
Utilização de Jogos Interativos no Ensino a Distância 
Via Internet 

 
 

05/2005 
 

040-TC-C5 
 

Fabricia Silva de Carvalho 
LATEC/UFRJ 

fabricia@latec.ufrj.br 

 
Cristina Jasbinscheck Haguenauer 

LATEC/UFRJ 
cristina@latec.ufrj.br 

 
Ana Lúcia Quental Victorino 

LATEC/UFRJ 
ana@latec.ufrj.br 

 
Categoria C - Métodos e Tecnologias 

 
Setor Educacional 5 - Educação Continuada em Geral 

 
Natureza do Trabalho B - Descrição de Projeto em Andamento 

 
 

Resumo: Este artigo apresenta os resultados de um estudo sobre utilização de 
jogos como estratégia de ensino-aprendizagem. É apresentada também uma 
análise da eficiência do uso de jogos em cursos de capacitação apoiados pela 
Internet, produzidos e implementados pelo LATEC/UFRJ (Laboratório de 
Pesquisa em Tecnologias da Informação e da Comunicação) da Universidade 
Federal do Rio de Janeiro. 
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1. Introdução 

 
De acordo com Gonçalves (1996), o brincar, desde o início da civilização, 

é uma atividade das crianças e dos adultos, pois não se restringe somente à 
infância, embora seja predominante nesse período. Para Wajskop (1995), a 
brincadeira se faz presente na vida adulta das pessoas em forma de jogos. 

Para Decroly (1926), citado por Kishimoto (1992; 1994), alguns processos 
de aquisição do conhecimento são facilitados quando tomam a forma de jogos. 

A experiência adquirida pela equipe de Pesquisa do LATEC/UFRJ 
(Laboratório de Pesquisa em Tecnologias da Informação e da Comunicação) 
no desenvolvimento de programas de ensino para a Internet (Haguenauer 
2001), apontou para a necessidade de se desenvolver estratégias de ensino 
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capazes de potencializar a eficiência destes programas. A utilização de jogos 
educativos interativos surgiu como uma alternativa, capaz de trazer um ganho 
significativo de qualidade ao processo ensino-aprendizagem apoiado pela 
Internet. Os jogos oferecem a oportunidade de ampliar o potencial do uso de 
imagens, animações e interatividade, além de resgatar o aspecto lúdico e 
prazeroso da aprendizagem. Os jogos são vivências, portanto, viabilização do 
ciclo de aprendizado: ação, reflexão, teorização e planejamento (ou 
prática).Um jogo (...) bem estruturado e corretamente aplicado proporciona 
resultados muito ricos, em termos de assimilação ou reformulação de 
conceitos. (Militão, 2000:.26) 

O projeto de pesquisa, no qual se baseia este artigo, tem como objetivo 
geral a análise da eficácia do uso de jogos colaborativos no ensino a distância 
via internet, a fim de facilitar o processo de ensino-aprendizagem. Como 
objetivos específicos, pode-se citar: testagem e avaliação dos jogos 
colaborativos produzidos pela equipe do LATEC/UFRJ. 
 
 
2. O jogo como instrumento de aprendizagem 
 

Segundo John Von Neumann, citado por Vila e Santander (2003), o jogo é 
definido como qualquer “interação entre jogadores dentro de um conjunto 
definido de regras.” Neste sentido, o jogo pode envolver duas ou mais pessoas 
ou um só, interagindo com o computador, um tabuleiro ou qualquer outro 
objeto. 

Os jogos podem ter caráter competitivo ou cooperativo; Brown, citado por 
Vila e Santander (2003), define uma situação de cooperação como “aquela em 
que os objetivos dos indivíduos, numa determinada situação, são de tal 
natureza que, para que o objetivo de um indivíduo possa ser alcançado, todos 
os demais deverão igualmente atingir seus respectivos objetivos” e uma 
situação competitiva como aquela que “a realização dos objetivos de um de 
seus membros impede a realização dos objetivos dos demais.” 

 
“Ao contrário da maioria dos jogos mais conhecidos, os Jogos 
Cooperativos propõem a participação de todos, sem que 
ninguém fique excluído. Propõem que o objetivo e a diversão 
sejam coletivos, não individuais. Libertam os indivíduos da 
pressão da competição, do medo de ser eliminado e da 
agressão física. Possibilitam o desenvolvimento da 
criatividade, da empatia, da cooperação, da auto-estima e de 
relacionamentos interpessoais saudáveis e realizadores”. 
(Falcão, 2003: 4) 

 
Falcão (2003) ainda aponta que nos jogos cooperativos, o jogador 

desenvolve um movimento “associativo, onde a tendência é de se unir aos 
outros, ligar fatos e estar aberto ao aprendizado”. Segundo a autora, um jogo 
é considerado cooperativo quando: não há exclusão entre os participantes; 
não há perdedores ou ganhadores; o objetivo entre os participantes é comum; 
há diversão, joga-se com (e não contra) os demais; os envolvidos ganham ou 
treinam habilidades e quando há um forte juízo de união e interação. 
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Independente do tipo dos jogos, eles podem ser utilizados de diferentes 
formas, conforme destaca Botelho (2004): 

 
“[...] para treinamento de habilidades operacionais, 
conscientização e reforço motivacional, desenvolvimento de 
insight e percepção, treinamento em comunicação e 
cooperação, integração e aplicação prática de conceitos 
aprendidos e até mesmo assessment (avaliação de 
aprendizagem).” 

 
Os jogos podem se tornar ferramentas instrucionais eficientes, pois eles 

divertem e motivam, facilitando assim o aprendizado, pois aumenta a 
capacidade de retenção do que foi ensinado. Além disto, o jogo ativa e 
desenvolve as estruturas cognitivas do cérebro, facilitando o desenvolvimento 
de novas habilidades como observar e identificar, comparar e classificar, 
conceituar, relacionar e inferir, além de desenvolver a  criatividade, 
perseverança e sociabilidade. 

 
“Os educadores cada vez mais utilizam os jogos como 
método pedagógico de ensino. Entendo que os Jogos 
Cooperativos e a Pedagogia da Cooperação estão 
perfeitamente alinhados com as idéias de Gardner 
quanto ao desenvolvimento das Múltiplas Inteligências 
em muitos aspectos.” (Teixeira, 2001)  

 
Quando utilizados no processo de aprendizagem, eles podem ser 

definidos como jogos educacionais. Contudo, há ainda muita discussão sobre o 
que são jogos educacionais.  

O jogo como mero elemento de diversão e recreação, mesmo dentro do 
contexto educacional, tem seu valor. No entanto, a fim de alcançar uma efetiva 
melhoria do processo ensino-aprendizagem, o jogo deve ser utilizado a partir 
de um planejamento criterioso. Neste sentido, Antunes (2000) recomenda:  
“Em síntese, jamais pense em usar os jogos pedágógicos sem um rigoroso e 
cuidadoso planejamento, marcado por etapas muito nítidas e que 
efetivamente acompanhem o progresso dos alunos, e jamais avalie sua 
qualidade de professor pela quantidade de jogos que emprega, e sim pela 
qualidade dos jogos que se preocupou em pesquisar e selecionar”. Ainda 
segundo Antunes: “Em geral, o elemento que separa um jogo pedagógico 
de um outro de caráter apenas lúdico é que os jogos ou brinquedos 
pedagógicos são desenvolvidos com a intenção explícita de provocar 
uma aprendizagem significativa, estimular a construção de urn novo 
conhecimento e, principalmente, despertar o desenvolvimento de uma 
habilidade operatória.” 

O prazer e o aspecto lúdico devem estar presentes no processo 
educativo, mesmo quando lidamos com adultos. O jogo apresenta o potencial 
de preparar o sujeito para o trabalho, além de ajudar a inseri-lo no grupo social. 
Jogar é cumprir uma função, ter um lugar na equipe. No jogo o individuo entra 
em contato com outros, se habitua a considerar outros pontos de vista. 
Portanto, pode-se afirmar que uma das funções mais importantes do jogo é 
educar o indivíduo para a convivência social. Além disto, os jogos podem 
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auxiliar o desenvolvimento de capacidades, atitudes e habilidades, como a 
aceitação de hierarquias, o trabalho em equipe, a aceitação de normas, a 
resolução de problemas e a observação de novos procedimentos. 

 
Conforme Silveira (1998:.02):  

“... os jogos podem ser empregados em uma variedade de 
propósitos dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos 
básicos e muito importantes é a possibilidade de construir-se a 
autoconfiança. (...)Até mesmo o mais simplório dos jogos pode 
ser empregado para proporcionar informações factuais e 
praticar habilidades, conferindo destreza e competência”. (...) 
Os jogos educativos podem despertar no aluno: motivação, 
estimulo, curiosidade, interesse em aprender (...) o aluno 
constrói seu conhecimento de maneira lúdica e prazerosa”. 

 
Outra característica trazida pelo jogo é a curiosidade. A curiosidade é uma 

característica marcante do ser humano. O jogo estimula a curiosidade, 
trazendo a novidade e a surpresa. Com relação ao desafio, dizemos que, se 
uma pessoa se envolve com alguma atividade muito difícil, onde sua habilidade 
é pequena, ela fica ansiosa. Por outro lado, uma situação em que se coloca 
uma tarefa muito simplificada, em que a dificuldade é muito menor do que a 
habilidade do indivíduo, acaba levando ao tédio. O ideal é a situação que 
apresenta uma dificuldade que se igual à habilidade, levando a pessoa a um 
movimento de fluxo constante. O sujeito fica horas jogando porque o desafio é 
contínuo. Cada vez que ele acerta uma resposta, é desafiado com outra de um 
grau um pouco maior, e é automaticamente desafiado o tempo inteiro. Cada 
vez que supera uma etapa, o jogo lhe apresenta outra.  

 
 
3. Jogo de Empresa 
 

No Brasil, apenas na década de 80 os jogos começaram a ser difundidos 
no meio empresarial. No início de sua utilização era um recurso de treinamento 
somente para executivos. Atualmente, além da aplicação em programas de 
treinamento, os jogos são usados também para seleção de pessoal, avaliação 
de potencial de candidatos a postos de trabalho, reuniões de funcionários, 
workshops e eventos internos de empresas. (www.jogosdeempresa.com.br, 
2005). “A nomenclatura - Jogos de Empresa - passou a ser generalizada em 
todos os trabalhos com grupos, em escolas, instituições e empresas em geral” 
(Militão, 2003: 25). 

Existem jogos que simulam situações do dia a dia nas diversas áreas de 
uma empresa, proporcionado desafios e soluções de problemas. Os 
participantes podem vivenciar situações desconhecidas, que os preparam para 
enfrentar os desafios reais. Além disto, o jogo de empresa pode trabalhar 
conteúdos e posturas bastante valorizados hoje em dia, como análise de 
estratégias, empreendedorismo e inovação. “É uma forma de aprender 
fazendo, no qual o participante pode assumir um papel ativo, por meio do 
exercício virtual de funções e papeis, num contexto de atividades em grupo, 
desenvolvendo diversas competências de forma integrada e simultânea” 
(www.jogosdeempresa.com.br, 2005) 
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4. O jogo educativo e a internet 
 

A utilização de jogos em programas educativos apoiados pela Internet tem 
sua origem histórica nos modelos de jogos de simulação, que já eram 
encontrados no Antigo Egito.  

 
“O jogo como técnica de ensino parece ter suas raízes 
histórcas mergulhadas nos primitivos jogos de guerra. Um 
dos mais antigos é o "Chaturanga" ou Jogo do Exército, que 
data do século VI e acredita-se tenha nascido na índia. Este 
jogo, que deu origem ao atual xadrez, consistia de um 
tabuleiro sobre o qual soldados, carruagens, elefantes e 
cavalos se enfrentavam simulando um campo de batalha”. 
(Vila e Santander. 2003: 53) 

 
 “O jogo de xadrez não é nada mais que uma simulação 
ordenada de ataque e defesa, copiada, em suas origens, da 
estratégia militar”. (http://www.jogosdeempresa.com.br, 2002) 

 
O computador e a internet ampliam a representação da realidade, abrindo 

possibilidades para um novo enfoque educacional baseado em jogos, 
permitindo a exploração de diversos recursos multimídia.  Sua utilização 
modifica a dinâmica do ensino, as estratégias e o comportamento de alunos e 
professores. A possibilidade de simulação que os jogos de computador e 
internet oferecem, acentuam três características básicas dos jogos em geral: a 
fantasia, a curiosidade, e o desafio. Com a possibilidade de imersão que o 
computador oferece, o sujeito entra no jogo, assume um papel, realizando uma 
vivência, onde ele é levado a se envolver com a fantasia, na medida em que 
existe uma analogia, uma metáfora com a realidade. 

 
 
5. Desenvolvimento e utilização de jogos em programas educativos 
apoiados pela Internet 
 

A Partir da percepção da necessidade de se desenvolver estratégias de 
ensino mais eficazes, a equipe do LATEC passou a utilizar jogos em todos os 
programas de ensino produzidos. Foram utilizados jogos simples como forca, 
jogo dos 7 erros e caça palavra, para verificação da aprendizagem, muitas 
vezes com correção automática. Jogos da memória foram introduzidos para 
auxiliar na retenção de conteúdos. Jogos mais elaborados foram utilizados para 
trabalhar situações de tomada de decisão. Foram realizados alguns jogos 
presenciais do tipo “quebra gelo”, com o objetivo de integrar o grupo entre si e 
com a equipe de tutoria. Foram utilizados Jogos de perguntas e respostas, tipo 
“show do milhão”, foram utilizados para a realização de revisão de conteúdo e 
com o intuito de recuperar os alunos com menor aproveitamento. 

Foi realizada uma pesquisa participante, com o intuito de observar a 
reação dos alunos e, a partir da análise destas reações, realizar os ajustes 
necessários nos jogos desenvolvidos, além de redirecionar os esforços da 
equipe para os próximos projetos. 

Neste artigo apresentaremos as análises de alguns jogos criados para 
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programas de ensino desenvolvidos pelo LATEC: Legislação Ambiental, 
Excelência no Atendimento, Plano de Ação em Emergências em Posto de 
Serviços e Sistemas de Gestão da Qualidade.  

Durante o processo de desenvolvimento de um jogo, ele pode sofrer 
diversas mudanças, pois algumas vezes percebermos que o jogo não 
funcionou da forma prevista somente após a sua estruturação. Isto ocorre pelo 
fato de que alguns detalhes escapam da nossa percepção quando o jogo está 
sendo criado. Outro fator que interfere no desenvolvimento dos jogos são os 
recursos técnicos necessários, e o tempo hábil para aplicá-los, pois alguns 
jogos de simulação requerem muitas horas de programação. No entanto, a 
maior parte dos problemas é detectada ainda na fase de testes realizados pela 
própria equipe. A segunda etapa de testes é realizada na turma piloto, ou seja, 
a partir da observação de alunos com o perfil igual ao do público alvo. Após 
estas duas etapas de testagem, o jogo é liberado para utilização no programa 
de ensino. No entanto, seguindo o preceito de melhoria contínua, ele ainda 
sofrerá alguns ajustes até que seja considerado totalmente aprovado, pela 
equipe do LATEC. 

 

a) Legislação Ambiental 

O curso de Legislação Ambiental teve como público alvo gerentes de grandes 
venda da Petrobras Distribuidora e seu objetivo foi trabalhar a consciência e a 
responsabilidade em questões ambientais. Este público, em sua maioria 
possuía nível superior completo. Os jogos desenvolvidos para o curso de 
Legislação Ambiental, tiveram como principal objetivo integrar imagens ao 
conteúdo do curso, de forma a criar correlações entre imagens e significados 
além de ampliar o número de detalhes observados, estimular a imaginação e a 
percepção global, ou seja a mensagem essencial do programa. Procurou-se, 
neste caso, valorizar a função da “imagem-texto”, ou “imagem-conteúdo”, não 
utilizando a imagem como mero elemento de apoio para o texto tipográfico. 
 

 
 

Figura1: Jogos do curso Legislação Ambiental: associação 
entre imagem e conteúdo 

 
 
b) Excelência no Atendimento 
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O curso de Excelência no Atendimento teve um público alvo de perfil 
bastante heterogêneo, com graus de escolaridade diferenciados. Seu objetivo 
foi Conscientizar um público mais amplo e não especializado sobre as 
questões envolvendo atendimento e código de defesa do consumidor.   

Neste programa de ensino, foram utilizados jogos que mobilizam 
esquemas mentais, estimulando o pensamento, a ordenação de tempo e 
espaço, como o “jogo dos 7 erros”, jogo da memória e jogos de processo 
decisório, baseados em casos e fatos reais.  

 
 
 
c) Plano de Ação em Emergências em Posto de Serviços 
 

O Programa de ensino sobre Plano de Ação em Emergências em Posto 
de Serviços apresentou duas peculiaridades, que se mostraram o nosso maior 
desafio: o grau de escolaridade do público alvo e natureza do conteúdo a ser 
trabalhado, que não deixa margens para a perda de aproveitamento, uma vez 
que vidas podem depender de sua ação numa situação de emergência. 

Para este programa de ensino, o material didático (sistema multimídia e 
impressos) foi todo construído a partir de uma linguagem bastante simples, 
reforçada por desenhos e figuras, complementada por exercícios interativos.  

Os jogos desenvolvidos para este curso possuem um caráter 
predominantemente decisório, pois os objetivos deste programa de capacitação 
são: a formação de atitudes sociais como a cooperação, a obediência às 
regras, o senso de responsabilidade, a iniciativa pessoal, o trabalho em equipe 
e a prontidão para a tomada de decisão, em caso de acidente real no ambiente 
de trabalho.  

 

 
 

Figura 2  - jogo dos 7 erros utilizado no curso de 
Direito do Consumidor  

 

 
 

Figura 3 - Jogo da memória utilizado no curso de 
Direito do Consumidor 
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Figura4: Jogo de processo decisório no curso Plano de 
Ação em Emergências para Posto de Serviços 

 

 

 
 

Figura5: Jogo de seqüência no curso Plano de Ação 
em Emergências para Posto de Serviços 

 

 

 
d) Sistemas de Gestão da Qualidade  
O programa de capacitação em Sistemas de Gestão da Qualidade, teve por 

objetivo preparar a força de trabalho da COPPE/UFRJ, para a certificação nas 
normas da série NBR ISO 9000. 

Além dos jogos elaborados para a utilização pela internet, com estrutura e 
objetivos semelhantes aos descritos anteriormente foi criado um jogo para 
aplicação presencial, chamado de “Show do Conhecimento”. Este jogo teve 
como principal objetivo integrar e promover a recuperação dos alunos que 
apresentaram dificuldades com a compreensão do conteúdo e na realização 
dos exercícios. Além disto, ele foi utilizado para a revisão geral do conteúdo e a 
discussão das dúvidas existentes, antes da realização da Avaliação Final 

 
 

 
 
Figura6: Jogo de palavras cruzadas no curso Série NBR ISO 

9000 – Sistema de Gestão da Qualidade 
 

 



 9 

5. Considerações finais 

Ao longo do processo de criação, desenvolvimento e testagem dos 
jogos, antes da aprovação da versão final, podem ocorrer diversas mudanças. 
Às vezes percebermos que o jogo não funciona como havíamos planejado, 
somente após sua montagem final (programação, ilustração, etc.). Isto ocorre 
pelo fato de alguns detalhes escaparem da nossa percepção quando o jogo 
está apenas em nossas mentes. Quando ele está montado os detalhes são 
muito mais perceptíveis.  

Geralmente, os problemas com a lógica e a compreensão dos jogos, são 
identificados já na fase de testes. Quando isto ocorre, são realizados os ajustes 
necessários para obter os objetivos instrucionais projetados. Daí verifica-se a 
importância da formação de turmas piloto, que têm o objetivo a identificação de 
erros e realização de ajustes, antes da utilização do hipertexto em escala 
ampliada. 

Todas estas etapas fazem parte de um constante processo de 
aperfeiçoamento, comum a todas as formas de pesquisa empíricas. 

A partir do aprendizado dos pesquisadores do LATEC em seus estudos 
e atividades docentes, constatou-se que o jogo educativo, além de divertir e 
dinamizar serve para contextualizar o conhecimento, tende a facilitar a 
formação de grupos em torno de um interesse comum, pode criar uma 
atmosfera de cooperação positiva e motivadora, que favoreça descobertas 
coletivas e propicie uma relação dinâmica e interativa com o processo de 
aprendizagem.  
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