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APRESENTAÇÃO
Este e-book lança um olhar para a Educação, mais especificamente sobre o 

processo de ensino-aprendizagem na sociedade da informação. Os artigos que o 
compõem são reflexões que visam compreender os contornos que o ensino e seus 
componentes estabelecem entre si e com outras tessituras sociais. Trata-se, portanto, de 
uma necessária atitude crítica diante do campo em toda a sua complexidade, para mirar 
suas reconfigurações, seus atravessamentos e os sentidos que os fatos educacionais e 
outros produzem na contemporaneidade. Neste e-book apresentamos 20 capítulos de 56 
pesquisadores brasileiros e estrangeiros. 

Os capítulos analisam uma pluralidade de questões, apresentando pesquisas que 
abrangem: a contribuição da leitura de clássicos para a formação de leitores críticos; 
arquivologia e ciência da informação; acompanhamento de tutor nos tempos de pandemia 
da Covid-19; prática pedagógica a partir do conteúdo escolar da revolução industrial; a 
inter-relação entre o imaginário, a afetividade e a tecnologia; tecnologias digitais para 
ensino de ciências; avaliação da metodologia de design thinking na elaboração das aulas 
de laboratório de química e bioquímica de alimentos; estratégias de ensino e métodos 
inovadores na alfabetização de adultos; empreendedorismo, interdisciplinaridade, docência: 
importância das parcerias internacionais; a formação de educadores para escolas do 
campo; como utilizar jogos educacionais digitais para estimular a aprendizagem; formação 
docente e formação cultural; modelo de aprendizagem entre pares e sua implementação 
em oficinas universitárias com suporte de TIC; implementação de um modelo preditivo; o 
uso de ferramentas tecnológicas para o ensino de biologia celular nos cursos de Ciências 
Agrárias na modalidade de ensino remoto emergencial; os momentos iniciais da trajetória 
docente de uma professora de ciências; os desafios do ensino remoto emergencial; uma 
proposta de mapeamento de conhecimentos baseada no diagnóstico da compreensão de 
conceitos biológicos fundamentais; tecnologias digitais de informação e comunicação e a 
utilização de laboratório virtual em engenharia no ensino a distância de circuitos elétricos. 
Trata-se de uma obra transdisciplinar.

Um dos objetivos deste e-book, volume 2, é continuar propondo análises e discussões 
a partir de diferentes pontos de vista: educacional, social, filosófico e literário. Como toda 
obra coletiva, esta também precisa ser lida tendo-se em consideração a diversidade e a 
riqueza específica de cada contribuição. 

Por fim, espera-se que com a composição diversa de autores e autoras, temas, 
questões, problemas, pontos de vista, perspectivas e olhares, este e-book ofereça uma 
contribuição plural e significativa.

Edwaldo Costa
André Pullig
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RESUMO: Este capítulo apresenta algumas 
estratégias para a aplicação de jogos 
educacionais digitais, visando a estimular os 
processos de ensino e de aprendizagem. São 
apresentados, também, jogos educacionais 
digitais desenvolvidos pelo grupo de pesquisa 
IATE/UFSM (Inteligência Artificial e Tecnologia 
Educacional/Universidade Federal de Santa 
Maria) e ferramentas que podem ser aplicadas 
para que os próprios professores e alunos 
construam jogos, tais como as ferramentas 
Ardora e EducaPlay.
PALAVRAS-CHAVE: Jogos Educacionais 
Digitais. Processos de Ensino e de Aprendizagem. 
Tecnologias Digitais da Informação e da 
Comunicação.

HOW TO USE DIGITAL EDUCATIONAL 
GAMES TO IMPROVE LEARNING

ABSTRACT: This chapter presents some 
strategies for the application of digital educational 
games, aiming to improve teaching and learning 
processes. Digital educational games developed 
by the research group IATE/UFSM (Artificial 
Intelligence and Educational Technology/Federal 
University of Santa Maria) and tools that can be 
applied for teachers and students to build games 
are also presented, such as the Ardora tools and 
EducaPlay.
KEYWORDS: Educational Digital Games. 
Teaching and Learning Processes. Digital 
Information and Communication Technologies.
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1 |  INTRODUÇÃO
Os jogos educacionais digitais são desenvolvidos para divertir os alunos e aumentar 

a chance de aprendizagem de conceitos, conteúdos e habilidades embutidas no jogo, 
podendo proporcionar um ambiente rico e complexo. As principais características que 
tornam os jogos motivadores são o desafio, a fantasia e a curiosidade (ARAÚJO, 1992; 
PARREIRA; FALKEMBACH; SILVEIRA, 2018; RODRIGUES, 1992; SILVEIRA, 1999).

Os jogos podem oferecer oportunidades para os alunos utilizarem lógica, raciocínio 
e habilidades de organização para resolverem problemas de maneira mais interessante do 
que seriam expostos em um exercício comum. O ser humano (em especial as crianças) 
possui um interesse em jogar e brincar. O ato de jogar é uma atividade muito importante na 
vida da criança. Ela joga por entretenimento e também porque o jogo representa esforço 
e conquista. A maior parte do tempo na infância é dedicada ao jogo. É uma necessidade 
vital, a preparação para a vida, possibilitando o equilíbrio entre o mundo externo e o interno, 
canalizando as energias das crianças e transformando em prazer suas angústias (ARAÚJO, 
1992; PARREIRA; FALKEMBACH; SILVEIRA, 2018; SILVEIRA, 1999).

Neste contexto, este capítulo discute a importância dos jogos educacionais digitais, 
estratégias para a sua aplicação no ambiente educacional e, também, apresenta alguns 
jogos desenvolvidos pelo grupo de pesquisa IATE (Inteligência Artificial e Tecnologia 
Educacional) da UFSM (Universidade Federal de Santa Maria – Campus Frederico 
Westphalen/RS) (PARREIRA et al., 2016), além de ferramentas que podem ser utilizadas 
para os professores e alunos construírem seus próprios jogos, tais como Ardora (MATANZA, 
2021) e EducaPlay (EDUCAPLAY, 2021). 

2 |  FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
Vygotsky afirma que a influência do brinquedo no desenvolvimento da criança é 

enorme. Por meio do brinquedo a criança aprende a agir em uma esfera cognitivista, sendo 
livre para determinar suas próprias ações. O brinquedo estimula a curiosidade, a iniciativa 
e a autoconfiança, proporcionando o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da 
concentração (OLIVEIRA, 1997; VYGOTSKY, 2007). 

Jogando, a criança forma suas atitudes sociais tais como: respeito mútuo, 
solidariedade, cooperação, obediência às regras, senso de responsabilidade, iniciativa 
pessoal e grupal. Piaget destaca que por meio de atividade lúdica, a criança assimila 
ou interpreta a realidade própria, atribuindo, então, ao jogo um valor educacional muito 
grande. Neste sentido, propõe-se que a escola possibilite um instrumental à criança, para 
que, por meio de jogos, ela assimile as realidades intelectuais, a fim de que estas mesmas 
realidades não permaneçam exteriores à sua inteligência (NEGRINE, 1994; RODRIGUES, 
1992).

Os jogos produzem diversos benefícios no desenvolvimento das crianças, tais como 
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(GIARETTA, 1998):

• benefícios físicos: os jogos são atividades que suprem as necessidades do 
crescimento e satisfazem as crianças;

• benefícios intelectuais: os jogos podem desenvolver as mais diversas habilida-
des, tais como: memória, atenção, observação e raciocínio;

• benefícios sociais: no jogo as crianças podem aprender que as regras não 
constituem um constrangimento, mas condição de cooperação;

• benefícios didáticos: diversas teorias tornam-se mais interessantes quando 
aplicadas sob a forma de jogos.

A escolha do conteúdo de um jogo deve estar diretamente relacionada com o estágio 
de conhecimento e com a capacidade de raciocinar em que se encontra o jogador-aluno. 
Sendo assim, não se pode propor um jogo de regras para uma criança de, por exemplo, 
quatro anos de idade, pois suas capacidades motoras e cognitivas, não se encontram 
desenvolvidas para a realização deste tipo de jogo.

A escola, segundo Piaget, deve enfatizar o jogo, as situações-problemas, os desafios 
e conflitos. Essas práticas devem ser frequentes nas salas de aula, pois, por meio do 
jogo, a criança sente uma razão intrínseca para exercitar sua inteligência e capacidade. As 
crianças podem reforçar conteúdos vistos em aula de uma maneira atraente e gratificante 
(NEGRINE, 1994; PIAGET, 2010). O jogo, na perspectiva construtivista, constitui-se em 
um recurso pedagógico de inestimável valor na construção da escrita e da leitura, além de 
propiciar o desenvolvimento cognitivo.

Piaget classificou os jogos de acordo com as fases do desenvolvimento infantil 
(NEGRINE, 1994; PIAGET, 2010):

1. Na fase sensório-motora, que corresponde à faixa etária do nascimento até os 
dois anos de idade aproximadamente, em que a criança brinca sozinha sem 
a noção da utilização de regras, o jogo é classificado como jogo de exercício 
sensório-motor, tendo por finalidade o próprio prazer do funcionamento, ou 
seja, são exercícios simples, repetitivos como agitar os braços, caminhar, pular, 
correr;

2. Na fase pré-operatória, dos dois aos cinco ou seis anos de idade, a criança 
começa a jogar jogos de faz-de-conta e adquire uma noção da existência de 
regras; o jogo é classificado como jogo simbólico. Este consiste em assimilar 
a realidade por meio de uma atividade lúdica, em que a criança se satisfaz 
transformando esta realidade, em função de um desejo. Por meio destes jogos 
as crianças realizam seus sonhos e fantasias, bem como revelam conflitos, 
medos e angústias, aliviando tensões e frustrações;

3. A fase das operações concretas começa aproximadamente nos sete anos e vai 
mais ou menos até os doze anos de idade. Nesta fase as crianças aprendem 
as regras dos jogos que se caracterizam pela existência de um conjunto de leis 
(regras) imposta pelo grupo, o descumprimento destas geralmente é penalizado. 
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São jogos que incentivam a competição entre os indivíduos. Por serem jogados 
em grupos, tendo obrigações, possuem um caráter social, desenvolvendo o 
relacionamento afetivo-social da criança.

Os jogos podem ser desenvolvidos especificamente para auxiliar nos processos de 
ensino e de aprendizagem - os jogos educacionais - e podem ser digitais, denominados, 
então, de jogos educacionais digitais. Cabe destacar que a aprendizagem baseada 
em jogos é diferente do termo gamificação, muito utilizado atualmente. A gamificação 
compreende a aplicação de técnicas comuns aos jogos em situações de não-jogo. Um 
exemplo poderia ser criar uma gincana em uma determinada disciplina, para motivar os 
alunos a participarem das atividades.

3 |  JOGOS DESENVOLVIDOS PELO GRUPO IATE/UFSM
Nesta seção apresentamos alguns jogos desenvolvidos pelo grupo de pesquisa 

IATE/UFSM (PARREIRA et al., 2016), contando com a participação de professores do 
Departamento de Tecnologia da Informação e de alunos dos Cursos de Bacharelado em 
Sistemas de Informação e de Licenciatura em Computação da UAB/UFSM (Universidade 
Aberta do Brasil).

Os jogos educacionais digitais desenvolvidos pelo grupo de pesquisa têm sido 
construídos com diferentes tecnologias, tais como HTML (HyperText Markup Language), 
linguagem de programação JavaScript e a plataforma Construct, que é uma ferramenta 
específica para a construção de jogos. Os jogos são desenvolvidos por equipes 
multidisciplinares, contanto com profissionais da área de Tecnologia da Informação, de 
Design e, também, especialistas dos domínios abordados nos jogos (PARREIRA et al., 
2016).

A Figura 1 apresenta a interface do jogo Vamos às Compras. O jogo é voltado para 
o aprendizado de Matemática. O jogador recebe uma mesada e pode realizar compras em 
diferentes estabelecimentos (padaria, mercados, lojas, etc). A intenção do jogo é auxiliar 
as crianças a aprenderem a utilizar o dinheiro da sua mesada e verificar o troco (KLISZCZ; 
SILVEIRA; PARREIRA, 2016).
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Figura 1 – Interface do Jogo Vamos às Compras (KLISZCZ; SILVEIRA; PARREIRA, 2016)

A Figura 2 apresenta uma das telas do jogo Aprendendo com o Zag. Nesta tela a 
criança deve usar o dedo (modo touch no tablet ou no celular) para escrever as vogais, 
utilizando o contorno que aparece na tela.  O jogo foi desenvolvido para as crianças em 
fase de alfabetização. Outra opção existente é onde a criança deve escrever as vogais 
(usando o recurso de touch screen) sem visualizar o contorno das mesmas. Após a criança 
escrever (ou desenhar) a letra, o jogo verifica se a mesma está correta, utilizando Redes 
Neurais Artificiais (BASSO et al., 2016).

Figura 2 – Interface do Jogo Aprendendo com o Zag (BASSO et al., 2016)
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A Figura 3 apresenta algumas das telas do jogo Fredi no Mundo da Reciclagem, 
disponível no link https://angelicaskalee.github.io/fredi/. O jogo foi desenvolvido utilizando 
a plataforma Construct.  A intenção do jogo é auxiliar o personagem (chamado de Fredi) a 
recolher o lixo que vai encontrando no caminho, colocando-o nas lixeiras corretas (papel, 
metal, orgânico, etc) (SKALEE et al, 2017).

Figura 3: Telas do Jogo Fredi no Mundo da Reciclagem (SKALEE et al., 2017)

A Figura 4 apresenta algumas telas do jogo Super ZID. O jogo está disponível, de 
forma on line, no link https://carina-zortea.github.io/projeto/. O jogo possui um personagem 
(Super ZID) que deve combater o mosquito da dengue e eliminar os focos que podem criar 
novos mosquitos, tais como o lixo acumulado (ZORTEA et al., 2017). O jogo foi desenvolvido 
na plataforma Construct.
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Figura 4: Telas do Jogo Super ZID (ZORTEA et al., 2017)

4 |  FERRAMENTAS PARA A CRIAÇÃO DE JOGOS EDUCACIONAIS DIGITAIS
O grupo de pesquisa IATE/UFSM, além de atuar na concepção e desenvolvimento 

de diferentes materiais didáticos-digitais (PARREIRA; FALKEMBACH; SILVEIRA, 2018), 
tais como os jogos educacionais digitais, também tem atuado na qualificação de docentes 
da Educação Básica, para auxiliá-los na aplicação das TDICs (Tecnologias Digitais da 
Informação e da Comunicação) em seu fazer pedagógico. Entre os projetos desenvolvidos, 
destacam-se os projetos de extensão na área de Pensamento Computacional (SILVEIRA; 
GOBBI; BIGOLIN, 2020) e de utilização do Google Classroom (SILVEIRA et al., 2020), além 
de inúmeras palestras realizadas compreendendo a aplicação de metodologias ativas de 
aprendizagem com o apoio das TDICs.

Com relação a diferentes ferramentas que permitem a construção de jogos 
educacionais digitais e atividades interativas, o grupo de pesquisa tem desenvolvido 
oficinas sobre as ferramentas Ardora (MATANZA, 2021), EducaPlay (EDUCAPLAY, 2021) e 
efuturo (EFUTURO.COM.BR, 2021).

A ferramenta Ardora permite a construção de inúmeras atividades interativas, de 
forma facilitada, sem que os professores precisem aprender a programar. A ferramenta 
está disponível para download no link http://webardora.net/. As atividades são construídas 
por meio de parâmetros que são definidos pelo usuário. Existem diferentes opções, tais 
como a criação de quebra-cabeças, palavras-cruzadas, relacionar imagens e frases, 
atividades com relógios, páginas multimídia, entre outras. A Figura 5 mostra uma das telas 
da ferramenta, com a atividade relacionar imagens e frases sendo construída.
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Figura 5 – Tela da Ferramenta Ardora (Fonte: Os autores, 2021)

Após a construção da atividade, a mesma deve ser publicada e, assim, pode ser 
visualizada por meio de um browser.  A Figura 6 mostra a tela da atividade relacionar 
imagens e frases sendo executada no browser.

Figura 6 – Atividade sendo executada no browser (Fonte: Os autores, 2021)

Outra ferramenta que o grupo de pesquisa tem utilizado nas qualificações ministradas 
para os professores é a EducaPlay. Esta ferramenta está disponível no link educaplay.com 
e funciona diretamente no browser, de forma on line. Existem inúmeras atividades que 
podem ser construídas, tais como mapas interativos, palavras cruzadas, jogo de memória, 
quiz, relacionar colunas, entre outras. A Figura 7 mostra a tela contendo as atividades 
disponíveis no EducaPlay.
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Figura 7 – Atividades Disponíveis no EducaPlay (Fonte: Os autores, 2021)

A Figura 8 mostra uma atividade desenvolvida em execução, que é o vídeo quiz. 
Neste tipo de atividade pode-se utilizar um vídeo do YouTube por exemplo e incluir 
perguntas durante o vídeo.

Figura 8 – Exemplo de Vídeo Quiz (Fonte: Os autores, 2021)

O grupo de pesquisa também tem realizado atividades de qualificação docente 
utilizando as ferramentas oferecidas pelo site efuturo (efuturo.com.br) que permite a criação 
de várias atividades interativas, de forma on line. A Figura 9 mostra as opções disponíveis 
nesta ferramenta.
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Figura 9 – Atividades Disponíveis na Rede Social Educativa efuturo (Fonte: Os autores, 2021)

5 |  CONSIDERAÇÕES FINAIS
Os jogos selecionados (ou construídos) pelos professores devem estar de acordo 

com a faixa etária dos alunos e, também, de acordo com os conteúdos que estão sendo 
estudados. Além disso, os jogos devem ser previamente testados pelo professor, para 
verificar se não existem problemas de utilização e conteúdos apresentados de forma errada 
ou inadequada.

Existem muitos repositórios com jogos educacionais digitais (entre outros Objetos 
de Aprendizagem) disponíveis na web, tais como Ludo Educativo (LUDOEDUCATIVO.
COM.BR, 2021), Escola Games (ESCOLAGAMES.COM.BR, 2021) e Nosso Clubinho 
(NOSSOCLUBINHO.COM.BR, 2021).

Quando os alunos são levados ao laboratório de Informática da escola, as atividades 
lá desenvolvidas devem estar alinhadas com os conteúdos que estão sendo estudados 
nas diferentes disciplinas. Não basta levar os alunos ao laboratório de Informática e 
acessar um site com jogos, sem que os mesmos sejam contextualizados. Além disso, cabe 
destacar que as ferramentas para a criação de jogos apresentadas neste capítulo também 
podem ser utilizadas pelos alunos, ou seja, dependendo da faixa etária dos alunos, os 
professores podem pedir que seus estudantes construam as atividades, potencializando a 
aprendizagem, em uma perspectiva construtivista (FRANCO, 2004).
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