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Resumo: O presente trabalho trata-se de uma reviséo integrativa sobre 0s avancgos tedricos acerca da
estratégia de intervencdo do Good Behavior Game como método terapéutico no Brasil. Para a
formulagdo da discusséo, consultamos o Portal de Periédicos Capes e a Biblioteca Virtual de Saude,
aplicando os seguintes filtros: (1) publicagées dos Ultimos dez anos (2014 - 2024), (2) revisado por
pares e (3) textos completos. Foram incluidos apenas artigos em lingua portuguesa e/ou inglesa que
abordassem as implementa¢@es da intervencdo no Brasil. Utilizamos o método Preferred Reporting
ltems for Systematic Reviews and Meta-Analyses para extrair com maior clareza o0 processo e
descrever todas as etapas com base no material coletado. Concluimos que as discussfes sobre a
intervencao no Brasil se concentram nas andlises dos programas Elos e Elos 2.0, que sao adaptacdes
da intervenc@o GBG no contexto escolar. Embora as discussdes sejam novas e necessitem de mais
trabalhos sobre a efetividade das aplicacdes em diferentes contextos, elas demonstram significativos
avancos na aplicabilidade da intervencéo.

Palavras-chave: Good Behavior Game; Habilidades sociais; Intervencdo em grupo.

Abstract: This paper presents an integrative review of the theoretical advancements related to the Good
Behavior Game as a therapeutic intervention method in Brazil. To conduct the review, we searched the
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Capes Journal Portal and the Virtual Health Library using the following filters: (1) publications from the
past ten years (2014-2024), (2) peer-reviewed articles, and (3) full-text availability. Only articles in
Portuguese and/or English that addressed implementations of the intervention in Brazil were included.
We followed the Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA)
guidelines to ensure a clear presentation of the process and to describe each stage based on the
collected material. Our findings indicate that discussions around this intervention in Brazil primarily focus
on the Elos and Elos 2.0 programs—adaptations of the GBG for school settings. While the literature is
still emerging and more studies are needed to evaluate effectiveness across different contexts, the
existing work demonstrates meaningful progress in the applicability of the intervention.

Keywords: Good Behavior Game; Social skills; Group intervention.

Resumen: El presente trabajo consiste en una revision integradora sobre los avances tedricos en torno
a la estrategia de intervencion del Good Behavior Game (GBG) como método terapéutico en Brasil.
Para estructurar la discusion, se consultaron el Portal de Periddicos de Capes y la Biblioteca Virtual en
Salud, aplicando los siguientes criterios: (1) publicaciones de los Ultimos diez afios (2014—-2024), (2)
revision por pares, y (3) textos completos. Se incluyeron Unicamente articulos en portugués y/o inglés
gue abordaran la implementacién de la intervencion en el contexto brasilefio. Se utilizé el método
Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA) con el fin de presentar
el proceso de forma clara y describir cada etapa con base en el material recopilado. Se concluye que
las discusiones sobre la intervencion en Brasil se centran en los analisis de los programas Elos y Elos
2.0, que son adaptaciones del GBG al ambito escolar. Aunque se trata de una linea de investigacion
reciente y aln se requieren mas estudios sobre la eficacia de su aplicacion en distintos contextos, los
resultados existentes sefialan avances significativos en su aplicabilidad.

Palabras clave: Good Behavior Game; Habilidades sociales; Intervencién grupal.

A psicologia infantojuvenil tem, nas Ultimas décadas, se dedicado a compreender a
complexidade do desenvolvimento biopsicossocial de criancas e adolescentes e a forma como esses
sujeitos se relacionam com seus pares e com a comunidade. As diversas transformacdes que ocorrem
ao longo desse processo podem gerar tensdes nos ambientes dos quais participam. No contexto
escolar, tais tensdes costumam aparecer como “queixas escolares”. Entre os comportamentos
considerados prejudiciais destacam-se baixo engajamento nas atividades, dificuldade para seguir
regras, comportamentos agressivos e repertorio limitado de habilidade sociais.

Nesse sentido, “Queixa escolar’ refere-se as “demandas formuladas por pais, professores e
coordenadores pedagdégicos acerca de dificuldades e problemas enfrentados por estudantes no
ambiente escolar’ (Dazzani et al, 2014. p. 422). Essas dificuldades estdo entre os principais motivos de
procura por atendimento psicolégico para criancas na rede publica de salde. O baixo desempenho
escolar e os problemas de comportamento estdo associados as consequéncias adversas como maior
namero de problemas emocionais, comportamentos oposicionais e antissociais. Também, relacionam-

se com o maior uso de medicacao, de internacdes e indices mais elevados de comorbidade com outros

transtornos psiquiatricos (D’Abreu & Marturano, 2011)
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De acordo Feitosa (2011), as Habilidades Sociais sdo um recurso positivo para o bom
rendimento académico, e o investimento nessas habilidades na escola pode ter efeito direto e indireto
sobre o desempenho académico. Ainda segundo o autor, as Habilidades Sociais contribuem para
estabelecer uma rede de interdependéncias positivas entre variaveis determinantes do sucesso escolar
e do desenvolvimento da crianga.

Destarte, a busca por estratégias de ensino e intervencdes, que se proponham a trabalhar a
promoc¢éo da saide mental do publico infanto-juvenil, tem aumentado consideravelmente. Posto isso,
o presente estudo constitui uma revisao integrativa acerca dos avangos concernente ao Good Behavior
Game (GBG), uma intervencao lidica comumente aplicada ao contexto escolar, com criancas de seis
a dez anos, do ensino regular, que se objetiva a beneficiar a saide mental de criancas e adolescentes
a curto e longo prazo, e reduzir comportamentos de risco.

O GBG consiste na aplicacdo de uma contingéncia de grupo interdependente. Nesse modelo,
a consequéncia é aplicada a todos os membros do grupo, baseando-se no cumprimento, ou ndo, da
condicao estabelecida (Wiskow et al. 2019). As contingéncias de grupo interdependentes permitem que
todo o grupo tenha acesso a mesma consequéncia, com a exigéncia de algum nivel coletivo de
comportamento ou desempenho do grupo para receber refor¢co (Tingstrom et al., 2006). Ao considerar
gue as Habilidades Sociais sdo comportamentos sociais valorizados em determinada cultura, e com
provavel beneficio para o individuo e o grupo ao qual ele pertence (Del Prette & Del Prette, 2017), o
GBG pode ser uma ferramenta valiosa para seu aprimoramento, uma vez que fomenta a solidariedade,
a cooperacgdo e o aumento de comportamentos pro-sociais dentro das equipes

Os primeiros estudos referentes ao GBG foram realizados em escolas norte-americanas, na
gual originalmente foi criado Barrish, Saunders e Wolf (1969), e envolveram contingéncias de grupo. A
pesquisa foi realizada com 24 alunos de uma turma da 42 série. A sala de aula era dividida em times e
a cada emissdo de um comportamento selecionado, uma marca num mural de pontos seria creditada
pela professora ao time ao qual o aprendiz pertencia. Aqueles que mantivessem os comportamentos
disruptivos, elencados pelos pesquisadores com o auxilio da professora, em baixa frequéncia, isto €,

menos que cinco marcas, receberam privilégios.
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As observacBes ocorriam por aproximadamente uma hora, em trés dias da semana, durante
duas aulas diferentes (Leitura e Matematica). O estudo de Barrish et al. (1969), consistiu em
delineamento de quatro fases, contendo linha de base multipla e procedimento de reverséo, dispostas
da seguinte forma: I) Matematica: linha de base/Leitura: linha de base; 1) Matematica: jogo/Leitura:
linha de base; Ill) Matematica: reversao/Leitura: jogo; IV) Matematica: jogo/Leitura: jogo. Os principais
comportamentos alvos da intervencéo foram levantar-se da cadeira durante uma licdo e conversar sem
permissao.

Conforme apontado por Barrish et al. (1969), o jogo resultou na modificacdo dos
comportamentos alvos dos alunos, constatados pela alteracéo da taxa de emisséo de comportamentos
inadequados durante o jogo, 0 método demonstrou-se com potencial para ser incorporado em praticas
educativas mais amplas. Contudo, os pesquisadores indicam que para futuras pesquisas, uma analise
de componentes como competi¢cao entre alunos, consequéncias individuais e consequéncias de grupo,
podem ser avaliadas de modo mais preciso e individual.

Nas décadas subsequentes a publicacdo seminal de Barrish et al. (1969), o GBG consolidou-
se como intervencao eficaz para reduzir comportamentos disruptivos em sala de aula e promover
repertorios pro-sociais. Pesquisas ja realizadas apontam que, pelo baixo custo financeiro e por ser de
facil replicacédo, o GBG € uma 6tima opcédo para promoc¢do de ambientes nutridores e comportamentos
pré-sociais no contexto educacional. Entretanto, sdo necessarias pesquisas que produzam informacdes
a respeito dos pardmetros que o caracterizam e que possam sugerir novas formas de aplicacdo, que
sejam mais efetivas, com resultados mais duradouros e, também, sensiveis a aspectos especificos de
outros contextos de ensino e culturas.

Acredita-se que, dessa forma, seja possivel avaliar com maior propriedade a sua
implementacao, bem como os efeitos em diferentes grupos de individuos, objetivando o aprimoramento
e difusdo do programa.

Neste sentido, o objetivo principal do GBG é promover um ambiente que reforga os
comportamentos positivos, ampliar as interages entre professores e alunos, melhorar a saide mental
e tornar a aprendizagem mais produtiva em sala de aula, bem como mais duradoura e generalizavel

para outros contextos da vida dos estudantes.
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Deste modo, o objetivo do presente artigo é realizar uma revisao de literatura, buscando
compreender os contextos em que ocorrem as aplicagées do GBG no Brasil, bem como analisar os
métodos utilizados para adaptacéo cultural do GBG e investigar os possiveis transbordamentos da
intervencao para além do contexto escolar.

Além desta introducdo, o presente artigo conta com mais trés se¢des: Método, na qual
descrevemos os critérios utilizados para a formulagcdo dos resultados; Analise e Resultados, onde
apresentamos quais sdo as principais reflexdes acerca do tema; e, por fim, a Conclusdo, onde

destacamos os principais avangos teoricos da intervencéo GBG no Brasil.

Método

Para a realizacdo deste trabalho foi realizada uma revisao integrativa da literatura baseada no
fluxograma do protocolo Preferred Reporting ltens for Systematic Reviews and Meta-Analyses
(PRISMA). O protocolo contribui para a sistematizagdo, transparéncia e reproducao das revisdes de
literatura, foi criado em 2009 e recebeu nova atualizagdo em 2020, com o objetivo de criar meta-analises
para facilitar a obtengéo de sinteses completas de trabalhos cientificos sem perder o rigor académico,
garantindo que todas a etapas do processo sejam claramente descritas.(Moher et al., 2009).

A estrutura do protocolo do PRISMA é composta por informacfes estratégicas do trabalho
analisado como: (1) Titulo/Autor; (2) Objetivos do trabalho; (3) Contextos de aplicagcéo e (4) Métodos
realizados.

Os artigos analisados foram selecionados a partir dos seguintes critérios de inclusdo: (1) a
presenga do descritor “Good Behavior Game”, no titulo, resumo e/ou palavras-chave; (2) publicaces
dos ultimos dez anos (2014 - 2024); (3) revisado por pares e (4) textos completos. Foram selecionados
apenas os artigos em lingua portuguesa e/ou inglesa que dialogassem sobre implementacdes do GBG
no Brasil.

Realizamos a busca em dois bancos de dados online: Biblioteca Virtual em Salde (BVS) e
Periodicos CAPES. As buscas foram realizadas durante o primeiro semestre de 2024, com término no

dia 8 de julho de 2024. Para a busca dos materiais, foram utilizadas aspas antes e apds os descritores,
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com o intuito de selecionar objetivamente o termo apresentado (ex.: "Good Behavior Game"). Esse
modelo foi repetido em ambas as plataformas de busca, com o objetivo de compreender quais sao os

avancos tedricos a respeito das interven¢des do GBG no cenario nacional.
Resultados

A busca nas bases de dados, com o termo “Good Behavior Game” foi realizada nas duas bases
(BVS e Periédicos CAPES). Foram encontrados um total de 200 artigos, sendo 73 na BVS e 127 na
Periddicos CAPES. Foram excluidos os duplicados (N=39), chegando a um numero de 161 artigos.
ApOs a selecdo dos artigos, foi realizada a leitura dos titulos e resumos para averiguar a presenca do
descritor selecionado, foram excluidos aqueles que ndo mencionaram a palavra “Good Behavior Game”
e aqueles que ndo eram uma producdo a respeito do contexto brasileiro (N=157), chegando a um total
de 4 artigos que atenderam os critérios de incluséo, os quais foram acessados na integra. Apés a leitura
dos textos completos, foram excluidos aqueles que n&o tinham o Good Behavior Game como um dos
temas principais de investigagdo (N=01). Ao final, foram selecionados 03 artigos que atenderam todos
os critérios previamente estabelecidos. Todas as etapas podem ser observadas no fluxograma

elaborado com base no protocolo PRISMA (Figura 1).

Figura 1. Fluxograma baseado no Método Prisma.
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ApOs o processo de coleta, organizacédo e selecdo dos materiais investigados a partir dos
critérios previamente estabelecidos, utilizamos do protocolo do PRISMA para avaliagdo dos artigos

selecionados, como veremos na Tabela 1.

Quadro 1 - Sintese aspectos dos objetivos, aplicacdes e métodos.

Titulo/Autor Objetivos Contexto de | Métodos Resultados

aplicacdo
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Cidade de Séo
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Delineamento:
ensaio clinico
controlado  nédo
randomizado.

Participantes:

0] programa
demonstrou ser
mais benéfico para
criancas que

inicialmente

Controlled Trial. | fundamental, em | Campo gerando | 1.731 estudantes. | apresentam maior
Schneider et al.. |duas cidades | (n=5) 80 turmas | risco de
(2022). brasileiras, em divididas em [ comportamento
2016. experimental e | antissocial,
controle. vulnerabilidades e
dificuldades
escolares, tendo
um efeito mais
consistente em
meninos.
Effectiveness of the | Avaliar a eficicia | 22 escolas. Delineamento: Os resultados
Elos 2.0 Program, a | do Programa Elos | Cidades de | ensaio  clinico | indicaram que o
Classroom Good | 2.0, na reducdo | Fortaleza; randomizado. programa Elos 2.0
Behavior Game Version | de cidade de | Participantes: estd associado a
in Brazil. comportamentos Eusébio. 3.800 melhorias
Caetano et al.. probleméticos e estudantes. modestas/robusta
(2024) na promocao de 15 grupos | s nas habilidades

habilidades
sociais no

contexto escolar.

controles e 15 no

grupo

experimental.

pré-sociais e de
concentracdo das
criangas, além de
uma redugdo no

comportamento
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disruptivo.
Evaluation of the Avaliacao do | Seis Escolas. Delineamento: 0] GBG foi
Implementation of a processo de | Sao Bernardo do | avaliagdo considerado uma
Preventive  Program implementacao Campo/ SP (n= | longitudinal estratégia simples
for Children in com foco na | 2) Avaliacéo: e eficaz para a
Brazilian Schools. aceitabilidade e | Sdo Paulo/SP (n | abordagem de | gestdo da sala de
Schneider et al. percepcao de | = 1) Tubardo/ | métodos mistos, | aula, e 0s
(2016). resultados pelos | SC (n=1) | com fontes de | professores
profissionais Florianépolis/SC | dados relataram que teve
envolvidos. (n=2). guantitativas e | um impacto
qualitativas; positivo no

Participantes: 28 | comportamento
professores; dos alunos.
Nove gestores. | Também

Seis treinadores. | enfatizaram a
necessidade de
adaptacdo para o

contexto brasileiro

O estudo de Schneider (2022) foi realizado em 16 escolas, e ao todo participaram 1731 alunos
de 67 turmas, dessas, 35 turmas receberam a intervencéo, ou seja 52,2% da amostra, cada turma tinha
em média 25,8 alunos. A distribuicdo etaria foi semelhamnte entre o grupo controle e o grupo
experimental, sendo a média de idade de 8,53 anos. Nesse estudo, um terco dos professores usou o
jogo por 10 a 20 minutos por vez, e 45% o jogaram por 20 a 30 minutos. Outro dado mencionado pelos
autores € que 22% dos professores implementaram o programa Elos duas vezes na semana e 60% o

jogaram trés vezes. O estudo relatou uma diminui¢cdo importante do comportamento disrruptivo dos
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meninos, os quais na linha de base ja apresentavam menor adequacao psicossocial em relagédo as
meninas.

Na pesquisa de Caetano et al. (2024) foram incluidas 22 escolas de duas cidades brasileiras
(Fortaleza e Eusébio). Desse modo, ao todo 2.030 criancas do ensino fundamental participaram do
estudo: 917 alunos - (média de idade de 7,7 anos; 50,3% meninas) foram alocados no grupo que
recebeu a intervencao, e 1.113 - média de idade de 7,8 anos; 51,5% meninas- foram destinados ao
grupo controle. Os autores iniciaram a coleta de dados simultaneamente nos dois grupos, € a coleta
de dados levou ao todo 6 meses (de maio a outubro). Os docentes foram instruidos a aplicar os jogos
Elos 2.0 no minimo 3 vezes na semana, e em cada vez realiza-los por 10 a 30 minutos. O estudo de
Caetano et al. (2024) constata que os alunos do grupo experimental tiveram mais probabilidade de
ndo demonstrar comportamento disruptivo, comparado ao grupo controle, o que corrobora a eficacia
do programa.

Por dltimo, o estudo de Schneider et al. (2016) foi feito com 736 alunos pertencentes a 37
salas de aula de séries iniciais (ensino fundamental) de seis escolas publicas. Também participaram
do estudo 28 professores, 9 administradores escolares e 6 treinadores. O artigo ndo fornece
informag0des precisas sobre a idade dos alunos, mas relata que as criancas tinham entre 6 €10 anos.
O estudo teve carater longitudinal e durou quatro meses, desde o treinamento até a finalizacdo da
intervencdo. Os autores apresentam resultados positivos do programa nas turmas assistidas ao
relarem que os professores e administradores consideram o0 GBG um programa adequado, facil de

praticar no cotidiano e (til na gestdo do comportamento em sala de aula.

Discusséo

O Good Behavior Game (GBG), trata-se de uma proposta de intervencéo em contextos de sala
de aula, originalmente iniciada no EUA e replicada em outros paises, o0s artigos encontrados sobre as
intervencdes no Brasil foram publicados em lingua inglesa.

Isto posto, no Brasil, 0 GBG ganha forma com a adaptacédo cultural chamada Jogo Elos -

Construindo Coletivos. O programa foi desenvolvido como uma intervencdo preventiva adaptada do
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GBG para lidar com problemas comportamentais e promover habilidades sociais entre criancas e
adolescentes em ambiente escolar, a partir de interacdes cooperativas e democraticas entre
professores e alunos. O projeto, realizado pela Coordenadoria de Salde Mental do Ministério da Saude,
buscou a adaptacao cultural e a implementacéo de uma versao do GBG conhecida como Jogo Elos.

O trabalho foi executado em 263 turmas, dividas em 59 escolas em treze municipios. Contou
com a participacdo de 6.236 criangas, de seis a dez anos de idade e matriculados do 1° ao 5° ano do
ensino fundamental. O programa foi monitorado pela Coordenacio Geral de Satde Mental, Alcool e
Outras Drogas (CGMAD) em parceria com a Universidade Federal de S&o Paulo (UNIFESP),
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e Universidade de Brasilia (UNB) (CGMAD, s.d).

Conforme constatado nas revisdes, citadas na Tabelal, a adaptacéo cultural contou com amplo
e cuidadoso processo de treinamentos dos professores participantes, que implementaria o GBG na
sala de aula, e de adequacao das regras do jogo.

Segundo Schneider et al. (2016), os professores receberam capacitacdo do American Institutes
for Research (AIR), 6rgdo fornecedor do GBG, e tiveram apoio presencial duas vezes por més dos
facilitadores brasileiros. Além disso, os autores destacam que os professores realizaram pré-
implementacdo nas salas de aula, etapa que contou com a criagdo de equipes de aula, ensinar aos
alunos a regra de sala de aula, identificacdo dos reforcadores que poderiam ser utilizados e regras do
GBG.

A implementacdo efetiva da primeira versdo do programa ocorreu em 2013, conforme
observado no trabalho de Schneider et al. (2016), os autores analisaram a acessibilidade, adequacéo
e implementacao do programa piloto em escolas publicas de quatro cidades brasileiras, que durou de
setembro a dezembro, com aplicagéo a partir do segundo més.

Os mesmos autores destacam que o Programa Elos seguiu procedimentos centrais do GBG
em sua implementacdo, como o estabelecimento de regras que incluia seguir as instrucdes das
atividades, manter o nivel de voz acordado, permanecer nos locais determinados e agir com gentileza

com colegas e professores, conforme acordado inicialmente com os alunos.
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Schneider et al. (2016) disseram que durante sua implantacdo, o estudo de avaliacdo durou
qguatro meses, com trés meses de implementacdo do jogo e para a avaliacdo foi adotada uma
abordagem de métodos de dados quantitativos e qualitativos.

Os autores retratam que ao fim do primeiro ciclo de implementagcéo, os administradores e
professores consideraram o GBG uma intervengéo Util, com impacto significativo no trabalho em equipe
e facil de ser incluida na rotina diaria da sala de aula. No entanto, no que diz respeito ao nivel de
distracdo em sala de aula e no envolvimento na aprendizagem nao foram téo positivos, de acordo com
relato dos professores.

Schneider et al. (2016) também comentam que no inicio do estudo, por se tratar de um
procedimento relacionado & teoria comportamental, algo relativamente distante do referencial
pedagoégico brasileiro, 0 GBG causou certa estranheza entre alguns administradores e professores,
gue se mostraram resistentes a intervencdo por considera-la um jogo competitivo. Contudo, ap6s sua
implementacao, observou-se que se tratava de uma modalidade cooperativa de jogo.

Os autores observaram, a partir de relatos, que as mudangas comportamentais ndo foram
mantidas em outros periodos de aulas ou em espacos extraclasse. Essa auséncia de generalizagao
dos comportamentos se justifica devido ao curto periodo de implementacao da intervencgéo, que se deu
em apenas trés meses.

Outro ponto salientado por Schneider et al. (2016) foi a necessidade de aperfeicoar os materiais
traduzidos, adequando-os a linguagem e termos, especialmente no que tange a formulacéo de regras
em sala de aula e definicdo de recompensas, visando aprimora-los e torna-los mais acessiveis ao
contexto de ensino brasileiro.

Schneider et al. (2022) analisaram a implementacao do Programa Elos em 16 escolas publicas
brasileiras de ensino fundamental, do primeiro ao quinto ano, em duas cidades. O ensaio clinico contou
com 67 turmas em cada grupo (experimental e controle) e envolveu um total de 1.731 alunos. Os
autores destacam que, entre o pré-teste e o pds-teste, a divisdo ficou composta por 941 alunos no
grupo experimental e 790 no grupo de controle.

Schneider et al. (2022) ressaltam que a intervencdo do estudo utilizou o instrumento de

Mapeamento das Interacdes dos Estudantes (MINE), que € a adaptacdo brasileira do Teacher
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Observation of Classroom Adaptation - Revised (TOCA-R), para avaliar a eficacia do GBG. A analise
também incluiu comparacdes de pontuagdes médias para Agressividade, Comportamento Disruptivo,
Envolvimento em Atividades, Socializacéo e Autocontrole no inicio do estudo. Entretanto, ndo foram
realizados ensaios clinicos randomizados com grupo de controle para testar a eficacia da primeira
verséo do programa no Brasil, conforme aponta Caetano et al. (2024).

Ainda a respeito dos processos de inclusdo e adaptacao, foram realizados procedimentos de
rastreio da validade social do projeto, buscando investigar a operacionalidade da técnica em contexto
nacional, compreendendo os avancos e limites da aplicacao.

De acordo com Schneider et al. (2022), o GBG consiste em uma interven¢éo capaz de produzir
resultados positivos na reducdo de problemas de comportamento agressivo, anti-social,
vulnerabilidades psicossociais e educacionais de crian¢as. Argumento que foi corroborado no programa
Elos 2.0 devido sua eficacia em reduzir comportamentos problematicos e promover habilidades sociais
em criangas em idade escolar, como afirma Caetano et al. (2024).

De acordo com Caetano et al. (2024), o Programa Elos 2.0 € uma atualizagdo do protocolo de
intervencao ludica baseada no Jogo do Bom Comportamento, adaptado para o Brasil pelo Ministério
da Saude, no contexto escolar, com o objetivo de reduzir comportamentos probleméticos e promover
habilidades sociais em criancas de 6 a 10 anos de idade. Os autores afirmam que a nova versao do
programa revisou 0s materiais e aperfeicoou as metodologias em relacdo a primeira versao.

Caetano et al. (2024), em seu trabalho, buscaram randomizar por cluster e avaliar a eficacia do
Programa Elos 2.0 a partir da intervencé@o do programa durante cinco meses com alunos do ensino
fundamental entre o primeiro e o quarto ano de 22 escolas publicas, sendo 11 grupos de controle e 11
grupos experimentais, divididas em duas cidades localizadas no estado do Ceard, para dimensionar a
frequéncia de comportamentos problematicos e melhores atitudes pro-sociais.

Os mesmos autores destacam que os critérios para selecdo das escolas foram ser escola
publica, ter ao menos uma turma de cada série e contar com a participagdo de todas as criangas das
turmas. As regras mantiveram-se as mesmas na nova versdo do programa. Os resultados do programa
foram avaliados no nivel individual e composto por trés medidas: concentra¢d@o infantil, problema

perturbador e comportamento pro-social.
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No Jogo Elos 2.0, a amostra contou com 2.030 criancas participantes, os professores utilizaram
a ferramenta MINE para monitorar e registrar as manifesta¢cdes dos comportamentos dos alunos, que
inclui a adaptacgédo brasileira do Teacher Observation of Classroom Adaptation - Checklist (TOCA-C),
com o objetivo de analisar o repertorio comportamental das criancas, como agressividade, timidez,
perturbacéo e comportamentos pré-sociais, conforme apontam Caetano et al. (2024).

A respeito dos frutos do GBG, dados obtidos de estudos longitudinais demonstram que houve
diminuigdo de comportamentos de risco como abuso de substancias ilicitas e risco sexual (Schneider
et al., 2022), prevencéo de tentativas de suicidio e preven¢édo do desenvolvimento de comportamento
violento e transtorno de personalidade na idade adulta (Caetano et al., 2024). Além disso, os resultados
obtidos com o projeto, constatamos que os alunos participantes tiveram maior concentracdo nas
atividades, acao de cooperacdo, respeito, ajuda mdtua e aquisicdo de outros comportamentos pro-
sociais (CGMAD, s.d).

Em aspectos gerais, os resultados alcancados destacam que o Good Behavior Game, contando
com uma implementacdo estruturada e suporte adequado em ambientes escolares, demonstrou
avancgos significativos para melhoria do ambiente escolar, tornando-0s mais positivos e acolhedores,
com efetiva diminuicdo de comportamentos disruptivos e aumento nas interagdes sociais positivas entre

os estudantes.

Conclusao

Embora os primeiros estudos sobre o Good Behavior Game tenham surgido durante meados
do século XX nos Estados Unidos da América como pratica de melhoramento de comportamentos
disfuncionais para criancas e adolescentes em ambiente escolar. Nota-se que os estudos acerca do
como intervencdes ativas no Brasil podem ser considerados recentes, visto que as primeiras
intervencdes adaptadas ao contexto social nacional surgiram apenas em 2010 e os primeiros trabalhos
publicados a partir de 2016.

Com base na metodologia de selecédo adotada, observa-se apenas 3 artigos que analisam a

utilizacdo da intervencao do GBG no Brasil, todos os artigos analisam a aplicacéo a partir de programas
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governamentais em contexto escolar e encontram-se escritos em lingua inglesa, nenhum em
portugués.

Os artigos investigados demonstram que o GBG funciona como estratégia de prevencao
universal de comportamentos de risco e pode ser adaptado e testado em paises de baixa renda, como
o Brasil. Isso se deve ao baixo custo das invengdes e a eficacia na promocéao de comportamentos pro-
sociais, ao desenvolver habilidades em criancas de 6 a 10 anos.

Como sintese, a respeito da aplicagdo do GBG em contexto nacional, pode-se concluir que sua
utilizacéo é eficaz para o ensino de Habilidades Sociais de criangas no contexto escolar. As conclusfes
indicam que ha uma necessidade de se investigar a aplicabilidade do GBG em outros contextos e com
outros publicos alvos, assim, ampliando o arcabouco qualitativo e quantitativo do tema.

A partir das discussdes apresentadas, surgem questionamentos acerca da aplicabilidade da
intervencdo em contextos além do ambiente escolar. Serda que é possivel adaptar o GBG para o
ambiente clinico? Os comportamentos prd-sociais e preventivos observados nos estudos analisados
podem ser observados quando aplicados a grupos menores e em outros contextos? Quais sdo as
limitacBes e potencialidades do GBG em criangas com transtorno do espectro autista? Essas e outras
indagacdes surgem a partir das potencialidades apresentadas pela intervencdo no contexto escolar
brasileiro.

Estudos futuros podem estudar os impactos longitudinais em segmentos de 6 a 12 meses e
analisar o papel de mediadores contextuais, como o clima escolar e 0 apoio institucional, além de
explorar as questdes de género, baseline de comportamento e indicadores de vulnerabilidade
socioecondmica. O estudo controlado ndo randomizado de Schneider et al.(2022) sugeriu que o
programa tem potencial de reduzir comportamentos agressivos e disruptivos entre os estudantes,
sobretudo aqueles que, em sua linha de base, apresentam taxas maiores de comportamentos-
problema; e, crian¢cas que participaram do Elos 2.0 tem uma probabilidade 4,8 vezes maior de ndo
apresentar comportamento disruptivo (Caetano et al., 2024).

Além disso, em estudos de acompanhamento do GBG, Kellam et al. (2011) verificou os efeitos
sobre reducéo de uso de drogas, dependéncia e comportamento sexual de risco entre pessoas,

principalmente homens, que pertenciam previamente a um grupo de maior risco - comportamentos-
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problema muito comuns no periodo da adolescéncia/ensino médio. Uma vez que o clima disciplinar
escolar no Brasil é pouco positivo, cerca de 19,8% do tempo em sala de aula é utilizado para manter a
ordem, 7,8% acima da média internacional segundo Pesquisa Internacional sobre Ensino e
Aprendizagem (TALIS).

Enquanto isso, segundo o indice PISA, 2018 e OCDE, 2015, entre 77 paises os estudantes do
Brasil sdo classificados em 74° lugar quanto a cooperatividade. Nesse contexto, ha uma possibilidade
de intervencao universal a partir do GBG com finalidade de reduzir as taxas de evasao do ensino médio
€ aumentar taxas de ingresso nas universidades, na medida em que o programa é capaz de reduzir
interacdes sociais estressantes e mitigar problemas comportamentais que possam prejudicar relacées
entre colegas, alunos e professores (Caetano et al., 2024).

A metodologia do programa Elos 2.0 engloba estratégias de reforcamento de comportamentos
positivos e adequados; estratégias essas que tomam forma a partir de elementos da gamificacao, tais
como: reforgo positivo, prémios personalizados, feedback e desafios. Dessa forma, pode-se inferir que
0 programa obteria resultados satisfatérios em criangas com TEA, na medida em que a metodologia
pode ser utlizada para reforcar autonomia, melhorar habilidades sociais e adquirir repertério
comportamental positivo e adequado - ha evidéncias de melhorias moderadas/robustas no
comportamento pré-social e de diminuicdo do comportamento disruptivo associadas a metodologia do
programa Elos 2.0 (Caetano et al., 2024). A mesma linha de raciocinio pode ser aplicada a prética
clinica: os elementos da gamificacdo podem ser utilizados para extinguir padres comportamentais
pouco adaptativos na medida em que sdo reforcados comportamentos que apresentam beneficios
maiores para o desenvolvimento pessoal e convivio do paciente em sociedade.

Para ensaios futuros e replicacdes de estudos, € positiva a padroniza¢do de dominios como:
agressividade, comportamento disruptivo, autocontrole, engajamento nas atividades e comportamento
pré-social. Tais dominios podem ser medidos por meio da escala TOCA (Teacher Observation of
Classroom Adaptation) antes e depois da intervencdo, com intervalo minimo de 4 meses (duracéo
aproximada do estudo), por professores previamente treinados e, idealmente, supervisionados. A partir
disso é possivel realizar meta-analises, garantir validade interna e externa para os estados onde os

estudos foram realizados, realizar comparacdes entre os estados, planejar e formular politicas publicas
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a partir da expansao do programa a nivel nacional e possivel integracao a politicas de salde mental
nas escolas do Brasil, monitorar a fidelidade dessa implementacéo e replicar resultados em outras

populagdes.
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