro para o vencedor da semana. 
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Figura 4 - Estratégias utilizadas no Levantamento 1 (Gamificação). 

 
Fonte: elaborado pela autora (2018). 

O uso de pontos foi a única ferramenta presente em todos os quatro artigos e foi 

utilizada para conceder ao participante acesso a outras recompensas, uma das mecânicas 

mais comuns encontrada em jogos (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). A 

condição de vitória foi utilizada em três artigos e é importante por descrever a 

contingência ao participante, sendo que este saberá o que é esperado dele e o que precisa 

para conseguir “vencer”. A utilização de status foi planejada por dois artigos, os que 

criaram situações de competição entre pares, o uso de recompensas (itens) esteve presente 

também em duas intervenções, assim como o ranking, as medalhas e os desafios (dois 

artigos cada), sendo estas estratégias destacadas por Liu, Alexandrova  e Nakajima (2011) 

como as importantes para manutenção do Ciclo de Engajamento do participante. Os 

estudos em Gamificação relatam o uso e a necessidade de uma combinação de mecânicas 

de jogo para incentivar os usuários a se engajar em atividades (SARDI; IDRI; 

FERNÁNDEZ-ALEMÁN, 2017), combinação esta presente nos artigos avaliados. 

A Tabela 6 apresenta o tipo de consequência dos artigos em questão. 

Tabela 6 - Tipo de consequência do Levantamento 1 (Gamificação). 

Tipo de consequência Número de estudos 

Reforço arbitrário 4 

Reforço natural 4 

Fonte: elaborado pela autora (2018). 
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É sabido que a Gamificação utiliza as mecânicas de jogos como o uso de 

feedbacks, desafios, objetivos, níveis, recompensas e etc para mobilizar e engajar as 

pessoas a realizar determinadas ações (SALEN; ZIMMERMAN, 2012; MCGONIGAL, 

2011). Na Tabela 6 as estratégias citadas foram divididas em reforço arbitrário, 

consequência programada fornecida por um agente controlador, e o reforço natural, 

consequência produzida pela própria resposta. Todos os quatro artigos avaliados fizeram 

uso de reforço natural e arbitrário.  

A relação deste tema com a Gamificação se dá a partir do momento em que a 

proposta desta é a de engajar as pessoas em ações, em respostas. Logo, a utilização de 

consequências reforçadoras é inevitável para a instalação e manutenção das respostas 

desejadas. Mas destaca-se ainda a necessidade de planejar consequências arbitrárias e o 

contato com naturais para o engajamento nas respostas almejadas pela intervenção, visto 

que de outra forma elas não seriam emitidas ou se emitidas, em baixa frequência. 

5.2 Levantamento 2 (Habilidades Sociais) 

 Na Figura 5 a seguir está descrito o processo de seleção de artigos do 
Levantamento 2. 

Figura 5 - Seleção de materiais do Levantamento 2 (Habilidades Sociais). 

 
Fonte: elaborada pela autora (2018). 

A partir da busca pelas palavras-chave selecionadas, que neste levantamento 

foram feitas com a opção “no título”, foram encontrados 122 artigos. Os mesmos 122 

artigos foram também selecionados pelos títulos, visto que já continham as palavras 

necessárias para a seleção desta etapa, as mesmas inseridas na busca. Com a análise de 

resumos, 102 artigos foram excluídos pelos motivos descritos mais adiante. Assim, 20 

122

• Resultado dos artigos após a busca por palavras-chave em qualquer 
parte do texto

• Palavras-chave de busca: autism e social skills (e em português)

122
• Resultado dos artigos selecionados pelo título
• Palavras no título: autism e social skills (e em português)

122

• Quantidade de resumos analisados
• Destes, 102 excluídos por não atenderem aos critérios da análise de 

resumo

20

• Quantidade de artigos lidos na íntegra
• Destes, 7 excluídos por não atenderem aos critérios da fase de 

leitura na íntegra

13
• Resultado de artigos analisados para a pesquisa
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artigos restaram para leitura na íntegra, dos quais 2 foram excluídos por não descreverem 

suas variáveis independentes, 1 foi excluído por não relatar quais variáveis independentes 

estavam sendo avaliadas, 1 por investigar apenas generalização de respostas comparando 

três condições, 1 por estar em francês, 1 por apenas investigar a eficácia do TEACCH 

(programa de ensino) e 1 último por apenas comparar duas condições: treino individual e 

treino com pares para iniciar interação. Após as exclusões, restaram 13 artigos para a 

pesquisa. 

Os 102 artigos excluídos na etapa da análise de resumo tiveram suas exclusões 

categorizadas e descritas no Quadro 4 abaixo. 

Quadro 4 - Artigos excluídos pelo resumo do Levantamento 2 (Habilidades Sociais) (continua). 

Excluído por serem revisões bibliográficas 18 

Excluídos por serem pesquisa com pais ou 
cuidadores ou professores 

8 

Excluídos por não serem intervenções em 
Habilidades Sociais 

6 

Excluídos por serem intervenções individuais (sem 
grupo) 

28 

Excluídos por serem artigos apenas teóricos ou 
descritivos sobre TEA 

35 

Excluídos por serem pesquisas com outros 
transtornos (ex: Síndrome de Down) 

6 

Excluído por ser repetido9 1 

Total de artigos excluídos no resumo 102 

Fonte: elaborado pela autora (2018). 

Os anos de publicação dos artigos da pesquisa foram descritos abaixo na Tabela 

7, compreendendo os anos de 2011 a 2018, o que corresponde ao período delimitado 

previamente no procedimento. 

Tabela 7 - Ano de publicação dos artigos do Levantamento 2 (Habilidades Sociais). 

Ano de publicação Número de estudos 

                                                             
9 O artigo não foi excluído na etapa de seleção pelo título porque se trata de um resumo do artigo original, 
que possui outro título. 
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2011 2 

2012 2 

2013 1 

2014 0 

2015 1 

2016 4 

2017 2 

2018 1 

Fonte: elaborado pela autora (2018). 

A partir da Tabela 7, nota-se que 2016 foi o ano de maior número de artigos 

publicados (quatro) e que no ano de 2014 não houveram publicações. Os anos de 2011, 

2012 e 2017 apresentam dois artigos cada e os anos 2013, 2015 e 2018 contam com um 

artigo cada. 

No que diz respeito aos periódicos, os artigos selecionados pertenciam a 5 

diferentes, como pode ser verificado na tabela abaixo. 

Tabela 8 - Periódicos de publicação dos artigos do Levantamento 2 (Habilidades Sociais) (continua). 

Periódico Número de estudos 

Journal of Autism and  

Developmental Disorders 

9 

American Journal On Intellectual and 

Developmental Disabilities 

1 

Tabela 8 - Periódicos de publicação dos artigos do Levantamento 2 (Habilidades Sociais) (conclusão). 

PLOS ONE 1 

European Child & Adolescent 

Psychiatry 

1 
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Behavior Modification 1 

Fonte: elaborado pela autora (2018). 

Como apresentado na Tabela 8, dos 13 artigos da pesquisa, 9 pertenciam ao 

Journal of Autism and Developmental Disorders, periódico que tem como foco o estudo 

sobre TEA e problemas de desenvolvimento relacionados. Já o American Journal On 

Intellectual And Developmental Disabilities, voltado pesquisas atuais e críticas em 

ciências biológicas, comportamentais e educacionais, interessadas nas causas, tratamento 

e prevenção da deficiência intelectual, o PLOS ONE, com foco em pesquisas em 

medicina, engenharia, ciências naturais, sociais e humanitárias, o European Child & 

Adolescent Psychiatry, com interesse na psiquiatria infantil e adolescente e o Behavior 

Modification, jornal específico de Análise do Comportamento, corresponderam a uma 

publicação cada.  

A Figura 6 a seguir descreve a quantidade de sessões realizadas nos artigos do 

Levantamento 2. 

Figura 6 - Quantidade de sessões dos artigos do Levantamento 2 (Habilidades Sociais). 

 
Fonte: elaborado pela autora (2018). 

A Tabela 9 apresenta o ambiente escolhido para a realização da intervenção 

pelos artigos do Levantamento 2.  
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Tabela 9 - Ambiente de pesquisa do Levantamento 2. 

Ambiente Número de estudos 

Não descrito 6 

Clínica universitária 3 

Sala de aula 2 

Clínica privada 1 

Hospital 1 

Fonte: elaborado pela autora (2018). 

Seis artigos não descreveram o local da pesquisa, a mesma ausência de descrição 

do ambiente fora apontada por Andreozzi (2017) para pesquisas com grupos de 

Habilidades Sociais. No mais, três artigos foram realizados em clínicas universitárias, 

dois em salas de aula, um em uma clínica privada e um em um hospital. Os artigos apenas 

citam o ambiente em que eram realizadas as sessões, deixando de fora detalhes do local 

e/ou materiais utilizados. 

Em relação à idade dos participantes apenas um artigo, dos 13 artigos analisados, 

descreveu a idade exata de seus participantes. As demais pesquisas destacaram o intervalo 

entre a idade máxima e mínima dos seus participantes. Como os intervalos variavam em 

proporções diferentes uns dos outros (exemplo: idades entre 7 e 17 anos ou entre 8 a 12), 

optou-se por descrever todas as idades e sinalizar quantos artigos incluíam a idade em 

questão, dentro do intervalo sinalizado em seu texto. Assim, a Figura 7 expõe a 

quantidade de artigos que inclui as idades no intervalo mínimo de 4 e máximo de 23 anos, 

não sendo necessariamente a idade exata dos participantes, mas apenas a referida no 

artigo. 
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Figura 7 - Idade dos participantes do Levantamento 2 (Habilidades Sociais). 

 
Fonte: elaborado pela autora (2018). 

Como citado, as idades variaram entre 4 a 23 anos, sendo que a faixa entre 9 a 

12 anos foi a mais recorrente entre os estudos. De acordo com Gates, Kang e Lerner 

(2017) a faixa etária alvo das intervenções em Habilidades Sociais em grupo pode variar 

amplamente, o que também pode ser observado na Figura 7. Alguns estudos indicaram 

melhorias relativamente maiores em participantes mais velhos (HERBRECHT et al., 

2009; MATHUR et al., 1998), o que justifica a concentração de estudos em que os 

participantes apresentam de 9 a 12 anos, enquanto outros sugerem maiores benefícios 

para crianças mais jovens (MCMAHON, 2009; WANG; CUI; PARRILA, 2011). 

A Tabela 10 a seguir apresenta o diagnóstico descrito nos estudos, bem como o 

QI estimado, quando este era considerado. 

Tabela 10 - Diagnóstico descrito e QI estimado do Levantamento 2 (Habilidades Sociais) (continua). 

Diagnóstico descrito Número de estudos 

QI = 60/ QI = 11010 1 

AF11/ QI > 65 1 

AF/ QI > 70 4 

                                                             
10 Único artigo que possui a descrição individual do QI dos participantes. 
11 Alto funcionamento. 
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Tabela 10 - Diagnóstico descrito e QI estimado do Levantamento 2 (Habilidades Sociais) (conclusão). 

AF/ QI > 75 1 

AF/ QI > 80 1 

AF/ QI > 85 1 

AF (QI não especificado) 3 

Déficit em HS 1 

Fonte: elaborado pela autora (2018). 

A mesma pesquisa (correspondendo a 7,7% do total de artigos) que definiu a 

idade de seus dois participantes, descreveu também os QIs exatos destes, correspondendo 

a 60 e a 110, sendo apenas este último de alto funcionamento. No mais, 4 pesquisas 

(30,7%) definiram o QI utilizaram como critério o QI mínimo de 70, três estudos não 

especificaram o QI, definindo apenas quem os participantes eram de alto funcionamento. 

Um artigo (7,7%) apontou seus participantes como sendo de alto funcionamento com 

QI>65, um outro (7,7%) com QI>75 (também com alto funcionamento), outro (7,7%) 

com QI>80 (de alto funcionamento) e um último (7,7%) de alto funcionamento com 

QI>85. Pesquisas mostraram que participantes mais cognitivamente capazes, com QI 

mais alto e melhor habilidade verbal demonstraram maiores melhorias no reconhecimento 

de emoções (SOLOMON; GOODLIN-JONES; ANDERS, 2004) e se beneficiaram mais 

de participar de intervenções em grupos voltados para Habilidades Sociais 

(HERBRECHT et al., 2009).  

Como bem aponta Andreozzi (2017), uma discussão e análise sobre QI não é 

uma prática frequente de analistas do comportamento, mas para Koenig et al. (2010) essa 

análise fornece dados que auxiliam a predição do prognóstico de intervenções com essa 

população. Os estudos apresentam os QI’s e o diagnóstico de alto funcionamento, que 

segundo Elias (2007) refere-se a uma maior capacidade linguística para comunicação. 

Assim, pode-se concluir com Gates et al (2017) que participantes com maior capacidade 

cognitiva e verbal podem apresentar maiores melhorias após participarem de intervenções 

com esse teor em grupo. 

A Figura 8 descreve a seguir os comportamentos-alvo identificados nos artigos 

avaliados. É importante citar que as habilidades sinalizadas foram agrupadas nas 

categorias de acordo com as classes de comportamento apresentadas por A. Del Prette e 
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Del Prette (2001). Também é válido ressaltar que um mesmo artigo pode ter tido mais de 

um comportamento-alvo. 

Figura 8 - Habilidades focalizadas no Levantamento 2 (Habilidades Sociais). 

 
Fonte: elaborado pela autora (2018). 

As habilidades de comunicação foram o foco de grande parte (100%) dos artigos 

analisados, sendo os comportamentos de fazer e responder perguntas, elogiar, iniciar, 

manter e terminar uma conversa. Tal habilidade é apontada por Andreozzi (2017) também 

como o maior interesse dos estudos em Habilidades Sociais com participantes com TEA.  

As habilidades de civilidade (cumprimentos ou agradecimentos) aparecem 

frequentemente nos artigos (77%), seguidas pelas Habilidades Sociais e de trabalho 

(61,5%), que são as de falar em público, resolver problemas e mediar conflitos. As 

habilidades de expressão de sentimentos positivos e habilidades empáticas correspondem 

a 46,2% dos artigos, que também são destacadas por Andreozzi (2017). As habilidades 

assertivas estiveram presentes em 50% dos artigos. 

Para alcançar os comportamentos-alvo já descritos, os artigos utilizaram de 

algumas estratégias de ensino. A Figura 9 apresenta o procedimento e quantos artigos o 

utilizaram, podendo um mesmo artigo fazer uso de mais de um em sua intervenção. 
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Figura 9 - Estratégias de ensino do Levantamento 2 (Habilidades Sociais). 

 
Fonte: elaborado pela autora (2018). 

O role-playing (ou ensaio comportamental) foi a estratégia de ensino mais 

utilizada (77%) entre os artigos avaliados. De acordo com A. Del Prette e Del Prette 

(2001) descrevem o role-playing a partir do enfrentamento de uma situação-problema, 

uma discussão sobre ela, a criação de uma situação o mais parecido possível à real, a 

análise do desempenho do cliente em situação criada e feedback do terapeuta e/ou de 

outros participantes. Para Calais e Bolsoni (2008), o role-playing compreende ter uma 

boa descrição da situação-problema para estabelecer a relação entre eventos, 

operacionalizar sequências comportamentais; fornecer instruções e modelos de 

desempenho; encenar o comportamento, fornecer dicas sobre o desempenho, inverter 

papéis, apresentar novamente, reavaliar o desempenho, discutir a generalização 

(CALAIS; BOLSONI-SILVA, 2008; OTERO; 2004). Assim, para Reichow et al. (2012), 

McMahon et al. (2013), o role-playing é o procedimento mais utilizado em intervenções 

em grupo para treino de Habilidades Sociais de pessoas com TEA. 

A instrução passo-a-passo foi a segunda maior ocorrência (53,8%) entre os 

artigos e se comporta como uma estratégia de ensino voltada para o fornecimento de 

regras, que vão descrever os passos que devem ser seguidos para alcançar o objetivo (o 

comportamento desejado). Sautter et al. (2011) realizou um estudo com crianças com 

TEA no qual verificaram que apenas fornecimento de regras não era suficiente para 

evocar a resposta desejada, foi necessário um treino de modelagem para que a resposta 
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ocorresse, porém, a combinação dessa estratégia com alguma outra e seu efeito não foi 

avaliado aqui. 

O feedback é também destacado por Andreozzi (2017) como uma estratégia de 

destaque bastante utilizada nesse tipo de intervenção. Nos artigos aqui discutidos, 

correspondeu a 38,5% do total. O feedback pode ser apresentado como uma consequência 

reforçadora positiva ou punitiva positiva, mas devido à ausência de mais detalhes nos 

artigos foi dificultoso atribuir essas características. 

A Tabela 11 apresenta o tipo de consequência dos artigos em questão. 

Tabela 11 - Tipo de consequência do Levantamento 1 (Gamificação). 

Tipo de consequência Número de estudos 

Reforço arbitrário 4 

Reforço natural 0 

Não descritas 9 

Fonte: elaborada pela autora (2018). 

Nota-se a ausência da descrição das consequências fornecidas para a emissão de 

respostas adequadas, 9 artigos não fizeram essa descrição, correspondendo a 69,2% dos 

artigos. Os 4 que citaram, utilizaram o sistema de troca de fichas, sem descrição de outra 

consequência além desse recebimento de fichas para troca por algum item de interesse. 

Nenhum artigo utilizou ou citou o uso de reforço natural, o que evidencia a dificuldade 

de planejar esse tipo de consequência para essa população que não vê a interação social 

com pares como algo reforçador. 

5.3 Discussão geral 

Uma grande dificuldade encontrada por aqueles que prestam serviços 

educacionais e de tratamento para crianças com TEA é a sua falta característica de 

motivação destas para engajamento em atividades que envolvam interação social (EGEL, 

1980). As crianças são frequentemente menos sensíveis aos estímulos ambientais ou 

apresentam latências muito mais longas do que as crianças neurotípicas (KOEGEL; 

CARTER; KOEGEL, 1998). Vianna et al. (2013) considera que a Gamificação abrange 

a utilização de mecanismos de jogos para a resolução de problemas e para a motivação e 
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o engajamento das pessoas em alguma atividade, já sendo uma possibilidade de estratégia 

de resolução para o problema apontado. 

A Gamificação mostrou ser uma intervenção bastante flexível, quanto ao tempo, 

ao número de participantes e até mesmo o local e consequentemente os comportamentos 

alvo da intervenção. O que vai importar para a implantação de uma Gamificação de 

qualidade é o planejamento, com os elementos design de jogos, frente à demanda e 

interesses da população a ser gamificada. É valido ressaltar que apenas acrescentar regras, 

desafios e alguns elementos típicos de jogos não torna uma situação de aprendizagem 

gamificada (KOCH-GRUNBERG, 2011). 

Crianças com déficits em Habilidades Sociais apresentam dificuldades para se 

engajarem em interações sociais, visto que não têm seus comportamentos naturalmente 

reforçadas por esta interação. Intervenções em grupo já utilizam de reforçadores 

arbitrários visando instalar e manter e apresentam resultados satisfatórios, como 

apresentado nos artigos revisados. Porém, também em todos dos artigos de Gamificação 

analisados foram fornecidas consequências arbitrárias, mas aqui distribuídas 

sistematicamente conforme a proposta do ciclo de Gamificação, que fornece ao jogador 

condições claras e previsíveis das respostas que devem ser emitidas e as consequências 

que serão recebidas, pois defende Werbach e Hunter (2012), para atividades que não são 

atraentes, a motivação extrínseca pode ajudar a construir uma experiência mais profunda. 

Morford et al. (2014) destaca que essa característica da Gamificação de ter um 

planejamento sistematizado, com objetivos e condições de vitória claros, o que é uma 

grande necessidade para crianças com TEA que valorizam rotinas e tendem à 

desorganização em ambientes imprevisíveis. 

Como citado por Rao, Beidel e Murray (2008), o treinamento de Habilidades 

Sociais deve acontecer de maneira pontual e específica devido as dificuldades dessa 

população em se interessar e generalizar as habilidades adquiridas. É fato que ambas 

intervenções estudadas utilizaram de consequências arbitrárias para motivar a emissão da 

resposta, mas o planejamento e a sistematização do reforço liberado contingente a 

respostas específicas manejados pela Gamificação controlam a motivação de diferentes 

respostas.  

 Linehan et al. (2011), destaca semelhanças entre a estrutura dos jogos digitais e 

os procedimentos de ensino com base analítico-comportamental, e os levantamentos 

apresentados evidenciam esta semelhança, e entre elas estão: a presença de objetivos 

claros e mensuráveis, como exemplo as respostas avaliadas nos artigos; a necessidade de 
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repetição de respostas para alcançar os objetivos, ou seja, o treino com consequências 

reforçadoras para a instalação e manutenção dessas respostas. A autora cita ainda 

consequências específicas para respostas também especificadas, o fornecimento de 

feedback constante para a performance do aprendiz/jogador, além do aumento 

progressivo da complexidade, porém estes foram encontrados apenas nos artigos de 

Gamificação. 
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS  

A pesquisa buscou relacionar os dados de intervenções com Gamificação e com 

Grupos de Habilidades sociais, identificando e discutindo as estratégias utilizadas em 

ambas as áreas, através de levantamentos bibliográficos de artigos referentes a esses dois 

temas. 

Baker (2013) já defendia que as motivações que levam à interação social podem 

ser extrínsecas, pareando itens tangíveis ou atividades de alta preferência (como a entrega 

de um reforçador de interesse) e intrínsecas, com a busca de tornar a interação motivadora 

por si (incorporando atividades preferidas durante a interação social, por exemplo). A 

Gamificação mostrou-se uma intervenção que, se bem planejada, pode atender à essas 

demandas, garantindo a motivação e engajamento de seus participantes, pois trabalha com 

essa variação reforço arbitrário x natural, de forma bem sistematizada. Logo, um grupo 

de Habilidades Sociais gamificado é possível funcionar. 

Koivisto e Sarsa (2014) compreendem que a Gamificação é um processo de 

melhorias de serviços, objetos ou ambientes com base em experiências de elementos de 

jogos e comportamento dos indivíduos. Em comparação com os incentivos econômicos, 

a Gamificação é um incentivo não monetário que requer baixo custo ao operar e oferece 

melhor qualidade de resultados. Há uma sobreposição entre incentivo social e incentivo 

baseado em jogos, como o uso de quadros de liderança para aumentar a competitividade 

ou a utilização do efeito da autoexpressão para motivar os usuários a realizar tarefas. No 

entanto, em geral, o design e a implementação do sistema de geração de Gamificação 

exigem mais trabalho no planejamento, mas também têm um impacto maior no que diz 

respeito à capacidade de incentivar e influenciar pessoas. 

Observou-se, com os levantamentos realizados, a ausência de pesquisas com 

crianças com TEA com mais comprometimento cognitivo, visto que a totalidade optou 

por trabalhar com indivíduos de alto funcionamento. Esse dado dificulta visualizar o 

funcionamento ou não de um ambiente gamificado para essa população. Assim, uma das 

dificuldades encontradas foi a de investigar a viabilidade da Gamificação para crianças 

de baixo funcionamento, não sendo possível afirmar para qual público esta estratégia 

apresentará resultados positivos. 

Recomenda-se a realização de pesquisas com os estudos não analisados neste 

trabalho, como por exemplo Gamificação utilizando aplicativos ou plataformas onlines, 

o que correspondeu a grande parte dos artigos aqui excluídos no procedimento. Investigar 
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se há ou não alterações ao fazer uso de aparelhos eletrônicos ou relacionados com a 

internet. 

Sugere-se ainda que pesquisadores realizem pesquisas aplicadas com 

Gamificação e mais especificamente, que experimentem essa ferramenta em áreas como 

a do TEA que se destacam por esses problemas de engajamento e motivação de sua 

população. Skinner (1984) já havia destacado o controle e a influência que os jogos têm 

na vida das pessoas, ressaltando sua maior arma: o planejamento de contingências.  

Skinner conclui seu pensamento citando o jogo PacMan12, alegando que as 

pessoas na realidade não se importam se o PacMan engole todos aqueles pequenos pontos 

na tela, porque assim que a tela é removida o jogador a cobre novamente com os mesmo 

pontos para serem devorados. O que está reforçando é um jogo bem-sucedido e, em um 

programa educacional bem elaborado, os alunos “engolem” suas tarefas. Essa também é 

a proposta de um grupo de Habilidades Sociais gamificado, que as crianças possam 

“comer” suas demandas e no futuro sejam naturalmente reforçados.  

                                                             
12 Jogo eletrônico de 1980, em que o Pac-man tinha como objetivo “comer” todos os pontinhos brancos 
da tela de diferentes fases, evitando ainda os “fantasmas” que o perseguiam. 
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APÊNDICE A 

 

 

Estudo Respostas-alvo Estratégia de ensino 

Estudo 1 Sentar, esperar, brincar com um amigo, andar na fila, elogiar e etc.13 Treino de tentativa discreta, modelagem, “É legal x Não 

é legal”, roleplay, treino incidental, interação de ensino14 

Estudo 2 Ajudar outras pessoas, negociar, elogiar, passar o telefone a um 

adulto, ajudar alguém em algo que é bom, responder a um convite, 

pedir para olhar, responder comentários 

Treino incidental, interação de ensino 

                                                             
13 Total de 90 respostas. 
14 Corresponde a: (a) rotular e identificar o comportamento; (b) fornecer uma justificativa significativa para exibir o comportamento; (c) dividir a habilidade em componentes 
menores; (d) demonstração de professores; (e) dramatização de estudantes; e (f) feedback / reforço por toda parte. O procedimento de interação de ensino foi implementado 
exclusivamente em formato instrucional de grande grupo. 



60 
 

Estudo 3 Noções básicas do corpo15, expressar necessidades16, responder a 

questões ou pedidos17 e manter conversa18 

Vídeos de Super heróis instruindo o passos da habilidade, 

vídeo mode-lação, modelagem, roleplay, apresentação de 

feedbacks  

Estudo 4 Iniciar e responder a vocalizações, interagir com pares e com o líder, 

interagir com o grupo e com o líder 

Treino de tentativa discreta, a didática com tópicos 

variando de amizade a conversação, treino incidental e 

tarefas de casa relacionadas ao tópico da lição 

Estudo 5 Habilidades de conversação, comunicar-se por meio de eletrônicos, 

desenvolver redes de amizade, usar apropriadamente o humor, iniciar 

e encerrar conversa, organizar encontro com amigos, lidar com 

comentários provocativos e embaraçosos, habilidades de namoro, 

controlar pressão dos pares, evitar exploração e argumentar 

Instruções passo-a-passo, exercícios de modelação, 

roleplay, apresentação de feedbacks e apresentação de 

regras 

                                                             
15 Manter uma postura corporal, fazer contato visual por no mínimo 3s, manter tom de voz apropriado, utilizar expressões faciais adequadas ao momento, manter postura 
relaxada. 
16 Emitir sinal de iniciação de conversa (chamar nome, tocar ombro), esperar resposta do outro, emitir o pedido, esperar resposta, responder de volta. 
17 Parar outra atividade, fazer contato visual com o falante, prover uma resposta apropriada à pergunta. 
18 Fazer comentário apropriado ou pergunta, manter contato visual enquanto o outro fala. 
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Estudo 6 Habilidades de conversação, comu-nicar-se por meio de 

eletrônicos19, desenvolver redes de amizade20, usar apropriadamente 

o humor, iniciar e encerrar conversas, ter encontros bem-sucedidos, 

organizar e executar um encontro com amigos, comportar-se 

apropriadamente durante jogos e esportes, lidar com provocações,  

bullying, rumores, fofocas e mudança de reputação, resolução de 

problemas com amigos 

Instruções passo-a-passo,  roleplay, modelação, 

feedbacks e apresentação de regras 

Estudo 7 Habilidades de comunicação verbal e não-verbal, habilidades de 

trabalhar com os outros21 e habilidades de amizade22 

Instruções passo-a-passo,  roleplay, modelação e 

atividades manuais23 

Estudo 8 Habilidades de mentalização24, conversação e assertividade Jogos cooperativos 

                                                             
19 Telefonemas, mensagens de texto, mensagens instantâneas, e-mail e segurança online 
20 Identificação de grupos de pares 
21 Cooperação, compromisso, etc. 
22 Fazer e manter amigos, resolver problemas, lidar com bullying e trapaças. 
23 Não descritas. 
24 Não operacionalizadas. 
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Estudo 9 Manter contato visual, identificar sentimentos, conhecer expressões 

corporais, faciais e tom de voz, habilidades de conversar, ouvir, 

compartilhar, oferecer ajuda, cumprimentar, convidar, dizer não, 

lidar com trapaça, bullying e con-flitos  

Discussões, roleplay e modelagem 

Estudo 

10 

Compreender regras e relações sociais, desenvolver habilidades de 

conversação, identificar e interpretar sinais sociais verbais e não 

verbais, administrar conflitos e desenvolver estratégias de 

enfrentamento 

Discussões, roleplay, ativi-dades em grupo e para casa 

Estudo 

11 

Habilidades de conversação, compreender sugestões sociais, lidar 

com respostas afetivas, de rejeição ou bullying 

Instruções passo-a-passo, modelagem, roleplay e 

atividade para casa 

Estudo 

12 

Geral: Manter contato visual, tom de voz, distância e postura 

Individual: Fazer pergunta, entrar em uma brincadeira, esperar vez25 

Instruções passo-a-passo, roleplay, feedbacks e atividade 

para casa 

Estudo 

13 

Manter contato visual e postura corporal,  esperar a vez de falar, 

responder perguntas, sinalizar intenção de falar, entrar em uma 

interação, fazer um pedido 

Discussões, instrução passo-a-passo, modelação, mode-

lagem, roleplay e feedbacks 

                                                             
25 Respostas individuais referentes à necessidade do participante. 
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