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Resumo: Estudos recentes te m demonstrado o impacto positivo dos 

jogos na vida de crianças e adolescentes. Apesar da visa o ruim 

apresentada por muitos educadores e parte da sociedade na utilizaça o de 

jogos, estes estudos tem demonstrado que meninos e meninas que 

passaram mais tempo em videogame apresentaram uma melhoria na sua 

intelige ncia. Os jogos possuem va rias caracterí sticas que se usadas 

adequadamente em ambientes educacionais podem potencializar 

habilidades cognitivas e o processo de ensino-aprendizagem. Muitos 

educadores buscam associar as caracterí sticas positivas dos jogos com 

conteu do presente nas ementas de disciplinas obrigato rias em ambientes 

educacionais. O IntCombate e  um jogo de cartas criado com a finalidade 

de associar caracterí sticas positivas de jogos famosos com conteu do 

presente nas disciplinas de Fundamentos de Hardware, Software e 

Manutença o de Computadores. O presente artigo, apresenta o jogo 

IntCombate e os resultados da sua aplicaça o em turmas do primeiro ano 

do ensino te cnico integrado ao ensino me dio de um Instituto Federal de 

Educaça o, Cie ncia e Tecnologia, entre os anos de 2018 a  2023. O jogo 

IntCombate, utilizado como exercí cio de fixaça o, apresentou como 

resultados, ale m do aumento das notas dos discentes, a melhoria na 

motivaça o destes estudantes durante a pra tica de realizaça o de exercí cios 

de fixaça o de conteu do. 

Palavras-chave: IntCombate. Jogo de Carta. Fundamentos de Hardware 

e Software. Ensino-aprendizagem. 

 

 

Abstract: Recent studies have demonstrated the positive impact of 

games on the lives of children and adolescents. Despite the poor view 

presented by many educators and part of society regarding the use of 

games, these studies have shown that boys and girls who spent more time 

playing video games showed an improvement in their intelligence. Games 

have several characteristics that, if used appropriately in educational 

environments, can enhance cognitive skills and the teaching-learning 

process. Many educators seek to associate the positive characteristics of 
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games with content present in the syllabi of mandatory subjects in 

educational environments. IntCombate is a card game created with the 

purpose of associating positive characteristics of famous games with content 

present in the subjects of Hardware Fundamentals, Software and Computer 

Maintenance. This article presents the IntCombate game and the results of its 

application in first-year classes of technical education integrated into high 

school at a Federal Institute of Education, Science and Technology, between 

the years 2018 and 2023. The IntCombate game, used as a fixation exercise, it 

presented as results, in addition to the increase in the students' grades, the 

improvement in the motivation of these students during the practice of 

carrying out content fixation exercises. 
 

Keywords: IntCombate. Card Game. Hardware and Software Fundamentals.  

Teaching-learning. 

 

 

Resumen: Estudios recientes han demostrado el impacto positivo de los 

juegos en la vida de nin os y adolescentes. A pesar de la mala visio n que 

presentan muchos educadores y parte de la sociedad sobre el uso de los 

juegos, estos estudios han demostrado que los nin os y nin as que pasaban ma s 

tiempo jugando a videojuegos mostraban una mejora en su inteligencia. Los 

juegos tienen varias caracterí sticas que, si se utilizan adecuadamente en 

entornos educativos, pueden mejorar las habilidades cognitivas y el proceso 

de ensen anza-aprendizaje. Muchos educadores buscan asociar las 

caracterí sticas positivas de los juegos con contenidos presentes en los 

programas de materias obligatorias en entornos educativos. IntCombate es 

un juego de cartas creado con el propo sito de asociar caracterí sticas positivas 

de juegos famosos con contenidos presentes en las materias de Fundamentos 

de Hardware, Software y Mantenimiento de Computadoras. Este artí culo 

presenta el juego IntCombate y los resultados de su aplicacio n en clases de 

primer an o de educacio n te cnica integrada al nivel medio de un Instituto 

Federal de Educacio n, Ciencia y Tecnologí a, entre los an os 2018 y 2023. El 

juego IntCombate, utilizado como fijacio n ejercicio, presento  como 

resultados, adema s del incremento en las calificaciones de los estudiantes, la 

mejora en la motivacio n de estos estudiantes durante la pra ctica de la 

realizacio n de ejercicios de fijacio n de contenidos.  
 

Palabras clave: IntCombate. Juego de cartas. Fundamentos de hardware y 

software. Ensen anza-aprendizaje. 

 

1. Introdução 

 Conforme apresentado por Pacheco (2022), no Jornal da USP – Universidade de Sa o Paulo, 

desde inserça o no mercado do primeiro ví deo game, ainda em forma de fliperama na de cada de 70, os 

jogos tem invadido a vida de crianças e adolescentes sendo muitas vezes questionados por educadores 

quando a  sua efica cia no processo de ensino e aprendizagem. Pacheco (2022) apresenta uma discussa o 

sobre a utilizaça o dos jogos a partir da visa o de alguns educadores entre eles Francisco Tupy, ale m dos 

resultados de um estudo realizado com 9 mil crianças e publicado na revista Scientific Reports por 

Sauce et al. (2022).  
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Este estudo, assim como a reportagem, afirma que meninos e meninas que passaram mais 

tempo em videogame aumentaram, mais do que a me dia, sua intelige ncia. Savi e Ulbricht (2008) 

apresentam que um dos motivos da visa o ruim dada aos jogos e vista por muitos educadores, deve-se 

a caracterí stica dos mesmos de prender a  atença o do usua rio, seduzindo muitos jovens a ficarem 

longos perí odos dedicados ao jogo deixando de lado o estudo regular, situaça o ainda mais intensificada 

quando o docente opta por utilizar metodologias tradicionais de ensino.  

Assim, existe uma vertente de pesquisadores e professores dentre eles Oliveira (2022) e 

Mizutani et al. (2023) entre outros apresentados nos to picos posteriores, interessados em descobrir 

como utilizar os jogos como recurso para apoio a  aprendizagem (Savi; Ulbricht, 2008). Os jogos, ale m 

de proporcionar um efeito motivador, possuem particularidades que proporcionam aos seus usua rios 

grandes potenciais para desenvolvimento de habilidades cognitivas, aprendizado por descoberta, 

socializaça o e facilitaça o de fixaça o de conteu do presente em disciplinas complexas do processo 

formativo (Gros, 2003 apud Savi; Ulbricht, 2008).  

A mistura de jogos com conteu do de disciplinas regulares traz como benefí cio o aumento do 

interesse e concentraça o dos estudantes, caracterí stica inerente dos jogos, intensificando o processo 

de aprendizagem. Esses estudiosos ve m conseguindo excelentes resultados, mesmo em disciplinas 

com alto grau de dificuldade, despertando e intensificando o interesse pelo saber teo rico essencial a s 

disciplinas que compo e as matrizes curriculares dos cursos (Medeiros et al., 2011).  

 Por sua vez, as disciplinas (Introduça o a  Sistemas Digitais, Montagem e Manutença o de 

Computadores) que trabalham os conteu dos de Fundamentos de Hardware e Manutença o de 

Computadores em cursos te cnicos tanto na modalidade subsequentes como os articulados ao ensino 

me dio (concomitantes ou integrados) dentro do eixo de Informaça o e Comunicaça oi exigem dos 

estudantes e docentes participantes do processo educativo constante atualizaça o de seus 

conhecimentos uma vez que, em tempos hodiernos, novas peças computacionais sa o introduzidas no 

mundo do trabalho de forma efe mera. Promover o constante aprendizado de peças que formam um 

computador sem perder o interesse dos estudantes e  um desafio, principalmente quando falamos de 

usua rios em processo de aprendizagem na a rea da computaça o.  

 Assim como apresentado por Silva, Sales e Castro (2019) o ensino tradicional 

passivo/expositivo, centrado na figura do docente na o suporta mais a dina mica do processo de ensino 

e aprendizagem contempora neo. Os jovens atuais, chamados de “nativos digitais”, vivenciam os 

impactos da revoluça o digital, perí odo em que a informaça o esta  disponí vel a todos, em qualquer lugar 

e a todo tempo, na o aceitando mais uma educaça o passí vel cheia de desmotivaça o e desgostosa. 

Dessa forma, este artigo, apresenta os resultados da aplicaça o de um jogo de cartas intitulado 

IntCombate em turmas do primeiro ano do ensino te cnico integrado ao ensino me dio, em disciplinas 

que trabalham com hardware de computadores.  

Verificamos que em uma ana lise qualiquantitativa, o jogo trouxe resultados positivos no 

processo de avaliaça o dos estudantes ale m de possibilitar a associaça o do fator motivacional produzido 

pelos jogos de forma dina mica. Isto proporcionou uma melhor associaça o, memorizaça o e utilizaça o 

correta de componentes utilizados em hardware de computadores em um ambiente lu dico e divertido. 

 

2. Objetivo  

O IntCombate e  um produto desenvolvido em forma de jogo de cartas que tem como objetivo 

associar caracterí sticas de jogos populares entre os estudantes, tais como “YUGIOH”, “MAGIC” e 
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“HEARTHSTONE”ii, com os conhecimentos abordados dentro das disciplinas que trabalham os 

conteu dos de Fundamentos de Hardware e Manutença o de Computadores. Dessa forma o objetivo 

deste artigo e  apresentar os resultados obtidos da aplicaça o desse produto em turmas do ensino me dio 

integrado de um curso Te cnico em Informa tica demonstrando o impacto do mesmo no processo de 

ensino e aprendizagem como material de reforço escolar, ou seja, em forma de fixaça o de conteu do. 

 

3. Aporte teórico 

A fim de buscar trabalhos semelhantes foram consultadas as bases de dados da CAPESiii  e do 

Google Acade micoiv, utilizando as palavras chaves “jogos de cartas”, “Educaça o” e “Hardware”, 

considerando o perí odo temporal de 2018, ano de criaça o do jogo, a  2023, u ltimo ano de realizaça o do 

torneio IntCombate. Foram encontrados 206 trabalhos considerando as palavras chaves utilizadas. 

Para refinar a pesquisa consideramos como crite rio de inclusa o/exclusa o os trabalhos que contenham 

a seguinte premissa, “Trabalhos pertencentes a  a rea de Educaça o que utilizam jogos de cartas para o 

ensino e aprendizagem de conceitos de hardware”, sendo enta o encontrados 5 trabalhos brevemente 

comentados a seguir. 

Oliveira (2022) apresenta um jogo intitulado Computer Cards, composto por 48 cartas, 

divididas em dois grupos: um grupo conte m palavras chaves e o outro dicas de temas dentro do 

conteu do de arquitetura de computadores. A finalidade do jogo consiste em associar as palavras chaves 

com as dicas presentes no jogo. O jogo possui um guia do orientador com instruço es para tornar mais 

simples sua utilizaça o e alcançar um de seus objetivos que e  a diversa o. Oliveira (2022) esclarece que 

o pu blico alvo foi escolhido em conformidade com o complemento da BNCC – Base Nacional Comum 

Curricular (Brasil, 2022).  

Oliveira (2022) apresenta como resultados que o material produzido possui baixo custo e pode 

ser utilizado como fixaça o de conteu dos de arquitetura de computadores de forma lu dica e divertida. 

Pore m apresentou inviabilidade de sua aplicaça o durante o perí odo da pandemia, pois a pandemia 

exigiu o isolamento social a fim de diminuir os casos de COVID19.  

Mizutani et al. (2023) nos apresenta um relato de experie ncia da aplicaça o do projeto Manna 

Academy, em crianças do ensino fundamental de uma escola pu blica. O projeto consistiu da aplicaça o 

de diversas atividades, em forma de trilha de aprendizagem, buscando o aprendizado lu dico e divertido 

dos temas de Estí mulo a  Cie ncia, Internacionalizaça o, Hardware, Software, Pensamento 

Computacional, Algoritmos e Robo tica. Assim como Oliveira (2022), Mizutani et al. (2023) tambe m 

busca a partir do projeto cumprir o complemento da BNCC relativos ao ensino de Computaça o no 

ensino fundamental e tambe m da Chamada Educaça o 5.0 definida por Flo r (2020 apud Mizutani et al. 

2023, p. 1) como “um ecossistema educacional emancipato rio, fundamentado no protagonismo e na 

inovaça o”.  

O projeto foi realizado por meio de parceria entre o Instituto Federal do Parana  (IFPR) Campus 

Paranavaí  e a Secretaria de Educaça o do Municí pio de Paranavaí  - PR (SEDUC). Esta trilha de 

aprendizagem foi concebida por mo dulos, sendo eles: A Cie ncia que nos abraça, Vamos Desvendar a 

Tecnologia, Caindo na Rede, Pensamento Computacional, Hora do Co digo, Robo tica Educacional e 

Desafios/Mostra de Robo tica. O mo dulo "Vamos Desvendar a Tecnologia” trabalhou diretamente os 

temas vinculados a  arquitetura de computadores. 

Arau jo (2021) apresenta um jogo de tabuleiro intitulado “PcError” para trabalhar os conteu dos 

de arquitetura de computadores ale m de sua montagem e manutença o. Este jogo foi criado a partir da 
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observaça o de falta de materiais necessa rios para a realizaça o de atividades pra ticas e como uma 

proposta para exercitar os conhecimentos adquiridos durante as aulas de uma escola de ensino te cnico 

de ní vel me dio. Arau jo (2021) informa que o jogo conte m um tabuleiro em formato de placa-ma e cuja 

inspiraça o se deu a partir de simuladores de manutença o da Cisco, cartas desafio baseadas no jogo 

Show do Milha o, um dado surpresa para movimentaça o das peças no tabuleiro, cartas S.O.S para 

auxiliar o jogador e uma loja para compra de peças baseado no jogo banco imobilia rio. O jogo tem a 

finalidade de realizar uma montagem completa de computador. Arau jo (2021) conclui que “PcError 

te m um design atraente e dina mico, ele tambe m proporciona momentos de cooperaça o e diversa o 

entre os participantes por ser um jogo lu dico e de fa cil compreensa o”. 

Silva (2021) nos apresenta um jogo de tabuleiro contendo uma trilha a ser percorrida por 

participantes. Durante esta trilha os jogadores podem comprar peças de computador em formato de 

cartas, responder perguntas ganhando ou perdendo dinheiro ou mesmo sofrer aço es da trilha como, 

por exemplo, passar a vez. O andamento sobre a trilha e  realizado a partir do arremesso de dados. Silva 

(2021) afirma que o jogo foi proposto considerando as situaço es dos laborato rios de informa tica das 

escolas escolhidas para aplicaça o, da dificuldade de acesso a  internet, da situaça o de vulnerabilidade 

de estudantes e da parceria entre instituiço es por meio de um projeto intitulado “Por dentro do 

computador”. Por fim, Silva (2021) conclui que apesar dos resultados quanto a comparaça o do 

questiona rio aplicado antes e apo s as atividades na o apresentarem resultados significativos, percebeu 

que a utilizaça o foi bem aceita pela maioria dos participantes.  

Gonçalves et al. (2020) nos apresenta um jogo de tabuleiro como ferramenta para o ensino e 

aprendizagem de conceitos de Cie ncias da Computaça o, mais especificamente conceitos de 

dispositivos fí sicos de ma quinas computacionais. O jogo e  composto de um tabuleiro de trilha, cartas 

divididas entre perguntas, desafios e surpresas, dados com numeraça o bina ria; peças   para   

movimentaça o no tabuleiro, carto es para conversa o bina ria e quebra-cabeças. Gonçalves et al. (2020) 

apresenta como dificuldade para seu projeto a pequena quantidade de trabalhos relacionados nesta 

a rea e explica que o jogo foi considerado “uma boa ferramenta de auxí lio no ensino e aprendizagem 

dos conceitos ba sicos de hardware e sistemas de numeraça o, e apresentou resultados positivos em 

relaça o a eficie ncia e aceitaça o do jogo”.  

Com base nesses trabalhos, podemos observar que todas as propostas de ensino e 

aprendizagem utilizando as palavras chaves e crite rios de inclusa o/exclusa o utilizam a presença de um 

tabuleiro de trilha associadas a utilizaça o de cartas para dinamizar o jogo proposto. Logo, o IntCombate 

difere das propostas apresentadas por utilizar somente cartas representando as peças presentes em 

Hardware/Software com a finalidade de combate entre jogadores, na o possuindo um tabuleiro com 

trilha para desenvolvimento das partidas entre jogadores. O IntCombate e  dina mico por estimular o 

senso de competiça o dos jogadores a  cada rodada (conceitos de gamificaça o), com ataques e/ou 

defesas diretamente nos pontos de vida de cada participante. Ale m disso, estas cartas podem ser 

dina micas e escolhidas pelo docente antes do iní cio da partida para enfatizar um determinado contexto 

do hardware de computadores, podendo tambe m ser desenvolvida pelos pro prios estudantes. 

Tolomei (2017) em seu levantamento documental da utilizaça o dos jogos e da gamificaça o no 

processo educacional apresenta casos de e xitos da aplicaça o em ambientes educacionais. Por meio de 

seu trabalho apresenta a necessidade modificaça o dos modelos de ensino devido aos chamados 

“nativos digitais”. Estes estudantes contempora neos vivem em uma sociedade em rede vivenciando a 

revoluça o digital dominada completamente pela presença de tecnologias de comunicaça o digital.  
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Este novo contexto social exige uma mudança radical na forma de ensino tradicional, passiva e 

centrada no docente, ainda presente em muitas instituiço es de ensino, para metodologias mais 

dina micas. Em 2020, por conta da pandemia do COVID19, muitos sistemas de ensino ainda 

conservadores na utilizaça o de tecnologias e metodologias ativas foram forçados a  sua utilizaça o, visto 

a necessidade de isolamento social e da necessidade de utilizaça o da tecnologia para promover o 

processo de ensino-aprendizagem de forma remota.  

Apo s a revoluça o digital e a constante evoluça o da indu stria ate  sua versa o 4.0 com afirmaço es 

que ja  estamos na 5.0 (Rosales; Robles, 2023), a atual geraça o de crianças e adolescentes na o aceitam 

mais o papel passivo na construça o de seu conhecimento. Visto que o processo de ensino formal 

acompanha os contextos histo ricos e econo micos refletidos no mundo do trabalho vemos uma forte 

necessidade da mudança da escola tradicional presente em nossa sociedade atual (Vitkowski, 2004).  

Nesta nova geraça o em que tudo e  dina mico, falar em aulas utilizando quadros interativos, 

datashows com slides e ate  mesmo algumas dina micas que a pouco eram novidades ja  se tornaram 

te cnicas de ensino ultrapassadas. Nesse í nterim, a utilizaça o de jogos e suas caracterí sticas, tais como 

interaça o, problemas, desafios associados a caracterí sticas da gamificaça o tais como pontuaça o, ní veis, 

ranking, concorre ncia podem trazer de volta o desejo dos estudantes no ambiente de sala de aula 

(Tolomei, 2017).  

Castro e Tredezini (2014) afirmam que  

 
O jogo passou a ser considerado como um importante meio educacional, pois propicia   
um   desenvolvimento   integral   e   dina mico   nas   a reas   cognitiva, afetiva, linguí stica, 
social, moral e motora, ale m de contribuir para a construça o da autonomia, 
criatividade, responsabilidade e cooperaça o das crianças (Castro; Tredezini, 2014, p. 
177). 

  

Utilizar conceitos de jogos famosos e te cnicas de gamificaça o na realizaça o de disciplinas de 

hardware do ensino te cnico em informa tica integrado ao ensino me dio buscando produzir fixaça o de 

conteu do e  a proposta presente no jogo IntCombate descrito a seguir. 

 

4. Metodologias e procedimentos 

Produto desenvolvido por meio de um projeto de pesquisa realizado em 2018, o IntCombate 

buscou mesclar aspectos ja  presentes em jogos online, animes e jogos de cartas de sucesso comercial 

com disciplinas regulares que possuam conteu dos de hardware e software do curso Te cnico em 

Informa tica integrado ao ensino me dio. Esta mistura teve como propo sito minimizar os problemas e 

desafios apresentados no processo de ensino-aprendizagem em hardware e software apresentados na 

seça o anterior.  

Para criaça o do jogo foram realizadas as etapas de definiça o de regras, elaboraça o das cartas 

de conteu dos com foco nas disciplinas de fundamentos de hardware e po r fim a construça o do manual 

de utilizaça o.  O conteu do de hardware presente no jogo IntCombate geralmente e  estudado nas 

disciplinas de Montagem e Manutença o de Computadores dos cursos Te cnicos em Informa tica ale m de 

cursos Te cnicos em Manutença o e Suporte em Informa tica definidos pelo Cata logo Nacional de Cursos 

Te cnicosv apresentado pelo Ministe rio da Educaça o.  

Foram confeccionados 40 tipos de cartas com a ajuda de um programa de ediça o de imagens 

onde cada carta possui caracterí sticas especí ficas de ferramentas, conceitos, softwares, hardwares 
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entre outros presentes na estrutura nas disciplinas que trabalham com hardware e software de 

computadores. As cartas do IntCombate foram divididas em categorias: Entidade, Pergunta, Armadilha 

e Magia. Para cada categoria foi atribuí da uma cor especí fica: verde, rosa, azul, e branca, 

respectivamente. A figura 1 apresenta tre s cartas das seguintes categorias: Pergunta, Armadilha e 

Entidade.   

 

Figura 1– Cartas respectivamente da tipologia: Informa tica, Institucional e Hardware 
 

 
Fonte: autoria pro pria. 

 

A versa o produzida em forma de proto tipo, utilizou imagens meramente ilustrativas, ou seja, 

somente com a finalidade de permitir um aspecto inicial amiga vel e atrativo para os usua rios do jogo. 

Cada carta possui um texto contendo a definiça o do componente que representa. Ale m disso, cada carta 

tambe m possui: 

 

• Tipologia: caracterí stica baseada em um hardware, ferramenta ou software presente na 

disciplina de Fundamentos de Hardware e Montagem e Manutença o de Computadores. A 

tipologia e  identificada na carta pelo sí mbolo de uma engrenagem girando, seguida pelo 

nome da tipologia, ambas localizadas no centro da carta. A figura 1 apresenta tre s tipos de 

cartas das tipologias Informa tica, Institucional e Hardware. Ale m destas tre s tipologias 

apresentadas na figura 1 temos tambe m cartas das tipologias de Software, Ferramenta e 

Firmware. 
 

• Atributos – caracterí sticas de ataque ou defesa presente nas cartas da categoria Entidade, 

conforme ilustrado na parte inferior da carta a  direita da figura 1. O ataque e  definido pelo 

sí mbolo localizado no canto esquerdo inferior e ao ser utilizada por um jogador provoca no 

adversa rio um dano definido pelo nu mero apresentado ao lado do sí mbolo de ataque 

podendo este ataque ser destinado a  uma carta ou aos pontos de vida do jogador adversa rio. 

A defesa e  definida pelo sí mbolo localizado na parte direita inferior e funciona como uma 

armadura que protege o jogador do ataque ate  o nu mero apresentado ao lado do sí mbolo 

de defesa. Esta armadura pode perder sua pontuaça o conforme os ataques recebidos 

durante a partida. No momento em que ela perde todo a sua pontuaça o a carta e  considerada 
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destruí da sendo destinada ao lixo eletro nico. O lixo eletro nico e  definido como o local 

destinado a receber cartas que na o podem mais ser utilizadas pois zeraram seus pontos de 

ataque ou defesa. 
 

• Efeitos especiais – caracterí sticas que sa o ativadas conforme condiço es especiais que podem 

ocorrer durante uma partida. Cada carta que possui este recurso e  composta por um texto, 

na parte central e inferior da mesma. Este texto explica como funciona seu efeito especial. 

Um exemplo de efeito especial e  apresentado na carta “mouse” apresentada na figura 2. No 

caso desta carta, ela pode ser acoplada em outra entidade direcionando o ataque da mesma 

a dois alvos em uma u nica rodada. Logo os efeitos especiais de uma carta podem alterar a 

defesa, ataque, o lixo eletro nico ou mesmo os efeitos das cartas que esta o em jogo. Esta 

modalidade de carta so  pode ser utilizada uma vez, sendo direcionada em seguida para o 

lixo eletro nico. 

 

Figura 2 – Exemplo de uma carta da categoria Magia 

 

 
Fonte: autoria pro pria. 

 

O jogo IntCombate possui regras simples de utilizaça o, pore m requer a leitura e interpretaça o 

dos textos que esta o contidos nas cartas assim como fazer contas ba sicas de adiça o e subtraça o para 

que o cara ter pedago gico do mesmo seja alcançado. Conforme, PNAIC - Pacto Nacional pela 

Alfabetizaça o na Idade Certa, assumido pelo governo federal, distrito federal, estados e municí pios em 

2012 entrando em vigor atrave s da Resoluça o nº 4, de 27 de fevereiro de 2013, com alteraço es da 

Resoluça o nº 12, de 8 de maio de 2013, deve-se assegurar que todas as crianças estejam alfabetizadas 

ate  os oito anos de idade, ou seja, ao final do terceiro ano do ensino fundamental. Logo a idade mí nima 

recomendada para utilizaça o do IntCombate e  acima de 10 anos.  

Para fins deste artigo, a faixa eta ria escolhida para este estudo de caso contou com estudantes 

em idade escolar para o ensino me dio. Em 2022, o Ministe rio da Educaça o, apresentou o documento 

“Computaça o – Complemento a  BNCC”, incentivando docentes a aplicarem conceitos da computaça o ja  

na educaça o ba sica o que reforçou a sugesta o de idade mí nima para a utilizaça o do IntCombate. Os 

jogadores iniciam a partida com 20 pontos de vida e cada um possui um conjunto de cartas 

embaralhadas pelo oponente e colocado em frente ao jogador para ampla visualizaça o de ambos os 
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jogadores. Um molde para melhor utilizaça o do jogo foi produzido e se encontra disponí vel na figura 

3. Cada jogador possui o seu molde. Perdera , o jogador que tiver seus pontos de vida zerados pelo 

oponente. Este molde na o e  obrigato rio para que se realize a partida, pore m recomendado para 

iniciantes no jogo. 

 

Figura 3– Molde para inserir as cartas e ajudar no controle da contagem de pontos 
 

 
Fonte: autoria pro pria. 

 

O jogo IntCombate possui como regra geral a aça o de jogador contra jogador, ou seja, um contra 

um, com turnos que se revezam ente os oponentes. Durante seu turno, o jogador, pode causar danos 

tanto as cartas do oponente (chamadas de entidades inimigas) quanto atacar os pontos de vida 

diretamente do pro prio jogador inimigo. Alguns pontos importantes:  
 

• Turnos: Cada Jogador, em seu turno, tem que fazer a compra de cartas, pensar em sua 

estrate gia, e finalizar seu turno com cartas abertas ou viradas para baixo. Ele tambe m 

devera  informar como se realizara  seu ataque ao oponente, caso deseje atacar em seu 

turno.  
 

• Baralho: Cada jogador deve escolher de suas 40 cartas disponí veis 30 para formar seu 

baralho. Este volume de cartas pode mudar conforme escolha do professor. Inclusive o 

professor pode criar cartas novas e inserir na partida, ou mesmo retirar cartas, tudo antes 

do iní cio da partida. 
 

• Compra: No iní cio de cada partida os jogadores devem comprar 3 cartas, em seguida, 

comprara  uma carta a  cada turno que iniciar, podendo quebrar esta restriça o caso possua 

alguma carta que possua algum efeito especial. 
 

• Efeitos: Algumas cartas podem possuir efeitos especiais. Quando o jogador possuir uma 

carta no seu molde de jogadas ele podera  ativa -la para incrementar ataques, defesas, 

reparas seus pontos de vida ou cartas do lixo eletro nico.  
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• A partida pode possuir um juiz, para acompanhamento das jogadas e julgar o acerto nas 

perguntas. E  importante que este juiz tenha conhecimento de hardware e software para 

que o jogo consiga alcançar plenamente seu cara ter pedago gico. Pore m, tambe m e  possí vel 

realizar partidas sem a figura do juiz, mas deve haver consenso entre os jogadores no caso 

de cartas com perguntas. Lembrando que o jogo pode ocorrer sem a presença das cartas 

de perguntas. 

 

5. Apresentação e análise do material empírico 

Em 2018, apo s sua criaça o, buscando os benefí cios apresentados por Tolomei (2017), 

Rosales e Robles (2023), Vitkowski (2004) entre outros assim como apresentado em to picos 

anteriores, o jogo IntCombate foi inserido como exercí cios de fixaça o nas disciplinas que 

trabalham com hardware no curso Te cnico em Informa tica e Te cnico em Manutença o e 

Suporte em Informa tica. Cada turma anual analisada possuí a um total de aproximadamente 

30 alunos.  

Um torneio foi realizado antes da aplicaça o da prova final de cada ano letivo. Ao final 

do ano letivo e  aplicado uma atividade avaliativa teo rica e sem consulta visando avaliar o 

processo de ensino e aprendizagem do conteu do anual. Para fins de comparaça o foram 

analisados os resultados desta u ltima avaliaça o considerando os resultados obtidos pelos 

estudantes entre os anos de 2016 a  2023. Nos anos de 2016, 2017 e 2022, foram realizadas 

reviso es para esta prova final em forma de fala oral, quadro branco e resoluça o de listas 

contendo exercí cios de fixaça o.  

Por sua vez, nos anos de 2018, 2019, 2020, 2021 e 2023 foram realizadas reviso es por 

meio de torneios utilizando o jogo IntCombate. Destacamos que os anos de 2020 e 2021 foram 

anos atí picos por conta da pandemia do COVID19. Nesse perí odo, as aulas e atividades foram 

ministradas de forma remota e dessa forma, apesar dos dados estarem presentes, os mesmos 

foram analisados de forma distinta por conta do contexto em que os alunos, docentes e 

instituiça o estavam inseridos.  

O gra fico 1 e o quadro 1 apresentam um comparativo da me dia, a menor nota e a maior 

nota obtida pelos discentes nesta atividade avaliativa final considerando o perí odo 

compreendido entre 2016 a  2023. 

 
Quadro 1 – Percentual de notas da u ltima avaliaça o da disciplina 
 

2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 

Me dia das notas (%) 66,4 72,9 76,1 73,4 86,4 79,4 72,7 73,0 

Nota mí nima (%) 25,0 22,9 42,1 53,3 20,0 31,4 28,6 40,0 

Nota ma xima (%) 95,0 94,3 100,0 88,0 100,0 100,0 100,0 96,0 

Fonte: autoria Pro pria. 
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Gráfico 1 - Percentual de notas da u ltima avaliaça o da disciplina 

 

 
Fonte: autoria pro pria. 

 

Em uma ana lise quantitativa podemos perceber que nos anos em que foi utilizado o 

Torneio IntCombate houve uma pequena melhora na me dia global dos estudantes chegando a 

um pico de aproveitamento de 76,1% em 2018, ou seja, melhorando a me dia geral dos alunos 

apo s a inserça o do jogo IntCombate como proposta de fixaça o de conteu do. Da mesma forma 

que apresentado por Pereira e Ortiga o (2016) apesar dos dados quantitativos mostrar um 

melhoramento de notas, em educaça o, e  preciso considerar que o resultado, pelas 

caracterí sticas u nicas das turmas, na o pode generalizar a realidade de maneira absoluta e 

fidedigna. Estes dados mostram uma tende ncia que pode sugerir que a inserça o do jogo posso 

melhorar o processo de ensino-aprendizagem.  

Por conta da pandemia do COVID19, nos anos de 2020 e 2021, anos que a prova final 

fora realizada de forma remota, de consulta e sem a presença fí sica do professor observamos 

que a me dia de notas dos alunos permaneceu alta mesmo com a realizaça o do torneio 

IntCombate sendo realizada remotamente, por meio da plataforma Google Meet. Mesmo tendo 

os melhores resultados neste perí odo, visto a forma de realizaça o da atividade avaliativa final, 

acreditamos que na o podemos comparar o impacto do torneio com os outros anos devido a s 

condiço es especí ficas utilizadas por conta da pandemia. Tanto que em 2022, com o retorno 

presencial em sua plenitude, vemos novamente um caimento das me dias das notas ao perí odo 

anterior a  pandemia. Acreditamos que esta queda se deve por conta do retorno presencial e 

pela fase de adaptaça o sofrida pelos discentes, tanto que, assim como Oliveira (2022) na o foi 

possí vel realizaça o do torneio em 2022.  

Por sua vez, no ano de 2023 voltou-se a realizaça o do torneio e percebemos novamente 

o aumento da me dia global. Assim como apresentado por Castro e Tredezini (2014) espera-

se, nos anos que se seguem, devido a s caracterí sticas presentes nos jogos, que este aumento 

seja gradual, tendendo a alcançar as mesmas me dias obtidas em 2018 e 2019. Outra ana lise 

quantitativa interessante a ser observada e  quando consideramos as notas mí nimas obtidas 

pelos estudantes nesta avaliaça o final.  

Conforme Gonçalves et al. (2020), o jogo pode estimular o raciocí nio, promover melhor 

interaça o, tornar a aula mais dina mica e interativa e dessa forma alcançar estudantes que 
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durante o processo de ensino e aprendizagem na o conseguiram adquirir as habilidades 

necessa rias para uma determinada disciplina. Logo, notamos que estudantes que tem mais 

dificuldades na disciplina, conseguiram alcançar melhores resultados quando foi utilizado o 

torneio IntCombate como forma de exercí cios de fixaça o de conteu do. A maior nota mí nima, 

sem a utilizaça o do Torneio foi obtida em 2022, sendo 28,6% e a menor nota mí nima 

considerando os anos que se usou o Torneio, foi no ano de 2023, sendo 40% desconsiderando 

o perí odo de pandemia conforme explicado anteriormente. 

Por sua vez quando realizamos uma ana lise qualitativa, percebemos que a principal 

diferença entre a realizaça o das reviso es com e sem a utilizaça o do torneio e  na motivaça o dos 

estudantes, principalmente nos estudantes que mais tiveram dificuldades durante o ano letivo. 

Muitos discentes, quando foi apresentado o jogo como forma de revisa o, passaram a participar 

mais da aula, ale m de interagirem de forma mais concreta com os outros estudantes da turma. 

Acreditamos que conforme apresentado por Vitkowski (2004) isto decorreu da mistura 

das atividades presentes no contexto social dos participantes, em especial jogos famosos, 

aplicados ao conteu do da disciplina. Tambe m, apo s iniciarem as partidas os estudantes da 

turma pedirem para realizarem partidas em extraturnos assim como tambe m apo s a 

realizaça o da avaliaça o final da disciplina. Na visa o do docente titular da disciplina, foi mais 

fa cil introduzir conceitos e apresentaça o de peças novas aos discentes, principalmente por 

causa da motivaça o dos mesmos e uma maior assimilaça o de novos conceitos e de peças 

utilizadas na disciplina.  
 

6. Considerações finais 

Assim como apresentados nos trabalhos correlatos e  interessante notar o efeito que os 

jogos produzem no contexto social em que crianças e adolescentes em esta o inseridos. A 

inserça o de caracterí sticas de jogos em ambiente de sala de aula torna o processo de ensino e 

aprendizagem mais pro ximos da realidade em que os chamados “nativos digitais” esta o 

inseridos. Isto foi comprovado com a utilizaça o do jogo IntCombate entre os estudantes do 

ensino me dio. Ale m de proporcionar um aumento da me dia dos estudantes, os discentes que 

mais tinham dificuldades no processo de ensino e aprendizagem conseguiram interagir e 

melhorar seus resultados no processo avaliativo.  

Apesar da versa o produzida ainda estar em forma fí sica em formato de um baralho, foi 

nota vel a vontade dos alunos de competirem e participarem da realizaça o do torneio, mesmo 

sem saberem diretamente que se tratava de um processo de fixaça o de conteu do. Neste 

momento, na o podemos tambe m deixar de citar as dificuldades enfrentadas durante a 

Pandemia do COVID19 e que a mesma afetou os resultados desta pesquisa. Pore m, mesmo 

inseridos no contexto de ensino remoto, foi possí vel obter bons resultados com a utilizaça o do 

jogo para fixaça o de conteu do. Acreditamos que a transformaça o do jogo IntCombate em uma 

versa o online e  via vel a longo prazo, visto os benefí cios observados pelo mesmo durante a 

ministraça o de aulas. 
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