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RESUMO:

O artigo apresenta uma discussdo fundamentada em contribuicbes encontradas na
literatura atual acerca da utilizacdo de jogos educacionais para o desenvolvimento
da criatividade em alunos em ambientes educacionais, em especifico aqueles
desenvolvidos com novas tecnologias, como a impressora 3D. A criatividade como
habilidade comportamental exigida como fator decisivo na contratacdo nesse novo
cenario do mercado de trabalho e inerente ao ser humano, neste trabalho se
relaciona aos processos de aprendizagens por meio da utilizacdo de jogos
educacionais com auxilio de novas tecnologias em sala de aula. Desta forma, a
proposta deste trabalho é analisar abordagens aplicadas com jogos em sala de aula
com uso da impressora 3D. A abordagem utilizada neste trabalho foi baseada em
referéncias sobre a temdatica proposta na literatura, bem como a analise da
popularidade historica dos temas associados.
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1 INTRODUCAO

Para entender como vem sendo trabalhado o desenvolvimento da
criatividade no ambiente de ensino por meio do design e tecnologia, verifica-se a
necessidade de um levantamento da bibliografia atual. A atividade de planejamento
do design é um importante ponto de partida, pois € uma atividade que envolve varios

aspectos: pesquisa, criacdo e desenvolvimento de projetos, aliado ao uso de jogos
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educacionais em sala de aula. Com o pressuposto da complexidade do estudo da
criatividade, o recorte desse trabalho propfe a criatividade como inerente ao ser
humano, como aponta Ostrower (2012), o que significa que todo ser humano é
criativo, contrapondo a ideia de um ser iluminado pela presenca espontanea da
criatividade, ou classificado como génio, permitindo assim, que ela seja desenvolvida
em sala de aula como exercicio do pensamento.

A escolha deste tema como objeto de estudo encontra motivacdo em
iniciativas recentes que nos colocam em questionamentos sobre a evolucéo da sala
de aula quando o assunto € trabalhar jogos educacionais com objetivo de
potencializar a criatividade e desenvolvimento de competéncias, tais como trabalho
em equipe, raciocinio 16gico e senso critico (SALES et al, 2017; FALCAO et al, 2014;
FLEMMING e MELLO, 2003). O estudo se faz necessério a partir da importancia da
criatividade em profissionais de contexto educacional, pois, conforme destacado por
Oliveira e Alencar (2007), os sistemas educacionais de varios paises se adaptaram a
urgente necessidade de desenvolver a criatividade e inovagdo com o0s alunos no
contexto educacional. Porém, estes esfor¢cos ainda séo timidos quando comparados
a necessidade global principalmente em razdo do desenvolvimento integrado de
multiplos fatores, como comportamento interpessoal e o contexto sociocultural.

As metodologias projetuais de Lobach (2001), Munari (1993) e Baxter (2000),
aplicadas no design, sao entendidas como um mecanismo de etapas para o
desenvolvimento de projetos, também utilizadas na criagdo de artefatos e produtos.
Neste trabalho, é considerado, que essas etapas entrelacam o0s processos para a
elaboracdo das fases de criacdo de jogo educacional, viabilizando opc¢des para o
desenvolvimento em impressora 3D de jogos educacionais direcionados para o
ensino e desenvolvimento de diversas habilidades, entre elas, a criatividade.

Diante deste cenério, o objetivo deste trabalho é constatar e sugerir
possibilidades de aprendizagem com jogos educacionais tecnoldgicos na pratica
educacional, por meio da investigacdo de iniciativas sobre o uso da tecnologia e

estudo dos momentos em que séo aplicadas na aprendizagem.

2 METODOLOGIA

Este trabalho adota como recorte temporal diversas producdes

utilizadas para andlise de textos, pesquisas e artigos cientificos com até cinco anos



de publicacdo, e livros de referéncia textual que estejam alinhados a proposta.
Inicialmente, visando contextualizar a necessidade de mudanca no processo de
ensino e aprendizagem para se adaptar a nova realidade das diferentes
caracteristicas dos alunos, foi realizado um aprofundamento nas diferencas entre as
geracdes e sua grande mistura em um ambiente de aprendizagem. Tal pluralidade
ressalta a necessidade urgente de se pensar e aplicar estratégias diferentes focadas
em habilidades comportamentais como a criatividade. Para entender o trabalho com
jogos educacionais, novas tecnologias e impressora 3D no ensino, verificamos a
necessidade de adotar uma metodologia quantitativa por andlises realizadas pelo
Google Scholar e Google Trends, para sugerir tecnologias e plataformas para a
integracdo desse conceito no ambiente de ensino-aprendizagem. Nesta pesquisa, 0
processo de aprendizado ao manuseio da impressora 3D, bem como a descoberta
dos tipos de modelagens e materiais trabalhados na impressora séo imprescindiveis.
Em ambas as plataformas, Scholar e Trends, foram pesquisados termos especificos
relacionados a este trabalho. No Google Trends fora pesquisado o vocabulo “3D
printer” para breve comparagéo posterior entre os periodos pesquisados. No Google
Scholar a pesquisa ficou em torno das frases geracao alfa, impressora 3D e jogos

educacionais.

3. Mudancas no processo de aprendizagem

3.1 Integracédo de geracdes

As novas habilidades comportamentais, dentre elas, a criatividade sao
explicadas em diversos aspectos. Neste estudo a problematica encontrada esta
diretamente relacionada as questdes de aplicacdo dos jogos educacionais em sala
de aula, como a presenca da aplicacdo do uso de tecnologia para desenvolvimento
da criatividade no ambiente escolar, a subsisténcia da utilizacdo dos processos de
design e modelagem na impressora 3D para jogos educacionais, a existéncia de
levantamento sobre como 0s processos criativos do design e da modelagem 3D para
jogos educacionais ministrados nos diversos processos de ensino. Este tema se
torna ainda mais relevante com a verificacdo de caracteristicas das geracdes de
alunos nas universidades e escolas e 0s consequentes impactos pelas grandes

diferencas entre as geragdes X, Y, Z e Alfa (JORDAO, 2016). Para Kupperschmidt



(2000), uma geracdo pode ser entendida como um grupo identificavel que
compartilha os mesmos anos de nascimento e, consequentemente, viveu O0S
mesmos acontecimentos sociais significativos em etapas cruciais do
desenvolvimento. Como pondera Comazzetto et al (2016) os sujeitos da chamada
Geracdo Y sao vistos pelos outros como agentes de mudanca pelas caracteristicas
que possuem, entre elas, imediatismo, dominio das tecnologias e internet,
desenvolvendo um ritmo acelerado em sua ocupagao nas organizagdes, e apesar
dos aspectos positivos, também vista como ameacga quanto a operacionalizacdo de
tarefas e menor comprometimento com as organizacbes. E complementa
destacando o foco dos lideres e gestores na busca por estratégias para lidar com a
integracao entre as geracdes. Outrora, se as geragcdes demoravam um tempo maior
para se modificarem as novas geracdes séo transformadas em uma escala menor
de tempo, demandando diferentes formas de ensino e aprendizagem. Como explica
Palfrey (2011, p.31):

seria muito simples dizer que a era da internet representa apenas uma
ampliacdo das tendéncias que comecaram a emergir na era industrial. Na
verdade, algo absolutamente novo esta acontecendo: o uso das novas
tecnologias pelos Nativos Digitais - os mais sofisticados jovens conectados -
esta provocando mudangas no nosso entendimento de identidade. As
mudanc¢as sdo bem maiores quando se trata de identidade social do que da

pessoal.

Entdo Palfrey (2011) acrescenta que a identidade dos Nativos Digitais
€ extremamente dependente da experimentacdo e transformacdo constante dos
modos de expressdo, com uma grande diferenca das geracfes anteriores. Grandes
variacdes sao percebidas desde os chamados baby boomers até a geracéo atual,
chamada geragao alfa, como mudancas de consumo, relagdes familiares, uso de
tecnologias, formas de aprendizagem, entre outras. Bauman (2011) define a
primeira geragdo, os chamados, baby boomer, nascidos entre 1946 e 1964, com a
explosédo da natalidade no pés-guerra. Seus filhos, a chamada “geracéo x”, embora
seguissem a filosofia de vida dos pais, fizeram isso com relutancia, com certo
desapego de seus pais e deles mesmos, concentrando no momentaneo, prazeres e
consumo imediato. E a “geracao Y” foi identificada pelas suas atitudes, que diferem
muito dos seus pais e avoés, e foram recebidos com desconfianca e espanto. Os

nascidos de 1993 até 2010, sdo os chamados Geracdo Z, definida por Bernardyl



(2017), determinada pela geracao digital que ja nasce conectada ao mundo online.
Chegamos entdo na Geracéo Alfa, os nascidos apos 2010 e Bernardy et al (2017)
complementa que ainda nao é possivel caracterizar completamente a Geracao Alfa,
mas ja Nativos Digitais, estdo conectados e presentes no mundo digital, em razdo de

serem filhos da Geracao X, Y ou Z.

Geragdo
baby nascidos entre 1940 e 1960
boomers

Nascidos entre 1960 a 1980

Nascidos entre 1980 e 2000

Geragao Z nascidos de 2000 ate 2010

Geragao Nascidos a partir de 2010
Alfa

Figura 1: geracdes X, Y, Z e Alfa

Fonte: Autoria Propria

Percebemos entdo a necessidade de uma educac¢do transformadora
por meio de praticas educacionais que envolvam 0s processos de aprendizagens
com jogos educacionais tecnoldgicos para o desenvolvimento da criatividade. Assim,
espera-se que essa pesquisa motive 0s processos aplicados em sala de aula no uso
de jogos educacionais e que leve em consideracdo a construcdo de novas

habilidades pelos alunos atendidos.
3.2 Design e Criatividade

O design surgiu no século XIX durante a revolucéo industrial e vive em
constantes evolucdes e alteracbes, como menciona Menezes e Paschoarelli (2009)
guando aponta sua ampla atualizagcéo para absorver novas possibilidades advindas
do mundo contemporaneo focada na identidade do meio ambiente, bem-estar,
sentimentos e afetividade.

Os projetos de design na contemporaneidade tém sido muito difundidos
pelos aspectos estéticos, entdo, se faz necesséaria resgatar a esséncia de sua

definicdo e fundamentos para ndo aplicar uma percepcéo parcial de viés apenas



superficial. Lobach (2001) comenta que o design poderia ser definido como o
processo de adaptacdo do ambiente as necessidades humanas. E necessario
lembrar que para a concretizacdo da ideia, o design aborda o seu desenvolvimento e
pode até mesmo se consolidar em uma fase de projeto, mas sua finalidade € a
resolucado de problemas relacionados as necessidades humanas, ou seja, a busca
incessante de novas respostas para antigos problemas.

Lobach (2001) ainda nomeia o procedimento de desenvolvimento como
metodologia do design industrial, apontando o profissional designer como criador e
estd baseado em quatro fases principais nas quais o0 processo criativo norteia todas
elas. Baxter (2000) define que todo projeto consiste em cinco fases criativas em sua
elaboracao, e para Munari (1993) o mesmo esbogo consiste em doze etapas, como

ilustra a Figura 2.

¢ 1. Analise do problema;
N\ ¢ 2. Geragdo de alternativas;
* 3, Avaliacdo das alternativas;
’.ObaCh ¢ 4. Realizagdo dasolugdo do problema.

V),

* P —Problema; DP — Definicdo do problema; CP — Componentes do problema;
CD- Coleta de dados; AD — Analise de dados; C - Criatividade; MT — Materiais
tecnologias; E — Experimentagdo; M — Modelo; V - Verificacdo; DC — Desenho

Munari construtivo e S —Solugao.

¢ 1. Inspiracdoinicial; 2. Preparacdo; 3. Incubacdo; 4. lluminagao; e 5.
Verificagdo
Baxter

y/

Figura 2: Metodologias Projetuais

Fonte: Autoria Prépria

A criatividade € tema de amplos estudos que abrangem diversas areas.
Ainda nos dias atuais devido a complexidade que o tema envolve, € necessario
destacar que a criatividade é inerente ao ser humano, como explica Leontiev (1978)
guando afasta as origens espirituais, divinas ou inexplicaveis da criatividade para

reforgar o aspecto cientifico da habilidade de criar. Ao entender que a capacidade de



criar é inerente a humanidade, viabiliza-se, assim como toda habilidade, sua
aprimoracdo e aperfeicoamento. Como Leontiev (1978, p. 285) cita no exemplo da

tribo Guayaquils:

A tribo dos Guayaquils, no Paraguai, € das mais primitivas que se
conhecem atualmente. A sua civilizagdo é chamada civilizagdo do mel
porque um dos seus meios de subsisténcia é a recolha do mel de abelhas
selvagens. E dificil entrar em contato com eles, pois ndo tem lugar de
habitacao fixa. Assim que 0s estrangeiros se aproximam, fogem para os
bosques. Mas conseguiu-se um dia apanhar uma crianca desta tribo com
sete anos de idade. Péde assim conhecer-se a sua lingua que se verificou
ser extremamente primitiva. Noutra vez, o etndlogo francés Vellard
encontrou uma menina de dois anos num acampamento abandonado pela
tribo. Confiou a sua educagéo a mae dele. Vinte anos mais tarde (em 1958)
ela em nada se distinguia no seu desenvolvimento das intelectuais
europeias. Dedica-se a etnografia e fala francés, espanhol e portugués.

Neste exemplo é possivel observar que as apropriacdes culturais estao
relacionadas com o fato de que os humanos sdo seres sociais, e as experiéncias
individuais e coletivas resultam em competéncias diferenciadas. Diferente de um
processo natural, o ser humano se modifica durante todo o seu periodo de
existéncia, diversificando das maquinas em suas praticas, como observa Robinson
(2019, p.25) em seu livro, de uma forma profundamente impactante, expde: “a
educacdo padronizada pode destruir a criatividade e a inovacdo, exatamente as
qualidades de que dependem as economias atuais”, pois assim como quando se
projeta um sistema especifico ele se limita a executar exatamente o que foi proposto,
no sistema educacional acontece o mesmo fenébmeno, ou seja, um sistema
educacional padronizado, individualista e que muitas vezes suprime a imaginacao e
criatividade sé podera gerar resultados com tais caracteristicas.

Ainda de acordo com o Forum Econdmico Mundial, a criatividade esta
entre as trés principais habilidades para o mercado de trabalho no ano de 2020
(Figura 2), o que reforca a importancia de trabalhar o desenvolvimento do potencial
criativo em sala de aula, e como objetivo deste projeto, constatar e sugerir novas
possibilidades por meio da utilizacdo de jogos educacionais. Como cita Oliveira e
Alencar (2007), o pensamento criativo e inovador precisa ser o foco da
aprendizagem, uma vez que, apesar de serem recursos naturais do humano, nao

sao exclusivamente cognitivos ou direcionados a uma caracteristica individual.



* 1, Solugdo de Problemas Complexos;
2. Pensamento Critico;
3. Criatividade;
4. Gest3o de Pessoas;
5. Relacionamento Interpessoal;
6. Inteligéncia Emocional;
7. Julgamento e Tomando Decisfo;
8. Orientag¢do de Servigo;
9. Negociagdo;
10. Flexibilidade Cognitiva.

1. Resolugdo de Problemas Complexos;
2. Relacionamento interpessoal;
3. Gestdo de Pessoas;
4. Pensamento Critico;

5. Negociagdo;
6. Controle de Qualidade;
7. Orientacdo de Servigo;
8. Julgamento e Tomando Decisdo;

9. Escuta Ativa;
10. Criatividade.

Figura 3:Imagem ilustra as habilidades citadas no Forum Econémico Mundial sobre as
habilidades exigidas no mercado de trabalho entre os anos de 2015 e 2020, em vermelho os
destaques apontam as capacidades e competéncias que perderam posi¢cdo e em verde as atribuices
gue ganharam posi¢céo nesta temporalidade.

Fonte: Autoria Propria

A criatividade pode ser amplamente desenvolvida com a utilizagdo de
jogos educacionais, concebidos com o auxilio de técnicas de design e recursos
como a impressora 3D, jogos e novas formas de ensino e aprendizagem. Para
Romao (2018), a gamificacdo se beneficia da simplicidade de integrar a diversédo e o
aprendizado a partir de uma linguagem universal, plural e heterogénea com grande
capacidade de adaptacdo, pois € natural. Romé&o (2018) também ressalta a
importancia do jogo em contexto histérico social e cultural, uma vez que os atores
participantes de um jogo sSe imergem em um processo espontaneo evolutivo
ampliando sua capacidade de imaginacdo e abstracdo simbdlica da realidade até
atingir o ponto de que tais habilidades naturalmente sejam absorvidas por sua
prépria cultura.

Um dos papéis fundamentais para atingir as capacidades criativas € o
processo inerente de criagdo e design. Nesse sentido, de acordo com Rogers

(2012), o designer € responsavel por elaborar as ideias e regras que integram o



jogo. Ostrower (2012) considera que a criatividade é uma capacidade de todo ser
humano e a conquista desta € uma de suas necessidades durante sua existéncia.
Esse entendimento permeia nossas atividades enquanto da aplicacdo de jogos
educacionais no ambiente escolar como ferramenta de ensino e aprendizagem no
despertar dessas habilidades existentes nos seres humanos.

Para atingir o apice do desenvolvimento da criatividade, € necessario
aproveitar o amplo desenvolvimento tecnolégico e globalizacdo de muitos recursos
diferenciados que podem amplificar as capacidades de aprendizagem. Um dos
recursos que podem ser empregados de forma efetiva para tal € a Impressora 3D
gue tem se tornado cada vez mais popular e se beneficiado do barateamento da
tecnologia para ampla aplicagdo. Alinhada a pilares de gamificacdo e criacdo de
jogos educacionais, a impressora 3D tem se mostrado importante em varias
abordagens bem sucedidas de baixo custo e open-source que tem revolucionado a
educacdo (CANESSA et at, 2013; SCHELLY, 2015; IRWIN, 2014).

3.3 Disseminacgédo da impressora 3D

A impressora 3D vem conquistando um importante espaco no ambiente
de ensino e aprendizagem focada no desenvolvimento de tarefas préaticas e
concretas. O sucesso de sua utilizagcdo pode ser explicado em razdo de
disponibilizar o mesmo contexto pratico com tecnologias que os alunos terdo acesso
no mercado de trabalho fornecendo uma exploracdo de um contexto pratico e
significativo (BLAZQUEZ TOBIAS, 2018). Sua utilizacao € ilimitada, pois se baseia
no desenvolvimento de competéncias que vao além da tecnologia, e segundo
Blasquez Tobias (2018), o uso da impressora 3D apresenta uma acao de grande
motivagdo da criatividade que é adequada também para o uso com alunos com
necessidades educacionais especiais (ACNEE) para o desenvolvimento de
aprendizagem significativa de modo colaborativo ou cooperativo.

O avango tecnolégico e consequente diminuicdo dos custos dos
recursos, tornando-os mais acessiveis tém transformado o potencial de impacto e
sua aplicacdo no ambiente de ensino e aprendizagem. Espagos makers, FabLabs e
Hubs de Inovacdo tem se tornado cada vez mais populares e integrados as

instituicbes de ensino. Na Figura 4 € possivel notar o comportamento historico da



busca pelo termo “3D printer” desde 2004, no qual é possivel notar o crescimento

exponencial a partir de 2010.
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Figura 4: Quantidade de busca pelo termo “3D printer” a partir de 2010
Fonte: Google Trends?

Os dados gerados no gréfico, Figura 4, da ferramenta Google Trends
disponibilizada pelo Google, apresenta comparacfes executadas de maneira
relativa, ou seja, toda a variacdo € descrita a partir do pico de acesso ao termo
pesquisado. E possivel notar que as pesquisas realizadas com o termo 3D Printer
ndo apresentaram grande expressdo até o ano de 2010, quando iniciou um
crescimento exponencial motivado pelo surgimento dos primeiros projetos de
impressora 3D acessiveis focados nos usuéarios finais. Desde entdo, apés atingir seu
apice em 2013, tem se mantido estavel nas buscas se comparados aos ultimos cinco
anos. Especificamente em marco de 2020 a procura voltou a apresentar um pico
exponencial se comparada relativamente com todo tempo anterior. O principal
motivo desse aumento € a producdo de mascaras de protecdo devido a pandemia
do coronavirus COVID - 19, mostrando grande capacidade de adaptacdo na
utilizacdo de um importante recurso tecnolégico.

De acordo com Garcia Filho, Vieira e Silva (2020) os dados histéricos
dos perfis de consulta em mecanismos de busca exibem o interesse e intencao da
populacdo a respeito do tema, indicando sua tendéncia sem destacar o motivo da

iniciativa.

3 https://trends.google.com.br/trends/explore?date=all&q=3d%20printer



3.3.1 Impressora 3D e jogos educacionais

A utilizacdo de jogos educacionais € uma importante estratégia vista
como metodologias ativas. De acordo com Costa Santos e Bianconcini (2018), as
metodologias ativas sdo recursos didaticos que ampliam o senso critico, a
autonomia, a proatividade e o envolvimento para a reflexdo e acéo na resolucéo de
desafios sociais pelos discentes.

Nesse cenario, a impressora 3D representa o instrumento tecnolégico
que viabiliza o projeto e criacdo de prototipos que dardo formas aos pensamentos.
As novas tecnologias despertam o interesse dos alunos e desenvolvem diferentes
papéis entre elas, uma educacdo mais inclusiva, por meio de experiéncias e
interacdes. A tecnologia tem etimologia grega, que significa “ciéncia da técnica”, da
juncao téchne que significa arte ou destreza e logos, estudo ou ciéncia (RAICA,
2008). E entdo, é possivel alinhar a tecnologia e a aplicacdo de conhecimentos
cientificos na solucdo de problemas e auxiliar a humanidade a viver com melhor
qualidade.

A utilizacédo dos jogos educacionais em sala de aula é um exercicio do
pensamento pela 6tica da teoria historico-cultural e seus fatores de contribuicdo no
processo de desenvolvimento humano e formativo, 0 que concerne a concepc¢ao da
teoria conhecida Vigotskiana, como expde Souto e Fragelli (2016, p.69): “durante as
diversas etapas do jogo, o individuo estaria desenvolvendo suas habilidades a partir
das que ele ja possui anteriormente.”

Vygotsky retrata muito bem a questéo do jogo em sala de aula para o
desenvolvimento da zona proximal na infancia, e aqui neste projeto, como partimos
do pressuposto que estamos em busca de novas zonas de desenvolvimento de
forma constante, ou seja, durante toda a vida, podemos utilizar os principios do
psicologo bielorrusso como referéncia para ensino-aprendizagem que afirma e
destaca a igualdade na esséncia da aprendizagem do adulto e a da crianca
(VYGOTSKI, 1988).

A aplicagdo de jogo educacional deve contemplar o0s objetivos
pedagogicos, sendo utilizados de forma articulada como ferramenta de ensino-
aprendizagem em sala de aula. H4 também a preocupacdo com o entretenimento

dos alunos, tendo em vista, que uma das fungbes dos jogos, se nao, sua maior



funcdo, € entreter e divertir. Entende-se que entreter também esta incluso no
processo de aprendizagem, mas destacar o papel do professor como mediador é
fundamental para que os objetivos ndo se percam durante a aplicabilidade dos
mesmos, portanto o planejamento prévio, assim como em aulas comuns, sem a
utilizacao de jogos se faz necessario.

Existem inimeras possibilidades de utilizacdo da manufatura aditiva
por meio da impressora 3D para intervencdes préaticas em sala de aula (JUNIOR et
al, 2020; RIBEIRO, 2019; TYMRAK, 2014), entre elas, a viabilidade de
desenvolvimento de impressoras de baixo custo e com cédigo aberto, chamados
projetos open-source, tornando acessivel a construcdo da impressora para qualquer
instituicdo de ensino, como a iniciativa RepRap do idealizador Adrian Bowyer
(IRWIN, 2014). Para a elaboracdo da modelagem utilizada na manufatura aditiva
algumas ferramentas gratuitas podem ser utilizadas como o software online

Tinkercad.

4 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou algumas necessidades e possibilidades de
aprendizagem com jogos educacionais tecnoldgicos no processo de ensino para o
desenvolvimento da criatividade por meio da investigacdo nas areas de design,
modelagem na impressora 3D, tecnologia, jogos educacionais e criatividade, como
recurso no desenvolvimento de novas habilidades no ambiente de ensino. Foram
apresentados cendarios de proposicdo e utilizacdo da manufatura aditiva com
impressora 3D permitindo avancar para as préximas etapas da proposta de
investigacdo, como a elaboracdo de jogos educacionais com a utilizacdo da
metodologia de desenvolvimento de produtos e projetos de design nas etapas de
criacao do jogo educacional para impressora 3D e aplicabilidade do mesmo em sala
de aula, para posterior verificacdo dos processos de ensino e aprendizagem dos
alunos. As discussdes destacam a importancia e tendéncia do uso de novas
tecnologias em instituicbes de ensino na expansao de novas habilidades
comportamentais, vista com bons olhos no mercado de trabalho em constante
transicdo, proporcionando assim, novas vivéncias aos alunos e suas percepcoes
acerca destas motivacdes realizadas por meio de métodos ativos de ensino.

Portanto, esse trabalho procurou fazer uma explanacéo sobre a possibilidade de uso



da impressora 3D na elaboracdo de jogos educacionais no ensino para o
desenvolvimento da criatividade, tratada como habilidade comportamental essencial

para o presente e futuro.
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