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Os jogos digitais são instrumentos de diversão 
para públicos de diferentes faixas etárias. Muitos 
jovens seduzidos pelos jogos digitais permanecem 
longos períodos totalmente empenhados nos desa-
fios e fantasias destes artefatos de mídia, dando a 
impressão de que são imunes a distrações e que nada 
é capaz de desconcentrá-los [1]. Apesar disto, os jo-
gos podem ser ferramentas instrucionais eficientes, 
pois eles divertem enquanto motivam, facilitam o 
aprendizado e aumentam a capacidade de retenção 
do que foi ensinado, exercitando as funções mentais 
e intelectuais do jogador [2].

Diante disso, propôs-se para um grupo de cinco 
alunos do curso técnico de nível médio integrado em 
informática do Campus Chapecó – Instituto Federal 
de Santa Catarina (IFSC), o desenvolvimento de dois 
jogos educacionais baseando-se na linguagem de 
pseudocódigo, com auxílio da ferramenta de desen-
volvimento Visualg. Utilizaram-se os conceitos ini-
ciais de programação, envolvendo variáveis, estrutu-
ras de decisão, estruturas de repetição e vetores.

Os jogos educacionais desenvolvidos foram a 
calculadora quebrada e o jogo das contas, ambos re-
lacionados à matemática. O jogo da calculadora que-
brada (Figura 1) simula uma calculadora que possui 
apenas algumas teclas, sendo dividido em diferentes 
níveis de dificuldade.

Este jogo tem por objetivo auxiliar no raciocínio, 
na resolução de problemas e principalmente a práti-
ca das expressões matemáticas, sendo indicado para 
crianças de até 10 anos. 

O jogo das contas (Figura 2) também é direciona-
do a crianças de até 10 anos de idade, tendo como fi-
nalidade a prática das operações de adição, subtração, 
multiplicação e divisão. O jogo aumenta a dificuldade 
à medida que a criança acerta os desafios propostos.

Figura 1 – Jogo calculadora quebrada.

Figura 2 – Jogo das contas.

Os alunos do curso de informática desenvolve-
ram os jogos enquanto cursavam a disciplina de algo-
ritmos. Percebe-se que o desenvolvimento dos jogos 
digitais foi entusiasmante para a equipe que o exe-
cutou, sendo que isto possibilitou colocar em prática 
os conceitos e técnicas apreendidas para o desenvol-
vimento de algoritmos, aplicados sobre um assunto 
que é de interesse dos mesmos.

Pode-se concluir que os jogos digitais aliados à 
educação são ferramentas importantes para o apren-
dizado e fixação de saberes. É importante que os 
educadores saibam utilizar essas ferramentas como 
apoio pedagógico.

O desafio futuro é desenvolver jogos digitais 
com foco educacional em uma linguagem de progra-
mação, com uma interface gráfica que desperte a in-
teratividade do jogador com o jogo.
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