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Os comportamentos de ler e escrever podem ser considerados 
cúspides comportamentais na medida em que são comportamentos 
cujas consequências vão além da própria mudança comportamental 
estabelecida pelas contingências, permitindo a expansão do repertório 
comportamental do indivíduo já que o expõe a novos ambientes de 
aprendizagem (Cooper et al., 2007). Ser capaz de ler as palavras impressas 
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e instruções permite o acesso da pessoa, por exemplo, a diferentes lugares e 
ao desenvolvimento de habilidades sem a necessidade de exposição a uma 
história de modelagem pelas contingências. A despeito da importância 
da leitura, três em cada 10 brasileiros com idade entre 15 e 64 anos são 
analfabetos funcionais (Inaf Brasil, 2018), isto é, pessoas que apresentam 
dificuldade na compreensão e interpretação de textos simples, bem como 
em habilidades matemáticas. Esses dados indicam a relevância de estudos 
e do desenvolvimento de tecnologias de ensino de repertórios básicos de 
leitura e de escrita. 

Na bibliografia da Análise do Comportamento (e.g., Henklain 
et al., 2017; Lillie & Tiger, 2018; Moroz et al., 2017) constata-se a 
preocupação com o desenvolvimento de tecnologias de ensino, podendo-
se verificar que há consonância com os argumentos de Skinner (1968) 
que “ensinar é arranjar contingências de reforço... é o ato de facilitar a 
aprendizagem” (p. 4). Com o objetivo de apresentar uma parte dessa 
produção científica, este capítulo apresenta e discute dados de pesquisas 
realizadas em dois laboratórios da Universidade Estadual de Londrina, 
o LATEC (Laboratório de Análises e Tecnologias Comportamentais) 
e o LADEJE (Laboratório de Avaliação e Desenvolvimento de Jogos 
Educativos). Pesquisadores de ambos os laboratórios têm envidado esforços 
no que se refere ao desenvolvimento de tecnologias para o ensino de leitura 
e escrita, entre as quais jogos educativos embasados na noção de rede de 
relações e no modelo da equivalência de estímulo. 

Equivalência dE Estímulos E Ensino dE lEitura E Escrita

Para os analistas do comportamento, as dificuldades em 
habilidades acadêmicas refletem a inadequação dos procedimentos 
empregados e, portanto, não devem ser atribuídas “às características 
intrínsecas do aluno ou do meio do qual provém” (conforme descrito 
por de Rose, 2005, p. 31; republicado no Capítulo 1 desse volume). 
Considerar que o procedimento de ensino está na origem das dificuldades 
acadêmicas inclui responsabilidade daqueles envolvidos no ato de ensinar: 
os professores. Essa maneira de interpretar o ensino e a aprendizagem está 
de acordo com o que foi apontado por Skinner (1969/1975, ver também 
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Moroz & Luna, 2013) de que, ao ensinar, os professores devem identificar 
as habilidades que os alunos possuem e aquelas que devem ser aprendidas, 
e organizar contingências de maneira a facilitar a aprendizagem.

Entre os estudos conduzidos a respeito dessa temática, 
destacam-se aqueles que empregaram os princípios da Análise do 
Comportamento, incluindo a noção de formação de redes relacionais 
e o modelo da equivalência de estímulos. Com base nesses princípios, 
ler e escrever são operantes verbais, que estão sob controle de estímulos 
antecedentes e geram consequências, como os demais comportamentos 
operantes, mas envolvem mediação de um membro da comunidade 
verbal (Skinner, 1957). Quando as relações de controle se dão entre 
respostas verbais e textos impressos (e.g., emissão de uma resposta verbal 
na presença de uma palavra escrita) chama-se esse comportamento de 
textual (Skinner, 1957). Por sua vez, a escrita envolve a emissão de uma 
resposta motora que está sob controle de estímulos impressos (cópia) ou 
estímulos verbais (ditado). O escrever pode ocorrer também pela emissão 
de uma resposta construída pela seleção ordenada dos componentes 
impressos (letras, sílabas ou palavras), dada a presença de um estímulo-
modelo impresso ou verbal.

Dentre as diversas contribuições de analistas do 
comportamento para o ensino de repertórios comportamentais 
de leitura e escrita (ver revisões em Haydu & Souza, 2010; Moroz 
et al., 2017; Queiroz et al., 2011) está o estudo desenvolvido por 
Sidman (1971). Nesse estudo, um adolescente deficiente intelectual 
foi ensinado a selecionar palavras impressas na presença de palavras 
faladas. Ressalta-se que o adolescente já era capaz de na presença 
da palavra falada selecionar o objeto ou figura correspondente. O 
importante do estudo de Sidman foi que, ao final da etapa de ensino, 
o jovem não apenas emparelhou corretamente as 20 palavras faladas 
ensinadas com a palavra impressa correspondente, mas também foi 
capaz de, na presença da palavra impressa, selecionar a figura/objeto 
correspondente, relações que não haviam sido ensinadas previamente. 
Esse estudo deu origem ao modelo proposto por Sidman e Tailby 
(1982) denominado equivalência de estímulos. 
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O modelo da equivalência de estímulos pressupõe que o ensino de, 
no mínimo, duas relações condicionais entre estímulos com um elemento 
em comum, leva à emergência de relações que não foram diretamente 
ensinadas. Por exemplo, o ensino das relações entre os estímulos AB e 
BC pode resultar na emergência das relações entre os estímulos BA e CB 
(relações de simetria) AA, BB, CC (reflexividade) e AC e CA (transitividade 
e transitividade simétrica, respectivamente) (Sidman & Tailby, 1982). 
Em diversos estudos desenvolvidos por analistas do comportamento 
(cf. de Paula & Haydu, 2010; Moroz et al., 2017, Rehfeldt, 2011), os 
comportamentos de ler e escrever foram ensinados com base no modelo da 
equivalência de estímulos, de forma semelhante ao que foi demonstrado no 
estudo original de Sidman (1971). Nesses estudos, os comportamentos de 
ler e de escrever são entendidos como rede de relações (Stromer, Mackay, 
& Stoddard, 1992), que podem ser estabelecidas entre estímulos e entre 
estímulos e respostas.

Para o ensino das relações condicionais, o procedimento de 
escolha de acordo com o modelo (Matching-to-Sample - MTS), tal como 
em Sidman (1971), tem sido empregado. Nesse procedimento, um 
estímulo-modelo é apresentado e uma resposta de observação produz 
a apresentação de dois ou mais estímulos de comparação. A seleção do 
estímulo de comparação correto (especificado pelo instrutor/professor ou 
pesquisador) produz uma consequência que tem função de reforço. As 
relações condicionais podem também ser estabelecidas com o acréscimo 
gradual de elementos da resposta. Por exemplo, diante de uma palavra 
impressa (e.g., MATO) é apresentado um conjunto de letras (T, A, M, 
O e/ou outras), e a seleção, na ordem correta, das letras que formam a 
palavra impressa (MATO), é seguida de uma consequência reforçadora. 
Esse procedimento é denominado, conforme Stromer e Mackay (1992), 
escolha de acordo com o modelo com respostas construída (Constructed 
Response Matching-to-Sample - CRMTS). 

O CRMTS foi utilizado para o ensino de leitura com compressão 
e de escrita de palavras, bem como, na generalização de leitura e escrita 
de novas palavras formadas a partir das unidades (sílabas e letras) 
componentes das palavras ensinadas em estudos como o de Assis et al., 
2016 e o de Melo e Serejo (2009); ver revisões em Hübner et al., 2014 e 
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Paixão e Assis (2017). Tomando o estudo de Melo e Serejo (2009) como 
exemplo, duas crianças, com idades entre 7 e 8 anos, foram submetidas ao 
procedimento que incluiu as seguintes etapas: (a) teste pré-intervenção, 
(b) ensino de leitura de palavras com sílabas simples formadas por duas 
ou três sílabas e contendo consoante e vogal, com inclusão de tarefa de 
cópia com resposta construída (CRMTS), (c) ensino de leitura de palavras 
com sílabas complexas, envolvendo encontros consonantais, dígrafos e 
consoantes cujos sons são normalmente grafados por outra letra, (d) ensino 
de leitura de frases e pequenos textos. Em dois momentos das sessões 
(início e final) eram realizadas tarefas no formato de brincadeiras, que 
requeriam diferentes modalidades de respostas de ler e de escrever e que 
também incluíam o CRMTS na forma de montagem de palavras a partir 
de suas letras e de montagem de palavras ditadas. Os resultados permitiram 
observar que os participantes demonstraram: 

competências para ler e escrever de maneira fluente e com 
compreensão evidenciadas por desempenhos como: relacionar 
palavra ditada com palavra impressa e vice-versa, leitura de palavras 
de ensino e de recombinação formadas por sílabas simples e 
complexas e escrita em tarefas de ditado manuscrito e de ditado 
com resposta construída (p. 110).

dEsEnvolvimEnto E avaliação dE tEcnologia dE Ensino dE lEitura 
E Escrita: Estudos dEsEnvolvidos por pEsquisadorEs do latEc

Análises avaliativas e o desenvolvimento de tecnologias de ensino 
de leitura e de escrita foram conduzidos por pesquisadores do LATEC, 
antes mesmo desse laboratório ter sido fundado. O início se deu quando 
alunas do curso de pós-graduação lato sensu (Especialização em Análise 
do Comportamento) se interessaram pelo tema. Nessa ocasião, foram 
realizados dois estudos. O primeiro, desenvolvido por Peres (1999), 
avaliou o efeito de um procedimento de ensino, baseado no modelo da 
equivalência de estímulos, sobre o desempenho em leitura de um menino 
de 12 anos de idade, que cursava a 4ª série do Ensino Fundamental e que 
apresentava dificuldades de aprendizagem e problemas de interação social. 
No segundo estudo (Haydu & Tini, 2003), foi desenvolvido e avaliado um 
programa de capacitação de professores da Educação Especial para o ensino 
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de leitura, por meio do software Mestre® (Goyos & Almeida, 1996). Esse 
software permite o ensino de redes relacionais a partir dos procedimentos 
de MTS e CRMTS. A partir do estudo de Haydu e Tini foi concluído que 
professores da Educação Especial foram capazes de utilizar e programar 
atividades para seus alunos, os quais demonstraram aprendizagem dos 
comportamentos ensinados.

Posteriormente, já em nível de pós-graduação stricto sensu, 
foram orientadas seis dissertações de mestrado no Programa de Pós-
Graduação em Educação da UEL, também fundamentadas no modelo 
de equivalência de estímulos. Em quatro dessas dissertações havia uma 
meta relevante do ponto de vista social, levar a tecnologia proposta para 
as salas de aula. Por exemplo, Ribeiro e Haydu (2009) desenvolveram e 
avaliaram um curso de capacitação de professores para o uso do software 
Mestre®, que incluiu o ensino de princípios da Análise do Comportamento 
(AC) e a programação de tarefas para o ensino de leitura a crianças 
com dificuldades de leitura. Participaram do estudo nove professoras e 
o curso de capacitação incluiu as seguintes etapas: (a) capacitação dos 
professores sobre os princípios da AC e sobre o uso do software Mestre®, 
bem como a programação de sessões de ensino pelas professoras; (b) 
avaliação, por meio de pré e pós-teste, do desempenho dos alunos de 
1ª à 4ª série do Ensino Fundamental, que apresentavam dificuldades de 
aprendizagem relacionadas à leitura e escrita; (c) realização das sessões 
de ensino pelos professores com o uso do Mestre®; (d) avaliação do 
programa de capacitação. Os resultados do estudo demonstraram que 
no pré-teste os participantes leram 19% das palavras apresentadas e no 
pós-teste leram 100% das palavras. As professoras avaliaram o programa 
positivamente, afirmado que seria viável utilizá-lo subsequentemente, 
inclusive solicitaram um exemplar do CD contendo o software. Duas 
professoras prepararam sessões para o ensino de leitura a duas crianças 
com dificuldades auditivas parciais, o que fizeram após o encerramento 
do estudo. 

Ainda no conjunto de dissertações desenvolvidas no Programa 
de Pós-Graduação em Educação da UEL, Machado (2005, ver também 
Machado & Haydu, 2012) realizou um estudo que teve como objetivo 
avaliar um programa de ensino de leitura de palavras para situações 
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coletivas. Esse estudo foi realizado com alunos da Educação Infantil (5 
a 6 anos de idade) que não apresentavam dificuldades de aprendizagem. 
O programa de ensino foi aplicado pela própria pesquisadora (primeira 
autora da publicação), em três estudos consecutivos, para os quais foram 
elaborados materiais de ensino passíveis de serem confeccionados pelo 
próprio professor (cartões e letras de EVA - Ethylene Vinyl Acetate; Acetato 
de Vinil Etileno). No Estudo 1, foi avaliado o ensino de leitura de nove 
palavras substantivadas e a generalização da leitura de nove palavras formadas 
pelas sílabas daquelas ensinadas na fase anterior. O procedimento consistiu 
em: (a) pré-teste individual; (b), ensino, em situação coletiva, de relações 
condicionais entre palavras ditadas e palavras impressas, e a construção 
de palavras com letras diante de palavras impressas em nove passos com 
acréscimo de uma palavra a cada passo; (c) pós-teste individual. Foram 
combinados os procedimentos de MTS, escolha por exclusão1 e CRMTS. 
Todos os participantes nomearam sete das nove palavras de ensino, mas a 
maioria dos participantes não construiu corretamente as palavras diante 
das figuras ou diante de palavras ditadas. Dos 17 participantes, apenas seis 
leram as palavras de generalização. 

Para o Estudo 2 de Machado (2005), foram selecionados 10 dos 
17 participantes do Estudo 1. Uma reaplicação do programa de ensino da 
etapa anterior foi executada, mas com um agrupamento e um rearranjo 
da sequência de passos. As palavras ensinadas, que tinham sílabas em 
comum, foram agrupadas nos passos de ensino (e.g., LODO e DEDO; 
PACA e CALO). Apenas um dos 10 participantes construiu corretamente 
as palavras utilizando as letras e foi capaz de ler corretamente as palavras 
de generalização. Os mesmos 10 participantes do Estudo 2 participaram 
do Estudo 3, aos quais foram ensinadas seis palavras novas, que envolviam 
sílabas comuns às palavras de ensino do Estudo 2. O objetivo foi verificar 
se o aumento do repertório de leitura de palavras contribuiria para 
aumentar a leitura de palavras de generalização. Verificou-se que 6 dos 
10 participantes leram as palavras de generalização. Os resultados obtidos 
confirmaram a existência de relações entre o comportamento de construir 

1 Nesse procedimento um estímulo-modelo é apresentado (e.g., A2) e, após uma resposta de observação, dois 
estímulos de comparação são apresentados simultaneamente (e.g., B1 e B2). Um desses estímulos é conhecido 
pelo participante, pois já foi emparelhado a outro estímulo-modelo (e.g., A1 - no ensino da relação A1B1) 
enquanto o outro estímulo é desconhecido (e.g., B2). A seleção do estímulo de comparação B2 pelo participante, 
na presença do estímulo-modelo A2, se dá por exclusão do estímulo conhecido (Dixon, 1977).
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palavras e a leitura generalizada, e demonstraram a eficácia do modelo da 
equivalência de estímulo para o ensino de leitura de palavras em situação 
coletiva de sala de aula. 

A partir do estudo de Machado (2005), foi escrito um manual 
para professores intitulado: Como ensinar seu aluno a ler com compreensão 
(Haydu, 2008). O Manual descreve um programa de ensino baseado no 
modelo de equivalência de estímulos e na noção de redes relacionais - o 
Programa de Ensino de Leitura de Palavras Substantivadas (PELPS). Esse 
Programa descreve passo a passo como professores alfabetizadores podem 
utilizar o modelo da equivalência de estímulos e jogos educativos em 
situação coletiva ou individualizada de ensino. No Manual, é proposta 
uma série de atividades com materiais que podem ser confeccionados pelos 
professores ou professoras com a utilização, por exemplo, de cartolinas, 
papelão ou EVA. O procedimento de ensino é detalhadamente descrito, 
com a inclusão de sequências de palavras a serem ensinadas, podendo 
ser adaptado a diversas metodologias e objetivos de ensino. Um total 
de seis etapas são sugeridas, cada uma com 13 passos (exceto a Etapa 1 
que tem apenas 11 passos). Uma palavra nova é ensinada em cada um 
dos 12 passos iniciais. No Passo 13, é feita avaliação da leitura de 9 a 10 
palavras de generalização. O Manual inclui histórias a serem contadas, nas 
quais as palavras são contextualizadas nos enredos, bem como atividades 
complementares, atividades de integração, jogos e brincadeiras (e.g., loto 
com palavras e figuras; gincana de montagem de palavras ditadas para 
ser realizada coletivamente). Os jogos envolvem sempre as palavras do 
programa de ensino, as quais foram sugeridas a partir de levantamento 
bibliográfico de estudos sobre equivalência de estímulos e com base nas 
sugestões da linguista Scliar-Cabral (2003). A Tabela 1, adaptada de Haydu 
(2008), especifica uma sequência de atividades de um passo do PELPS, 
detalhada na descrição apresentada nos parágrafos seguintes.
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Tabela 1

Sequência de Atividades de um Passo do PELPS (Adaptado de Haydu, 2008)
Sequência Procedimento

Preparação
Contar uma história

Aula de pintura das figuras referentes aos personagens da história a ser contada

Programa de ensino

Contar a história designada para o passo

Ensino da relação entre palavra oralizada e palavra impressa

Ensino de montagem da palavra com as letras diante da palavra impressa

Reaplicar a tentativa de ensino da relação entre palavra oralizada e 
palavra impressa

Reaplicação da tentativa de ensino de montagem da palavra com as 
letras diante da palavra impressa

Procedimento de 
avaliação (realizar 
duas tentativas de 
cada)

Leitura da palavra impressa

Escolha da palavra impressa diante da figura

Escolha da figura diante da palavra impressa

Construção da palavra com letras diante da figura

Construção da palavra com letras diante da palavra oralizada

Reaplicação Voltar ao procedimento de ensino da relação entre palavra oralizada e palavra 
impressa e ensino de montagem da palavra com as letras diante da palavra 
impressa, caso os alunos estejam apresentando mais do que uma resposta 
incorreta nas tentativas do teste aplicado no procedimento de avaliação

O procedimento de ensino do PELPS consiste no estabelecimento 
de relações condicionais entre palavra falada e palavra impressa, palavra 
falada e a montagem dessa palavra com letras, palavra falada e a montagem 
dessa palavra com sílabas. As palavras ensinadas são nomes de personagens/
objetos presentes em histórias e o ensino vai das palavras simples para as 
complexas, sendo sugerido ensinar:

na Etapa 1, dissílabos, sem acentos ou dígrafos; na Etapa 2, dissílabos 
e trissílabos, sem acentos ou dígrafos; na Etapa 3, monossílabos, 
dissílabos e trissílabos, com acentos agudos, sem dígrafos; na 
Etapa 4, monossílabos, dissílabos e trissílabos, sem dígrafos, com 
acentos agudos, e com sílabas formadas com letras cujo grafema e 
fonema não correspondem (e.g., “S” com som de “Z”); na Etapa 
5, monossílabos, dissílabos e trissílabos, com acentos agudos, com 
dígrafos, e com sílabas formadas com letras cujo grafema e fonema 
não correspondem (Haydu, 2014, p. 191). 
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As etapas do PELPS, de forma resumida, consistem em ensinar 
relações condicionais sendo que cada etapa envolve os seguintes passos, 
conforme descrito por Amorese e Haydu (2010, p. 202): 

1. contar uma história em que os nomes dos personagens/objetos 
a serem ensinados são contextualizados e as figuras deles são 
apresentadas; 

2. mostrar um cartão grande com a palavra de ensino impressa do 
passo em execução e perguntar que palavra é aquela; 

3. nomear a palavra do passo em execução; 

4. distribuir cartões com a palavra de ensino do passo em execução 
e as palavras de ensino do passo anterior, e pedir aos alunos que 
peguem o cartão correspondente à palavra nomeada; 

5. distribuir as letras que compõem a palavra do passo em execução 
e do passo anterior e solicitar aos alunos que construam a palavra-
modelo com as letras, abaixo do cartão impresso; 

6. pedir aos alunos que embaralharem as letras para repetir a 
tentativa de montagem da palavra. Em cada tentativa, reforçar os 
acertos e quando a resposta estiver incorreta, questionar se os alunos 
têm certeza, dando oportunidade para a apresentação da resposta 
correta. Se eles não acertarem, apresentar a resposta correta.

Após cada passo de ensino, é sugerida a realização de uma 
avaliação individual das relações condicionais emergentes, composta por: 

1. nomeação das palavras impressas; 

2. teste da relação entre a palavra impressa e a figura correspondente; 

3. teste de escolha da figura diante da palavra impressa; 

4. teste de escolha da palavra impressa diante da figura; 

5. construção da palavra com letras diante da figura;  

6. construção da palavra com letras após a palavra ser ditada 
(Amorese & Haydu, 2010, p. 202-203). 
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O PELPS foi utilizado no estudo de Amorese e Haydu (2010), 
cujo objetivo foi capacitar três professoras de Educação Infantil a aplicar 
o programa de ensino em suas três classes que tinham 12, 14 e 6 alunos. 
Além do Manual, foram usados como materiais de pesquisa, protocolos 
para registro de categorias do comportamento das professoras; uma apostila 
com conteúdo sobre os princípios da Análise do Comportamento e sobre 
o modelo da equivalência de estímulo (elaborada pelas pesquisadoras); um 
gravador de áudio e uma câmera filmadora. O procedimento do estudo 
consistiu em: (a) registro do comportamento das professoras em sala de 
aula pré-intervenção e pré-teste de leitura com os alunos; (b) capacitação 
das professoras em reuniões com a apresentação e discussão do programa de 
ensino; (c) execução do programa de ensino pelas professoras; (e) avaliação 
do programa de ensino pelas professoras e pós-teste com os alunos. O 
procedimento incluiu ensino e/ou testes entre: palavra ditada e figura, 
palavra ditada e palavra impressa, figura e palavra impressa, nomeação de 
palavra impressa, palavra impressa e figura, palavra impressa e construção 
de palavras com letras, figura e construção de palavras com letras, palavra 
ditada e construção de palavras com letras. 

Os resultados das avaliações com os alunos demonstraram que 
no pré-teste, a maioria dos alunos não leu a maioria das 20 palavras 
apresentadas no teste. Da turma com 12 alunos, nenhum foi capaz de 
nomear qualquer uma dessas palavras; da turma com 14 alunos, três deles 
leram 10%, 80% e 60 % das palavras; e da turma com seis alunos, um 
nomeou 10% das palavras e outro nomeou 5% das palavras. No pós-
teste, no entanto, os alunos das três turmas que participaram do estudo 
leram em média 77,91%, 90,71%, 96,26% das palavras de ensino, e em 
média 50%, 83,57%, 70% das palavras de generalização (formadas pela 
recombinação de sílabas). Esses resultados permitiram concluir que o 
PELPS, executado em situação coletiva, foi adequado para ensinar leitura 
com compreensão. Quanto ao objetivo de capacitar professores, conclui-se 
que o programa de ensino proposto no Manual “Como ensinar seu aluno 
a ler com compreensão” é adequado para capacitar professores a utilizarem 
o PELPS em situações coletivas de ensino (Amorese & Haydu, 2010).

O PELPS foi utilizado também no estudo de Haydu et al. (2010) 
que envolveu nove alunos de uma Escola de Jovens e Adultos - EJA. Esse 
estudo avaliou o ensino, em contexto coletivo, de leitura de palavras a 
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jovens e adultos com idades entre 18 a 60 anos. Os procedimentos e tarefas 
do PELPS eram iguais ao do estudo desenvolvido por Amorese e Haydu 
(2010), mas um maior número de etapas foi executado. Assim como no 
estudo de Amorese e Haydu, foram ensinadas relações condicionais entre 
palavra ditada e palavra impressa e a construção de anagrama com letras 
diante da palavra impressa. Histórias apresentadas no Manual foram 
contadas em 23 passos alternados do procedimento (um passo sim e outro 
não). Cada etapa envolvia de 9 a 12 palavras e no final delas era aplicado 
um teste de leitura com compreensão. Nesse teste, dependendo da etapa, 
10 a 12 palavras de generalização eram testadas. Em todo o procedimento, 
que foi composto de cinco etapas, foram ensinadas 63 palavras e a leitura 
de 58 palavras de generalização foi testada.

Dos nove participantes que estavam presentes no início do 
estudo (Haydu et al., 2010), apenas seis completaram as cinco etapas do 
procedimento. Todos os nove participantes aprenderam a relacionar as 
palavras ditadas com as palavras impressas e a montar as palavras com 
letras diante das palavras impressas. Aqueles que não permaneceram 
no estudo foram capazes de realizar as tarefas de ensino dos passos que 
acompanharam. Nos testes, os participantes nomearam as palavras 
impressas e montaram as palavras diante de palavras ditadas e de figuras. 
Os erros observados, que aconteceram principalmente com a introdução 
das palavras com dificuldades da língua, eram a troca de posição e inversão 
de letras, inclusão de letras incorretas. Nas primeiras etapas, em que havia 
poucas dificuldades da língua, os participantes leram corretamente as 
palavras de generalização. 

Dentre os resultados do estudo de Haydu et al. (2010), destaca-
se o efeito dos jogos/brincadeira. Ao se comparar o desempenho dos 
participantes nos testes realizados antes e após essas atividades, verificou-
se que, por exemplo, um deles apresentou porcentagens de acertos 
superiores nos pós-testes em quatro dos cinco conjuntos de palavras de 
ensino em todos os cinco conjuntos de palavras de generalização. Outro 
participante apresentou aumento das porcentagens de acertos no pós-teste 
em comparação ao pré-teste, em todos os cinco conjuntos de palavras de 
ensino e em todos os cinco conjuntos de palavras de generalização após 
os jogos. A partir desses resultados e dos que foram apresentados pelos 
demais participantes que concluíram o estudo, as pesquisadoras afirmaram 
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que o PELPS foi eficaz e eficiente para ensinar leitura com compreensão 
a participantes da EJA e que as fases propostas no modelo da equivalência 
(ensino de relações condicionais e teste das relações emergentes) podem ser 
realizadas em contextos coletivos de sala de aula.

O ensino de palavras foi privilegiado nos estudos descritos até 
aqui, mas o ensino de leitura de sentenças, também baseado no modelo 
da equivalência de estímulos, foi avaliado em um estudo desenvolvido 
por Haydu et al. (2015). Nesse estudo, eram apresentadas, na tela do 
computador, animações (gifs que representavam ações) correspondentes 
a sentenças no passado, presente e futuro, faladas e impressas, às quais as 
animações deveriam ser relacionadas. Inicialmente (Etapa 1), foi realizado 
um pré-teste para avaliar o repertório prévio de leitura. Subsequentemente, 
foram realizados: o treino e o teste das relações condicionais entre palavra 
falada, palavra impressa e figura (Etapa 2); o treino e o teste de ordenação 
das palavras das sentenças (Etapa 3); o teste de conectividade, que avalia a 
possibilidade dos membros de uma sequência serem relacionados entre si, 
sejam eles pares adjacentes ou não (Etapa 4); o treino e o teste de relações 
condicionais entre sentenças faladas, sentenças escritas e animações 
(Etapas 5). Os participantes demonstraram um aumento da porcentagem 
de respostas corretas tanto na leitura de palavras  quanto de sentenças, ao se 
comparar o desempenho deles no pré-teste com o pós-teste. Os resultados 
permitiram concluir que “o ensino de discriminações condicionais de 
palavras seguido pelo ensino de formação das sentenças por meio de 
encadeamento e o subsequente estabelecimento de equivalência de 
estímulos entre animações, sentenças faladas e sentenças impressas foram 
eficientes para estabelecer a leitura com compreensão tanto de sentenças 
no presente, quanto no passado e no futuro” (Haydu et al., 2015, p. 153).

Os estudos descritos nessa seção, bem como outros desenvolvidos 
por pesquisadores das mais diversas instituições de pesquisa brasileiras (cf., 
Gomes et al., 2010); Haydu, 2014; Haydu & Souza, 2010; Henklain et 
al., 2017) e de fora do Brasil (cf., Raaymakers et al., 2019; Rehfeldt, 2011) 
demonstraram que o modelo da equivalência é uma tecnologia de ensino 
eficaz para o ensino de leitura e de escrita, bem como de uma série de outros 
repertórios comportamentais, incluindo as habilidades matemáticas. No 
LATEC, seguindo essa prática, além dos estudos para o ensino de leitura e 
escrita, foi desenvolvido um programa de ensino de funções matemáticas 
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de primeiro grau para alunos do Ensino Fundamental (Dalto & Haydu, 
2015) e um procedimento de ensino de resolução de problemas aritméticos 
por meio de representações em tela de computador de balanças que se 
equilibravam quando a resposta correta era apresentada (Iégas & Haydu, 
2015). Ainda, em parceria com o LADEJE, foi desenvolvido por Sdoukos 
et al. (2010), um jogo para o ensino de habilidades matemáticas - DimDim: 
Negociando & Brincando!

uso dE jogos Educativos para o Ensino dE lEitura E Escrita: 
trabalhos conduzidos por pEsquisadorEs do ladEjE

O Laboratório de Desenvolvimento e Avaliação de Jogos 
Educativos (LADEJE) está vinculado ao Departamento de Psicologia 
Geral e Análise do Comportamento (PGAC) da Universidade Estadual 
de Londrina. Os trabalhos desenvolvidos no LADEJE fazem parte da 
linha de pesquisa “Metodologia e tecnologia de intervenção em diferentes 
contextos” do Programa de Mestrado em Análise do Comportamento. 
No LADEJE são desenvolvidos jogos educativos a partir dos princípios 
e conceitos da Análise do Comportamento. Seu principal objetivo é 
desenvolver e avaliar tecnologias educacionais com base empírica bem 
como métodos de avaliação de jogos educativos.

Quando se tratam de jogos, dados de uma pesquisa realizada entre 
os meses de fevereiro e março de 2018, com 2.853 brasileiros de todas as 
classes sociais, mostram que 75,5% dos entrevistados fazem uso de algum 
tipo de jogo eletrônico e 30% deles de jogos de tabuleiro (analógicos). A 
pesquisa Game Brasil revelou, ainda, que 82,5% dos pais entrevistados 
declararam que seus filhos jogam em algum tipo de plataforma de jogos 
eletrônicos (Ferreira, 2018). Os dados de pesquisas como a realizada 
pela Game Brasil sugerem que cada vez mais pessoas fazem uso de jogos 
como meio para sua própria diversão. No contexto de ensino, os jogos 
e estratégias de gamificação têm sido empregados com a finalidade de 
engajar os aprendizes nas tarefas que realizam (Huang & Soman, 2013), ao 
mesmo tempo em que ensinam e/ou aperfeiçoam repertórios acadêmicos. 
De acordo com Skinner (1984):
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A fascinação pelos vídeos games é uma prova adequada. O que os 
empresários não dariam para verem seus funcionários tão envolvidos 
em seu trabalho quanto os jovens em um jogo Arcade? O que os 
professores não dariam para verem seus alunos tão aplicados e com 
a mesma ânsia de aprender? (Ou, para esse assunto, o que qualquer 
um de nós não daria para nos vermos igualmente apaixonados por 
nosso trabalho?). Mas não há mistério: é tudo uma questão do 
planejamento de reforços2. (p. 952) 

Jogos educativos podem ser definidos como ferramentas que permitem 
o planejamento de contingências de ensino e mantêm o aprendiz engajado na 
tarefa que realiza enquanto aprende (Gris & Souza, 2016; Perkoski & Souza, 
2015). A presença de reforçadores naturais, relacionados ao aprendizado de 
habilidades (e.g., aprender a escrever uma nova palavra), e o uso de reforçadores 
arbitrários (e.g., pontos, escores) contribuem para o maior engajamento dos 
jogadores (Panosso et al., 2015). Além dos reforçadores arbitrários e naturais, 
os jogos geralmente possuem objetivos claros e passíveis de mensuração, 
necessidade de repetição de respostas para alcançar os objetivos, consequências 
específicas para respostas específicas, feedback constante e aumento progressivo 
da complexidade das tarefas (Linehan et al., 2011). Todas essas características, 
que aproximam os jogos dos procedimentos de ensino com base analítico-
comportamental, reafirmam seu potencial enquanto ferramentas para o ensino 
(Gris et al., 2018).

Embora muitos jogos comerciais possam ser usados para o ensino 
de diferentes habilidades (Cechin et al., 2012), o desenvolvimento de jogos 
pode permitir o aumento da probabilidade do jogo cumprir tanto a sua 
função educativa quanto a recreativa, isso porque seu desenvolvimento e 
avaliação podem ser feitos a partir de uma teoria da aprendizagem sem que 
sejam necessárias adaptações para o seu uso. Contudo, desenvolver um 
jogo educativo efetivo e eficaz, e que ao mesmo tempo mantenha o jogador 
engajado na tarefa que realiza, é um desafio, pois envolve os seguintes passos: 
(a) descrição dos objetivos comportamentais terminais e intermediários do 
jogo; (b) especificação dos comportamentos que devem ser ensinados; e (c) 
identificação das situações do ambiente natural nas quais o comportamento 

2 “The fascination of video games is adequate proof. What would industrialists not give to see their workers as 
absorbed in their work as young people in a video arcade? What would teachers not give to see their students 
applying themselves with the same eagerness? (For that matter, what would any of us not give to see ourselves 
as much in love with our work?) But there is no mystery; it is all a matter of the scheduling of reinforcements.”
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deve ocorrer. Ainda é necessário descrever as atividades de ensino que permitam 
atingir tais objetivos e o estabelecimento dos elementos formais do jogo (Souza 
et al., 2019). A Tétrade Elementar de Schell (2008) tem sido usada como 
modelo no LADEJE para o estabelecimento dos elementos formais do jogo, 
isto é, a tecnologia, a mecânica, o enredo e a estética do jogo.

A tecnologia refere-se ao meio pelo qual o jogo será apresentado 
ao jogador (analógico, digital, realidade virtual, papel, ou a mistura dessas 
formas); a mecânica refere-se às regras do jogo. O enredo refere-se à história 
contada pelo jogo e a estética às propriedades dos estímulos, tais como 
imagens, sons, formas, cores e é orientada pela escolha do enredo (Gris et al., 
2018). Após a elaboração de todas essas etapas, protótipos são construídos e 
avaliados quanto a sua eficiência e eficácia - teste de protótipos. O jogo vai 
sendo revisto a partir do feedback dado pelos jogadores e novos protótipos são 
construídos em um processo conhecido como “iterar” ou repetir (Fullerton, 
2008; Salen & Zimmerman, 2012; Zimmerman, 2003). 

No LADEJE já foram desenvolvidos jogos que visam ao ensino 
de diferentes habilidades como: habilidades matemáticas (DimDim: 
Negociando & Brincando! - desenvolvido por Sdoukos et al., 2010 e o 
Korsan - desenvolvido por Gris & Souza, 2016); escolhas alimentares 
(Cestinha Mágica - desenvolvido por Panosso & Souza, 2013), bullying 
(O Espião - desenvolvido por Perkoski & Souza, 2014 e o jogo Liga 
Escolar Nacional de Basquete sem Bullying - desenvolvido por Anjos et 
al., 2017), habilidades sociais acadêmicas (Space Ability: Fazendo Contato 
com Aliens - desenvolvido por Benevides & Souza, 2015), educação sexual 
(Mazzi & Souza, 2018) e leitura e escrita (AbraKedabra - desenvolvido por 
Souza, 2007). Em razão dos objetivos desse capítulo, serão apresentados, 
a seguir, os resultados dos estudos que avaliaram os efeitos do uso do jogo 
AbraKedabra sobre os comportamentos de ler e escrever.

O AbraKedabra é um jogo educativo de tabuleiro que tem por 
objetivo final o ensino de leitura e escrita de palavras da língua portuguesa. 
O jogo se baseia na noção de rede de relações e usa os procedimentos de 
MTS e CRMTS. Por meio do jogo é possível tanto ensinar palavras da língua 
portuguesa quanto avaliar se esse ensino produziu o aprendizado de novas 
palavras compostas pela recombinação das sílabas das palavras anteriormente 
aprendidas (palavras de generalização). Ele foi desenvolvido para crianças 
com idade entre 6 e 10 anos e deve ser usado com supervisão de um adulto 
alfabetizado. Ele pode ser jogado por até quatro crianças simultaneamente. 
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A fim de possibilitar o aprendizado de leitura e escrita das 
palavras, o jogo foi elaborado de maneira a permitir o ensino de um 
conjunto de relações, envolvendo estímulos visuais (palavras impressas, 
sílabas impressas e figuras) e auditivos (palavras e sílabas ditadas e faladas 
pela criança/jogador). A Tabela 2 apresenta as relações que podem ser 
ensinadas por meio do jogo. Espera-se que o ensino dessas relações com 
um conjunto de palavras (palavras de ensino) permita a emergência de 
leitura e escrita recombinativa. Esse procedimento é baseado na proposta 
feita por alguns analistas do comportamento (e.g., de Rose, 2005, 
republicado no Capítulo 1 deste livro; Stromer & Mackay, 1992; Stromer 
et al., 1992), que consideram que ler e escrever podem ser entendidos 
como comportamentos que envolvem uma rede de relações que, em 
princípio, são independentes, mas que podem se integrar à medida que 
alguns comportamentos são aprendidos, levando à emergência de relações 
não explicitamente ensinadas. O ensino dessas relações constitui-se nos 
objetivos intermediários do jogo. 

Tabela 2

Relações Ensinadas pelo Jogo

Relações

Palavra ditada e palavra impressa Leitura auditiva-receptiva

Palavra ditada e figura Identificação de figura

Figura e palavra falada pela criança Nomeação de figura

Palavra impressa e palavra falada pela criança Comportamento textual

Palavra impressa e figura
Leitura

Figura e palavra impressa

Palavra impressa e conjunto de letras Cópia com construção da palavra

Figura e conjunto de letras Reconhecimento da figura com construção da 
palavra

Palavra ditada e conjunto de letras Ditado com construção da palavra

Palavra impressa e soletração oral Soletração

Palavra impressa e escrita manuscrita Escrita

Palavra ditada e escrita manuscrita Ditado

Figura e escrita manuscrita Escrita

Sílaba ditada e sílaba impressa Leitura auditiva-receptiva

Sílaba impressa e sílaba falada pela criança Comportamento textual
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No início do jogo, cada criança ganha ou sorteia um cartão com 
uma palavra impressa sobre ele (e.g., BOLA). Elas devem ler a palavra 
em voz alta. Caso a criança não consiga ler, o adulto supervisor deve 
fazer isso e solicitar que ela repita o nome da palavra (comportamento 
ecoico). Posteriormente, por meio do lançamento do dado, sorteia-se qual 
criança começará o jogo. A criança que inicia o jogo deve rolar o dado e 
mover seu peão ao longo de uma trilha de acordo com o número de casas 
correspondente àquele apresentado no dado. Em seguida, tendo como 
estímulo-modelo a palavra impressa e, como estímulos de comparação, as 
casas que compõem o tabuleiro, o jogador deve construir a palavra, usando 
cartões com sílabas (Versão 1 do jogo) ou bloco de letras (Versões 2 e 3 
do jogo). O jogo termina quando a palavra impressa é construída (relação 
entre palavra impressa e conjunto de sílabas ou letras) e emparelhada com 
a figura correspondente (relação entre palavra impressa e figura). Vence o 
jogo quem terminar primeiro.

Outras tarefas também são exigidas no jogo (cópia, ditado, 
soletração, leitura), a depender da casa na qual o peão do jogador parar. 
Em razão dos resultados das pesquisas que avaliaram os protótipos, o 
jogo passou por revisões. Na primeira versão do jogo (Versão 1), a trilha 
era composta por 46 casas, sendo: 16 casas com as sílabas (Casas Sílabas) 
de uma família silábica, por exemplo, a família silábica do D (DA, DE, 
DI, DO, DU); seis Casas de Bônus, nas quais os jogadores podem pegar 
uma sílaba do monte e com ela construir a palavra impressa ganha ou 
sorteada no início do jogo ou novas palavras; 10 Casas de Figuras, nas 
quais os jogadores devem escolher, entre um conjunto de cartas com 
figuras, aquela que corresponde a uma de suas palavras ou sortear uma 
nova figura e tentar construir a palavra relacionada àquela figura; quatro 
Casas de Tarefas, nas quais os jogadores podem pegar uma nova palavra 
do monte de palavras e buscar, durante o jogo, completar esta palavra ou 
pegar uma figura do monte de figuras e buscar, durante o jogo, construir o 
nome dessa figura por meio de sílabas ganhas; Casa da Biblioteca, na qual 
o participante deve sortear uma palavra do monte e ler (comportamento 
textual); duas Casas da Bruxa que não Sabe Soletrar, três casas da Bruxa 
que não Sabe Ler e duas casas da Bruxa que não Sabe Escrever. Nessas casas, 
o jogador deve ler (comportamento textual) e escrever (cópia ou ditado) 
corretamente uma palavra sorteada ou soletrá-la de forma correta; uma 
Casa de Transporte Escolar. Se o peão do jogador cair nessa casa ele deverá 
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levar seu peão à Casa da Biblioteca e terá de ler uma palavra sorteada 
do monte como descrito na Casa da Biblioteca; e a Casa Iniciar, da qual 
partem os peões. Para mais informações sobre a primeira versão do jogo 
consultar Souza e Hübner (2010).

Foram realizados oito estudos com o jogo AbraKedabra. Esse 
jogo foi o primeiro desenvolvido pelo LADEJE e o seu desenvolvimento 
deveu-se ao resultado de uma pesquisa publicada em 2007 com o título: 
Emergência de habilidades de cópia e soletração a partir de instrução com 
escolha de acordo com o modelo com resposta construída [Emergence of 
printing and spelling skills from Constructed - Response Matching-to-Sample 
instruction (CRMTS)] (Souza et al., 2007). O artigo, fruto da tese de 
doutorado da primeira autora, à época da publicação do artigo docente 
do Departamento de Psicologia e Análise do Comportamento da UEL, é 
composto por três experimentos. 

Nos dois primeiros experimentos, o procedimento de CRMTS 
foi utilizado com o objetivo de investigar o desenvolvimento de leitura e 
escrita, quando o ensino envolvia a soletração de sílabas versus a soletração 
de palavras familiares. Participaram do Experimento 1 cinco crianças com 
desenvolvimento típico, com idades variando entre 3 e 5 anos, que foram 
expostas a procedimentos de treino com palavras familiares formadas por 
consoante-vogal-consoante (e.g., CAR, PIG, TOY)3. As palavras foram 
ensinadas pelo emparelhamento de palavra impressa-conjunto de letras 
(AB) e palavra falada-conjunto de letras (DB), e posteriormente, foram 
realizados os testes das relações DA (palavra falada - palavra impressa) 
e AE (palavra impressa - palavra falada pela criança). Para o ensino, foi 
usado o computador. Todos os participantes aprenderam as relações AB 
e DB e foi verificada a emergência das relações DA e AE. Eles também 
mostraram a emergência de habilidades generalizadas de soletração e de 
escrita manuscrita no pós-testes. O Experimento 2 replicou o Experimento 
1 com cinco participantes adicionais, com idades que variavam de 3 anos, 
7 meses a 5 anos, 5 meses. O procedimento usado nesse experimento foi 
semelhante ao do Experimento 1, contudo, sílabas que não formavam 
palavras conhecidas pelas crianças (e.g., KAD, MUP e ZOT) foram 
empregadas como estímulos experimentais. Novamente, todas as crianças 

3 Os participantes tinham o inglês como primeira língua.
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aprenderam as relações AB e DB. Uma criança não apresentou a emergência 
da relação DA e duas crianças não mostraram a emergência da relação AE. 

Quanto à escrita manuscrita, apenas três crianças foram capazes 
de escrever corretamente, pelo menos, uma das sílabas ensinadas e uma 
criança escreveu corretamente apenas as letras K e A que formam a palavra 
KAD. Os resultados obtidos confirmam a efetividade do procedimento 
de CRMTS para o ensino de leitura e escrita e indicam que melhores 
desempenhos em leitura podem ser adquiridos pelas crianças se elas forem 
capazes de emparelhar as palavras faladas com as figuras correspondentes.  

Em função dos resultados obtidos nos Experimentos 1 e 2, foi 
desenvolvido um terceiro experimento, com cinco duplas de mães e filhos, 
que teve por objetivos: (a) verificar se pais de crianças consideradas de risco 
de fracasso escolar aprenderiam a utilizar o procedimento de CRMTS para 
ensinar habilidades de leitura e escrita para seus filhos; e, (b) investigar se 
o trabalho desenvolvido pelos pais junto às crianças contribuiria para a 
melhora no desempenho acadêmico das mesmas. 

Depois de selecionadas as palavras que seriam trabalhadas com 
cada criança, os pais aprenderam a utilizar o procedimento de CRMTS. 
Foram utilizados como estímulos experimentais palavras familiares às 
crianças, com dificuldades da língua4 (e.g., olho, surra, filho, chupeta). 
Os resultados mostram que todas elas aprenderam as relações ensinadas 
(AB, DB) e apresentaram a emergência das relações testadas (DA e 
AE), bem como, a escrita manuscrita correta das palavras ensinadas. Os 
resultados mostram, ainda, que as mães desenvolveram adequadamente 
o trabalho com seus filhos e reafirmam a efetividade do procedimento 
de CRMTS. Durante o estudo, algumas mães relataram usar o material 
empregado para o ensino (cartões com palavras e letras impressas) 
para brincarem com seus filhos. Os resultados dos experimentos que 
compuseram esse estudo e o relato das mães levaram ao desenvolvimento 
do jogo AbraKedabra (Souza, 2007).

Inicialmente, um protótipo do jogo foi construído e utilizado por 
Sudo et al. (2008) para ensinar escrita de palavras com dissílabos simples 
(e.g., BOLA) a três crianças com idades entre 6 e 7 anos, que cursavam 
o Ensino Fundamental e apresentavam dificuldade na leitura desse tipo 

4 As crianças participantes desse estudo tinham o português como primeira língua.
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de palavra. Após um ditado de 33 palavras, foram selecionadas, dentre 
as incorretamente escritas, oito palavras para o ensino. A partir de um 
delineamento intrassujeito foram realizadas sete sessões de intervenção nas 
quais se empregou: (a) um protótipo do jogo de tabuleiro AbraKedabra 
(Souza, 2007); (b) um jogo de memória que possibilitou o ensino de relações 
entre figura e palavra falada e figura e palavra impressa; e (c) atividades 
de cópia no quadro-negro com giz que permitiram o ensino da relação 
entre palavra falada ou impressa e escrita manuscrita. Ao final do estudo, as 
oito palavras ensinadas e mais 10 palavras de generalização foram ditadas 
(pós-teste) avaliando-se o desempenho em escrita manuscrita. Constatou-
se aumento no número de palavras e sílabas corretamente escritas para 
as palavras diretamente ensinadas e aumento no número de palavras de 
generalização corretamente escritas para dois dos três participantes. 

No estudo de Sudo et al. (2008) outros instrumentos foram 
usados nas sessões de intervenção, que não apenas o jogo de tabuleiro. 
Considerando esse aspecto, e o fato de que a leitura não foi avaliada 
naquele estudo, Souza e Hübner (2010) realizaram uma nova pesquisa 
da qual participaram nove crianças pré-alfabetizadas, com idades de 5 e 
6 anos. Para o ensino, foram usados como estímulos experimentais nove 
palavras dissílabas (BOLA, CAPA, FADA, VELA, MURO, TATU, JATO, 
GALO e FACA). Inicialmente, foram avaliadas as relações entre palavra 
impressa e palavra falada pela criança, entre palavra falada e conjunto de 
sílabas, entre palavra falada e escrita manuscrita e entre figura e palavra 
impressa (Pré-teste). A fase de intervenção foi composta por 15 sessões com 
o jogo de tabuleiro. Finalmente, as mesmas relações testadas no pré-teste 
foram novamente avaliadas nas sessões de sonda e pós-teste. Os resultados 
mostraram um aumento no número de palavras de ensino corretamente 
escritas, lidas e construídas e de emparelhamentos corretos entre palavras e 
figuras. Embora as crianças tenham apresentado um aumento no número 
de sílabas corretamente selecionadas, elas não foram capazes de escrever 
corretamente as palavras de generalização.

O desempenho menos consistente observado para as palavras 
de generalização nos estudos realizados por Sudo et al. (2008) e Souza e 
Hübner (2010) levaram a uma nova investigação. Ximenes, Canato e Souza 
(2011) realizaram um novo estudo cuja finalidade era avaliar o número 
necessário de sessões com o jogo AbraKedabra para que as crianças lessem 
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e escrevessem com 100% de acerto tanto as palavras de ensino quanto 
as de generalização. Participaram duas crianças de 5 anos da Educação 
Infantil. O procedimento empregado foi semelhante ao de Souza e Hübner 
(2010). Para que os Participantes 1 e 2 lessem, escrevessem e compusessem 
as palavras de ensino e generalização foram necessárias 18 e 27 sessões, 
respectivamente, de aproximadamente 30 minutos.

Em 2014 questionou-se se o jogo poderia ser usado por outros 
agentes que não apenas o pesquisador (Pellizzetti & Souza, 2014). Mais 
especificamente, questionava-se se os pais aprenderiam a usar o jogo e a 
empregá-lo para o ensino de leitura e escrita de palavras com seus filhos. 
Ensinar os pais a aturem como professores de seus filhos é interessante, pois 
pode promover a generalização dos conteúdos aprendidos em sala de aula e 
os pais podem oferecer a seus filhos um ensino individualizado e constante. 
Além disso, um trabalho conjunto com os pais na área acadêmica reduz 
a necessidade de serviços extras para a escola, aumenta a integração entre 
casa e escola e pode contribuir para uma melhora no relacionamento entre 
pais e filho (Souza et al. 2007). 

Participaram do estudo de Pellizzetti e Souza (2014) três díades 
mãe e filho. As crianças tinham 5 anos, desenvolvimento típico, não liam 
e/ou escreviam e frequentavam a Educação Infantil. Quanto às mães, 
duas tinham concluído o Ensino Médio e uma o Ensino Superior. Foram 
ensinadas seis palavras dissílabas simples BOCA, CABO, LOBO, BOLO, 
BALA, LATA (palavras de ensino), e avaliada a leitura emergente de oito 
palavras de generalização compostas pela recombinação das sílabas dessas 
palavras. Na fase de pré-teste, foram testadas as relações entre palavra 
impressa e palavra falada pela criança (leitura oral), entre palavra falada 
e conjunto de sílabas (escolha de acordo com o modelo com resposta 
construída - CRMTS), entre palavra falada e escrita manuscrita (ditado) 
e entre figura e palavra impressa (emparelhamento entre palavra impressa 
e figura), tanto com as palavras de ensino quanto com as palavras de 
generalização. Em seguida, foram realizadas nove sessões com o jogo 
(fase de intervenção). Por fim, as relações testadas inicialmente (pré-
teste) foram novamente avaliadas (pós-teste) com todas as palavras 
(ensino e generalização). Embora todas as mães tenham aprendido as 
regras do jogo e a como usá-lo, os resultados mostraram que houve um 
aumento na porcentagem de acerto apenas nos emparelhamentos entre 
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palavra impressa e figura, palavra impressa e sílabas e figura e sílabas. Nas 
tarefas de leitura e escrita, não houve mudanças expressivas. Resultados 
semelhantes foram obtidos em uma replicação direta desse estudo 
realizada por Gutart et al. (2016).

Em todos os estudos anteriores, os participantes foram 
crianças com desenvolvimento típico. Em 2015, contudo, Tripiana-
Barbosa e Souza replicaram o estudo de Souza e Hübner (2010) com 
seis pessoas com deficiência intelectual. Foram realizadas em média 
13,3 sessões de intervenção. Observou-se um aumento na porcentagem 
de palavras corretamente lidas, de sílabas corretamente selecionadas, 
de emparelhamentos corretos entre figuras e palavras impressas e de 
sílabas corretamente escritas, tanto das palavras de ensino quanto das de 
generalização. Esses resultados sugerem a possibilidade do uso do jogo 
AbraKedabra no ensino de leitura e escrita inclusive para pessoas com 
deficiência intelectual.

Até então todas as pesquisas tinham sido conduzidas usando 
como estímulos experimentais dissílabos simples. Questionou-se se o jogo 
poderia ser usado para o ensino de palavras da língua portuguesa que não 
atendem a padrões regulares da estrutura silábica (CV), por exemplo, 
palavras que apresentam encontro consonantal (duas consoantes juntas 
dentro da palavra). Interessadas nessa questão, Suzuki e Souza (2019)
empregaram uma versão atualizada do tabuleiro (Versão 2), a fim de avaliar 
os efeitos dessa versão do jogo na leitura e escrita de palavras com encontros 
consonantais. A Versão 2 do jogo inclui uma trilha interna que permite o 
ensino desse tipo de palavra. Participou do estudo uma criança de 5 anos. 
Foram testadas as relações entre figura e escrita manuscrita (CD), entre 
figura e palavra impressa (CB), entre palavra impressa e palavras faladas 
pelo participante (BA’), entre palavra falada e letras (AE) com todas as 
palavras de ensino e generalização. Em seguida, realizaram-se nove sessões 
com o jogo. Por fim, realizou-se uma sessão de pós-teste e, após um mês, 
uma sessão de follow up (acompanhamento). As sessões de pós-teste e a de 
follow up foram semelhantes em estrutura às sessões de pré-teste. Após a 
intervenção, observou-se aumento no número de palavras corretamente 
lidas e selecionadas. Quanto às sílabas com encontro consonantal, 
observou-se aumento no número de sílabas lidas apenas para as palavras de 
ensino. Esses resultados indicaram a necessidade de readequação do jogo, 
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bem como de modificações no procedimento para que se avaliem os efeitos 
sobre as palavras de generalização.

Com base nos resultados obtidos com a Versão 2 do jogo, foi 
desenvolvida uma nova versão. A Versão 3 do AbraKedabra conta com uma 
trilha externa composta por 49 casas e uma trilha interna com 18 casas. A 
trilha externa permite o ensino de palavras compostas por consoante-vogal 
(CV) e a trilha interna o ensino de palavras com encontros consonantais 
com a letra R (BR, CR, DR, GR, PR, TR) ou dígrafos consonantais (CH, 
LH, NH). Em relação à trilha externa, houve mudança apenas no número 
de casas de figuras (de 10 passaram para oito) e de Casas das Bruxas que 
não sabem escrever e soletrar (passaram de 2 para 3 casas cada). Essa 
mudança foi feita para aumentar a probabilidade de a criança treinar as 
habilidades de soletração e escrita. Também houve a introdução de quatro 
Casas Atalho, casas que permitem o acesso do jogador a trilha interna do 
tabuleiro. A trilha interna é composta por seis Casas com Sílabas compostas 
por encontros consonantais ou dígrafos, três Casas Bônus, quatro Casas 
Atalho que permitem ao jogador o acesso à trilha externa, uma Casa do 
Mago que não Sabe Soletrar, uma Casa do Mago que não Sabe Ler e uma 
Casa do Mago que não Sabe Escrever. Ressalta-se que nessas casas, as 
crianças devem executar as mesmas tarefas exigidas nas Casas das Bruxas. 
Três Casas Duendes foram incluídas para trazer mais diversão ao jogo já 
que ao cair em uma delas o jogador deve sortear uma carta do conjunto 
de Cartas Duende e executar a ação indicada (e.g., imitar animais, escrever 
uma palavra usando o corpo).

A Versão 3 do Jogo AbraKedabra também é composta por 36 
cartões com palavras com encontros consonantais e 36 cartões com 
figuras correspondentes, com fundo verde e azul, e 8 cartões dos duendes, 
com fundo verde e azul. Para a composição das palavras são usados cinco 
pequenos blocos de papel sulfite com uma letra impressa sobre a cada 
página, dispostos paralelamente. Ao virar as páginas, cada bloco pode 
mostrar uma letra diferente, possibilitando a construção de palavras com 
até cinco letras. A Figura 1 apresenta uma imagem do jogo e do bloco 
de letras.
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Figura 1

Imagem do Jogo de Tabuleiro (Versão 3) e do Bloco de Letras

Após as alterações no jogo, um estudo foi conduzido por Suzuki 
(2018), o qual mostrou que após a fase de intervenção houve aumento na 
porcentagem de acerto para todos os participantes tanto para as palavras 
de ensino quanto para as palavras de generalização. As porcentagens de 
acertos observadas foram acima de 80% para todas as relações testadas na 
sessão de follow up, tanto com as palavras de ensino quanto para as palavras 
de generalização. Cabe ressaltar que nesse estudo além das alterações no 
tabuleiro, houve aumento do número de sessões de intervenção com o 
jogo (18 a 24 sessões).

Os resultados obtidos nos estudos relatados nesta seção do 
capítulo indicam o potencial do jogo AbraKedabra para o ensino de leitura 
e escrita. Entretanto, por se tratar de jogos deve-se considerar não apenas 
seus objetivos de ensino, mas também avaliar o quanto são divertidos para 
os usuários, nesse caso as crianças. Considerando esse aspecto, avaliações 



Alessandra Rocha de Albuquerque & Raquel Maria de Melo (Orgs.)

138 |

referentes à usabilidade e ao engajamento são importantes. A usabilidade 
diz respeito às características que indicam que a mecânica do jogo (regras, 
manuseio, funcionamento, etc.) é clara, de maneira que o jogador as 
aprende. O engajamento diz respeito ao comportamento do jogador de 
permanecer jogando. O engajamento e a usabilidade dos jogos podem ser 
avaliados por meio do registro categorizado de comportamentos emitidos 
durante as partidas (Gris & Souza, 2016). Avaliações do engajamento 
e usabilidade do jogo AbraKedabra indicam que ele possui mecânica 
adequada à população para qual se destina e possibilita engajamento dos 
jogadores (Suzuki, 2018).

Como afirmam Hübner et al. (2014), ler e escrever podem 
ser aprendidos a partir de processos de combinação, fragmentação 
e recombinação de unidades menores do que a palavra, não sendo 
necessário o ensino de todas as palavras do nosso vocabulário (Matos 
et al., 2002). O jogo AbraKedabra usa o procedimento de CRMTS, no 
qual unidades menores que a palavra (sílabas e letras) são selecionadas 
para compor a palavra usada como modelo. Esse processo pode colocar a 
criança sob controle de unidades menores que a palavra e contribuir para 
a leitura e escrita das palavras ensinadas e de outras palavras formadas 
pela recombinação das sílabas (leitura e escrita recombinativa). Embora 
o ensino possa acontecer por meio de cartões e softwares e resultados 
positivos são obtidos com essas ferramentas, o uso de jogos embasados 
no modelo de rede de relações pode ser uma alternativa interessante 
e divertida de arranjar as contingências de ensino. Como já afirmava 
Skinner (1969/1975, pp. 223-224).

Pode parecer forçado dizer que um homem é reforçado, quando 
joga paciência, pelo fato de estar controlando com sucesso o 
seu ambiente. O controle mostrado quando um jogo “dá certo” 
ou quando a jogada de uma única carta torna esse resultado 
mais provável está longe de abalar o mundo. Entretanto, tais 
consequências mantêm o comportamento, frequentemente por 
horas, e isso acontece fundamentalmente porque elas ocorrem num 
esquema de razão variável determinado pelas regras do jogo. 
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considEraçõEs Finais

Conforme exposto anteriormente, analistas do comportamento 
têm feito importantes contribuições para o ensino de repertórios básicos, 
como a leitura e a escrita. Essas contribuições não se limitam à proposição 
de princípios que descrevem esses fenômenos comportamentais e os 
processos de aquisição e manutenção deles. Há uma preocupação com 
o desenvolvimento de tecnologias educacionais, com destaque para os 
pesquisadores brasileiros (cf. Haydu, 2014; Haydu & Souza, 2010; Moroz 
et al., 2017; Queiroz et al., 2011). Essa produção foi alavancada a partir 
da formulação de Sidman e Tailby (1982) do modelo da equivalência de 
estímulos e da proposição por Stromer et al. (1992) da rede de relações 
para o ensino dos comportamentos de ler e escrever.

Na Universidade Estadual de Londrina, o LATEC e o LADEJE 
têm desenvolvido tecnologias que permitem o ensino de leitura e 
escrita com base no modelo e equivalência de estímulos e na noção de 
redes relacionais, focalizados no presente capítulo. Dentre os recursos 
tecnológicos desenvolvidos, estão os jogos, que já fazem parte dos produtos 
de pesquisas desenvolvidas desde 2007.

O desenvolvimento de tecnologia de ensino que contribua para 
o ensino e aprendizado de leitura e escrita é considerado fundamental, 
tendo em vista os problemas enfrentados no que se refere ao aprendizado 
desses comportamentos (Inaf Brasil, 2018). Contudo, como afirmou 
Skinner (1968), as contingências de reforço que produzem mudanças 
nos comportamentos dos organismos dificilmente são arranjadas à 
mão, indicando a necessidade do desenvolvimento de tecnologias (e.g., 
aparelhos, instrumentos, programas sistematizados, currículos de ensino 
e softwares). 

Os jogos são uma das formas que nós, analistas do comportamento, 
temos para organizar as contingências de ensino. Eles podem ser usados 
em tarefas de ensino, de retreino e para a realização de testes das relações 
emergentes ao se desenvolver procedimentos baseados no modelo da 
equivalência de estímulos para o ensino de leitura com compreensão 
e de outras habilidades acadêmicas, como a matemática, a música e 
outras línguas além do português. Os resultados das pesquisas sugerem 
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sua efetividade não só no ensino desses repertórios, como também no 
engajamento na tarefa apresentado pelos aprendizes. 

O engajamento dos aprendizes que as tecnologias de ensino 
permitem estabelecer são aspectos adicionais a serem considerados, uma 
vez que possibilitam evitar uso de práticas aversivas por parte dos que 
ensinam e o contracontrole dos que aprendem (e.g., esquiva e fuga5 das 
situações de ensino). Assim, é importante que tecnologias e programas 
sejam desenvolvidos que não apenas visem ao ensino, mas que o façam de 
maneira a aumentar a probabilidade de comportamentos apropriados e no 
devido tempo, uma questão que Skinner (1968) classifica como motivação. 
As pesquisas produzidas em ambos os laboratórios da UEL têm envidado 
esforços nessa direção e os trabalhos apresentados visam refletir um pouco 
do que tem sido produzido ao longo de mais de uma década.
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