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Abstract. Youth protagonism recognizes students as authors of their own

development and learning. The Maker Culture approach expands this idea,
allowing students to develop their own technologies, devices, and tools. In this
context, this article presents the development of the G-Thinking methodology
and its application in the creation of educational games. Grounded in Design
Thinking and Project-Based Learning, this approach was applied in
workshops at a high school, with students actively involved, resulting in the
development of protagonistic skills and immersion in themes of Digital
Culture.

Resumo. O Protagonismo Juvenil reconhece os estudantes como autores do

seu proprio desenvolvimento e aprendizagem. A abordagem da Cultura Maker
expande essa ideia, permitindo que os estudantes desenvolvam as proprias
tecnologias, dispositivos e ferramentas. Neste contexto, este artigo apresenta o
desenvolvimento da metodologia G-Thinking e sua aplicacdo na criacdo de
jogos educacionais. Fundamentada no Design Thinking e na Aprendizagem
Baseada em Projetos, essa abordagem foi aplicada em oficinas em uma escola
da autoria com estudantes do ensino médio, resultando no desenvolvimento de
habilidades protagonistas e na imersdo em temas da Cultura Digital.

1. Introducao

O Protagonismo Juvenil consiste em desenvolver o potencial dos jovens, oferecendo
oportunidades para que suas habilidades se transformem em competéncias,
preparando-os para lidar com uma sociedade complexa, competitiva e exigente [Ferretti
et al. 2004]. Na Escola da Autoria, um programa de oferta do Ensino Médio em Tempo
Integral (EMTI) adotado desde 2002 e implantado ao longo dos anos em diversas
institui¢des, o protagonismo € valorizado como uma modalidade de acdo educativa que
possibilita aos estudantes o envolvimento em atividades direcionadas a solucdo de
problemas reais.

A Cultura Maker, baseada no conceito “Faca Vocé Mesmo”, é uma das praticas
de aprendizagem incentivadas dentro do modelo da Escola da Autoria. A abordagem
permite que os estudantes aprendam novos conhecimentos com atividades praticas que



envolvem tentativas de acertos e erros, sendo uma importante maneira de desenvolver as
suas habilidades de resolugdo de problemas [Blikstein 2018].

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) contempla o desenvolvimento de
competéncias e habilidades relacionadas ao uso critico e responsdvel das tecnologias
digitais [Ministério da Educacdo 2017]. Faz-se necesséario refletir sobre as implicacdes
que a Cultura Maker traz para os estudantes no exercicio do Protagonismo e uso critico
e responsdvel das tecnologias digitais, incluindo questdes pedagdgicas e a integracdao
com conteudos curriculares associados a BNCC.

Neste artigo, apresentamos o desenvolvimento e aplicacdo de uma metodologia
para o desenvolvimento de jogos educacionais estruturada no Design Thinking e na
Aprendizagem Baseada em Projetos, para analisar de que forma a Cultura Maker pode
contribuir para o ensino da Computagdo e desenvolvimento do Protagonismo Juvenil no
ensino médio de uma Escola da Autoria através da criacao de jogos.

O restante deste artigo estd organizado como se segue. Na Secdo 2, sdo
apresentados os conceitos relacionados a Escola de Autoria, a Computacao na Educagdo
Basica, Metodologias Ativas abordadas neste estudo e o Design Thinking; na Secdo 3,
listamos alguns trabalhos relacionados a este artigo, com a justificativa para o
desenvolvimento desta metodologia; na Secdo 4, apresentamos a metodologia
G-Thinking e os recursos para sua aplicacdo, na Secdo 5 analisamos e discutimos os
resultados obtidos e, por fim, na Secdo 6, apresentamos algumas consideracdes finais,
assim como as intengdes de trabalhos futuros.

2. Referencial Teorico

2.1. Protagonismo Juvenil e Escolas da Autoria

A vpartir de 2018, a Rede Estadual de Ensino (REE) de Mato Grosso do Sul
implementou a Educag¢do em Tempo Integral - Escola da Autoria, visando oferecer uma
formacdo integral aos estudantes, centrada no protagonismo e na autoria. Fundamentada
no protagonismo juvenil, na Pedagogia da Presenca e nos Quatro Pilares da Educacdo
[Rosa et al. 2020], essa abordagem promove o desenvolvimento das potencialidades dos
estudantes, permitindo-lhes serem protagonistas de seu aprendizado. A Educacdo em
Tempo Integral é vista como uma oportunidade para atender as necessidades
educacionais de forma plena, estimulando habilidades como pensamento critico,
empatia, trabalho em equipe, criatividade, persisténcia, resili€éncia e responsabilidade
social, alinhadas as expectativas da BNCC.

2.2. Computacio na Educacio Basica

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) contempla o desenvolvimento de
competéncias e habilidades relacionadas ao uso critico e responsdvel das tecnologias
digitais, tanto de forma transversal em todas as dreas do conhecimento, quanto de forma
direcionada para o préprio uso das tecnologias. O Conselho Nacional de Educacdo
(CNE) aprovou, em 17 de fevereiro de 2022, as "Normas sobre Computacdo na
Educacdo Baésica", complementando a BNCC, com contribuicdes da Sociedade
Brasileira de Computacgdo (SBC). Essas normas abrangem trés eixos:



1. Pensamento Computacional: Habilidade de resolver problemas de forma
sistemdtica e metddica, criando e adaptando algoritmos com base em
fundamentos da computacao.

2. Mundo Digital: Compreensdo dos artefatos e ambientes digitais, incluindo
internet, redes sociais e nuvens de dados, enfatizando a importincia de
armazenar e proteger informacdes e compreendendo diferentes formas de
processamento, transmissao e distribuicao.

3. Cultura Digital: Aprendizagem voltada para o uso consciente e democratico das
tecnologias digitais, compreendendo os impactos da revolucdo digital,
desenvolvendo uma atitude critica, ética e responsavel em relacdo aos contetidos
digitais, e utilizando a tecnologia digital de forma fluente e contextualizada para
propor solucdes e manifestagdes culturais criticas.

No mesmo ano, o Ministério da Educa¢do homologou o Parecer CNE/CEB N°
2/2022, que contém o projeto de Resolugdo sobre as normas para o ensino de
computacdo na educagdo basica em todo o pais, atendendo as diretrizes da BNCC.

2.3. Metodologias Ativas

As metodologias ativas, incentivadas nas Escolas da Autoria, promovem o aprendizado
autdnomo, participativo e responsavel dos estudantes. Através de problemas e situacdes
reais, eles assumem o protagonismo do seu préoprio aprendizado, enquanto o professor
desempenha um papel de apoio [Silva et al. 2018].

A Cultura Maker e a Aprendizagem Baseada em Problemas sdo exemplos dessas
metodologias. A Cultura Maker enfatiza o "aprender fazendo", incentivando os
estudantes a criar, adaptar ou fabricar ideias usando recursos préprios, promovendo a
colaboracdo e compartilhamento de conhecimentos. Por outro lado, a Aprendizagem
Baseada em Problemas desenvolve competéncias essenciais para o século XXI, como
resolucdo de problemas, trabalho em equipe, pensamento critico e comunicacgdo eficaz
[Larmer et al. 2015].

2.4. Design Thinking

O Design thinking (DT) € o termo utilizado para se referir ao processo de pensamento
critico e criativo, possibilitando a organizagdo de ideias de modo a estimular tomadas de
decisdo e a busca por conhecimento. Tal abordagem visa a solu¢do de problemas com
foco nas pessoas e possui sua base na experimentacdo (prototipacdo), assim como
propde a Cultura Maker e a ABP.

De acordo com Silva et al. (2018), as metodologias ativas sdo de grande
influéncia para promover a reflexdo dos discentes, ja que, refletir sobre o estudo € um
grande passo para se atingir a aprendizagem significativa. Essa metodologia aplicada na
sala de aula além de incentivar a participacao ativa, também contribui para a constru¢ao
da autonomia dos estudantes.

O toolkit Design Thinking para Educadores traduzido pela plataforma
Educadigital (2023) estd organizado em cinco etapas — descoberta, interpretagdo,
ideacdo, experimentacdo e evolucdo — trazem orientagdes para educadores e gestores
criarem solugdes criativas para as atividades de ensino e de aprendizagem por meio de



um processo que envolve cocriacdo, ou seja, muita troca de ideias para chegar a um
objetivo comum.

3. Trabalhos Relacionados

A seguir, sdo apresentados trabalhos que dialogam com a proposta deste estudo e
justificam a importancia do desenvolvimento das habilidades protagonistas, apoiados na
aprendizagem baseada em projetos ou na Cultura Maker.

Farias et al. (2019), apresentou uma proposta lidica e interdisciplinar chamada
“GEORobdtica", que combinou a disciplina de Geografia com a robdtica educacional
através da Aprendizagem Baseada em Projetos. Os resultados indicaram que a robdtica
educacional pode ser uma abordagem promissora para promover competéncias
essenciais, como resolucdo de problemas complexos, pensamento critico e criatividade,
de forma integrada e ludica.

Melo et al. (2020), buscou facilitar o ensino de Fisica e Programacdo de
Computadores por meio da Cultura Maker, utilizando uma estacdo meteorologica
portétil desenvolvida com Arduino. Os resultados mostraram a viabilidade e o valor
dessa abordagem interdisciplinar, proporcionando experiéncias significativas de
aprendizado.

De Oliveira Pereira et al. (2018), relataram a experiéncia de gamificacdo em um
evento cientifico voltado para estudantes do Ensino Médio. O objetivo foi proporcionar
atividades que permitissem aos estudantes propor solugdes para problemas reais na area
da educagdo. Os resultados mostraram que a gamificacdo como estratégia pedagdgica
estimulou o protagonismo juvenil e a autonomia dos estudantes.

A metodologia apresentada neste trabalho para o desenvolvimento do
Protagonismo Juvenil diferencia-se ao combinar Design Thinking e Aprendizagem
Baseada em Projetos para incentivar o uso critico e responsdvel das tecnologias digitais,
alinhado aos conceitos de computacdo definidos pela BNCC. Essa abordagem visa
capacitar os estudantes a participar ativamente no desenvolvimento de jogos educativos,
estimulando suas habilidades de protagonismo juvenil.

4. Metodologia

O objetivo desta pesquisa € investigar o impacto da constru¢do de jogos sobre cultura
digital e pensamento computacional no desenvolvimento do Protagonismo Juvenil e na
conscientizacdo do uso ético e responsdvel da tecnologia em estudantes do Ensino
Médio de Tempo Integral. Para isso, foi desenvolvida e aplicada a metodologia para
desenvolvimento de jogos intitulada G-Thinking, apresentada a seguir.

4.1. G-Thinking: Proposicao de uma Metodologia de Desenvolvimento de Jogos

A metodologia G-Thinking apresentada tem como proposito guiar, de forma estruturada,
o desenvolvimento de jogos educacionais, integrando elementos do Design Thinking,
como o foco no usudrio, a prototipagem e a resolucdo criativa de problemas. Além
disso, incorpora a Aprendizagem Baseada em Projetos, envolvendo os estudantes na
criacdo de um projeto - o jogo educacional - que aborda temas relevantes da Cultura
Digital. Esta metodologia visa estimular a participacao ativa dos estudantes no processo



de aprendizagem, fomentando o desenvolvimento de habilidades como pensamento
critico, resolucdo de problemas e colaboragao.

A motivagdo para desenvolver essa metodologia surgiu da necessidade de
atender as demandas da Escola Estadual Prof. Alicio Aradjo, em Dourados (MS),
identificadas durante encontros de Formacdo Continuada de professores e gestores
pedagdgicos. Foi observada a caréncia de metodologias ativas e intervengdes para
promover o uso consciente da tecnologia, devido a preocupa¢do com 0 uso excessivo e
improdutivo dos recursos tecnoldgicos pelos estudantes, tanto por parte dos docentes
quanto das familias.

De acordo com Carbonera et al. (2020), o uso consciente de uma ou mais
tecnologias digitais pode ser entendido como a utilizacdo com qualidade dos recursos
tecnoldgicos para realizar atividades especificas que visam um objetivo maior. Essa
qualidade € atingida uma vez que as ac¢des para o seu uso sdo previamente planejadas e
alocadas no conjunto de passos necessdrios para o alcance do objetivo final pretendido.

Por meio do G-Thinking, os estudantes sdo desafiados a criar jogos que abordam
temas especificos do curriculo escolar, utilizando tecnologias e ferramentas disponiveis.
Essa metodologia busca integrar a criatividade e a inovagdo ao ensino, proporcionando
uma experiéncia de aprendizagem mais engajadora e significativa. As etapas do
G-Thinking sdo baseadas no toolkit Design Thinking para Educadores, traduzido pela
plataforma Educadigital (2023). Essas etapas s@o interdependentes, formando um
conjunto coeso de conceitos e ag¢des que orientam o desenvolvimento dos jogos
educacionais (Figura 1), conforme descritas a seguir:
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Figura 1: Etapas da metodologia de desenvolvimento de jogos G-Thinking
proposta pelos autores. Fonte: do autor.

e FEtapa 1 - Descoberta: Visa estabelecer uma base sélida para que os estudantes
gerem ideias e criem solugdes relevantes, explorando inspiracdes e
conhecimentos sobre o tema. Os estudantes sdo introduzidos aos conceitos da
Cultura Maker, Cultura Digital e Pensamento Computacional, preparando-os
para participar do estudo de forma informada e engajada.

e FEtapa 2 - Interpretagdo: Busca encontrar significados nas observagdes da etapa
anterior e transforma-los em 1ideias. Consiste em pesquisas para um
entendimento melhor dos temas, como caracteristicas, funcionamento, fatores



limitantes, publico-alvo e inspiracdo para as demais etapas. Nesta fase, é
apresentado o modelo conceitual para Documentacdo de Game Design (GDD)
proposto por Hira et al. (2016), para direcionar a constru¢io dos jogos.

e FEtapa 3 - Ideacdo: Emprega técnicas criativas e de estruturacdo do pensamento
para gerar alternativas a serem selecionadas, com uso de técnicas de sele¢do. Os
estudantes participam, aprimorando seu conhecimento sobre o0s aspectos
relevantes para a sele¢do das ideias. Sugere-se o uso da técnica Brainstorming,
onde os estudantes apresentam sugestdes de jogos educacionais e debatem sobre
as contribuicdes dos colegas.

e FEtapa 4 - Experimentacdo: Foca em transformar as ideias em prototipos dos
jogos educacionais, variando em complexidade. O objetivo € testar e iterar
rapidamente as solugdes propostas, permitindo que os estudantes avaliem sua
viabilidade e refinem suas ideias. Os jogos podem ser desenvolvidos fisicamente,
como em tabuleiros e cartdes, ou digitalmente, utilizando ferramentas simples
disponiveis na web.

e FEtapa 5 - Evolucdo: Na ultima etapa, verifica-se o progresso por meio de
indicadores que refletem os resultados dos testes, feedbacks e correcoes
necessarias. Recomenda-se a utilizagdo de avaliacdes pds-teste para avaliar os
jogos educacionais desenvolvidos pelos estudantes.

5. Resultado e Discussoes

O publico-alvo para a aplicacdo da metodologia G-Thinking incluiu estudantes do
Ensino Médio, para implementacdo da metodologia educacional, e do Ensino
Fundamental, para avaliagdo dos jogos desenvolvidos. Para garantir participacdo ética,
adotou-se o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), fornecendo
informagdes claras sobre a pesquisa. As atividades foram realizadas em laboratdrio de
informética da escola.

As cinco etapas do G-Thinking foram aplicadas durante uma oficina com 20
encontros de 50 minutos cada, com a participacdo de 24 estudantes, divididos como
segue: Descoberta (4 encontros), Interpretacdo (2 encontros), Ideacdo (2 encontros),
Experimentacdo (8 encontros), e Evolucao (4 encontros).

Na etapa Descoberta, foram utilizadas as ferramentas "Plugadamente" [Dos
Santos Silva et al. 2020] para Pensamento Computacional e "Cyberbullying" [Vieira et
al. 2021] e "Bolinha" [De Oliveira and Odakura 2021] para Cultura Digital. As
ferramentas "Cyberbullying" e "Bolinha" sdo objetos de aprendizagem que abordam
temas como fake news e filtros bolha de forma interativa, tornando o processo de
aprendizagem mais envolvente para os estudantes. J4 "Plugadamente” é um jogo digital
que estimula a légica de programagdo, contribuindo para o desenvolvimento do
pensamento computacional. Além das ferramentas anteriores, foram utilizadas também
Interland (2023), da Google, e Code.org (2023), da Fundacdo Lemann, para ensinar
conceitos basicos de seguranca digital e programacao.

Na etapa de interpretagdo, os estudantes foram introduzidos ao Game Design
Document (Documento de Design de Jogos), um guia crucial para criar jogos,
detalhando a proposta, funcionalidades e mecanicas. Baseado no modelo proposto por



Hira et al. em 2016, facilita a comunicacdo das ideias do designer. Os estudantes
analisaram as caracteristicas essenciais dos documentos de design, como estética,
histéria e mecanica, para entender melhor o processo de desenvolvimento de jogos e seu
impacto na experiéncia do jogador.

Na etapa de ideacdo, os estudantes participaram de uma sessdo de brainstorming,
onde foram incentivados a compartilhar livremente ideias e discutir as contribui¢des dos
colegas para resolver problemas especificos. Eles foram orientados a manter uma
abordagem simples em termos de complexidade, considerando o tempo e a qualidade do
material. Além disso, utilizaram o quadro Kanban para visualizar o fluxo de trabalho e
elaboraram esbogcos no papel para explorar funcionalidades, possibilidades de
desenvolvimento e aspectos de design e interface dos jogos educacionais.

Na etapa de Experimentacdo, os estudantes criaram jogos em formato
desplugado (Figura 2), como tabuleiros ou cartas, e quizzes digitais usando a ferramenta
Wordwall, abordando os eixos da Cultura Digital e Pensamento Computacional do
curriculo de referéncia. O Wordwall é uma plataforma digital que permite a criagdo de
atividades interativas, como quizzes, palavras cruzadas e jogos de correspondéncia,
facilitando a elaborag¢do de materiais educacionais dinamicos e engajadores.

Figura 2: Jogos em formato desplugado desenvolvidos pelos estudantes do
Ensino Médio. Fonte: do autor.

Na ultima etapa, Evolugdo, ocorreu a avaliacdo dos jogos com 24 estudantes do
ensino fundamental, utilizando o questiondrio poOs-teste proposto por Savi et al. (2010).
Isso permitiu que os estudantes do ensino médio compreendessem o processo de
avaliacdo de jogos pedagogicos, especialmente os desenvolvidos ao longo da oficina.
Apos a avaliagdo, os estudantes realizaram as correcOes necessarias em seus jogos para
concluir esta etapa do G-Thinking.

No eixo Cultura Digital, os estudantes exploraram temas como o Cyberbullying
e a Segurancga Digital, ambos abordados na forma de Jogo da Memdria direcionado ao
publico infantil (Figura 3). Ja no eixo Pensamento Computacional, foram utilizadas
habilidades como Algoritmos, apresentados em formato de Tabuleiros (Figura 4), e
Decomposi¢cdo e Reconhecimento de Padrdes, por meio de Cartas Combinatdrias
(Figura 5).
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Figura 4: Jogos de Tabuleiro abordando o Pensamento Computacional. Fonte:
do autor.

Figura 5: Jogos de Cartas Combinatérias abordando o Pensamento
Computacional. Fonte: do autor

Os jogos digitais desenvolvidos abordam tanto o eixo do Pensamento Computacional,
com a habilidade de Reconhecimento de Padrdes, por meio de Jogos Combinatérios
(Figura 6), quanto o eixo da Cultura Digital, através de um jogo com narrativa
abordando o tema do Cyberbullying (Figura 6). Observou-se que a abordagem
Desplugada foi mais bem recebida para o desenvolvimento das atividades Makers. Isso
se deve ao relato dos estudantes sobre a facilidade de trabalhar com materiais acessiveis
e de forma manual, permitindo-lhes focar na parte criativa e pedagdgica sem depender
de ferramentas digitais.
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Figura 6: Jogos Digitais abordando o Pensamento Computacional e a Cultura
Digital. Fonte: do autor.

5.1. Percepcoes dos estudantes

Visando a avaliagdo da metodologia G-Thinking, foi aplicado um questionario
para verificar as percepcdes dos estudantes acerca das habilidades desenvolvidas.
Verificou-se que 100% dos estudantes concordaram totalmente ou parcialmente que
desenvolveram as habilidades Pensamento Critico e Criatividade e Inovagdo através da
aplicacdo da metodologia G-Thinking. Além disso, 87,5% concordaram totalmente ou
parcialmente com o desenvolvimento das habilidades Empatia, Responsabilidade Social
e Persisténcia e Resiliéncia.

Relatos apds a conclusdo da aplicagdo da metodologia G-Thinking revelaram
diferentes perspectivas sobre a experiéncia:

e A estudante descreveu o desenvolvimento do jogo como "uma experiéncia muito
interessante, intuitiva e que eu precisei de muito raciocinio". Ele destacou que os
temas abordados forneceram uma "base muito boa" e trabalharam os "pilares de
jogo", além de ter aprimorado seu "protagonismo juvenil" pela responsabilidade
do projeto.

e A estudante B enfatizou que a experiéncia de "trabalhar desenvolvendo um jogo
foi extraordindria". Ele aprendeu sobre o pensamento computacional e como os
jogos pedagogicos podem ajudar na aprendizagem das criancas de forma
"criativa e pratica". Ele também destacou a importancia do jogo criado para fazer
as criangas "pensarem e resolverem os problemas presentes em cartas".

e A estudante C compartilhou sua experiéncia de desenvolver um jogo sobre
"como usar a Internet de forma correta e segura". Ele descreveu a experiéncia
como "muito interessante e desafiadora, mas muito divertida", destacando que
"aprendemos brincando".

Através dos relatos dos estudantes, tem-se como resultados que a experiéncia de
desenvolver jogos como parte do processo de aprendizado foi positiva. Eles
demonstraram entusiasmo pela aplicacdo pratica dos temas durante a utilizacdo da
metodologia G-Thinking, que guiou a criacdo dos jogos. Além de aprimorarem
habilidades como pensamento critico, criatividade e resolu¢do de problemas, os
estudantes reconheceram a relevincia do pensamento computacional e da cultura digital



no potencial dos jogos pedagédgicos para abordar questdes sociais e priticas, como
empatia, responsabilidade social e seguranca online.

6. Consideracoes Finais

Neste estudo, apresentamos a metodologia G-Thinking como uma abordagem
estratégica para investigar o impacto das atividades Maker associadas as etapas do
Design Thinking no ensino médio, com foco no ensino da Computagdo e no
desenvolvimento do protagonismo juvenil em Escolas de Autoria, por meio da criacao
de jogos.

A implementacdo das oficinas, baseada na Aprendizagem Baseada em Projetos,
demonstrou resultados positivos, promovendo uma experiéncia desafiadora e envolvente
que estimulou tanto a aprendizagem académica quanto o protagonismo juvenil. Os
estudantes foram incentivados a assumir a responsabilidade pelos projetos e a contribuir
de maneira inovadora para a comunidade educacional. Esses resultados reforcam a
importancia e eficicia da metodologia G-Thinking no contexto educacional.

As observagdes e questiondrios aplicados neste estudo indicaram que a
metodologia G-Thinking contribuiu significativamente para o desenvolvimento de
habilidades protagonistas, como pensamento critico, empatia, criatividade, inovagao,
persisténcia, resiliéncia e responsabilidade social. Além disso, os temas do eixo Cultura
Digital e as habilidades do eixo Pensamento Computacional, associados a aplicacio das
etapas do G-Thinking, foram bem recebidos pelos estudantes.

Como trabalhos futuros, visamos o desenvolvimento de uma plataforma WEB
gratuita contendo a descricdo completa da metodologia G-Thinking, incluindo todas as
etapas do desenvolvimento, a apresentacdo dos conceitos e os materiais utilizados, para
facilitar a replicagdo em outras instituicdes de ensino. Também planejamos criar uma
secdo com uma biblioteca dos jogos elaborados nas oficinas, destinada ao uso com
estudantes do ensino fundamental. Essas iniciativas refletem nosso compromisso
continuo com uma educac¢do atualizada e alinhada com as demandas do mundo
contemporaneo.
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