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Resumo. O Protagonismo Juvenil reconhece os estu-
dantes como autores do seu próprio desenvolvimento e
aprendizagem. A abordagem da Cultura Maker expande
essa ideia, permitindo que os estudantes desenvolvam
as próprias tecnologias, dispositivos e ferramentas. A
integração do Protagonismo Juvenil com a Cultura Ma-
ker em escolas permite que os educadores promovam um
ambiente de aprendizagem mais dinâmico, inclusivo e re-
levante. Juntas, essas abordagens capacitam os estudantes
a serem participantes ativos, autônomos e criativos em sua
jornada educacional. No Brasil, Escolas da Autoria viven-
ciam essa realidade. Neste contexto, este artigo apresenta
uma metodologia chamada G-Thinking para o desenvol-
vimento de jogos educacionais. Estruturada no Design
Thinking e na Aprendizagem Baseada em Projetos, essa
abordagem foi aplicada em oficinas de uma Escola da Au-
toria para alunos do ensino médio. Teve-se como foco o
desenvolvimento do Protagonismo Juvenil, associado às
práticas makers e explorando temas da Cultura Digital.
Para integração das etapas da metodologia, foi desenvol-
vido o jogo digital ”Conect.@Mente”, que aborda dire-
tamente elementos da cultura digital e, de forma indireta,
fomenta habilidades do pensamento computacional. Tem-
se como resultados o desenvolvimento de habilidades pro-
tagonistas e a imersão e percepção acerca dos temas da
Cultura Digital, em ambas as etapas, por parte dos estu-
dantes.
Palavras-chave: Jogos Educacionais; Escolas da Autoria;
Protagonismo Juvenil; Cultura Maker; Aprendizagem Ba-
seada em Projetos; Design Thinking; Cultura Digital.

Abstract. Youth Protagonism recognizes students as
authors of their own development and learning. The Cul-
ture Maker approach expands on this idea, allowing stu-
dents to develop their own technologies, devices and to-
ols. The integration of Youth Protagonism with Maker Cul-
ture in schools allows educators to promote a more dy-
namic, inclusive and relevant learning environment. To-
gether, these approaches empower students to be active,
autonomous, and creative participants in their educatio-
nal journey. In Brazil, Escolas da Autoria experience this
reality. In this context, this article presents a methodo-
logy called G-Thinking for the development of educatio-
nal games. Structured on Design Thinking and Project-
Based Learning, this approach was applied in workshops
at a School of Authorship for high school students. The

focus was on the development of Youth Protagonism, as-
sociated with maker practices and exploring themes of Di-
gital Culture. To integrate the steps of the methodology,
the digital game ”Conect.@Mente”was developed, which
directly addresses elements of digital culture and, indirec-
tly, fosters computational thinking skills. It has as results
that the development of protagonist skills and the immer-
sion and perception about the themes of Digital Culture, in
both stages, by the students.
Keywords: Educational Games; Authorship Schools;
Youth Empowerment; Maker Culture; Project-Based Le-
arning; Design Thinking; Digital Culture.

1 Introdução
O Protagonismo Juvenil consiste em desenvolver o poten-
cial dos jovens, oferecendo oportunidades para que suas
habilidades se transformem em competências, preparando-
os para lidar com uma sociedade complexa, competitiva e
exigente ([1]), ou seja, é um processo no qual o jovem é
simultaneamente sujeito e objeto das ações no desenvolvi-
mento de suas próprias potencialidades.

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
instituições, o protagonismo é valorizado como uma mo-
dalidade de ação educativa que possibilita aos estudantes o
envolvimento em atividades direcionadas à solução de pro-
blemas reais. No modelo da Escola da Autoria, “a prática
pedagógica deve priorizar as metodologias ativas, a inter-
disciplinaridade, a promoção do senso de responsabilidade
discente e o incentivo a criatividade, a empatia, o senso
crı́tico, o trabalho colaborativo, a autonomia na resolução
de conflitos e ao protagonismo na perspectiva democrática
e conciliatória” ([2]).

A Cultura Maker, baseada no conceito “Faça
Você Mesmo”, é uma das práticas de aprendizagem incen-
tivadas dentro do modelo da Escola da Autoria. A abor-
dagem permite que os alunos aprendam novos conheci-
mentos com atividades práticas que envolvem tentativas
de acertos e erros, sendo uma importante maneira de de-
senvolver as suas habilidades de resolução de problemas.
Desta forma, a abordagem maker apresenta grande poten-
cial para enriquecer a formação dos jovens visando torná-
los produtores de tecnologia digitais e não apenas consu-



midores ([3]).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
contempla o desenvolvimento de competências e habili-
dades relacionadas ao uso crı́tico e responsável das tec-
nologias digitais ([4]). Faz-se necessário refletir sobre as
implicações que a Cultura Maker trazem para os estudantes
no exercı́cio do Protagonismo e uso crı́tico e responsável
das tecnologias digitais, incluindo questões pedagógicas
e a integração com conteúdos curriculares associados à
BNCC.

Neste artigo temos como objetivo apresentar uma
metodologia para o desenvolvimento de jogos educacio-
nais estruturada no Design Thinking e na Aprendizagem
Baseada em Projetos, para analisar de que forma a Cultura
Maker pode contribuir para o ensino da Computação e de-
senvolvimento do Protagonismo Juvenil no ensino médio
de uma Escola da Autoria através da criação de jogos. Ou-
tro objetivo foi desenvolver um jogo digital que aborde di-
retamente elementos da cultura digital e, de forma indireta,
fomenta habilidades do pensamento computacional. Re-
sultados apontam que uma abordagem Maker associada ao
uso de conceitos da Computação, bem como a aplicação
de um jogo digital fomentando elementos da cultura digi-
tal, permitem que os estudantes assumam uma postura de
protagonista acerca do uso crı́tico e responsável das tecno-
logias.

O restante deste artigo está organizado como se
segue. Na Seção 2, são apresentados os conceitos relaci-
onados a Escola de Autoria, a Computação na Educação
Básica, Metodologias Ativas abordadas neste estudo e o
Design Thinking; na Seção 3, listamos alguns trabalhos
relacionados a este artigo, com a justificativa para o de-
senvolvimento desta metodologia; na Seção 4 e 5, apre-
sentamos a metodologia desta pesquisa, o G-Thinking e
os recursos para sua aplicação, na Seção 6 apresentamos o
jogo ”Conect.@Mente”que integra a metodologia, Seção
7, analisamos e discutimos os resultados obtidos e, por
fim, na Seção 8, apresentamos algumas considerações fi-
nais, assim como as intenções de trabalhos futuros.

2 Referencial Teórico
2.1 Protagonismo Juvenil e Escolas da Autoria

A partir de 2018, a Rede Estadual de Ensino (REE) do
estado de Mato Grosso do Sul passou a implementar
Educação em Tempo Integral – Escola da Autoria, a fim
de organizar e subsidiar as ações das escolas, com o intuito
de proporcionar formação integral aos estudantes na pers-
pectiva da Autoria e do Protagonismo, com vistas à apren-
dizagem e à permanência dos estudantes na escola ([5]).
A proposta pedagógica tem como fundamentos o protago-
nismo juvenil, a Pedagogia da Presença, os Quatro Pilares
da Educação (aprender a conhecer, aprender a fazer, apren-
der a viver e aprender a ser) e a educação interdimensional.

O Protagonismo Juvenil é um processo no qual
o jovem é simultaneamente sujeito e objeto das ações no
desenvolvimento de suas próprias potencialidades ([1]).
O formato da Escola da Autoria alia teoria à prática, o

que permite ao aluno ser protagonista do seu aprendizado,
sendo que a educação em tempo integral representa uma
oportunidade de atender as necessidades de uma educação
plena, possibilitando aos mesmos desenvolverem suas ha-
bilidades e competências. De acordo com as expectativas
de desenvolvimento dos estudantes definidas na BNCC,
podemos inferir as seguintes habilidades associadas ao
protagonismo juvenil: pensamento crı́tico, empatia, traba-
lho em equipe, criatividade e inovação, persistência e re-
siliência, e responsabilidade social.

2.2 Computação na Educação Básica

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) contempla
o desenvolvimento de competências e habilidades relacio-
nadas ao uso crı́tico e responsável das tecnologias digitais
tanto de forma transversal – presentes em todas as áreas do
conhecimento e destacadas em diversas competências e ha-
bilidades com objetos de aprendizagem variados – quanto
de forma direcionada – tendo como fim o desenvolvimento
de competências relacionadas ao próprio uso das tecnolo-
gias, recursos e linguagens digitais ([4]) .

O Conselho Nacional de Educação (CNE) apro-
vou, em 17 de fevereiro de 2022, as “Normas so-
bre Computação na Educação Básica – Complemento à
BNCC”. A Sociedade Brasileira de Computação (SBC)
teve participação direta na elaboração dos documentos e
no processo de sua aprovação. Este documento trata das
competências e habilidades para os eixos que compõem a
Computação na Educação Básica, da Educação Infantil até
o Ensino Médio, que podem ser simplificados da seguinte
forma:

1. Pensamento Computacional: habilidade de resol-
ver problemas de forma sistemática e metódica,
através da criação e adaptação de algoritmos, com
base em fundamentos da computação.

2. Mundo Digital: compreensão dos artefatos e am-
bientes digitais, incluindo a internet, redes sociais
e nuvens de dados, e suas implicações no mundo
contemporâneo, com ênfase na importância de ar-
mazenar e proteger informações e entender di-
ferentes formas de processamento, transmissão e
distribuição.

3. Cultura Digital: aprendizagem voltada para o uso
consciente e democrático das tecnologias digitais,
compreendendo os impactos da revolução digital,
desenvolvendo atitude crı́tica, ética e responsável
em relação aos conteúdos digitais e usando a tec-
nologia digital de forma fluente e contextualizada
para propor soluções e manifestações culturais
crı́ticas.

Ao fim do mesmo ano, o Ministério da Educação
(MEC) homologou o Parecer CNE/CEB Nº 2/2022, que
contém o projeto de Resolução, sobre as normas que defi-
nem o ensino de computação na educação básica de todo o
paı́s. A normatização, elaborada pelo Conselho Nacional
de Educação (CNE), atende ao art.22 da Resolução CNE nº
2/2017, que instituiu e orientou a implantação da BNCC.



2.3 Metodologias Ativas

As metodologias ativas, fortemente incentivadas nas Esco-
las da Autoria, são utilizadas como estratégias de ensino
que visam estimular os estudantes a aprenderem de forma
autônoma, participativa e responsável. Por meio de proble-
mas e situações reais, os alunos são incentivados a assumir
o protagonismo do seu próprio aprendizado, enquanto o
professor desempenha um papel de apoio nos processos de
ensino e aprendizagem.

As metodologias ativas são estratégias de ensino
que buscam incentivar os estudantes, através de problemas
e situações reais, para aprender e realizar tarefas de forma
autônoma, participativa e responsável. Assim, o professor
permite aos estudantes exercerem o protagonismo de seu
aprendizado ao tornar-se coadjuvante nos processo de en-
sino e aprendizagem. De acordo com Stach-Haertel et al.
[2018]:

”As metodologias ativas são de grande influência
para promover a reflexão dos discentes, já que, refletir so-
bre o estudo é um grande passo para se atingir a aprendi-
zagem significativa. Essa metodologia aplicada na sala de
aula além de incentivar a participação ativa, também con-
tribui para a construção da autonomia dos alunos.”

Dentre as metodologias ativas existentes, a Cul-
tura Maker é uma maneira inovadora de compartilhar co-
nhecimentos com os alunos de diferentes nı́veis escolares e
oferecer uma aprendizagem baseada em atividades de co-
locar a mão na massa. Fundamentada da filosofia do “Do
it Yourself” ([6]). a Cultura Maker é conhecida, também,
como Movimento Maker. O movimento Maker é a filo-
sofia do “aprender fazendo”, que vem do inglês to make
que quer dizer “fazer”. Neste movimento, os ”Makers” ou
criadores criam, adaptam ou fabricam ideias transforma-
das em realidade através de recursos próprios ou de fácil
acesso, compartilhando suas ideias visando colaborar com
novos projetos e ideias.

A metodologia ativa Cultura Maker já faz parte
da educação há algum tempo, visto que Seymour Papert é
considerado o pai do movimento maker na educação ([7]).
Papert é o principal responsável por desenvolver a teoria
do construcionismo, que aborda o aprender fazendo e o
seu compartilhamento como forma de aprendizado.

Além da Cultura Maker, a Aprendizagem Base-
ada em Problemas (ABP) também capacita indivı́duos com
competências necessárias para o século XXI ([8]). Estas
incluem habilidades como resolução de problemas, sen-
tido de responsabilidade, trabalho em pares, pensamento
crı́tico, autoconfiança, gerenciamento de tempo, trans-
missão de ideias e pensamentos por meio da comunicação
com outras pessoas. Logo, a ABP é um .

2.4 Design Thinking

O Design thinking (DT) é o termo utilizado para se refe-
rir ao processo de pensamento crı́tico e criativo, possibili-
tando a organização de ideias de modo a estimular toma-
das de decisão e a busca por conhecimento. Tal abordagem

visa a solução de problemas com foco nas pessoas e pos-
sui sua base na experimentação (prototipação), assim como
propõe a Cultura Maker e a ABP.

O toolkit Design Thinking para Educadores tra-
duzido pela plataforma Educa Digital ([9]) está organi-
zado em cinco etapas – descoberta, interpretação, ideação,
experimentação e evolução – trazem orientações para edu-
cadores e gestores criarem soluções criativas para as ativi-
dades de ensino e de aprendizagem por meio de um pro-
cesso que envolve cocriação, ou seja, muita troca de ideias
para chegar a um objetivo comum.

3 Trabalhos Relacionados
A seguir são apresentados trabalhos que dialogam com o
tema desta pesquisa. Buscamos trabalhos atuais que justi-
fiquem a importância do desenvolvimento das habilidades
protagonistas apoiados na aprendizagem baseada em pro-
jetos.

[10] que apresentou uma proposta lúdica e inter-
disciplinar chamada “GEORobótica”, que combinou a dis-
ciplina de Geografia com a robótica educacional através
da Aprendizagem Baseada em Projetos. A pesquisa reve-
lou que a prática educativa foi considerada lúdica, desa-
fiadora e capaz de contextualizar conceitos interdiscipli-
nares da geografia e da robótica. Os resultados indica-
ram que a robótica educacional pôde ser uma abordagem
promissora para promover competências essenciais, como
resolução de problemas complexos, pensamento crı́tico e
criatividade, de forma integrada e lúdica.

[11], buscou facilitar o ensino de Fı́sica e
Programação de Computadores por meio da Cultura Ma-
ker, utilizando uma estação meteorológica portátil desen-
volvida com Arduino. Os resultados mostraram a viabili-
dade e o valor dessa abordagem interdisciplinar, proporci-
onando experiências significativas de aprendizado. Traba-
lhos futuros visam aprimorar o projeto como produto edu-
cacional e integrá-lo a atividades Maker interdisciplinares.

[12], relataram a experiência de gamificação em
um evento cientı́fico voltado para estudantes do Ensino
Médio. O objetivo foi proporcionar atividades que permi-
tissem aos alunos propor soluções para problemas reais na
área da educação. Os resultados mostraram a motivação e
participação dos alunos, embora com grande estı́mulo do
professor. A utilização da gamificação como estratégia pe-
dagógica estimulou o protagonismo juvenil e a autonomia
dos estudantes.

A metodologia apresentada neste trabalho para o
desenvolvimento do Protagonismo Juvenil distingui-se dos
trabalhos relacionados por utilizar uma metodologia para
a Aprendizagem Baseada em Projetos apoiada no Design
Thinking através do desenvolvimento de jogos educacio-
nais, visando incentivar o uso crı́tico e responsável das tec-
nologias digitais através dos conceitos da computação de-
finidos pela BNCC. Desta forma, a metodologia proporci-
ona aos estudantes a oportunidade de participar ativamente
no processo de desenvolvimento dos jogos, estimulando as
habilidades do Protagonismo Juvenil.



4 Metodologia do Trabalho
O objetivo desta pesquisa qualitativa, por meio de
experimentação, é investigar o impacto da construção
de jogos sobre cultura digital e pensamento computaci-
onal no desenvolvimento do Protagonismo Juvenil e na
conscientização do uso ético e responsável da tecnologia,
em alunos do Ensino Médio de Tempo Integral, por meio
da metodologia G-Thinking.

Na pesquisa qualitativa, um fenômeno é compre-
endido de maneira mais profunda no contexto em que
ocorre, sendo analisado de forma integrada. A aborda-
gem de experimentação é caracterizada como um tipo de
pesquisa em que um fenômeno é explorado por meio de
manipulação controlada e observação sistemática. Ela visa
a uma análise detalhada de um ambiente, de um sujeito es-
pecı́fico ou de uma situação particular [13].

5 G-Thinking: Proposição de uma
Metodologia de desenvolvimento de
jogos

Nesta seção, apresentamos a metodologia elaborada neste
estudo para a criação de jogos G-Thinking. Adotamos a es-
tratégia da Aprendizagem Baseada em Projetos, seguindo
as etapas do Design Thinking para Educadores trazudido
pela plataforma [9] e incorporando atividades do movi-
mento Maker.

A motivação para o desenvolvimento deste traba-
lho Maker surgiu como uma estratégia para atender as ne-
cessidades do modelo da Autoria da Escola Alı́cio Araújo,
localizada na cidade de Dourados (MS). Durante encon-
tros de Formação Continuada de professores e gestores
pedagógicos, visando à qualificação das práticas educa-
tivas existentes na escola, verificou-se a necessidade da
aplicação de metodologias ativas e do desenvolvimentos de
intervenções no ambiente escolar voltadas para o uso cons-
ciente dos recursos tecnológicos, uma vez que existe uma
preocupação constante dos docentes e do núcleo familiar
acerca do uso excessivo e improdutivo da tecnologia pelos
estudantes.

O público-alvo deste artigo foi composto por es-
tudantes do Ensino Médio para a aplicação da metodologia
educacional proposta, bem como pelos estudantes do En-
sino Fundamental para a avaliação dos jogos desenvolvi-
dos. Para garantir a participação ética e informada, adotou-
se o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
no qual foram fornecidas informações claras aos partici-
pantes sobre a natureza da pesquisa, seus possı́veis riscos
e benefı́cios, assegurando que a decisão de participar ou
não fosse verdadeiramente voluntária e consciente. As ati-
vidades foram conduzidas no laboratório de informática da
escola.

De acordo com [14], o uso consciente de uma
ou mais tecnologias digitais pode ser entendido como a
utilização com qualidade dos recursos tecnológicos para
realizar atividades especı́ficas que visam um objetivo
maior. Essa qualidade é atingida uma vez que as ações

Figura 1: Etapas da metodologia de desenvolvi-
mento de jogos G-Thinking proposta
pelos autores.

para o seu uso são previamente planejadas e alocadas no
conjunto de passos necessários para o alcance do objetivo
final pretendido. Ao propor suas ações, projetos ou proces-
sos de Inclusão Sociodigital precisam promover o desen-
volvimento de conceitos cientı́ficos ao invés de uma sim-
ples instrumentalização tecnológica ([14]).

Desta forma, a aplicação das atividades Maker
tem como objetivo desenvolver o Protagonismo Juvenil
através da elaboração de jogos, do incentivo do uso cons-
ciente da tecnologia para tornar-se aliada da educação
e da vida social do estudante e trabalhar conceitos da
Computação, centralizados na Cultura Digital e no Pen-
samento Computacional. Para a definição das etapas do
G-Thinking foi utilizada o toolkit Design Thinking para
Educadores traduzido pela plataforma Educa Digital ([9]),
correlacionou-se as cinco etapas, tornando-as interdepen-
dentes, como parte de um conjunto coerente de concepções
e ações (Figura: 1).

5.1 Etapa 1: Descoberta

A primeira etapa Descoberta tem como objetivo construir
uma base sólida para que os estudantes tenham ideias para
criar soluções significativas de acordo com suas necessida-
des, buscando inspirações e conhecimento acerca do tema
([9]). Nesta etapa, os estudantes selecionados para parti-
cipar do estudo são apresentados aos conceitos da Cultura
Maker e aos eixos definidos nas referências deste trabalho:
a Cultura Digital e o Pensamento Computacional.

Para tratar dos eixos Cultura Digital e Pensa-
mento Computacional são utilizadas ferramentas desen-
volvidas pelo Grupo de Pesquisa PONTE da Univer-
sidade Federal da Grande Dourados (UFGD). Os es-
tudantes adquirem contato inicialmente com as habili-
dades do Pensamento Computacional através da ferra-
menta digital “Plugadamente”[15] e temas da Cultura Di-
gital através das ferramentas digitais Cyberbullying [16] e
“Bolinha”[17](Figura: 2).

A ferramenta Cyberbullying é um objeto de
aprendizagem que visa auxiliar educadores na abordagem
do cyberbullying em escolas do ensino básico, por meio de
uma narrativa interativa não-linear, onde os alunos intera-
gem com a aplicação, o que torna o processo de aprendi-
zagem mais atrativo e interessante. Já a ferramenta “Bo-



linha” é um objeto de aprendizagem que aborda os temas
Fake News e Filtro Bolha, simulando uma rede social em
que o usuário deve identificar possı́veis Fake News escon-
didas através de publicações, bem como estar ciente dos
filtros bolhas.

A ferramenta “Plugadamente”, composta por 4
mini jogos, é um jogo digital que visa estimular a lógica
de programação através do raciocı́nio lógico e estruturas
sequenciais. A ferramenta contribui para estimular os con-
ceitos do Pensamento Computacional, como Abstração,
Algoritmos e Procedimento, Decomposição de Problemas
e Simulação.

Além das ferramentas utilizadas do grupo
PONTE, também são utilizadas as ferramentas Interland
da [18] e [19]. A ferramenta Interland, desenvolvida
pela Google, apresenta quatro jogos que ensinam conceitos
básicos de segurança e cidadania digital. Já a ferramenta
Code.org, projeto liderado pela Fundação Lemann, é uma
ferramenta digital com o objetivo de divulgar e ensinar
programação a todas as pessoas através da programação
em blocos (Figura: ??).

Figura 2: Ferramentas externas a esta pesquisa
utilizadas na etapa Descoberta. Fonte:
do autor

Por fim, posteriormente nesta pesquisa, na Seção
5, é apresentada a ferramenta Conect.@Mente, desenvol-
vida pelos autores, visando sua integração na etapa desco-
berta proposta no G-Thinking. A ferramenta desenvolvida
é composto por 4 minigames que abordam de maneira di-
reta, diferentes aspectos da cultura digital, como segurança
digital, cyberbullying, uso saudável e responsável da tec-
nologia e o combate às fake news. Além disso, o jogo
também incorpora, de forma indireta, desafios que esti-
mulam o desenvolvimento de habilidades do pensamento
computacional, como decomposição, abstração, reconhe-
cimento de padrões e algoritmos.

5.2 Etapa 2: Interpretação
O primeiro passo para o planejamento de uma ação de
desenvolvimento de jogos consiste em estabelecer os ob-
jetivos didáticos e pedagógicos da iniciativa. Estudan-
tes que compreendem o significado do que estão apren-
dendo retêm mais informações, aplicam o conhecimento
com mais habilidade e sentem maior motivação para se-
rem bem-sucedidos.

A segunda etapa denominada Interpretação tem
como objetivo encontrar significados nas observações rea-
lizadas na etapa anterior e transformá-las em ideias. Esta
etapa que antecede a ideação consiste nas pesquisas ne-
cessárias para um entendimento melhor dos temas, como
caracterı́sticas relevantes, funcionamento, fatores limitan-
tes, público-alvo, e inspiração para as demais etapas do
processo ([9]). Buscando direcionar a construção dos jo-
gos, é apresentado em seguida o modelo conceitual para
Documentação de Game Design (GDD) proposto por [20].

O Game Design Document é uma espécie de
guia para o desenvolvimento de jogos, contendo as prin-
cipais informações sobre a proposta, funcionalidades e
mecânicas do seu game. O modelo proposto por [20] apre-
senta um meio para documentar as ideias de designer, faci-
litando o processo comunicativo de representação dos seus
pensamentos para equipe. Os estudantes observam, na lite-
ratura de design de games, as caracterı́sticas mais relevan-
tes em documentos deste natureza, organizados na seguinte
trı́ade:

1. Estética: são os elementos relacionados a arte,
som, interface entre outros elementos gráficos do
jogo.

2. História: são os elementos que descrevem não só
a história, mas também os eventos relacionados
ao mundo e aos personagens do jogo.

3. Mecânica: são os elementos que definem o com-
portamento e a forma que o jogador interage com
o jogo.

5.3 Etapa 3: Ideação

A etapa de ideação consiste do emprego de técnicas cria-
tivas e de estruturação do pensamento para gerar alternati-
vas a serem selecionadas com o uso das técnicas de seleção
([9]). A seleção de ideias deve acontecer de forma clara e
objetiva, os estudantes participam desse processo aprimo-
rando seu conhecimento acerca dos aspectos relevantes que
são utilizados para a seleção das ideias, através da técnica
Brainstorming apresentada a seguir.

Brainstorming é uma técnica utilizada para pro-
por soluções visando a solução de problemas especı́ficos.
Desta forma, realiza-se uma reunião também chamada
de tempestade de ideias, em que os participantes tem
a liberdade de apresentar sugestões e debater sobre as
contribuições dos colegas. Os estudantes são orientados
durante a tempestade de ideias a determinar uma baixa
complexidade no desenvolvimento dos jogos, conside-
rando o tempo e a qualidade do material a ser desenvol-
vido.

Além disso, nesta etapa, orienta-se o uso do qua-
dro Kanban, ferramenta para visualização do fluxo de tra-
balho, bem como o desenvolvimento de esboços no papel
a fim de verificar funcionalidades dos jogos a serem desen-
volvidos, possibilidades de desenvolvimento e aspectos de
design/interface.



5.4 Etapa 4: Experimentação

Após os processos de ideação e seleção de ideias, antes
de seguir com a Experimentação (prototipação) conforme
a metodologia proposta, são apresentados aos estudantes,
alguns formatos de jogos existentes, como jogos de ta-
buleiros (desplugados), história interativas, plataforma e
quizzes, e ferramentas para a construção de jogos digitais,
como as ferramentas Gdevelop (Desenvolvimento de jo-
gos 2D através da WEB) e Wordwall (Desenvolvimento de
Quizzes).

As ferramentas foram selecionadas neste estudo
com o objetivo de fornecer diferentes possibilidades auto-
rais de desenvolvimento de jogos. Assim, o estudante tem
a opção de escolher a que melhor atenda os seus objetivos.
Este processo não impede o estudante de utilizar outra fer-
ramenta de interesse ou que já possua familiaridade, desde
que respeite o tempo de desenvolvimento do jogo.

Posteriormente a este processo, os estudantes se-
guem seus projetos através da construção de uma versão
funcional básica. A ideia principal nesta etapa é ter
a presença do pesquisador/professor para auxiliar na
resolução de dúvidas e na escolha da melhor forma de
produção do protótipo. Ao fim desta etapa, deve-se obter
os protótipos descrevendo as principais funcionalidades do
produto final.

5.5 Etapa 5: Evolução

A Evolução, última etapa do toolkit Design Thinking
para Educadores, tem como objetivo verificar o progresso
através de indicadores. Os indicadores permitem vislum-
brar os resultados dos testes, os feedbacks e as correções
necessárias. Neste estudo, empregou-se o modelo de ques-
tionário para avaliação de jogos educacionais proposto por
[21] para realizar a avaliação pós-teste. Este modelo tem
como objetivo avaliar se um jogo:

1. Consegue motivar os estudantes a utilizarem o re-
curso como material de aprendizagem;

2. Proporciona uma boa experiência aos usuários
(p.ex. se ele é divertido);

3. Se gera uma percepção de utilidade educacional
entre seus usuários (ou seja, se os alunos acham
que estão aprendendo com o jogo).

Após a aplicação e a análise dos resultados
dos questionários de avaliações, os estudantes realizam
correções para diminuir erros e melhorar a performance e
a usabilidade do artefato.

6 Jogo Conect.@Mente
A criação do jogo ”Conect.@Mente” (Figura: 3) surgiu
como resposta à necessidade de proporcionar aos estu-
dantes do ensino médio uma maneira envolvente e inte-
rativa de explorar e compreender temas relacionados à cul-
tura digital durante a etapa de descoberta da metodologia
educacional. Sua inserção na metodologia G-Thinking,
na etapa Descoberta, exemplifica como abordar tais te-
mas de forma educativa e divertida, apresentando uma va-
riedade de formatos de jogos, como jogo da memória,

Figura 3: Telas iniciais do jogo ”Conect.@Mente”.
Fonte: do autor

classificação de objetos, sequência de passos, bate-papo
interativo, combinação de elementos, caça ao tesouro e la-
birintos.

Além disso, o jogo também está alinhado aos
princı́pios de Protagonismo Juvenil e Cultura Maker, pos-
sibilitando sua aplicação também no ensino fundamental.
Ao incorporar informações importantes sobre segurança
digital, comportamento online responsável e habilidades
de pensamento computacional, o jogo se torna uma ferra-
menta valiosa para promover a conscientização e compre-
ensão desses tópicos para este público. Dessa forma, ”Co-
nect.@Mente” não apenas aborda questões relevantes da
cultura digital, mas também promove o engajamento dos
alunos, desenvolvendo suas habilidades protagonistas e es-
timulando sua criatividade.

”Conect.@Mente” foi desenvolvido com a ferra-
menta Gdevelop e é composto por 4 mini jogos, no formato
Apontar e Clicar (interações predominantemente baseadas
na ação de apontar um cursor na tela para um local es-
pecı́fico e, em seguida, clicar com o mouse para realizar
ações ou interagir com elementos do jogo), que abordam,
de maneira direta, diferentes aspectos da cultura digital,
como segurança digital, cyberbullying, uso saudável e res-
ponsável da tecnologia e o combate às fake news. Além
disso, o jogo também incorpora, de forma indireta, desafios
que estimulam o desenvolvimento de habilidades do pen-
samento computacional, como decomposição, abstração,
reconhecimento de padrões e algoritmos.

Figura 4: Telas do mini jogo Alta Voltagem.

Os mini jogos do jogo ”Conect.@Mente” foram
cuidadosamente contextualizados para se aproximar da re-
alidade e do dia a dia dos estudantes, trazendo situações
que eles podem encontrar ou vir a enfrentar. Com essa
contextualização, os estudantes podem se identificar com
os desafios apresentados, desenvolvendo habilidades de to-
mada de decisão, pensamento crı́tico e resolução de pro-
blemas (habilidades contempladas pela BNCC), ao mesmo



tempo em que aumentam sua conscientização sobre a im-
portância da segurança, do respeito, do equilı́brio e da
verificação de informações na era digital.

6.1 Alta Voltagem

No primeiro minijogo da ferramenta ”Conect.@Mente”,
denominado ”Alta Voltagem”, o foco é na temática da
segurança digital. Nesse minijogo, os jogadores assumem
o papel do protagonista e têm a tarefa de se proteger contra
ameaças cibernéticas (Figura: 4). Eles enfrentam situações
desafiadoras envolvendo invasões, vı́rus e hackers. O ob-
jetivo principal é completar as tarefas propostas enquanto
guiam o personagem ”Nico” através de diversos desafios.

Esses desafios incluem a resolução de enigmas,
o uso do pensamento computacional por meio da habi-
lidade de decomposição, a participação em bate-papos
interativos relacionados ao tema, aplicando a habilidade
decomposição, e a aplicação da habilidade do pensa-
mento computacional por meio de algoritmos, utilizando
programação em blocos para revisar os conceitos aprendi-
dos.

Figura 5: Telas do mini jogo Emoções em Rede.
Fonte: do autor

Figura 6: Telas do mini jogo Desconectado.
Fonte: do autor

6.2 Emoções em Rede

O segundo minijogo é intitulado ”Emoções em Rede”e
aborda o tema do cyberbullying. No minijogo, os joga-
dores assumem o papel de defensores do universo virtual,
trabalhando para evitar a propagação de mensagens ofen-
sivas. Resolver enigmas e quebra-cabeças se torna uma
maneira de os jogadores demonstrarem seu compromisso
com o respeito e a empatia online Figura:(Figura: 5).

Aqui, o objetivo é completar as tarefas propostas
com a personagem ”Amy” ao enfrentar diversos desafios.
Isso inclui a habilidade do pensamento computacional ”re-
conhecimento de padrões”, onde os jogadores devem de-
sembaralhar letras para formar palavras. Além disso, há
interações de bate-papo sobre o tema, aplicando a habi-
lidade decomposição, e revisão de conceitos aprendidos,
utilizando também a habilidade do pensamento computa-
cional ”reconhecimento de padrões” por meio de jogos de
memória.

6.3 Desconectado

O terceiro minijogo, intitulado ”Desconectado”, trata do
tema do equilı́brio no uso da tecnologia. No minijogo
”Desconectado”, os jogadores buscam estabelecer um uso
saudável do ambiente virtual, enfrentando distrações, ge-
renciando o tempo de forma eficaz e protegendo seu bem-
estar digital (Figura: 6). Aqui, o objetivo principal é con-
cluir as tarefas propostas por meio do personagem ”Theo”,
enfrentando diversos desafios.

O minijogo inclui a aplicação da habilidade do
pensamento computacional ”algoritmos”, onde os joga-
dores devem conectar os ambientes corretamente para
alcançar seus objetivos. Além disso, o minijogo ofe-
rece interações de bate-papo relacionadas ao tema, o
que permite aos jogadores empregar a habilidade de
decomposição para resolver desafios especı́ficos. Por fim,
há a revisão de conceitos aprendidos, utilizando a habili-
dade do pensamento computacional ”abstração” por meio
da resolução de enigmas combinatórios.

6.4 Bomba-Relógio

O quarto e último minijogo, denominado ”Bomba-
Relógio”, aborda o tema do combate às fake news. No
minijogo ”Bomba-Relógio”, os jogadores assumem o pa-
pel de defensores da verdade, expondo informações fal-
sas e explorando os perigos das notı́cias falsas (Figura:
7). O objetivo central é concluir as tarefas propos-
tas por meio da personagem ”Val”, enfrentando diver-
sos desafios. Isso envolve a aplicação das habilidades do
pensamento computacional ”reconhecimento de padrões”e
”decomposição”, nos quais os jogadores devem identifi-
car objetos em cena para avançar no jogo. O minijogo
também oferece interações de bate-papo relacionadas ao
tema, permitindo que os jogadores apliquem a habilidade
de decomposição para resolver desafios especı́ficos. Como
última etapa, é realizada uma revisão de conceitos apren-
didos, empregando a habilidade do pensamento computa-
cional ”algoritmo”ao unir corretamente frases para formar
um texto coerente.

7 Resultados e Discussões
Para fins de avaliação, Após a elaboração da metodologia
para o desenvolvimento de jogos G-Thinking , foi realizada
um experimento no segundo semestre de 2022.

No experimento, através de 20 encontros (50 mi-
nutos por encontro), foram aplicadas as cinco etapas com



Figura 7: Telas do mini jogo Bomba-Relógio.
Fonte: do autor

24 estudantes e utilização do modelo avaliativo após o de-
senvolvimento dos jogos, seguido da análise dos dados
obtidos com a observação, relatos dos estudantes e ques-
tionário (Figura: 8).

Figura 8: Jogos desenvolvidos com os estudan-
tes do Ensino Médio. Fonte: do autor.

A abordagem dos conceitos da Computação
através das ferramentas digitais, apresentadas na meto-
dologia G-Thinking, foram realizadas de acordo com a
etapa Descoberta, seguida da elaboração de um escopo
através da Documentação de Game Design (GDD) na etapa
Interpretação. Na etapa Ideação, os estudantes puderam
discutir diversas ideias entre si e desenvolver esboços ob-
jetivando o desenvolvimento do protótipo na etapa seguinte
Experimentação. Por fim, a etapa Evolução permitiu a
realização dos testes, feedbacks e a aplicação da avaliação
de jogos educacionais.

Posteriormente, são apresentados os resultado da
avaliação do jogo Conect@Mente com 24 estudantes do
ensino fundamental da mesma instituição de ensino, utili-
zando o modelo avaliativo proposto por [21].

7.1 Análise dos Resultados e Avaliação dos Dados na
aplicação da Abordagem Estratégica

Durante o desenvolvimento das oficinas Makers, verificou-
se o reconhecimento pelos alunos da importância dos con-
ceitos da Computação abordados (Cultura Digital e Pensa-
mento Computacional), bem como a contribuição das fer-
ramentas digitais aplicadas na etapa Descoberta (Duração:
4 encontros de 50 minutos cada). Neste trabalho, o Pro-
tagonismo Juvenil foi estimulado através do despertar de

Figura 9: Jogos da Memória abordando a Cultura
Digital. Fonte: do autor

Figura 10: Jogos de Tabuleiro abordando o Pen-
samento Computacional. Fonte: do
autor

novos interesses e a compreensão de novas áreas do conhe-
cimento que, de forma geral, não são abordadas no modelo
clássico da grade curricular.

A etapa Interpretação (Duração: 2 encontros
de 50 minutos cada) foi fundamental para direcionar
os estudantes acerca dos elementos necessários para
desenvolvimento de jogos pela visualização do GDD.
As dinâmicas de grupo, atividades práticas com uso
de papéis e computadores abrangendo os temas das
áreas da programação através do Brainstorming na etapa
Experimentação (Duração: 2 encontros de 50 minutos
cada) gerou uma ótima interação e discussão sobre as
soluções dos problemas apresentados.

A Experimentação (Duração: 8 encontros de 50
minutos cada) foi a etapa mais longa da estratégia. Fo-
ram desenvolvidos jogos utilizando o modelo desplugado
(jogos de tabuleiros e cartas) e quizzes, utilizando a ferra-
menta para desenvolvimento de jogo digital Wordwall. Em
relação ao Currı́culo de referência – Itinerário Formativo
em Tecnologia e Computação, destinado ao Ensino Médio,
os jogos desenvolvidos abordaram os eixos Cultura Digital
e Pensamento Computacional.

No eixo Cultura Digital observou-se o uso de te-
mas como o Cyberbullying e Segurança Digital (Figura: 9),
ambos desenvolvidos em forma de Jogo da Memória, para
o público-alvo crianças. Já no eixo Pensamento Compu-
tacional no modelo de jogo digital observou-se o uso das
habilidades Algoritmos (Figura: 10), no formato de Ta-
buleiros, e Decomposição e Reconhecimento de Padrões
(Figura: 11), no formato de Cartas Combinatórias.

Nos jogos digitais desenvolvidos foram aborda-
dos o eixo Pensamento Computacional, aplicada a habi-
lidade Reconhecimento de Padrões no formato de Jogos
Combinatórias, e o eixo Cultura Digital através de um jogo
em modo história abordando o tema Cyberbullying (Fi-
gura: 12). Verificou-se que a abordagem Desplugada foi
melhor aceita para o desenvolvimento da atividades Ma-



Figura 11: Jogos de Cartas Combinatórias abor-
dando o Pensamento Computacional.
Fonte: do autor

Figura 12: Jogos Digitais abordando o Pensa-
mento Computacional e a Cultura Di-
gital. Fonte: do autor.

kers. A justificativa refere-se ao fato dos estudantes rela-
tarem a facilidade ao se trabalhar com materiais de fácil
acesso e de forma manual, permitindo-se focar na parte
criativa e pedagógica sem o uso de ferramentas digitais.

Na última etapa Evolução (Duração: 4 encontros
de 50 minutos cada) foi realizada uma avaliação dos jo-
gos com 24 estudantes do ensino fundamental através do
questionário pós-teste para avaliação de jogos educacio-
nais proposto por [21]. Esta avaliação permitiu que os
estudantes do ensino médio pudessem compreender sobre
o processo de avaliação de jogos pedagógicos, especial-
mente neste trabalho os jogos desenvolvidos ao longo da
oficina. Por fim, os estudantes realizaram as correções ne-
cessárias em seus jogos a fim de concluir a etapa evolução,
última etapa do G-Thinking.

Visando a avaliação da metodologia G-Thinking,
foi aplicado um questionário para verificar as percepções
dos estudantes acerca das habilidades desenvolvidas.
Verificou-se que 100% dos estudantes concordaram total-
mente ou parcialmente que desenvolveram as habilidades
Pensamento Crı́tico e Criatividade e Inovação através da
aplicação da metodologia G-Thinking. Além disso, 87,5%
concordaram totalmente ou parcialmente com o desenvol-
vimento das habilidades Empatia, Responsabilidade Social
e Persistência e Resiliência.

Foram transcritos alguns relatos após a conclusão
da aplicação da metodologia G-Thinking:

1. Estudante A: ”Desenvolver um jogo, por mais que
um bem simples, foi uma experiência muito in-
teressante, intuitiva e que eu precisei de muito
raciocı́nio. Os temas abordados, me deram uma
base muito boa para o desenvolvimento do jogo,
além de bem trabalhados, foram de importância
para entender os pilares de jogo.Acredito que tra-
balhei meu protagonismo juvenil, por conta da

responsabilidade do projeto, e a necessidade de
propor um jogo bom e intuitivo para os jogado-
res”.

2. Estudante B: ”A experiência de trabalhar desen-
volvendo um jogo foi extraordinária. Além da di-
versão de produzir nosso próprio jogo, em sala de
aula, também aprendemos muito, durante o pro-
cesso em que se trabalhou o pensamento com-
putacional. Junto a essa experiência eu aprendi
como o pensamento computacional pode ajudar
na resolução de problemas e como jogos pe-
dagógicos podem ajudar na aprendizagem das
crianças de uma forma criativa e prática. Assim
como o jogo foi criado para fazer as crianças pen-
sarem e resolverem os problemas presentes em
cartas, enquanto jogam de uma forma leve. Em
particular, meu jogo trabalhou a empatia, e a res-
ponsabilidade social, junto a criatividade”.

3. Estudante C: ”O tema que escolhi no projeto, foi
como usar a Internet de forma correta e segura.
Eu desenvolvi um jogo da memória que auxilia
e informa os outros para que saibam, de forma
dinâmica, algumas dicas para se proteger sua pe-
gada digital. É uma experiência muito interes-
sante e desafiadora, mas muito divertida, que no
final aprendemos brincando.”

Através dos relatos dos estudantes, tem-se como
resultados que a experiência de desenvolver jogos como
parte do processo de aprendizado foi positiva. Eles de-
monstraram entusiasmo pela aplicação prática dos temas
durante a utilização da metodologia G-Thinking, que guiou
a criação dos jogos. Além de aprimorarem habilidades
como pensamento crı́tico, criatividade e resolução de pro-
blemas, os estudantes reconheceram a relevância do pensa-
mento computacional e da cultura digital no potencial dos
jogos pedagógicos para abordar questões sociais e práticas,
como empatia, responsabilidade social e segurança online.

7.2 Avaliação dos Dados na aplicação do jogo
”Conect.@Mente”

A fim de avaliar a usabilidade do jogo “Conect.@Mente”,
o questionário de avaliação de ferramentas educacionais
baseado no trabalho [21] também foi aplicado com os 24
estudantes do ensino fundamental (Figura:13).

Em relação a competência motivação, observou-
se que 75% concordaram totalmente ou parcialmente com
as afirmações “Ficou claro para mim como o conteúdo do
jogo está relacionado com coisas que eu já sabia”, “O de-
sign da interface do jogo é atraente”, ”Eu gostei tanto do
jogo que gostaria de aprender mais sobre o assunto abor-
dado por ele”e ”Eu poderia relacionar o conteúdo do jogo
com coisas que já vi, fiz ou pensei”. Ainda nesta com-
petência, 79% concordaram totalmente ou parcialmente
com a afirmação ”Eu me senti bem ao completar o jogo”.

Sobre a competência experiências do usuário,
75% concordaram totalmente ou parcialmente com a
afirmação ”O jogo me manteve motivado a continuar



Figura 13: Aplicação do jogo ”Conect.@Mente”
com os estudantes do Ensino Funda-
mental. Fonte: do autor.

utilizando-o”e 79% concordaram totalmente ou parcial-
mente com as afirmações ”Eu jogaria este jogo nova-
mente”e ”Senti que estava tendo progresso durante o de-
senrolar do jogo”.

Por fim, em relação à competência conhecimento
do usuário, a afirmação “Depois do jogo sinto que consigo
aplicar melhor os temas relacionados com o jogo” obteve
um total de 70% de respostas concordando totalmente ou
parcialmente e “Depois do jogo consigo compreender me-
lhor os temas apresentados no jogo.”, obteve o total de 75%
de respostas concordando totalmente ou parcialmente.

Ainda, foram transcritos alguns relatos após o uso
de jogos pelos estudantes. A estudante A relatou ”O jogo
foi muito legal! Foi fácil de aprender e eu e meus ami-
gos conseguimos entender rápido. Os desenhos do jogo
são muito legais e bem feitos.. Acho que o jogo é feito
pra ajudar a gente a aprender coisas boas e importantes.
Gostei muito!”. Já o estudante B relatou ”Gostei muito!
Quero jogar mais, os jogos foram super legais. Eu me di-
verti muito jogando eles, e com certeza, quando eu tiver um
tempinho livre, vou jogar de novo. Os jogos foram criati-
vos e bem pensados, enquanto eu estava jogando, percebi
que dava para fazer várias coisas diferentes. Quero jogar
as próximas fases!”

Os relatos feitos pelos estudantes demonstram
que ambos gostaram de utilizar o jogo, sendo apropriado
para abordar os conceitos da Cultura Digital abordados.

8 Considerações Finais
Neste trabalho, apresentamos uma metodologia como
abordagem estratégica intitulada G-Thinking para verifi-
car de que forma as atividades Maker associadas às etapas
do Design Thinking (DT) no ensino médio podem contri-
buir para o ensino da Computação e o desenvolvimento
do protagonismo juvenil em Escola da Autoria por meio
da criação de jogos. Ao analisar as referências acerca
dos conceitos e contextualizar a situação da inserção da
computação na educação brasileira, podemos afirmar que
a abordagem Maker associada ao uso do DT, envolvendo
conceitos da computação, permite que os estudantes assu-

mam uma postura de protagonista acerca do uso crı́tico e
responsável das tecnologias.

Observações realizadas e questionários aplicados
neste estudo indicaram que a abordagem apresentada con-
tribuiu para o desenvolvimento de habilidades protago-
nistas, como pensamento crı́tico, empatia, criatividade e
inovação, persistência e resiliência, e responsabilidade so-
cial. Além disso, os temas do eixo Cultura Digital e as ha-
bilidades do eixo Pensamento Computacional, associados
à aplicação das etapas do G-Thinking, foram bem aceitos
pelos estudantes.

A implementação das oficinas mostrou resultados
positivos. A experiência foi desafiadora, envolvente e pro-
moveu tanto a aprendizagem acadêmica quanto o prota-
gonismo juvenil, encorajando-os a assumir a responsabili-
dade pelo projeto e a contribuir de maneira inovadora para
a comunidade educacional. Esses resultados reforçam a
importância e efetividade desta metodologia.

Ainda, podemos afirmar que o jogo ”Co-
nect.@Mente” alcançou seus objetivos, promovendo o de-
senvolvimento de habilidades protagonistas, a compre-
ensão de conceitos da Cultura Digital e o estı́mulo ao pen-
samento computacional. Esses resultados reforçam o po-
tencial dessa ferramenta como um recurso valioso para sua
aplicação na etapa descoberta desta metodologia, além de
contribuir com a educação contemporânea, alinhada às de-
mandas do mundo digital e da BNCC.

Como trabalhos futuros, a fim de fomentar nosso
compromisso com uma educação mais atualizada e ali-
nhada com as demandas do mundo atual, pretendemos de-
senvolver uma plataforma WEB gratuita com a descrição
completa da metodologia G-Thinking, contendo todas as
etapas do desenvolvimento, a apresentação dos conceitos e
os materiais utilizados, para que seja realizada a replicação
em outras instituições de ensino. Também planejamos criar
uma seção com uma biblioteca dos jogos elaborados nas
oficinas, para uso com estudantes do ensino fundamental.
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