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APRESENTAÇÃO
Bem-vindo ao manual de utilização do Tales Ludos, 
uma ferramenta on-line que possibilita a criação 
de jogos de maneira acessível, fácil e simples. Sendo 
encaixada no conceito de Recursos Educacionais 
Abertos (REAs), a ferramenta vai além de ser uma 
simples ferramenta de criação. Ela se insere num 
movimento global de democratização do conhe-
cimento, seguindo os princípios fundamentais da 
abertura e da flexibilidade. Isso significa que qual-
quer pessoa pode acessar, modificar e distribuir os 
jogos criados, seja para fins educativos, de pesquisa 
ou mesmo como uma forma de expressão criativa.

Neste manual, você encontrará todas as infor-
mações necessárias para aproveitar ao máximo 
as funcionalidades de Tales Ludos, explorar suas 
capacidades de criação de jogos e integrá-las a 
diferentes contextos educativos. Quer você esteja 
criando jogos para sala de aula, como uma ferra-
menta pedagógica, ou como uma atividade lúdica 
e criativa, Tales Ludos está aqui para ajudá-lo a dar 
vida às suas ideias e promover a construção do 
conhecimento de maneira divertida e acessível.
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1. ACESSANDO O TALES LUDOS
Para começar a utilizar a ferramenta Tales Ludos, o primeiro passo é aces-
sar a plataforma on-line. Para isso, siga os passos abaixo:

1.	 Abra o navegador de internet de sua preferência, como Google Chrome, 
Mozilla Firefox, Microsoft Edge, Opera ou Safari. A plataforma é compatí-
vel com os principais navegadores.

2.	 Você pode acessar o Tales Ludos de duas formas:

•	 Digitando o endereço: na barra de pesquisa do navegador, digite 
o seguinte endereço: http://talesludos.bcc.unifal-mg.edu.br/. 
Certifique-se de digitar o link corretamente para ser direcionado à 
página oficial da ferramenta.

•	 Usando o QR Code: se preferir uma opção mais rápida, você pode 
escanear o QR Code disponível abaixo. Para isso, abra a câmera do 
seu celular ou utilize um aplicativo de leitura de QR Codes, e aponte 
para o código exibido. O QR Code o levará diretamente ao link do 
Tales Ludos, facilitando o acesso sem precisar digitar o endereço.

3.	 Após isso, a página de início do Tales Ludos será carregada no seu nave-
gador (Figura 1). Você verá a tela inicial, que serve como ponto de partida 
para explorar todas as funcionalidades da plataforma.

4.	 Caso queira, você pode seguir esses passos assistindo o vídeo tutorial 
disponível no seguinte link: http://youtu.be/roOyKKrEvM0, ou você pode 
escanear o QR Code disponível abaixo.

http://talesludos.bcc.unifal-mg.edu.br/
http://talesludos.bcc.unifal-mg.edu.br/
http://youtu.be/roOyKKrEvM0
http://youtu.be/roOyKKrEvM0
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Figura 1 - Tela Inicial da plataforma Tales Ludos 1

1	 Printscreen das telas da plataforma Tales Ludos
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2. CRIANDO UMA CONTA 
NO TALES LUDOS
Para começar a criar seus jogos no Tales Ludos e aproveitar todas as fun-
cionalidades da plataforma, você precisa criar uma conta de usuário. Siga os 
passos abaixo para registrar sua conta com o e-mail:

1.	 Acessando a página de login: no canto superior direito da página inicial, 
clique no botão “Entrar”. Isso abrirá uma nova aba onde você poderá fazer 
o login ou criar uma nova conta.

2.	 Registrando-se: ao abrir a aba de login, clique no botão “Registrar-se” 
(Figura 2). Isso o levará à página de criação de conta, onde você preen-
cherá as informações necessárias para se cadastrar na plataforma.

3.	 Preenchendo os dados de registro: na página de registro, você verá 
campos para inserir seus dados pessoais (Figura 3). Preencha os campos 
obrigatórios:

•	 Nome: insira seu nome completo ou o nome de usuário que deseja 
utilizar.

•	 E-mail: digite seu endereço de e-mail válido. Este será o meio de 
comunicação para recuperar sua senha e receber notificações.

•	 Senha: escolha uma senha segura para proteger sua conta.

4.	 Finalizando o registro: após preencher todos os campos, clique no 
botão verde “Registrar-se” localizado no final do formulário. Isso con-
cluirá o processo de criação da sua conta.

5.	 Caso queira, você pode seguir esses passos assistindo o vídeo tutorial 
disponível no seguinte link: https://youtu.be/Oq28Vsvekf8, ou você pode 
escanear o QR Code disponível abaixo.

https://youtu.be/Oq28Vsvekf8
https://youtu.be/Oq28Vsvekf8
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Após o registro, você poderá acessar sua conta utilizando seu e-mail e 
senha para começar a criar, editar e compartilhar seus jogos na plataforma 
Tales Ludos.

Figura 2 - Menu de login de usuário

Figura 3 - Campos obrigatórios de registro
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3. ACESSANDO SUA 
CONTA DE USUÁRIO
Para acessar sua conta no Tales Ludos e começar a criar ou editar 
seus jogos, siga os passos abaixo:

1.	 Acessando a página de login: no canto superior direito da 
página inicial, clique no botão “entrar” (Figura 4). Isso abrirá uma 
nova aba onde você poderá fazer o login na sua conta.

2.	 Preenchendo os dados de login: na aba de login, você verá os 
campos para inserir suas informações de acesso (Figura 5):

•	 E-mail: digite o e-mail cadastrado em sua conta no Tales Ludos.

•	 Senha: insira a senha que você criou durante o registro.

3.	 Finalizando o login: após preencher os campos, clique no 
botão “Entrar” para acessar sua conta.

4.	 Caso queira, você pode seguir esses passos assistindo o vídeo tuto-
rial disponível no seguinte link: http://youtu.be/xcUGCGcuyGY, ou 
você pode escanear o QR Code disponível abaixo.

Agora que você entrou em sua conta, pode começar a explorar 
todas as funcionalidades da plataforma e dar continuidade à criação 
de seus jogos!

http://youtu.be/xcUGCGcuyGY
http://youtu.be/xcUGCGcuyGY
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Figura 4 - Menu de login de usuário

Figura 5 - Campos de login
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4. O REPOSITÓRIO 
DO TALES LUDOS
O repositório do Tales Ludos é um espaço dedicado à lista de jogos cadas-
trados e publicados pelos usuários da plataforma (Figura 6). Nele, você 
pode explorar uma variedade de jogos educativos e interativos, criados por 
outros membros da comunidade. Além de poder jogar e baixar os jogos, o 
repositório também oferece a opção de visualizar a descrição de cada um, 
para que você saiba mais sobre o que está jogando.

1.	 Visualizando as instruções do repositório: para começar, clique no 
botão “instruções” para acessar informações detalhadas sobre como 
navegar e interagir com o repositório de jogos do Tales Ludos (Figura 7).

2.	 Visualizando a descrição do jogo: caso deseje saber mais sobre um 
jogo específico, basta clicar no botão em destaque, localizado no canto 
direito do nome do jogo (Figura 8). Na descrição, você encontrará infor-
mações sobre o objetivo do jogo, o nome do autor e uma breve introdu-
ção sobre como o jogo funciona (Figura 9).

3.	 Jogando um jogo: para jogar um jogo, clique no botão em destaque 
ao lado do nome do jogo (Figura 10). Você será redirecionado para uma 
nova página onde poderá iniciar o jogo. Para começar, basta clicar no 
botão “jogar”, localizado no canto superior esquerdo da tela (Figura 11).

4.	 Baixando um jogo: se preferir baixar o jogo para jogar off-line, clique no 
botão em destaque à direita do nome do jogo (Figura 12). Isso permitirá 
que você faça o download do arquivo. Para mais informações detalhadas 
sobre como baixar um jogo, consulte o capítulo 8 deste manual.

5.	 Caso queira, você pode seguir esses passos assistindo o vídeo tutorial 
disponível no seguinte link: https://youtu.be/BDVJg-28ryA, ou você 
pode escanear o QR Code disponível abaixo.

https://youtu.be/BDVJg-28ryA
https://youtu.be/BDVJg-28ryA
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Figura 6 - Página do repositório do Tales Ludos

Figura 7 - Tela das instruções do repositório
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Figura 8 - Botão de visualizar descrição do jogo

Figura 9 - Visualização da descrição de um jogo
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Figura 10 - Botão de jogar jogo

Figura 11 - Tela do jogo
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Figura 12 - Botão de baixar jogo

5. CRIANDO UM JOGO
Para criar um jogo na nossa plataforma, é necessário pri-
meiro estar logado com sua conta de usuário. Após realizar 
o login, você será redirecionado a tela de criar jogos.

1.	 Acessando a tela de criação: clique no botão “novo 
jogo” para começar o processo de criação (Figura 13).

2.	 Preenchendo as informações do jogo: você será redi-
recionado para a tela de criação, onde algumas informa-
ções importantes devem ser preenchidas:

a.	 Título do jogo: no campo “título do jogo”, insira o 
nome que você deseja que seja exibido no repo-
sitório (Figura 14). Este será o nome que os outros 
usuários verão ao buscar ou acessar seu jogo.

b.	 Descrição: no campo “descrição”, forneça uma 
breve descrição sobre o jogo (Figura 15). Essa 
descrição será exibida tanto na tela inicial do jogo 
quanto no repositório. Use as ferramentas de for-
matação acima do campo para deixar o texto mais 
atraente e organizado.

c.	 Imagem de fundo: no campo “imagem”, faça o 
upload de uma imagem do seu dispositivo local 
para servir como fundo do jogo (Figura 16). A ima-
gem deve ser de boa qualidade, pois será a primeira 
coisa que os jogadores verão ao iniciar o jogo.
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d.	 Escolha da área de conhecimento: ao clicar no campo “área”, 
você verá um menu com várias opções de áreas do conhecimento. 
Selecione a que mais se relaciona com o conteúdo ou objetivo do seu 
jogo (Figura 17).

3.	 Publicação do jogo: caso queira que seu jogo seja visível para a comu-
nidade, marque a opção “publicar” (Figura 18). Se preferir manter o jogo 
privado e acessível apenas para você, deixe a opção desmarcada.

4.	 Enviar e continuar: após preencher todos os campos necessários, clique 
no botão “enviar” para prosseguir com os próximos passos da criação do 
seu jogo (Figura 19).

5.	 Caso queira, você pode seguir esses passos assistindo o vídeo tutorial 
disponível no seguinte link: https://youtu.be/x5a1IiJkhB0, ou você pode 
escanear o QR Code disponível abaixo.

Figura 13 - Botão de criar um novo jogo

Figura 14 - Campo de preenchimento do título do jogo

https://youtu.be/x5a1IiJkhB0
https://youtu.be/x5a1IiJkhB0
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Figura 15 - Campo de preenchimento da descrição do jogo

Figura 16 - Campo de preenchimento da imagem de fundo do jogo

Figura 17 - Campo de preenchimento da área de conhecimento do jogo

Figura 18 - Campo de seleção de publicação do jogo
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Figura 19 - Botão de enviar para prosseguir com a criação do jogo

a. Ferramentas de criação do jogo

Após fornecer as informações iniciais do jogo, você será redirecionado 
para a tela de criação, onde o nome do seu jogo estará visível no topo 
(Figura 20). Abaixo do nome, haverá uma breve descrição dos próximos 
passos para dar continuidade ao processo. Para saber mais sobre as fer-
ramentas disponíveis, basta clicar no botão “instruções”.

1.	 Botão de instruções: ao clicar no botão, uma aba será aberta com infor-
mações detalhadas sobre todas as ferramentas de criação e edição que 
você pode usar no seu jogo (Figura 21). Lá, você encontrará guias sobre 
como personalizar seu jogo, adicionar elementos interativos, configurar 
desafios e muito mais.

b. Adicionar marca

Uma das ferramentas essenciais para organizar e estruturar seu jogo é o 
botão “adicionar marca” (Figura 22). Ao clicar nesse botão, você poderá 
posicionar uma marca na tela de fundo do seu jogo, criando uma sequência 
de cenas interativas que os jogadores irão percorrer.

1.	 Função da marca: cada marca posicionada na tela representa uma cena 
ou etapa do jogo. Estas marcas são numeradas automaticamente e ser-
vem para indicar a ordem dos eventos ou ações que acontecerão durante 
o jogo, criando um fluxo sequencial entre as diferentes partes do jogo.

2.	 Posicionando as marcas: para adicionar uma marca, basta clicar no botão 
“adicionar marca” e depois escolher o local na tela onde deseja posicio-
ná-la. Você pode arrastar a marca para qualquer lugar da tela de fundo, 
facilitando a organização das cenas conforme a dinâmica do seu jogo.

Caso queira, você pode seguir esses passos assis-
tindo o vídeo tutorial disponível no seguinte link: 
https://youtu.be/5Sh_BM00pkA, ou você pode escanear 
o QR Code disponível ao lado.

https://youtu.be/5Sh_BM00pkA
https://youtu.be/5Sh_BM00pkA
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Figura 20 - Tela de criação de jogos

Figura 21 - Tela de instruções da criação de jogos
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Figura 22 - Botão de adicionar marca

c. Editar marca

1.	 Para editar uma marca, comece clicando no botão “editar marca” e, 
em seguida, selecione a marca que deseja modificar. A marca esco-
lhida ficará com a cor roxa, indicando que ela está sendo editada 
(Figura 23).

2.	 Após selecionar a marca, você poderá começar a editar a descrição 
da cena. Na parte superior do campo de descrição, existem ferra-
mentas que permitem formatar o texto e utilizar outros recursos para 
melhorar a apresentação (Figura 24).

3.	 Depois de descrever a cena, será necessário propor um desafio. Você 
poderá escolher o tipo de desafio a ser proposto, selecionando-o no 
campo indicado (Figura 25).

4.	 Ao final da página, depois de editar a marca, você terá algumas 
opções para concluir o processo:

a.	 Finalizar edição: salva as alterações feitas na marca (Figura 26).

b.	 Excluir: remove a marca e todas as alterações realizadas (Figura 27).

c.	 Gravar jogo: finaliza a edição do jogo e salva todas as modifica-
ções feitas até o momento (Figura 28).

Caso queira, você pode seguir esses passos assistindo 
o vídeo tutorial disponível no seguinte link: https://
youtu.be/pQi2pUebOR4, ou você pode escanear o 
QR Code disponível ao lado.

https://youtu.be/pQi2pUebOR4
https://youtu.be/pQi2pUebOR4
https://youtu.be/pQi2pUebOR4
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Figura 23 - Botão de editar marca

Figura 24 - Campo de preenchimento da descrição da cena

Figura 25 - Seleção do tipo de desafio
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Figura 26 - Botão de finalizar edição

Figura 27 - Botão de excluir jogo

Figura 28 - Botão de gravar jogo

d. Tipos de desafios

O desafio pode ser elaborado de diferentes formas, oferecendo diversas 
opções para criar perguntas interativas. Veja na sequência como você pode 
estruturar cada tipo de desafio.

1.	 Verdadeiro ou falso: escreva uma pergunta, uma afirmação ou um 
pequeno texto no campo disponível. Se a resposta for verdadeira, marque 
a opção destacada na imagem logo abaixo do campo. Caso contrário, 
deixe a opção desmarcada (Figura 29). 

2.	 Múltipla escolha: elabore uma pergunta, afirmação ou um pequeno texto 
sobre a questão no campo disponível. Para adicionar alternativas, basta 
preencher o campo disponível. Se a alternativa for a correta, marque a 
opção à esquerda. Para excluir uma resposta, clique na lixeira à direita 
(Figura 30). Para adicionar mais alternativas, clique em “adicionar opção” 
(Figura 31). 
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3.	 Preenchimento de lacuna: neste tipo de desafio, escreva uma frase ou um 
texto e coloque uma ou mais palavras entre cifrões ($). Essas palavras repre-
sentam as lacunas que o participante deve preencher. Por exemplo, se a frase 
for “Tinha uma $pedra$ no meio do $caminho$”, as respostas seriam “pedra” 
e “caminho” (Figura 32).

4.	 Associação: crie uma questão e, em seguida, forneça dois campos logo 
abaixo para fazer as associações. No primeiro campo à esquerda, insira o item 
a ser associado, e no segundo campo, a associação correspondente. Se pre-
cisar excluir alguma associação, clique no ícone da lixeira à direita do campo 
(Figura 33). Para adicionar mais associações, clique em “adicionar opção” 
abaixo do primeiro campo (Figura 34).

5.	 Resposta curta: neste formato, basta criar uma pergunta no campo disponí-
vel. Logo abaixo, você poderá preencher a lacuna com a resposta desejada 
(Figura 35).

Essas cinco opções permitem que você crie desafios variados e dinâmicos, 
adaptando-se a diferentes tipos de conteúdo e formas de interação com 
os participantes.

Caso queira, você pode seguir esses passos assistindo os vídeos tutoriais pre-
sente na playlist disponível no seguinte link: https://youtu.be/9Y0JcmxuN88?si= 
MIaQ-JK2hCPweOXi, ou você pode escanear os QR Codes disponíveis abaixo.

1. Verdadeiro ou falso

2. Múltipla escolha

3. Preenchimento de lacuna

4. Associação

5. Resposta curta

https://youtu.be/9Y0JcmxuN88?si= MIaQ-JK2hCPweOXi
https://youtu.be/9Y0JcmxuN88?si= MIaQ-JK2hCPweOXi
https://www.youtube.com/watch?v=up0QybfzBZc
https://www.youtube.com/watch?v=9Y0JcmxuN88
https://www.youtube.com/watch?v=h9RNlr9IQik
https://www.youtube.com/watch?v=2tWsaSgWJCw
https://www.youtube.com/watch?v=I2CDVtQcILI
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Figura 29 - Botão de afirmativa correta do desafio Verdadeiro ou Falso

Figura 30 - Botão de alternativa/opção do desafio Múltipla Escolha

Figura 31 - Botão de adicionar outra alternativa/opção do desafio Múltipla Escolha

Figura 32 - Desafio de Preenchimento de Lacuna
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Figura 33 - Campo de preenchimento das opções do desafio de Associação

Figura 34 - Botão de adicionar outra alternativa/opção do desafio de Associação

Figura 35 - Campo de preenchimento da resposta do desafio de Resposta Curta
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e. Ver todos os desafios

1.	 O botão “ver todos os desafios” permite visualizar todas as cenas e seus 
respectivos desafios organizados em ordem (Figura 36).

2.	 Ao clicar em uma cena e no desafio correspondente, você poderá ver 
informações detalhadas sobre a marca associada à cena, o que possibi-
lita realizar modificações, se necessário (Figura 37).

3.	 Além disso, para alterar a ordem das cenas no jogo, você pode utilizar os 
botões localizados à direita de cada cena. Isso permite organizar facil-
mente as cenas de acordo com a sequência desejada (Figura 38).

Essa funcionalidade facilita a gestão do jogo, permitindo uma visualização 
completa e a edição das cenas e desafios de forma prática e eficiente.

Caso queira, você pode seguir esses passos assistindo o vídeo tutorial 
disponível no seguinte link: https://youtu.be/uMPEQDrjuZ8, ou você pode 
escanear o QR Code disponível abaixo.

Figura 36 - Botão de visualizar os desafios

https://youtu.be/uMPEQDrjuZ8
https://youtu.be/uMPEQDrjuZ8
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Figura 37 - Botão de visualizar cena e desafio correspondente

Figura 38 - Botões para ordenar as cenas no jogo
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6. COMO ROTEIRIZAR O JOGO
É obrigatório criar um roteiro para o jogo?

Não, criar um roteiro não é obrigatório, mas é altamente recomendável. Um 
roteiro bem elaborado facilita a organização das ideias e ajuda a garan-
tir uma estrutura coesa para o jogo. Ele serve como um guia durante a 
criação, evitando possíveis lacunas e melhorando a fluidez do conteúdo. 
Recomenda-se a utilização de um editor de texto, como o Google Docs, mas 
a escolha da ferramenta fica a critério do usuário.

Passos para criar um roteiro para o jogo no Tales Ludos:

1.	 Escolha do tema: antes de mais nada, é importante definir o tema do 
jogo. O tema servirá como base para a narrativa e os desafios que serão 
criados ao longo do jogo. Esse passo ajuda a dar uma direção clara ao 
desenvolvimento do conteúdo.

2.	 Nome do jogo: o nome do jogo é o primeiro campo a ser preenchido 
na criação do jogo. Ele deve refletir a ideia central e ser atrativo para o 
público. Embora seja o primeiro campo a aparecer, recomenda-se que o 
nome seja definido por último, após o desenvolvimento do restante do 
conteúdo, para garantir que ele esteja alinhado com o tema e a narrativa.

3.	 Descrição do jogo: após escolher o tema, elabore uma apresentação 
do jogo. A descrição serve como uma introdução que será apresentada 
na tela inicial do jogo. Seu objetivo é capturar a atenção do jogador e 
despertar o interesse pela experiência que está por vir.

Essa descrição pode incluir:

a.	 Texto (com formatação)

b.	 Imagens

c.	 Vídeos

4.	 Imagem de fundo: escolha uma imagem que será usada como fundo nas 
cenas do jogo. Ela deve ser apropriada e alinhada ao tema do jogo, con-
tribuindo para tornar a experiência mais imersiva e visualmente atraente.
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5.	 Área do conhecimento: durante a criação do jogo, 
será necessário escolher a área do conhecimento 
mais relacionada ao tema do jogo. As opções são:

a.	 Ciências Exatas e da Terra

b.	 Ciências Biológicas

c.	 Engenharia/Tecnologia

d.	 Ciências da Saúde

e.	 Ciências Agrárias

f.	 Ciências Sociais

g.	 Ciências Humanas

h.	 Linguísticas

i.	 Letras e Artes

6.	 Dinâmica do jogo: o jogo no Tales Ludos segue uma dinâmica 
que envolve transitar entre cenas e responder aos desafios. O 
progresso para a próxima cena depende do desempenho no 
desafio anterior. Essa dinâmica é repetida até o final do jogo.

a.	 Cenas: cada cena deve contextualizar o jogador com o 
conteúdo que será cobrado no desafio subsequente. Elas 
podem conter texto (com formatação), imagens e vídeos.

b.	 Desafios: após cada cena, o jogador enfrentará um desafio. 
Os desafios podem ser de cinco tipos diferentes:

1.	 Verdadeiro ou falso: o jogador deve responder se uma 
afirmação é verdadeira ou falsa.

2.	 Múltipla escolha: o jogador escolhe a resposta correta 
entre várias opções apresentadas.

3.	 Preenchimento de lacuna: o jogador completa frases 
ou textos com palavras que faltam.

4.	 Associação: o jogador deve conectar itens relaciona-
dos corretamente.

5.	 Resposta curta: o jogador deve fornecer uma resposta 
breve para uma pergunta específica.
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7. BAIXANDO UM JOGO
O Tales Ludos permite fazer o download de jogos criados por você ou pela 
comunidade. Dessa forma, além de poder acessar o jogo no seu disposi-
tivo sem estar conectado à internet, você também pode compartilhá-lo em 
outras plataformas e/ou dispositivos.

a. Baixando um jogo criado pela comunidade

Para baixar jogos criados pela comunidade no Tales Ludos, o processo é 
simples e rápido. Não é necessário estar conectado à sua conta de usuário, 
o que facilita ainda mais o acesso aos jogos.

1.	 Acessando o repositório: ao abrir o Tales Ludos, você verá a tela inicial. 
Clique na opção “repositório” (Figura 39). Isso levará você à seção onde 
estão listados os jogos criados pelos usuários da plataforma.

2.	 Navegando pelo repositório: o repositório apresenta os jogos em uma 
lista paginada, com três jogos por página. Para ver mais opções, basta 
usar a barra de navegação, localizada na parte inferior da tela, para avan-
çar ou retroceder entre as páginas (Figura 40).

3.	 Escolhendo o jogo: ao encontrar o jogo que você deseja baixar, basta cli-
car no ícone de nuvem com uma seta para baixo ao lado do título do jogo. 
Este botão é o que permite iniciar o processo de download (Figura 41).

4.	 Baixando o jogo: após clicar no botão de download, o navegador abrirá 
uma caixa de mensagem informando que o jogo será baixado no formato 
zip (Figura 42). 

5.	 Caso queira, você pode seguir esses passos assistindo o vídeo tutorial 
disponível no seguinte link: https://youtu.be/8UkqisC63SY, ou você pode 
escanear o QR Code disponível abaixo.

https://youtu.be/8UkqisC63SY
https://youtu.be/8UkqisC63SY
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Figura 39 - Botão de acesso ao Repositório do Tales Ludos

Figura 40 - Barra de navegação do Repositório

Figura 41 - Botão de baixar jogo
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Figura 42 - Formato do jogo baixado

b. Baixando um jogo criado por você

Se você criou um jogo no Tales Ludos e quer baixá-lo para testar 
ou compartilhar, o processo é simples, mas exige que você esteja 
logado na sua conta de usuário.

1.	 Faça login na sua conta: o primeiro passo para baixar um jogo 
criado por você é garantir que está conectado à sua conta do 
Tales Ludos. Se você ainda não fez login, vá para a tela de login e 
insira suas credenciais para acessar sua conta (Figura 43).

2.	 Acesse a lista de jogos criados: após o login, a tela inicial do 
Tales Ludos exibirá uma lista com todos os jogos que você criou. 
Esta lista é organizada de forma paginada, com três jogos por 
página. Para navegar entre as páginas, basta usar a barra de 
navegação, localizada na parte inferior da tela (Figura 44).

3.	 Escolha o jogo para baixar: na lista de jogos criados por você, 
localize o jogo que deseja baixar. Ao lado do título do jogo, 
haverá um ícone de nuvem com seta para baixo. Clique nesse 
ícone para iniciar o download (Figura 45).

4.	 Inicie o download: ao clicar no ícone de download, o navegador 
exibirá uma caixa de mensagem informando que o jogo foi bai-
xado no formato zip (Figura 46). 

5.	 Caso queira, você pode seguir esses passos assistindo o vídeo 
tutorial disponível no seguinte link: https://youtu.be/7264eGvRC_s, 
ou você pode escanear o QR Code disponível abaixo.

https://youtu.be/7264eGvRC_s
https://youtu.be/7264eGvRC_s
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Figura 43 - Tela de login do Tales Ludos

Figura 44 - Barra de navegação da tela de jogos
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Figura 45 - Botão de baixar jogo

Figura 46 - Formato do jogo baixado
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8. COLOCANDO / EMBUTINDO UM 
JOGO NA PLATAFORMA MOODLE

Se você deseja disponibilizar um jogo criado no Tales Ludos em um curso 
na plataforma Moodle, basta seguir alguns passos simples. 

1.	 Baixar o jogo criado no Tales Ludos: siga o processo descrito no 
Capítulo 7 deste material para baixar o jogo desejado do Tales Ludos. 
O arquivo será baixado no formato zip.

2.	 Acessar o Moodle e ativar o modo edição: acesse o curso no Moodle 
onde deseja inserir o jogo. No canto superior direito da página do 
curso, ative o modo de edição para poder fazer alterações no conteúdo 
(Figura 47).

3.	 Adicionar uma atividade ou recurso: clique na opção “adicionar 
uma atividade ou recurso”, que aparecerá em forma de botão ou link 
(Figura 48).

4.	 Escolher o Pacote SCORM: na janela que surgir, digite “scorm” no campo 
de busca. Em seguida, clique em “Pacote SCORM” para selecionar esse 
tipo de atividade (Figura 49).

5.	 Configurar o Pacote SCORM: na página de configuração do pacote 
SCORM, preencha os seguintes campos (Figura 50):

a.	 Nome: escolha um nome para o jogo, que aparecerá para os alunos.

b.	 Descrição: adicione uma breve descrição sobre o jogo, se necessário.

6.	 Escolher o Arquivo SCORM: no campo Pacote, clique no círculo com 
uma seta para baixo para selecionar o arquivo (Figura 51). Em seguida, 
o seletor de arquivos será exibido. Localize o arquivo zip do jogo que 
você baixou do Tales Ludos e clique no botão “enviar este arquivo” para 
carregá-lo na plataforma (Figura 52).

7.	 Salvar e voltar ao curso: após enviar o arquivo, role a página até o final e 
clique em “salvar e voltar ao curso” para concluir o processo (Figura 53).

8.	 Caso queira, você pode seguir esses passos assistindo o vídeo tutorial 
disponível no seguinte link: https://youtu.be/cgOpqpfJeJ0, ou você pode 
escanear o QR Code disponível abaixo.

https://youtu.be/cgOpqpfJeJ0
https://youtu.be/cgOpqpfJeJ0
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Figura 47 - Botão de modo de edição da plataforma Moodle

Figura 48 - Botão de adicionar uma atividade ou recurso
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Figura 49 - Atividade do tipo SCORM

Figura 50 - Campos de preenchimento do pacto SCORM
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Figura 51 - Seletor de arquivos

Figura 52 - Botão de enviar arquivo
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Figura 53 - Botão de salvar e voltar ao curso

9. ACESSANDO UM JOGO 
NA PLATAFORMA MOODLE
Se você está participando de um curso no Moodle e o curso contém um 
jogo criado no Tales Ludos, o processo para acessá-lo é bem simples. 

1.	 Acessar o Moodle e o curso: primeiramente, faça login na plataforma 
Moodle e acesse o curso no qual o jogo foi integrado.

2.	 Localizar o jogo na página do curso: se o curso tiver um jogo do Tales 
Ludos embutido, ele aparecerá de forma destacada, geralmente com um 
ícone ou descrição visível. O jogo será exibido em um formato similar ao 
da imagem que acompanha o material (Figura 54).

3.	 Clique na área do jogo: clique na área destacada que corresponde ao jogo. 
Ao fazer isso, você será redirecionado para a página de detalhes do jogo.

4.	 Ver informações do jogo: na página de detalhes, você verá informações 
como o número de tentativas permitidas, a nota que você recebeu (se for 
o caso), e outras configurações relacionadas ao jogo (Figura 55).

5.	 Iniciar o jogo: para começar, clique no botão “entrar”. Depois disso, clique 
no botão “jogar” para iniciar o jogo (Figura 56).

Caso queira, você pode seguir esses passos assistindo o 
vídeo tutorial disponível no seguinte link: https://youtu.be/
s27W-waD6cg, ou você pode escanear o QR Code disponí-
vel ao lado.

https://youtu.be/s27W-waD6cg
https://youtu.be/s27W-waD6cg
https://youtu.be/s27W-waD6cg
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Figura 54 - Ícone de exibição de um jogo embutido na plataforma Moodle

Figura 55 - Página de apresentação do jogo
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Figura 56 - Botão jogar do jogo

10. ACESSANDO UM JOGO 
DE FORMA OFF-LINE
Se você preferir jogar um jogo criado no Tales Ludos sem estar conectado 
à internet, pode baixá-lo e jogá-lo off-line. 

1.	 Baixar o jogo: primeiro, siga o procedimento descrito no Capítulo 7 para 
baixar o arquivo zip do jogo no Tales Ludos (Figura 57).

2.	 Extrair os arquivos do arquivo zip: após o download do arquivo zip, será 
necessário extrair os arquivos compactados. Clique com o botão direito 
no arquivo zip e selecione a opção Extrair Tudo (Figura 58). Após a extra-
ção, uma nova pasta chamada “talesludos” será criada no seu dispositivo 
(Figura 59).

3.	 Abrir a pasta extraída: dentro da pasta talesludos, você encontrará 
vários arquivos relacionados ao jogo.

4.	 Localizar o arquivo “index”: dentro da pasta, procure pelo arquivo 
chamado “index” (Figura 60). Este arquivo possui o ícone do navegador 
padrão do seu dispositivo (como o Chrome, Firefox, Edge etc.).
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5.	 Abrir o jogo no navegador: clique no arquivo “index” para abrir o jogo no 
navegador padrão do seu dispositivo.

6.	 Iniciar o jogo: quando o jogo for carregado no navegador, basta clicar no 
botão “jogar” para começar a partida (Figura 61). 

7.	 Caso queira, você pode seguir esses passos assistindo o vídeo tutorial 
disponível no seguinte link: https://youtu.be/VloZCLT-IM4, ou você pode 
escanear o QR Code disponível abaixo.

Figura 57 - Formato do jogo baixado

Figura 58 - Opção de extrair tudo

https://youtu.be/VloZCLT-IM4
https://youtu.be/VloZCLT-IM4
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Figura 59 - Pasta “talesludos” criada

Figura 60 - Arquivo index 
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Figura 61 - Botão de jogar do jogo

CONCLUSÃO
O Tales Ludos se apresenta como uma poderosa ferramenta educacional 
on-line que oferece uma maneira envolvente e interativa de aprender por 
meio de jogos de perguntas e respostas. Com suas diferenciadas funciona-
lidades, como a personalização de cenas, a criação de desafios variados e a 
integração com plataformas como o Moodle, a ferramenta se destaca como 
um recurso acessível e eficaz para educadores e alunos. Ao proporcionar 
uma experiência de aprendizagem divertida e dinâmica, a plataforma facilita 
o processo de ensino, estimulando o pensamento crítico e a participação 
ativa dos estudantes. Além disso, sua natureza aberta e gratuita contribui 
para a democratização do conhecimento, tornando-o disponível para um 
público amplo e diversificado.
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