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1. APRESENTACAO

Caro professor, bem-vindo ao Programa Elos 2.0. Esse é o seu guia de implementacado do
Jogo Elos de promogao de habilidades sociais e diminuicdo de problemas de comportamentos de
alunos para o professor. Esse guia tem o objetivo de apresentar o Programa Elos 2.0, o Jogo Elos,

seus fundamentos e passos de implementacdo. Boa leitura!
1.1. O que é o Programa Elos 2.0?

O Programa Elos 2.0 é uma iniciativa do Ministério da Saude para promocao de habilidades
sociais e prevencao de problemas de comportamentos em criancas de 6 a 10 anos. Para atingir esses
objetivos o Programa Elos 2.0 é constituido por dois componentes estratégicos que podem produzir

mudangas nos repertdorios sociais das criangas: pais e professores.

Com os professores, o Programa Elos 2.0 prop&e a capacitacdo de educadores para o Jogo
Elos, que serd realizado na escola. Para os pais, o Programa Elos 2.0 oferece reunides de orientagao

parental.
1.2. Quais sao os objetivos do Programa Elos 2.0

Os objetivos do Programa Elos 2.0 sdo:

Promover habilidades pré-sociais para criangas
Diminuir problemas de comportamentos de criancas
Promover praticas educativas parentais mais eficazes

Melhorar as relagGes interpessoais entre criangas e seus pais e professores

ARSI A o

Promover o bem-estar social de criangas e seus pais e professores
1.3. O que é o Jogo Elos?

O Jogo Elos é uma ferramenta ludica de manejo de comportamentos em sala de aula, guiada
por evidéncias cientificas, que visa a socializa¢gdo das criangas. Para que as criangas possam trabalhar
em sala de aula com qualidade, é importante que elas possuam habilidades sécio emocionais e

poucos problemas de comportamento. Com a promogdo de repertérios comportamentais mais
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adaptados ao ambiente escolar, o professor poderd realizar seu trabalho com facilidade, qualidade

€ menos estresse.

O Jogo Elos é uma estratégia baseada na Gamificacdo. A Gamificacdo é a utilizacdo de
elementos dos games (jogos, em inglés), como mecanica, estética e raciocinio em contextos que
ndo sdo originalmente de jogos (Kapp, 2012; Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011; Shaffer,
2006). Desde a década de 1980, a gamificacdo tem sido amplamente investigada como estratégia
de comprometimento, motiva¢ao e desenvolvimento de capacidade de resolu¢ao de problemas de

alunos durante o processo de aprendizagem (Malone, & Lepper, 1987; Gee, 2003; Klopfer, 2008).

O Jogo Elos pode ser utilizado pelo professor concomitante ao conteddo curricular e
atividades pedagdgicas da escola. Os quatro elementos principais do Jogo Elos sdo: estabelecimento
de regras de sala de aula, trabalho em equipe, monitoramento de comportamentos e

reconhecimento de comportamentos pré-sociais, tanto para os alunos quanto para as equipes.
1.4. Por que Jogar Elos?

De acordo com a teoria da Psicologia do Desenvolvimento Humano Ecolégico, problemas de
comportamento e habilidades sociais sdo produtos das interagdes sociais, que ocorrem desde a
infancia até a vida adulta, e influenciados por diferentes niveis como familia, escola e comunidade.
Portanto, as atitudes sdo mutaveis conforme as exigéncias dos ambientes em que os individuos

frequentam (Patterson, Reid & Dishion, 1997).

As atitudes podem ser categorizadas em dois blocos, de acordo com sua funcionalidade: (1)
problema de comportamento, como desobediéncia, mentira, agressividade, brigas, gritos, tristeza,
choro excessivo, isolamento social, retraimento, etc.; (2) comportamento prdé-social, como
estabelecer e manter conversas, pedir desculpas, dizer por favor e obrigado, cumprimentos como

bom dia ou boa tarde/noite, etc. (Patterson, Reid & Dishion, 1997).

Sabe-se que o nucleo familiar e a escola sdo os principais niveis de influéncia no
desenvolvimento de criangas e adolescentes. As criangas aprendem no ambiente familiar tanto
comportamentos problematicos, como pré-sociais, de acordo com as praticas parentais. Quando
entram na escola, as atitudes que as criangas aprenderam com sua familia sdo reproduzidas

(Patterson, Reid & Dishion, 1997).
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Criangcas que possuem altas frequéncia e intensidade de comportamentos problemas
apresentam também dificuldades de adaptacdo ao ambiente escolar, dificuldade na interacdo com
os colegas e professores, déficit de habilidades sociais e dificuldade de aprendizagem (Patterson,

Reid & Dishion, 1997). Logo, o professor tera que lidar com esses comportamentos indesejados.

Nesse contexto, surge o Jogo Elos como uma ferramenta para auxiliar o professor a lidar com
esses comportamentos. De maneira processual, a diminuicdo de um repertério comportamental
problematico precisa ocorrer concomitante com a promogao de atitudes pré-sociais (Patterson,
Reid & Dishion, 1997). Entdo, configuram-se os principais objetivos do Programa Elos 2.0 que visam
diminuir comportamentos problemas e promover habilidades pré-sociais e, portanto, melhorar as

relagdes no ambiente escolar e o bem-estar do professor.
1.5. Como funciona a Capacita¢ao do Jogo Elos?

Para utilizar o Jogo Elos no seu cotidiano, o professor participara da Capacitacao tedrico-
pratica para os educadores. A Capacitacdo sera dividida em 4 fases, descritas na Tabela 1 -

Capacitagao do Programa Elos 2.0.




Tabela 1 - Capacita¢dao do Programa Elos 2.0

PROGRAMA ELOS 2.0

Fase da Modalidade da Tarefas do Professor Duragao Fase da
Capacitagao Capacitagao Implementagao
Capacitagdo | Tedrica (Curso Realizagdo das atividades 8 horas Pré-
presencial - 8 propostas no curso implementagdo
horas)
Capacitagdo Il Pratica com Realizagdo de, no minimo, 12 6a8 Familiarizacado
supervisao da Jogos Elos e Preenchimento semanas
Equipe Elos do Registro do Jogo Elos
Capacitagdo Il Pratica com Realizagdo de, no minimo, 36 8al2 Consolidagdo
supervisdo da Jogos Elos e Preenchimento semanas
Equipe Elos do Registro do Jogo Elos
Capacitagdo IV Pratica com Realizacdo de 24 Jogos Elos e 6a8 Ampliacdo
supervisao da Preenchimento do Registro semanas
Equipe Elos do Jogo Elos E
E E 8 horas

Tedrica (Curso
presencial - 8
horas

Finalizagdo do Programa Elos
2.0 com recolhimento de
dados

Ao final da Capacitagao IV, os educadores participardo do momento de fechamento das
atividades do Programa Elos 2.0, que consistird da avaliacdo dos resultados obtidos, bem como

recolhimento dos dados produzidos pelos profissionais ao longo de todo o processo.
1.6. Como funciona a implementac¢ao do Jogo Elos na escola?

A implementacdo do Jogo Elos nas escolas esta dividida em 4 fases, conforme a Tabela 2 -
Implementacdo do Programa Elos 2.0. Quando o professor comecar a implementar o Jogo Elos,

lembre-se de entregar as criangas o panfleto de aviso aos pais.




Tabela 2 - Implementag¢ao do Programa Elos 2.0

PROGRAMA ELOS 2.0

Dificuldade ~
Local da Duragdo
Fase da Tarefas do . para . Momento do
~ Duragdo Atividade .
Implementagao Professor Jogar , do dia Jogos
Pedagdgica
Elos Lo Elos
principal
Divisdo dos
alunos em
equipes
heterogéneas;
p .
Ianejlarnento 8 horas -
. ~ das atividades
Pré-implementagao cdagdeicas curso - - - -
pedagos tedrico
para os
primeiros jogos;
Preenchimentos
do Questionario
do Educador
Realizagdo de Momentos
12 El |
C JogosElose oo Sala Facil emqueas |- 49
Familiariza¢do Preenchimento semanas execucio criangas e
de 12 Registros Aula § estejam
do Jogo Elos calmas
L Momentos
Realizagdo de Sala om que as
36 Jogos Elos e Facil e .q Entre
A . 8al2 de - criangas
Consolidagao Preenchimento média . 15e 20
. semanas Aulae ~ estejam .
de 36 Registros execugcao minutos
outros calmas e
do Jogo Elos .
agitadas
L Momentos
Realizagdo de Sala om que as
24 Jogos Elos e 628 de Média e cri:n as Entre
Ampliagao Preenchimento dificil .(; 20e 30
. semanas Aulae - estejam .
de 24 Registros execucao minutos
outros calmas e
do Jogo Elos .
agitadas

1.7. Supervisao Elos

A supervisdo do Jogo Elos consiste em trocas enriquecedoras entre a Equipe Elos e os
educadores. A Equipe Elos sera responsavel pelo acompanhamento da implementacdo do Jogo Elos
junto aos professores. Assim, serd mantido o contato direto e constante entre o professor que aplica
a metodologia proposta pelo jogo e a equipe que compde o Programa Elos, mais especificamente
os Multiplicadores da Equipe Elos. O Multiplicador da Equipe Elos sera um profissional da saude
ou educacdo, treinado na aplicacdo e supervisdo o Jogo Elos, além de estar apto a discutir e

solucionar todas as duvidas que o professor encontrar durante todo o processo de aplicagdao do Jogo

Elos.
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O professor receberd os multiplicadores de acordo com o seguinte cronograma de

supervisao:

Tabela 3 - Cronograma de execugao das etapas do Jogo Elos

ETAPA FREQUENCIA ATIVIDADES PERIODO
~ 6a8
FAMILIARIZACAO QUINZENAL
semanas

Discussao sobre as
etapas de
implementagdo,
duvidas e solugGes
para possiveis 8al2

CONSOLIDACAO MENSAL -
problemas. Verificagdo = semanas
do preenchimento das
fichas de
acompanhamento do
Jogo Elos.
AMPLIACAO QUINZENAL 6as
semanas

Professor, compartilhe suas experiéncias com a Equipe Elos e aproveite para esclarecer

possiveis duvidas!

Apds a apresentacdao do panorama que compde o Programa Elos 2.0, seus principios e

ferramentas, vamos para a descricdo pormenorizada das etapas especificas do Jogo Elos.
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Caro Professor, apds ter concluido a Capacitacdao | Elos, vocé estara apto para iniciar o
processo de implementacdo do Jogo Elos. Ao final de 6 semanas, caso tenha cumprido as tarefas

da fase Familiarizacdo, o professor terd concluido a Capacitacdo Il Elos.

Na fase da Familiarizacdo, as suas primeiras tarefas serdao ensinar os Acordos da Sala para
seus alunos e testar o funcionamento das equipes. As equipes ja foram pré-estabelecidas durante a
Capacitacdo |, em que se dividiu os alunos de maneira heterogénea. Apds os testes de
funcionamento de equipes, vocé poderd reorganizar os alunos caso avalie que a divisdo dos grupos

precisa de ajustes.

Com as equipes ajustadas, vocé precisa promover a criacao de uma identidade para elas. A
identidade dos grupos é importante para que os alunos comecem a se sentir responsaveis uns pelos
outros e, portanto, possam se ajudar mutuamente. Nessa fase, vocé também selecionara o primeiro
Guardido da equipe. A fun¢do de Guardiao é auxiliar o professor nas tarefas e sera atribuida a todas
as criancgas, seguindo a sequéncia do Rodizio do Guardido. Sugerimos que o professor inicie o rodizio
dos guardides de acordo com o seguinte critério: o primeiro guardido serd a crianga pro-social,
seguida, nas préximas semanas da crianga disruptiva e, finalmente, da crianca timida. Ao final de

trés semanas, o ciclo do rodizio é renovado na ordem prdé-social, disruptivo e timido.

Com os Acordos da Sala ensinados, a formacao de equipes heterogéneas, a determinacdo
do primeiro Guardido, vocé podera Jogar Elos. Os primeiros jogos que vocé realizard, assim como
tudo que fazemos pela primeira vez, poderdao ser mais complexos. Isso porque vocé estara
aprendendo na pratica como o jogo funciona. Portanto, ndo desista nos primeiros jogos. Lembre-se
gue vocé pode sempre contar com a Equipe Elos para esclarecer duvidas e compartilhar suas
experiéncias. Com o objetivo de treina-lo exclusivamente na pratica do Jogo Elos, a Equipe Elos

disponibilizou atividades pedagdgicas para vocé utilizar nos dois primeiros jogos com seus alunos.

Para Jogar o Elos vocé precisara organizar os materiais que ira utilizar (consulte o Kit Elos) e
seguir a Lista de Verificacdo do Jogo Elos. Lembre-se que para cada Jogo Elos vocé precisa preparar
2 atividades pedagdgicas: 1 atividade principal e 1 atividade complementar. Pois, pode ser que um

aluno finalize a atividade principal antes do término do Jogo Elos e, portanto, ele precisara de uma

12
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atividade complementar para preencher o tempo total do jogo. Lembre-se de informar os alunos
gue a atividade pedagdgica deve ser executada de maneira autdbnoma. Ou seja, nas atividades
pedagdgicas realizadas ao longo do Jogo Elos os alunos ndo poderao solicitar a ajuda do professor.
Durante o jogo o professor ird monitorar a quebra dos Acordos da Sala, atribuir um ponto ou
marcacdo para a equipe da crianca que quebrou a regra, descrever a quebra de regra
imediatamente apds a ocorréncia e reconhecer os demais alunos estdo se comportando
adequadamente. Serd vencedora a equipe que quebrar até 5 regras dentre aquelas combinadas nos

Acordos da Sala.

Ao término do Jogo Elos o professor ird anunciar as equipes vencedoras e fornecerd
consequéncias positivas na forma de reconhecimento e prémios aos alunos e equipes. O
reconhecimento e a premiagao do Jogo Elos sdo etapas importantes
para a motivacdo dos grupos e dos proprios alunos do modo
individual a continuarem com o jogo ao longo das semanas. Além
disso, é muito importante reconhecer tudo o que os alunos fazem
de positivo enquanto se comprometem com as atividades propostas

a fim de manter as atitudes positivas dentro do ambiente escolar.| O

reconhecimento valoriza a atitude positiva dos grupos e dos alunos
individuais, ocorre por meio de elogios acompanhados de descricdes dos comportamentos positivos
gue as criancas e 0s grupos estdo realizando. O prémio é um modo de reconhecimento concreto.
Com ele procuraremos oferecer mais uma forma de reconhecer as atitudes positivas dos alunos ao
longo dos jogos, e manté-las ocorrendo ao longo das semanas. No Jogo Elos todas as equipes podem

ganhar, desde que quebrem até 5 acordos.

Apds encerrar o Jogo Elos, vocé devera preencher o Registro do Jogo Elos. O registro de seus
jogos é um exercicio relevante para a andlise de como seus alunos estdo se comportando. E o

registro quem ird subsidiar os préoximos jogos que vocé ird preparar.

Na etapa de Familiarizacdo com o Jogo Elos, vocé devera jogar por no maximo 10 minutos
por dia, escolher momentos do dia mais calmos (por exemplo, quando as criancas chegam a escola),
jogar na sala de aula, selecionar atividades pedagdgicas faceis, e a frequéncia de jogos devera ser

entre 2 a 3 vezes por semana.

Compartilhe suas experiéncias com a Equipe Elos e aproveite para esclarecer possiveis duvidas!
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2.1. PASSO 1 - Ensinar os Acordos da Sala para os alunos

O Jogo Elos funcionard com base nos Acordos da Sala, conforme a imagem a seguir:

ACORDOS DE SALA ELOS

SEGUIRAS SEGUIR O SEGUIRO SER GENTIL
INSTRUCOES NIVEL DE VOZ COMBINADO
DA ATIVIDADE COMBINADO DOS LUGARES

Para ensinar aos alunos as regras fundamentais do Jogo Elos, cole o cartaz dos Acordos da
Sala em local visivel para todas as criancas (geralmente ao lado da lousa). Em seguida, explique que
os Acordos da Sala s3ao regras que deverdo ser seguidas por todos a partir daguele momento, de

acordo com a sua orientagdo. Ao apresentar as regras, siga as seguintes etapas:

2.1.1. Explique como os acordos devem ser seguidos, com
exemplos.

Pense em exemplos do cotidiano da escola e da comunidade em que ela esta inserida. Os
exemplos devem ser concretos, a fim de facilitar a compreensdo dos alunos. A seguir, sugestdes de

exemplos para cada um dos Acordos da Sala:
2.1.2. Acordo 1: Seguir as instru¢des das atividades

Orientar os alunos sobre a necessidade de seguir as instrucdes de cada tarefa a ser realizada
no Jogo Elos. Essa orienta¢do implica em esclarecer aos alunos sobre a diversidade de tarefas que

serdo realizadas dentro do Jogo Elos, e que, portanto, elas serdo diferentes a cada jogo.

Exemplo: Alunos, hoje comecaremos a jogar ao Jogo Elos. Cada jogo sera composto por uma
atividade diferente e cada atividade possuira suas instrucdes especificas. E muito importante que

vocés ougam com atengao as instrugdes que eu darei antes de iniciarmos o jogo, tudo bem?
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2.1.3. Acordo 2: Seguir o nivel de voz adequado

Esse acordo necessita de explicacdes auxiliares sobre os cinco niveis de voz esperados. Cada

tarefa proposta no Jogo Elos requer um dos cinco niveis de voz indicados no respectivo cartaz:

COCHICHO EMGRUPO  APRESENTAGAO VOZDE RUA

Nio falar Falar bem baixinho. $6 quem estd na sua Seus colegas conseguem
$6 a pessoa do seu lado equipe consegue ouvir vocé ouvi-lo(a) sem vocé gritar
consegue ouvir vocé

Logo, se a tarefa do Jogo Elos necessita de siléncio, o professor explica um exemplo de como
estudar emsiléncio e porque isso é importante. Siga explicando aos alunos cada um dos cinco niveis
de voz de acordo com exemplos que vocé escolhera e em fungdao de cada atividade proposta no

Jogo Elos.

Exemplo 1 - nivel de voz 0: Alunos, no Jogo Elos de hoje vocés deverdao escrever um texto sobre
como foi o seu final de semana. Nesse tipo de jogo, o nivel de voz indicado é o de niumero 0
(apontando para o respectivo nimero e nomeando “siléncio”). Esse nivel, o siléncio, é importante

porque permite que vocé se concentre na sua escrita, sem se distrair com a conversa do seu colega.

Exemplo 2 - nivel de voz 1: No jogo de hoje vocés fardo um desenho bem bonito sobre o dia do
indio. Nesse tipo de jogo vocés poderdo usar o nivel de voz nimero 1 (cochicho). Isto é importante
porque, durante o desenho, vocés podem cochichar com o colega ao lado para, se necessario, pedir

algum material emprestado, ou ainda para comentar como estao ficando os desenhos de cada um.

Exemplo 2 - nivel de voz 2: No jogo de hoje quero que vocés desenhem um mapa colocando tudo o
gue deve existir em um bairro para que os cidaddos tenham qualidade de vida, como por exemplo
médico, mercado, metro, ponto de 6nibus, biblioteca, shopping, etc. Como vocés fardo um trabalho
em equipe, o nivel de voz permitido nesse jogo serd o de nimero 2 (em grupo), para que vocés
possam conversar sobre quais sdo as necessidades de uma cidade para que as pessoas vivam bem

onde moram.
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Exemplo 4 - nivel de voz 3: No jogo de hoje, cada aluno da sala falara para os seus colegas o que
acha sobre a comida da escola. Cada um falara ao outro sobre o que mais gosta e o que menos gosta
na comida da escola, e os colegas anotaram em seus cadernos as preferéncias de cada um. Nessa
atividade, o nivel de voz permitido é o de nimero trés (apresentacdo). Esse nivel é importante para

gue todos os colegas Ihe oucam sem que vocé precise gritar.

Exemplo 5 - nivel de voz 4: Hoje nds jogaremos no parque e, por isso, o nivel de voz permitido é o
de nimero 4 (voz de rua). Isso é importante para que vocés consigam se comunicar em ambiente

aberto, mas ainda assim sem a necessidade de gritar para ser ouvido.
2.1.4. Acordo 3: Seguir o combinado dos lugares

Esse acordo indica qual serd o tipo de movimentacao permitida a crianca dentro dos espacos
de atividade. Assim como as explicagdes dos niveis de tom de voz permitidos, esse acordo deve ser
exemplificado conforme o contexto de trabalho que ird requerer tipos diferentes de movimentacgao

no espaco de estudo.

PARE

Permanecer sentado(a)

ATENGCAO

Levantar e andar conforme o combinado

SIGA

Levantar e andar livremente

Exemplo 1 - permanecer sentado: alunos, vocés deverdo permanecer sentados para realizarem

atividade proposta.

Exemplo 2 - permanecer sentado com permissdo para levantar: alunos, vocés deverdo permanecer
sentados para realizarem atividade proposta, mas poderdo se levantar se precisarem pegar algum

material especifico em outro local da sala.
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Exemplo 2 - permanecer sentado em roda: vamos nos sentar em roda, a fim de realizar a atividade

proposta no jogo.
2.1.5. Acordo 4: Ser gentil

Explicar aos alunos a importancia de ser gentil com os colegas e todos os que compdem a
escola e como isso facilita a convivéncia pacifica entre os seres humanos. Dar exemplos de como

pode ser gentil ao longo dos jogos.

Exemplo 1 - usar palavras de gentileza: relembre com os alunos expressées da nossa lingua que sao
utilizadas como indicadores de gentileza, favor e respeito com o préximo. As classicas: Por favor,
com licenca, obrigado, de nada. Ao pedir um material emprestado ao colega diga “Por favor” antes.
Ao receber o material emprestado diga “obrigado”. Ao emprestar algo ao colega e receber

“obrigado” diga “de nada” em retribuigado.

Exemplo 2 - se comportar de modo gentil: realizar comportamentos que demonstram gentileza com
o préximo. Oferecer ajuda ao colega para que ele consiga terminar alguma tarefa em que estd
encontrando dificuldade; oferecer ajuda ao professor para arrumar alguma tarefa ou ambiente da

sala de aula, ceder a vez para o colega falar ou realizar alguma atividade.
2.1.6. Peca aos alunos exemplos diferentes de como a regra
pode ser seguida.

Apesar de oferecer as explicacbes dos Acordos da Sala com diversos exemplos deixe um
momento disponivel para que as criancas também apresentem exemplos para cada acordo
explicado. Faga as devidas mediagdes ao longo das exposi¢des dos alunos, valorizando os exemplos

corretos e corrigindo aquelas que estiverem incorretos.
2.2. PASSO 2 - Testar o funcionamento das equipes
heterogéneas

A divisdo dos alunos em equipes heterogéneas é fundamental para promover a ampliacao
das interagdes sociais entre os alunos, promover o respeito das diferencas entre pares e promover

a aprendizagem do trabalho em grupo.
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2.2.1. Divida os alunos nas equipes pré-
estabelecidas

O professor ird observar seus alunos organizados nas
equipes heterogéneas de acordo com o sexo, desempenho
académico, padrdo de interacdo (comportamentos pré-sociais ou
problematicos) e se os alunos conseguem estudar ou realizar as
tarefas nessa configuragao. Lembre-se que as equipes serdo
compostas entre 5 e 8 criancas e essa divisdo deve ser registrada

na Planilha de Definicao das Equipes Elos. Veja o modelo abaixo.

Tabela 4 - Planilha de definigao das equipes

Equipe 1 Equipe 2 Equipe 3 Equipe 4 Equipe 5
1 1. 1 1. 1.
2 2. 2 2. 2.
3 3. 3 3. 3.
4 4, 4 4, 4,
5 5. 5 5. 5.
6 6. 6 6. 6.
7 7. 7 7. 7.
8 8. 8 8. 8.

2.2.2. Faca observacoes das equipes e preencha o
Questionadrio do Funcionamento de Equipes e Quebra de
Acordos

O professor deve fazer de 2 a 3 observagdes do funcionamento das equipes
com duracdo minima de 10 (e mdxima de 20 minutos). O Questiondrio do
Funcionamento de Equipes e Quebra de Acordos é um instrumento que auxiliara a
observacdo do professor, direcionando sua ateng¢do para os comportamentos-alvo.

Nesse questiondrio o professor também ird registrar quantas regras foram quebradas

pela equipe, mas ndo ira fazer a descrigdo das quebras de regras, como ocorrera quando estiverem
no Jogo Elos. O professor deve, inclusive, fazer os registros das quebras dos acordos sem que as

criancas percebam. Nessas observacdes o numero de quebras de regras ndo é preponderante para

18




PROGRAMA ELOS 2.0

)
(%]
b}

2
>
o

[N N)
[

o
e}

+—
C
T}
S
©
[

Rel
O
[
S

[N
o

o
o

=

~O
c

.0

)
(%]
]
S

g

1
<

o
[T}

!
©

T
©

=
>
an
Q
(%]

<
w
0y

2
>
o
b}
(%]
©

R

~

a reorganizagao

Quebras de Acordos serd utilizada para esse objetivo.

{seu821 2p sesganb g7 ‘ojdwxa Jod
‘S0U3WNU W3 se1sodsai) seidaa ap seaganb ap osawngy

g adinb3

£ =dinb3

g adinby

g adinb3

+adinb3

£ adinb3

7 adinb3

1 =dinb3

;APepIALE Bp DBIETIEA

B wez|iqeiaul oew anb sodniz sou sepenbapeun

nofa sepenbape sagjeszu ey ‘efas ng ;odnis

0U Bj21E] B ITI|Ea) 2NFasu0d ajuaweww adinba v

ssodnis

50 3Mu3 s1enos-0ud 3 ewajgoud sojuaWeLDdWOD Wod
SOUN|E 3P S3UBY[AWIS sapepiuenh auawepewxoide
eH ¢s0dniE 50 31ua oejelzlul 2p oelped

0 W03 0piode 2p epesqiinba e152 sadinba sep oesIp

ssodms so

AU OLENNIP 3 OUBIPIL ‘3UI|IIND S0YuUdWIsap wod
SOUN|e 3P s3TUeY[WIs sapepnuenb ajuawepewxoide
BH 50dnuF S0 21102 001WRPEIe oyuadwasap

0 W03 0piode 2p epeiqiinba e15a sadinba sep oeswMp

sodn.d so a1ua SOUIURW 3 SEUIUAIW 3P SAJUEY[WAS
sapepruenb auawepewnoide ey ssodmid so 211U oxas
0 Wod opiode 3p epeiqinba e15a sadinba sep oesinp v

IS

O%WN | NS

0% | NS

O%N | WIS

O%N | IS

O%N | WIS

O%N | WIS

O%N | WIS

¢ adinb3

£ =dinb3

g adinb3

g adinb3

+ zdinb3

£ adinb3

7 2dinb3

1 =dinb3

(1128 :apepnIp 3p jaAu)
e21505epad pEPIAY BP SOINUIW OF B OT 2P 0BIRAIZSGO

sopaoay 3p seiqang 2 sadinb] 3p oluaweUopUN O OLIBUOISAND - § B3qe]

Caso o professor perceba algum desequilibrio na divisdo das equipes, ele devera reorganizar

os alunos e refazer os testes com as novas equipes (ou seja, volte para o topico 1 do PASSO 2 —Testar

o funcionamento das equipes heterogéneas). Se as 4 respostas ao Questionario do Funcionamento

de Equipes forem “sim”, o professor poderd seguir para o PASSO 3 (Construir a identidade das

equipes e escolher o Guardido da semana).
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Outros instrumentos que serdo preenchidos pelo professor na Capacitacdo | sdo o
denominado Observac¢des do Professor sobre a Adaptacdo do Aluno em Sala de Aula (OPAS) e o
Questionario de Capacidades e Dificuldades (SDQ-POR). Tanto o OPAS quanto o SDQ irdo auxiliar o
professor a discriminar os comportamentos das criangas. Veja, anexo, um modelo de cada um

desses instrumentos.
2.3. PASSO 3 - Construir a identidade das equipes e escolher
o Guardiao da semana

Na sequéncia da implantacdo do Jogo Elos, o professor promoverd a criacdo de uma
identidade para as equipes, que é relevante para a corresponsabilidade e cooperacdo dos alunos

Nos grupos.

Nesse momento de preparacdo para o Jogo Elos, siga as seguintes etapas:
2.3.1. Auxilie na escolha do nome da equipe

Ajude as criangas a encontrarem um nome para a
equipe em que participam. Verifique que todos concordam
com nome que foi escolhido. Se nao concordarem, estimule a
tomada de decisdao coletiva dentre as op¢des de nomes
indicadas por eles mesmos por meio de votagdo. Caso ainda
encontrem dificuldade, sugira nomes de acordo com o
interesse das criangas do grupo e peca para que elas escolham |

um dentre as opgdes que vocé sugeriu.

2.3.2. Oriente a confeccao da mascote da equipe

Além do nome, ajude as criancas a elaborarem uma mascote (simbolo) que represente o
grupo. Dé preferéncia a elaboracdo de um desenho como mascote, e que possa ser feito por todas

as criancgas do grupo.
2.3.3. Escolha um guardiao

O guardido é um dos alunos da sala que auxiliara o professor na condugao das atividades. O

guardido serd responsavel por distribuir o Caderno Elos para os colegas de cada grupo, carimba-lo
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ao final de cada jogo conforme o desempenho do grupo e devolver o Caderno Elos ao professor
apos carimbar todos. Lembre-se de que todos os alunos da sala devem ocupar essa funcdo, em

formato de rodizio semanal.
2.4. PASSO 4 - Preparar os materiais para o 12 e 22 Jogo Elos

Materiais para Jogar Elos:

01 Cartaz de Acordos da Sala

01 Cartaz dos Niveis de Voz e Lugares

30 Cartazes de Pontuagao Semanal do Jogo Elos
08 Carimbos ou adesivos

30 Caderninhos Elos

2.4.1. Um Cartaz dos Acordos da Sala

Esse cartaz foi afixado na sala de aula desde a apresentacao dos Acordos da Sala. Certifique-
se de que ele estd num lugar em que todas as crian¢as conseguem enxergar. Ao final do jogo, o
Cartaz dos Acordos da Sala devera permanecer na sala de aula e em um lugar visivel a todas as
criancgas. Portanto, escolha um lugar em que o cartaz ndo atrapalhe a realizacdo de outras aulas

e/ou atividades.
2.4.2. Um Cartaz dos Niveis de Voz e Lugares

Ao lado do Cartaz de Acordos da Sala, cole o Cartaz dos Niveis de Voz e Lugares Elos.
Certifique-se de que ele esta visivel para todas as criangas. Ao final do jogo, o Cartaz dos Niveis de
Voz e Lugares devera permanecer na sala de aula e em um lugar visivel a todas as criangas. Portanto,

escolha um lugar em que o cartaz n3o atrapalhe a realizacdo de outras aulas e/ou atividades.
2.4.3. Duas Atividades Pedagdgicas

Como nos dois primeiros jogos o importante é o professor se familiarizar com o
funcionamento do Jogo Elos, a Equipe Elos disponibilizou no Anexo XX atividades pedagdgicas para
diferentes idades em que o professor devera escolher 2 (principal e complementar). A atividade

principal é aguela em que o professor explica como sera feita a realizacdo e todos os alunos deverao
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conseguir realizar. A atividade complementar é destinada aos alunos que concluirem a atividade
principal antes do término do Jogo Elos. Assim, com a atividade complementar alunos que
encontrarem facilidade na realizacao da atividade principal poderdo se ocupar com outra atividade
sem prejudicar o funcionamento do jogo. Lembre-se de informar os alunos que a atividade
pedagdgica deve ser executada de maneira autébnoma. Ou seja, nas atividades pedagdgicas

realizadas ao longo do Jogo Elos os alunos ndo poderao solicitar a ajuda do professor.
2.4.4. Um Cartaz de Pontuag¢ao do Jogo Elos ou Desenho na
Lousa

A tabela do Cartaz de Pontuacdo do Jogo Elos auxiliara o professor a registrar as quebras de
regras quando elas ocorrerem. Esse cartaz ou o desenho da tabela na lousa também precisa ser

visivel a todas as criancas.
2.4.5. Um Cartaz de Pontuacao Semanal do Jogo Elos

O Cartaz de Pontuagdo Semanal do Jogo Elos auxiliard o professor a registrar as equipes que
ndo quebraram as regras ao longo de uma semana. Esse cartaz tem a funcdo de auxiliar a
visualizacdo do professor e dos alunos sobre as equipes vencedoras ao longo de uma semana e,

portanto, facilita a identificacdo da premiagao semanal.

Esse cartaz também precisa ser afixado em algum lugar na sala, ou no ambiente. Além disso,
o Cartaz de Pontuacdo Semanal do Jogo Elos deverd permanecer na sala de aula e em um lugar
visivel a todas as criangas durante a semana. Portanto, escolha um lugar em que o cartaz nao

atrapalhe a realizagdo de outras aulas e/ou atividades.
2.4.6. Um Caderno Elos por aluno

No Caderno Elos os alunos receberdao uma premiacao por ndao terem quebrado as regras.
Para os alunos esse tipo de reconhecimento é muito valorizado, além de que é uma forma do
professor concretizar uma devolutiva positiva em relacdo aos bons comportamentos. Assim, ao
término do Jogo Elos se o aluno ndo quebrou nenhuma regra, ele recebera um carimbo em seu

caderno.
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2.4.7. Carimbos ou adesivos

Os carimbos ou adesivos serdo usados para o preenchimento do Caderno Elos dos alunos

como premiacgao individual dos alunos que ndo quebrarem acordos durante o Jogo Elos. Eles podem

também ser usados no Cartaz de Pontuagao Semanal do Jogo Elos.

2.4.8. Uma Folha de Registro do Jogo Elos

Toda vez que o professor for Jogar Elos ele precisara preencher a folha de Registro do Jogo

Elos (Anexo 4). Esse preenchimento é fundamental para produzir evidéncias sistematizadas do

funcionamento dos grupos nos jogos e comportamentos das criancas. Essas evidéncias subsidiardo

o comportamento do professor no planejamento dos jogos posteriores. A Folha de Registro do Jogo

Elos é de facil preenchimento e a duragao dela é de 5 minutos, aproximadamente.

@)

2.5. PASSO 5 — Realizar 0 12 e 0 22 Jogo Elos

2.5.1. ETAPA 1- 0 que fazer antes do Jogo Elos comecar?

Planejar as 2 atividades pedagdgicas (selecionar as atividades de facil execugdo) e a premiagdo
ao final do Jogo Elos.

Certificar-se que o Cartaz de Acordos da Sala, Cartaz de Niveis de Voz e Lugares e Cartaz de
Pontuagdao Semanal do Jogo Elos estejam afixados num local visivel para todas as criangas. O
cartaz de Pontuacdo de Quebra de Regra ou desenho da tabela na lousa também deve estar
visivel.

Colocar os alunos em equipes e distribuir os Cadernos Elos

Explicar as atividades pedagdgicas

Retomar as regras do Jogo Elos, com exemplos, sugeridos pelos professor e aluno

Combinar o tempo de duragdo do Jogo Elos (nos 2 primeiros jogos e toda fase da Familiarizagcao
a duragao recomendada é 10 minutos).

Anunciar o inicio do Jogo Elos: “O jogo comeca agora! ”

2.5.2. ETAPA 2 - O que fazer durante o Jogo Elos?

1. Monitorar a quebra dos Acordos da Sala

23




PROGRAMA ELOS 2.0

Atribuir um ponto ou marcagdo para a equipe da crianga que quebrou a regra, descrever a
guebra de regra imediatamente apds a ocorréncia e reconhecer os demais alunos estdo se

comportando adequadamente.

O professor deve descrever a quebra da regra com um tom de voz sério (nem alto, nem
baixo), evitando qualquer tom de voz que indique agressividade, irritacdo, ridicularizacdo, ironia,

zombaria ou bullying daquele aluno que descumpriu o acordo.

Exemplo: O aluno (nome do aluno) quebrou o Acordo (nome do acordo) e, entdo, a Equipe (nome
da equipe) recebeu uma marcacdo. Os outros alunos estdo de parabéns por seguirem os Acordos

da Sala.

Exemplo 1: “O aluno Jodo quebrou o Acordo de lugares e, entdo, a Equipe Fantasticos recebeu uma

marcagao. Os outros alunos estdo de parabéns por seguirem os Acordos da Sala. ”

Exemplo 2: “A aluna Gabriela quebrou o Acordo de niveis de voz e, entdo, a Equipe Balinhas recebeu

uma marcacao. Os outros alunos estdao de parabéns por seguirem os Acordos da Sala.”
2. Anunciar que a metade do tempo estipulado para o Jogo Elos passou.

Elogiar, como forma de reconhecimento, as equipes que estiverem quebrando poucas ou

nenhuma regra.

Exemplo: “Pessoal, metade do tempo do Jogo Elos se passou! Parabéns as Equipes (nome da equipe

1, 2, 3, etc.) que ndo quebraram nenhuma regra ou quebraram poucas regras. ”
3. Anunciar o término do Jogo Elos

Exemplo: “O jogo terminou. ”
2.5.2. ETAPA 3 - O que fazer depois do Jogo Elos?

1. Anunciar as equipes vencedoras, parabenizando-as (reconhecimento).

N3do anunciar os times que perderam. Lembre-se que as equipes vencedoras sdo aquelas que

guebraram até 5 acordos. Ou seja, a equipe perdera se quebrar a partir de 6 acordo.
Exemplo: “Parabéns as Equipes A, B, C! ”.

2. Premiacao individual
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Professor ird carimbar os Cadernos Elos de todas as criangas que ndo quebraram os Acordos

Elos. O professor pode pedir que o Guardido da semana carimbe os cadernos dos colegas,

dependendo da habilidade motora fina do aluno.
3.Premiacao das Equipes apds o Jogo Elos

Professor ird sinalizar no Cartaz de Pontuagao Semanal do Jogo Elos as equipes vencedoras do Jogo.

Sugere-se que ele utiliza os carimbos.
4. Premiacao das Equipes ao longo de uma semana no Jogo Elos

Ao final de 1 semana, o professor ira verificar qual equipe ganhou mais Jogos Elos e a
premiara de modo especial. Esse prémio pode ser combinado previamente com os alunos, e pode
servir, também, como mais um incentivo para que os grupos continuem jogando confirme os
Acordos da Sala ao longo de toda a semana. Como o objetivo do Jogo Elos é que todos os grupos

ganhem, considere e se prepare para, com frequéncia, premiar de modo especial todos os grupos.
2.6. PASSO 6 — Preencher o Registro do Jogo Elos

1. Por que é importante preencher o Registro do Jogo Elos?

Porgue o registro é importante para observar a evolucdo das atitudes positivas dos alunos a
partir do Jogo Elos. Esses indicadores subsidiardo o comportamento do professor no planejamento
dos jogos posteriores. A Folha de Registro do Jogo Elos é de facil preenchimento e a duragao dela é

de 5 minutos, aproximadamente. Veja, na Tabela 6, um modelo do Registro do Jogo Elos.
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Registro Jogo Elos Data:

Nivel de dificuldade da atividade:

Facil Medio Difieil

Local em que aplicou o jogo:

Sala de avla Qutro:

No momento do jogo, as criancas estavam:

Agitadas Calmas

Duracio do jogo em minutos:

10 MIN 13 -20MIN | 20-30MIN

Niumero de guebras dos acordos de sala

Acordos | E1l | E2 | E3 | E4 |ES | E6 | E7 | EB

Voz

Lugar

Instrugdes

Gentileza

Total

Caro professor, no Anexo 5 ha uma LISTA DE VERIFICACAO DOS COMPORTAMENTOS DO
PROFESSOR NO JOGO ELOS que consiste num resumo dos passos que precisam ser seguidos para

que o jogo ocorra de adequadamente.
2. Como o professor pode concluir a fase de Familiarizacao e receber o Certificado II?

A etapa de Familiarizacdo tera duracao de 6 semanas a partir da Capacitacdo | do Programa
Elos 2.0. Nesse periodo espera-se que o professor Jogue Elos com seus alunos por no minimo 12
vezes (2 jogos por semana), seguindo a duragao de 10 minutos e propondo atividades de facil

execucdo. Contudo é recomendado que ele pratique 3 vezes por semana.

Para avancar para a etapa de Consolidacdo, o professor também deverd entregar os
Registros dos Jogos Elos. A Equipe Elos espera acompanhar a aplicagdo dos 2 primeiros Jogos Elos
com o professor e esclarecer as suas duvidas. Apds esse momento o professor deve continuar

jogando até completar a meta da fase de Familiarizagdo (12 jogos).

26




PROGRAMA ELOS 2.0

Apds os Jogos da Familiarizacdo, os alunos devem ser estimulados pelo professor a continuar
com as atividades propostas. Isso é importante porque os jogos devem ser especialmente
desafiadores aos alunos, funcionando de modo divertido e ludico e, consequentemente, cada vez
mais atrativos. Dessa forma, o professor evita que os jogos se tornem repetitivos e desestimulantes.
Além disso, os jogos podem ser auxiliares do processo de ensino e aprendizagem orientado pelo
professor, uma vez que aumenta gradativamente as quantidades e qualidades das tarefas propostas

nos Jogos.

Nesse momento do Jogo Elos o objetivo do professor serd aumentar, gradativamente, a
dificuldade das tarefas, o tempo de execucdo do jogo, a frequéncia com que o jogo é realizado ao
longo da semana e a quantidade de reconhecimentos como motivadores dos grupos e individuos

em detrimento dos prémios para a mesma funcao.

Aumente a dificuldade das tarefas de nivel simples para nivel médio, conforme o ano de
estudo e o nivel de desempenho médio da sala. Considere selecionar tarefas especiais para alunos
com necessidades especificas, como alunos de inclusdo ou para aqueles que apresentam déficit de
aprendizagem em comparagdo com os colegas do grupo. Com isso, vocé garante que esses alunos
nao desistam de participar por causa de possiveis atividades mais dificeis do que poderiam

acompanhar.

O jogo deve ter durag¢dao de 15 minutos no minimo, com o maximo de 30 minutos por jogo.
Com isso, gradativamente, vocé motiva a participacao dos grupos de se manterem trabalhando por

periodos maiores e seguindo os Acordos da Sala, bem como resolvendo mais tarefas propostas.
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Aumente, também, o numero de vezes que propde o jogo para os alunos ao longo da
semana. Execute, portanto, de 3 a 4 vezes por semana o Jogo Elos. Para aumentar a frequéncia do
jogo, leve em consideracdo o nivel de agitacdo das criancas na sala aula. Tente perceber se o jogo
causa mais efeito quando iniciado com as criangas mais ou menos agitadas, antes e depois de quais

atividades.

Na fase de familiarizacdo do Jogo Elos, bem como nas primeiras semanas da fase de
consolidacdo, o uso de prémios deve vir acompanhado de reconhecimentos, sempre que possivel.
Entretanto, sera importante priorizar, gradativamente, o uso de reconhecimento como técnica de
motivacdo dos alunos. Com isso, espera-se que os alunos fiqguem, cada vez mais, atentos aos elogios
e descricbes feitas pelo professor e, ao longo do tempo, também sensiveis aos proprios
reconhecimentos e autodescri¢des do que fizeram de positivo durante os jogos. Para realizar essa
mudanca gradual, diminua os prémios ao mesmo tempo em que aumenta o reconhecimento. Ndo
se esqueca de reconhecer, também, o desempenho positivo dos grupos enquanto eles se engajam

nas tarefas propostas. Faca isso a cada intervalo de tempo

A etapa de Consolidacdo tera duracdo de 12 semanas a partir da conclusdo da fase da
Familiarizacdo e Certificado Il do Programa Elos 2.0. Nesse periodo espera-se que o professor Jogue
Elos com seus alunos por no minimo 36 vezes (3 jogos por semana), com jogos de duragao entre 15
e 20 minutos e atividades de facil e média execucdo. Contudo é recomendado que ele pratique 4

vezes por semana.

Para avancar para a etapa de Ampliacao, o professor também devera entregar os Registros
dos Jogos Elos. A Equipe Elos espera acompanhar a aplicagao Jogos Elos com o professor e esclarecer

as suas duvidas, conforme a agenda de supervisao.
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4. AMmPLIACAO

A fase de Ampliacdo tem como objetivo aumentar os resultados positivos produzidos pelo
Jogo Elos. Nessa fase, o professor ird propor jogos para além dos tempos e frequéncias estabelecidos
na Consolidacdo, ampliando a capacidade de participacdo dos alunos nos jogos e,
consequentemente, ampliando a diversidade de tarefas incluidas, bem como variacdo dos
ambientes de trabalho. Assim como na Consolidacdo, a Ampliagdo promovera continuidade e
aumento da motivagdo dos alunos em participar dos jogos propostos, a medida em que as
dificuldades se tornam mais desafiadoras e estimulantes das habilidades sociais dos alunos, e das

conquistas cognitivas decorrentes das atividades de aprendizagem que o professor propde.
4.1. OBJETIVOS DA AMPLIACAO

O professor continua as mudancas propostas na Consolidacdo, entretanto, aumentando a
dificuldade das tarefas, o tempo de execucao do jogo, a frequéncia com que o jogo é realizado ao
longo da semana e a quantidade de reconhecimentos como motivadores dos grupos e individuos

em detrimento dos prémios para a mesma funcdo. Os objetivos especificos da Ampliacdo:
4.1.1. Tarefas

Aumento da dificuldade das tarefas do nivel médio para o nivel dificil, observando o ritmo
de cada aluno em seu respectivo grupo. Sugere-se que o professor identifique os pontos fracos dos
conhecimentos construidos pelos alunos até o momento a fim de propor tarefas que nos auxiliem
a melhorar cada vez mais. Lembre-se que as tarefas devem ser dificeis a ponto de serem
desafiadoras para aqueles alunos que estdo se desenvolvendo conforme o esperado para a faixa
etaria e nivel de sucesso durante todo o Programa Elos. Porém, cuidado ao propor tarefas muito
dificeis e que se tornem impossiveis de resolucao pela maioria dos alunos do grupo. Se as tarefas
forem muito complexas a ponto de apenas alguns alunos serem capazes de resolvé-la, isso pode

desestimular os outros que ndo conseguiram.
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4.1.2. Tempo de jogo

Minimo de 20 minutos para cada partida. Ndo exceda o tempo mdaximo de 30 minutos por
partida, porque pode diminuir a dinamica de jogo proposta e acabar incorporando o jogo como
atividade cotidiana escolar. O fato de ser um jogo é extremamente motivador e cativante da atencdo
dos alunos, porque se diferencia das atividades cotidianas normais e se constitui como momento

de aprendizagem com elementos ludicos.
4.1.3. Frequéncia de jogo

Espera-se que o jogo acontece de 4 a 5 vezes por semana, ampliando os ambientes para
além da sala de aula, como parque, praca, quadra de esportes, refeitério, etc. Também é esperado
gue o professor priorize a execuc¢do dos jogos nos momentos mais dificeis de manejo de sala de aula
(ou de outros ambientes respectivos de atividades) a fim de identificar se o Jogo Elos pode funcionar

como manejo de situagdes dificeis.
4.1.4. Reconhecimento como estratégia majoritaria

Espera-se que o professor esteja utilizando, majoritariamente, o uso de reconhecimento em
vez de prémios. Isto ajudara o professor a manter os alunos sob atencao das devolutivas positivas
gue o professor tem a oferecer aos seus alunos diariamente, o que é mais eficiente em termos
econdmicos (porque evita o gasto com prémios concretos frequentes) e efetivo do ponto de vista
das relacdes sociais, porque prioriza o entrelacamento (os elos) entre as verbaliza¢des positivas do
professor e as verbalizagdes positivas de identificacdo do reconhecimento por parte dos alunos. Isto
também é positivo em médio e longo prazo porque oferece modelos adequados de verbalizagao
aos alunos, uma vez que ressalta a importancia de reconhecer positivamente o comportamento do
outro, sempre que possivel e pertinente, tanto do professor ao aluno quanto vice-versa, além dos

reconhecimentos dos alunos entre si.

Como o professor pode concluir a fase da Ampliagao, receber o Certificado IV e concluir a

Capacitacao Elos?

A etapa de Ampliacdo tera duracdo de 6 semanas a partir da conclusdo da fase da
Consolidacdo e Certificado lll do Programa Elos 2.0. Nesse periodo espera-se que o professor Jogue

Elos com seus alunos por no minimo 24 vezes (4 jogos por semana), com jogos de duracdo entre 20
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e 30 minutos e atividades de média e dificil execu¢do. Contudo é recomendado que ele pratique 5

vezes por semana.

Para avancar para a etapa de Ampliacdo, o professor também deverd entregar os Registros
dos Jogos Elos. A Equipe Elos espera acompanhar a aplicagao Jogos Elos com o professor e esclarecer

as suas duvidas, conforme a agenda de supervisao.
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CARO PROFESSOR

O Guia para a implementacao do Jogo Elos termina aqui. Obrigado pela leitura do nosso
material que, a partir desse momento, também é seu. Esperamos que o guia seja util para a sua
pratica profissional na formagao dos cidad3dos do futuro do nosso Brasil. Conte sempre com a Equipe

Elos do Programa Elos 2.0 para a implementacao do Jogo Elos em seu contexto.
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Anexo 1 - Planilha de Defini¢ao das Equipes

PLANILHA DE DEFINICAO DAS EQUIPES

Equipe 1 Equipe 2
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Equipe 5
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Anexo 2 - Questionario do Funcionamento de Equipes e Quebras de Acordos
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Anexo 3 - Observagdes do Professor sobre a Adaptagdo do Aluno em Sala de Aula (OPAS)

Nome da escola: Professor:
Educando: Ano do educando:
Sexo: Masc () Fem ( )

Essa crianca esteve presente em sua sala de aula na maior parte do tempo (pelo menos 8 dias) ao longo das
ultimas trés semanas? SIM () NAO ()

Nas Ultimas trés semanas, vocé diria que as seguintes afirmacGes se aplicam a essa crianca?

0 Raramente
1 Frequentemente

Raramente

Frequentemente

. Concentrado

1

. Amigavel

. Presta atencéo

. Quebra regras

. E querido pelos colegas

. Ndo se da bem com os colegas

. Trabalha duro

| N O O | W N -

. Prejudica os outros

9.
do

Demonstra empatia e compaixdo com o0s sentimentos
S outros

10.

Fica bravo quando provocado pelas outras criancas

11.

Fica na mesa de estudo

12.

Grita com 0s outros

13.

Fica distraido facilmente

14.

E rejeitado pelos colegas

15.

Briga

16.

Mente

17.

Tém muitos amigos

18.

Quebra ou danifica as coisas

19.

Completa as tarefas

20.

Provoca os colegas

21.

Aprende com facilidade

OO OO0 OO0 O 00|00 O0| O | oo olo|lo|olo| o

Rl R R R R RrRPR R R R R PP RRRPR PR R
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Anexo 4 - Questionario de Capacidades e Dificuldades (SDQ-POR)

Instrucdes: Por favor, em cada item circule o nimero que melhor descreva a crianca de acordo com a
instrucdo sendo, (0) Falso, (1) Mais ou menos verdadeiro ou (2) Verdadeiro. Responda a todas as perguntas da
melhor maneira possivel, mesmo que vocé ndo tenha certeza absoluta ou se a pergunta lhe parecer estranha.
Dé suas respostas com base no comportamento da crianga nos Gltimos seis meses ou durante 0 ano escolar em
Curso.

Educando: Masculino/Feminino
Data de Nascimento:

0 Falso

1 Mais ou menos verdadeiro

2 Verdadeiro
Tem consideracdo pelos sentimentos de outras pessoas. 0 1 2
N&o consegue parar sentado quando tem que fazer a licdo ou comer; mexe-se 0 1 )
muito, esbarrando em coisas, derrubando coisas.
Muitas vezes se queixa de dor de cabeca, dor de barriga ou enjoo. 0 1 2
Te:*m boa vontade em compartilhar doces, brinquedos, lapis... com outras 0 1 )
criangas.
Frequentemente tem acessos de raiva ou crises de birra. 0 1 2
E solitério, prefere brincar sozinho. 0 1 2
Geralmente é obediente e faz normalmente o que os adultos Ihe pedem. 0 1 2
Tem muitas preocupagdes, muitas vezes parece preocupado com tudo. 0 1 2
Tenta ser atencioso se alguém parece magoado, aflito ou se sentindo mal. 0 1 2
Esta sempre agitado, balangando as pernas ou mexendo as maos. 0 1 2
Tem pelo menos um bom amigo ou amiga. 0 1 2
Frequentemente briga com outras criancas ou as amedronta. 0 1 2
Frequentemente parece triste, desanimado ou choroso. 0 1 2
Em geral, é querido por outras criangas. 0 1 2
Facilmente perde a concentragéo. 0 1 2
Fica inseguro quando tem que fazer alguma coisa pela primeira vez, 0 1 2
facilmente perde a confianga em si mesmo.
E gentil com criangas mais novas. 0 1 2
Frequentemente engana ou mente. 0 1 2
Outras criancas 'pegam no pé' ou atormentam-no. 0 1 2
Frequentemente se oferece para ajudar outras pessoas (pais, professores, outras 0 1 2
criancas).
Pensa nas coisas antes de fazé-las. 0 1 2
Rouba coisas de casa, da escola ou de outros lugares. 0 1 2
Se da melhor com adultos do que com outras criangas. 0 1 2
Tem muitos medos, assusta-se facilmente. 0 1 2
Completa as tarefas que comeca, tem boa concentragio. 0 1 2

Nome completo (em letra de forma):

Mae/pai/professor/outro (especifique):
Data
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Anexo 5 - Lista de verificacao dos comportamentos do professor no jogo elos

N =

O 0O NGOV A~ W

11
12
13
14
15
16
17

Lista de verificacdo dos comportamentos do professor no jogo elos

Planejar as atividades pedagdgicas e a premiacao do Jogo Elos

Certificar-se que os cartazes de Acordos da Sala, Niveis de Voz e Lugares e
Pontuacdo Semanal estejam visiveis

Certificar-se de que o cartaz de marcacdo de quebra de regra esta visivel
Colocar os alunos em equipe

Distribuir o Caderninho Elos 2.0

Explicar as atividades pedagdgicas

Combinar os Acordos da Sala, com exemplos

(dar e pedir exemplos aos alunos)

Anunciar o inicio do Jogo Elos

Monitorar a quebra de Acordos. Fazer marcagdo no cartaz de pontuacgdo/lousa e
descrever o comportamento inadequado imediatamente apds a ocorréncia e
parabenizar o restante. Ex: “O aluno___ quebrouo Acordo __ ,entdoa
equipe ___ recebeu uma marcac¢do. Os outros alunos estdo de parabéns por
seguirem os Acordos”.

Anunciar o término do Jogo

Anunciar as equipes ganhadoras

NAO anunciar os times que perderam

Distribuir premiagao: carimbos nos Cadernos dos alunos

Marcar na Pontuag¢ao Semanal do Grupo

Perguntar se os alunos querem conversar sobre o Jogo

Retomar as atividades pedagodgicas sem o Jogo Elos
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