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Resumo

O artigo aborda a integragao de aplicativos em contexto educacional, com foco
na aprendizagem criativa na cultura maker, destacando a importancia dessas
ferramentas na promocdo da aprendizagem criativa na educacao atual e
investigando como essas ferramentas podem contribuir para o processo de
ensino e aprendizagem. Utilizando revisdo de literatura e mapeamento
documental, o estudo identifica aplicativos que podem ser utilizados para
atividades académicas relacionadas a cultura maker e analisa suas funcdes
como recursos de apoio a aprendizagem. Em suma, este estudo destaca a
importancia de integrar tecnologias digitais educacionais a pratica docente para
promover um ambiente de aprendizagem criativa e colaborativa. O uso dos
aplicativos educacionais pode contribuir qualitativamente no processo de
ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: educacdo; informatica; aplicativos; cultura maker;
aprendizagem criativa.

Abstract

This article addresses the integration of applications in educational contexts,
with a focus on creative learning within maker culture, highlighting the
importance of these tools in fostering creative learning in contemporary
education and examining how they can contribute to the teaching and learning
process. Through a literature review and documentary mapping, the study
identifies applications that can be used for academic activities related to maker
culture and analyzes their functions as learning support resources. Overall, this
study underscores the importance of integrating educational digital technologies
into teaching practice in order to promote a creative and collaborative learning
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environment. The use of educational applications can make a qualitative
contribution to the teaching and learning process.

Keywords: education; information technology,; applications; maker culture;
creative learning.

Resumen

El articulo aborda la integracion de aplicaciones en contextos educativos, con
foco en el aprendizaje creativo en la cultura maker, destacando la importancia
de estas herramientas para promover el aprendizaje creativo en la educacion
actual e investigando como pueden contribuir al proceso de ensefianza y
aprendizaje. Mediante una revision de literatura y un mapeo documental, el
estudio identifica aplicaciones que pueden emplearse en actividades
acadéemicas relacionadas con la cultura maker y analiza sus funciones como
recursos de apoyo al aprendizaje. En definitiva, este estudio subraya la
importancia de integrar las tecnologias digitales educativas en la practica
docente para promover un entorno de aprendizaje creativo y colaborativo. El
uso de aplicaciones educativas puede contribuir cualitativamente al proceso de
ensefianza y aprendizaje.

Palabras clave: educacion; informatica; aplicaciones; cultura maker;
aprendizaje creativo.

Introducgao

Este estudo explora as oportunidades de praticas de ensino e aprendizado
proporcionadas por aplicativos educacionais alinhados com a cultura maker,
que se tornou significativa no ambiente educacional contemporaneo. A adogéo
de softwares educacionais pode promover uma aprendizagem mais criativa e
dinamica, estimulando os alunos no desenvolvimento de habilidades como a
resolugdo de problemas, a cooperagéo e a inovagao. A investigagao sobre o
potencial desses recursos tecnologicos é essencial para enriquecer e
diversificar as praticas pedagogicas, potencializando o processo de
ensino-aprendizagem de forma mais significativa. Nesse aspecto, este artigo
responde a seguinte questdo: “Quais aplicativos podem ser utilizados nas
escolas para promover a aprendizagem criativa na perspectiva da cultura
maker?”

Deste modo, este trabalho tem como objetivo geral investigar o impacto do uso
de aplicativos educacionais na promog¢ao da aprendizagem criativa, analisando
sua aplicabilidade na perspectiva da cultura maker em ambientes escolares.
Para tanto, foram propostos os seguintes objetivos especificos:

e Mapear e categorizar aplicativos que podem ser utilizados em
atividades académicas alinhadas a cultura maker, identificando suas
principais fungbes pedagdgicas e seu potencial para estimular a
criatividade e o engajamento dos alunos.



e Analisar os impactos pedagégicos do uso desses aplicativos no
desenvolvimento de habilidades como pensamento critico, colaboragao
e inovacao no contexto educacional.

e Identificar desafios e limitagées na implementagao desses aplicativos,
considerando fatores como faixa etaria, modalidade de ensino e
infraestrutura tecnoldgica disponivel nas escolas.

e Explorar praticas educacionais que utilizam aplicativos para estimular
a criatividade e a aprendizagem ativa, fornecendo exemplos concretos e
recomendagdes para professores e gestores escolares.

e Discutir estratégias de formagao docente para a adogao eficaz dos
aplicativos na pratica pedagodgica, visando fortalecer a cultura da
experimentagao e inovagao no ensino.

O presente estudo justifica-se com base na acessibilidade e no baixo custo dos
aplicativos, que podem ser utilizados em contextos educacionais,
especialmente no ensino publico, caracterizado por orgamentos limitados. A
utilizagdo dessas tecnologias no processo de construgdo do conhecimento
pode promover comunicagao eficiente e colaborativa entre os integrantes das
equipes de trabalho, proporcionando interfaces positivas e facilitando o
compartilhamento de ideias e informacbdes. Os alunos podem desenvolver
habilidades essenciais para atuar de forma colaborativa e produtiva em um
mundo tecnoldgico e interconectado. Diante da caréncia de recursos na rede
publica de educacao, a busca por alternativas viaveis para implementagcao de
tecnologias digitais educacionais torna-se imprescindivel. Softwares
educacionais oferecem ferramentas gratuitas, intuitivas e acessiveis.

Docentes podem mediar e promover aprendizagem criativa na perspectiva da
cultura maker, potencializando a qualidade do ensino. A usabilidade desses
recursos € positiva e eficiente, contribuindo para um ensino dinamico e
inovador.

O uso de tecnologia colaborativa promove interagcédo entre alunos, aumentando
motivacdo e engajamento. A capacidade de compartilhar recursos e feedback
instantaneo desenvolve habilidades sociais e cognitivas. Com o aprimoramento
da aprendizagem colaborativa, os estudantes s&do incentivados a trabalhar
juntos de forma mais eficaz.

O movimento maker busca incentivar a integracao de diferentes disciplinas e
habilidades na criagdo de projetos, e 0 uso dos aplicativos pode facilitar esse
processo. Por meio das plataformas, educadores podem criar ambientes de
aprendizagem colaborativos e auténticos, fomentando a troca de
conhecimentos entre os alunos.

No entanto, apesar dos beneficios proporcionados pelos aplicativos, alguns
professores podem enfrentar dificuldades para incorporar efetivamente essas
tecnologias as praticas pedagodgicas tradicionais, o que pode limitar o potencial



do movimento maker na educacdo. E importante, portanto, buscar formas de
superar esses desafios e aproveitar ao maximo os recursos disponiveis para
promover uma cultura de criatividade e inovagao no ambiente escolar.

Pretende-se, com esse artigo, propor uma solugdo que envolva 0 uso de
recursos educacionais concretos para responder aos desafios propostos na
questao desta pesquisa.

1. Revisdo da literatura: aprendizagem criativa na perspectiva da
cultura maker

1.1 Aprendizagem Criativa

A aprendizagem criativa, conceito desenvolvido por Seymour Papert e
expandido por Mitchel Resnick, fundamenta-se no construtivismo, promovendo
ambientes que incentivam criatividade, experimentacdo e colaboracdo na
resolucdo de problemas. Segundo Resnick, essa abordagem coloca os
estudantes como protagonistas de seu aprendizado, encorajando a exploragao
e a criagdo, habilidades indispensaveis em um mundo em transformagéo."

Mitchel Resnick, pesquisador do MIT Media Lab, destacou-se ao criar o
Scratch, uma linguagem de programacao visual que facilita o desenvolvimento
do pensamento computacional em criangcas e adolescentes. Resnick observa
que a interacdo ludica com tecnologias pode democratizar o aprendizado de
programacgao, tornando-o acessivel globalmente e incentivando a criatividade
desde cedo.?

O Scratch, utilizado por milhdes de estudantes em todo o mundo, promove uma
abordagem colaborativa e criativa para a aprendizagem. Resnick enfatiza que
essa ferramenta “ndo apenas ensina programacdo, mas também estimula o
trabalho em equipe e a resolugao criativa de problemas." 3

Seymour Papert, pioneiro no uso de tecnologias digitais na educagao,
acreditava que computadores poderiam revolucionar o aprendizado. Para ele,
essas ferramentas criam ambientes propicios para que criangas explorem,
experimentem e inovem de maneira autbnoma. Ele defendeu que, ao interagir
com tecnologias, os jovens ndo apenas aprendem conceitos técnicos, mas
também desenvolvem habilidades criativas e inovadoras.*

Papert colaborou em projetos globais que aplicavam sua visdo de
aprendizagem digital. Segundo Beineke, Papert foi um dos primeiros a destacar

' Mitchel Resnick, Jardim de infancia para a vida toda: Por uma aprendizagem criativa, mao na
massa e relevante para todos (Porto Alegre: Penso Editora, 2017), 21.

2 Resnick, Jardim de infancia, 135.

3 Resnick, Jardim de inféancia, 48.

4 Seymour Papert, Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas (New York: Basic
Books, 1980), 25.



que a tecnologia poderia “ampliar as possibilidades pedagdgicas, conectando
teoria e pratica em contextos educativos diversos.” °

A criacdo da Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa em 2015, em parceria
com o MIT Media Lab e a Fundacdo Lemann, reflete a expansdo desses
principios no Brasil. A rede promove projetos educativos que integram
criatividade e inovagao no ensino, alinhados as ideias de Resnick e Papert.

Como construto tedrico, é relevante destacar que a aprendizagem criativa se
trata, na verdade, de uma abordagem pedagdgica que se refere ao ensino, a
interacdo entre professores, alunos e o conhecimento. A abordagem néao se
detém em explicar como ocorre o processo de aprendizagem na estrutura
cognitiva e no campo de experiéncias internas do sujeito, mas, amparada pelo
construtivismo, que o faz, busca propor principios e passos para potencializar o
ensino e a aprendizagem formais.

A aprendizagem criativa coloca o aluno como protagonista do seu préprio
processo formativo, tornando-o responsavel por construir seu conhecimento de
forma autbnoma e colaborativa. Beineke destaca a importancia da
aprendizagem criativa como um enfoque mais recente que procura envolver
tanto a perspectiva do professor quanto a dos alunos. Segundo ela, esse
método de ensino busca estimular a criatividade, a autonomia e o pensamento
critico dos estudantes, promovendo um ambiente de aprendizagem mais
dindmico e participativo. Além disso, Beineke enfatiza a importancia da
colaboracao entre professores e alunos no processo educativo, visando o
desenvolvimento integral dos individuos.®

Os pesquisadores Darski et al. ressaltam a importadncia de uma abordagem
centrada no aluno no contexto da sala de aula. De acordo com eles, é
fundamental valorizar a historia cultural de cada estudante, reconhecendo suas
experiéncias e conhecimentos prévios. O papel do docente € identificar as
capacidades individuais dos discentes e trabalhar para expandir e potencializar
suas competéncias e habilidades.’

A valorizagao e o estimulo ao desenvolvimento pessoal tornam a aula mais
significativa e envolvente, aumentando o engajamento e promovendo uma
aprendizagem mais efetiva. No cenario educacional contemporaneo, é
imprescindivel estimular os alunos a desenvolverem o pensamento critico e
criativo. Nesse contexto, o papel do professor € essencial, uma vez que cabe a
ele mediar a construgdo do conhecimento de forma inovadora. Resnick
defende que o aprendizado baseado em projetos € altamente eficaz ao permitir
que os alunos trabalhem ativamente em tarefas significativas, definindo metas,
planejando estratégias e executando acbes. Essa abordagem nao apenas

5 Viviane Beineke, "Aprendizagem criativa e educagdo musical: trajetdrias de pesquisa e
perspectivas educacionais", Revista do Centro de Educag¢go 37, no. 1 (2012): 47.

8 Viviane Beineke, Aprendizagem criativa e educagdo musical, 51.

7 Rosangela Darski et al., "O uso das tecnologias digitais aliadas ao turismo nas aulas de
geografia do ensino fundamental", Tecnologias, Sociedade e Conhecimento 7, no. 1 (2020):
158.



promove maior motivacio e participagdao, mas além de desenvolver habilidades
importantes, como trabalho em equipe, pensamento critico e resolugido de
problemas.® Projetos permitem tragar objetivos claros e metas compartilhadas,
facilitando trajetérias de aprendizado com inicio, meio e fim, idealizadas
coletivamente pelo grupo, fortalecendo a colaboracdo entre professor e
estudantes.

Além disso, Resnick enfatiza a importancia da paixdo no processo de
aprendizagem. Quando os alunos estdo engajados em atividades que
despertam seu interesse, a motivagdo surge naturalmente, resultando em
dedicagao, superacdo de desafios e maior retencdo de conhecimento. Essa
motivacao, estimulada por interesses pessoais, torna o aprendizado mais
significativo e duradouro, consolidando o engajamento em atividades
educacionais.’

A aprendizagem em pares, por sua vez, potencializa o processo educacional. O
aprendizado em grupo promove a troca de ideias, o debate critico e a reflexado
conjunta, enriqguecendo o desenvolvimento de habilidades criativas e
colaborativas. A interacao entre os estudantes permite a construgao coletiva do
conhecimento, proporcionando um ambiente dindmico e inclusivo, no qual a
diversidade de perspectivas contribui para um aprendizado mais significativo e
engajador."°

Por fim, Resnick destaca o papel do pensamento ludico como estratégia
fundamental para estimular a criatividade. Permitir que os alunos explorem
ideias sem receio de errar favorece a experimentagado e a inovacgao, criando
oportunidades para descobertas inesperadas e solugdes criativas. A liberdade
para explorar diferentes possibilidades contribui para o desenvolvimento de
habilidades criticas e inovadoras, necessarias para enfrentar os desafios de um
mundo em constante transformagao."

O ambiente educativo deve ser um espago acolhedor e amoroso, onde os
estudantes possam experimentar, errar e recomegar sem medo. E fundamental
oferecer um espago para pensar criticamente e propor novas ideias, sem
limitacdes ou julgamentos. O mais importante é que os alunos se sintam felizes
e motivados durante o processo de aprendizagem, pois € assim que se constroi
o conhecimento de forma significativa. Ao criar um ambiente de afeto e amor, a
escola se torna propicia para o desenvolvimento integral dos estudantes.
Quando os alunos se sentem representados e genuinamente felizes em seu
ambiente escolar, eles se tornam mais propensos a desenvolver sua
criatividade. A satisfagcdo e a felicidade sdo fatores fundamentais para as
mentes estarem abertas a novas ideias e novas formas de pensar.

Diante do avanco das tecnologias e das transformagbes sociais
contemporaneas, a criatividade torna-se uma habilidade relevante para que os

8 Resnick, Jardim de infancia para a vida toda, 130.

% Resnick, Jardim de infancia para a vida toda, 68.

® Rosangela Darski et al., O uso das tecnologias digitais, 135.
" Resnick, Jardim de inféncia para a vida toda, 138.



individuos se adaptem e se destaguem nesse cenario em constante
transformacdo. Nesse sentido, € importante que as instituigdes de ensino
proporcionem um ambiente favoravel ao desenvolvimento da criatividade dos
estudantes. E essencial que o aluno seja colocado no centro da atencéo, pois é
a partir dele que todo o processo de ensino e aprendizagem se desenvolve
significativamente. Valorizar o que o educando mais gosta e se identifica é
fundamental para despertar o seu interesse e motiva-lo a buscar novos
conhecimentos.

O papel do professor, nesse contexto, € o de mediador, buscando potencializar
as capacidades dos alunos e prepara-los para enfrentar os desafios futuros.
Promover a criatividade, incentivar o protagonismo discente e estimular a
pratica pedagdgica ativa séo aspectos que contribuem para uma aprendizagem
mais eficaz e duradoura. Além disso, o bem-estar e a motivagdo dos
estudantes favorecem o desenvolvimento da autonomia e da capacidade de
resolver problemas ao longo de sua trajetéria formativa.

Segundo Resnick, as transformagdes tecnoldgicas e sociais contemporaneas
tém redefinido as formas de trabalho e aprendizagem, demandando dos
individuos a constante atualizagdo de competéncias. Nesse contexto, a
aprendizagem ao longo da vida torna-se um requisito para a adaptacédo a
contextos profissionais em constante mudanca.'?

A aprendizagem criativa € a chave para uma relacdo mais profunda e
significativa do sujeito consigo mesmo, com os outros, com a natureza e com o
mundo ao seu redor. Através da imaginagao, da reflexdo, da colaboragao entre
os pares e do pensamento ludico, € possivel desenvolver a criatividade de
forma continua ao longo da vida. A espiral de aprendizagem criativa, conforme
a figura 1, guia cada etapa desse processo, proporcionando um ambiente onde
o aprendizado se torna um jardim de infancia eterno, repleto de possibilidades
e descobertas:

FIGURA 1: Espiral da aprendizagem criativa

—
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Fonte: Resnick, 2017

12 Resnick, Jardim de infancia para a vida toda, 18.



Nesta espiral de construgdo de conhecimentos, a aprendizagem acontece de
forma continua e dindmica, na qual novas informacdes sdo constantemente
integradas as ja existentes. A partir da interagdo entre teoria e pratica, o
individuo é estimulado a refletir, questionar e experimentar, promovendo assim
um processo de aprendizagem significativo. Nesse contexto, a espiral do
conhecimento contribui para o desenvolvimento pessoal e profissional,
permitindo a ampliacdo e o aprofundamento de saberes em constante
evolugdo. E por meio desse ciclo virtuoso que a construgdo do conhecimento
se torna um processo inesgotavel e enriquecedor.

A espiral da aprendizagem criativa, proposta por Resnick, destaca a
importancia do processo de desenvolvimento das habilidades criativas desde a
infancia. Por meio da exploragao, experimentagao e colaboragéo, as criancas
aprendem a pensar de maneira inovadora, aprimorando suas capacidades de
gerar novas ideias e solugdes.”™ Ao percorrer a espiral da aprendizagem
criativa, os individuos ampliam suas perspectivas e tornam-se mais aptos a
enfrentar os desafios do mundo contemporaneo.

A aprendizagem criativa € um método que coloca o aluno no centro do
processo de ensino, valorizando seus talentos e estimulando a criatividade.
Essa abordagem é adequada para todas as faixas etarias, pois reconhece a
importancia de desenvolver habilidades subjetivas e promover um ambiente de
aprendizado que possa proporcionar liberdade para o individuo explorar sua
prépria criatividade. Ao permitir que os alunos sejam os protagonistas de seu
préoprio aprendizado, esse processo incentiva a autodeterminagdo, o
pensamento critico e a inovagao.

A criatividade manifesta-se de diversas formas, desde os grandes feitos dos
grandes artistas e inventores até as solugdes simples para os desafios do
cotidiano. Resnick chamou a primeira de criatividade com C maiusculo,
enquanto a segunda recebe a denominagao de criatividade com ¢ minusculo.
Ambas sdo igualmente importantes e demonstram a capacidade humana de
pensar de forma original." Os estudos recentes sobre aprendizagem criativa
buscam explorar e entender melhor esse fendmeno, que esta presente de
forma inata em cada individuo, em maior ou menor grau.

A aprendizagem criativa € um conceito que leva a reflexdo sobre a importancia
de desenvolver habilidades e competéncias para solucionar os desafios que
possivelmente surgirdo no futuro. Projetos de ensino e aprendizagem que
incentivam a criatividade e a inovagao sdo essenciais para preparar a
comunidade escolar para um mundo em constante transformacdo. E
fundamental pensar ndo apenas no presente, mas também nas demandas e
oportunidades que surgirdo daqui a 10, 20, 30 anos ou mais, e como podemos
nos preparar para enfrenta-las de forma eficaz. Com esse novo conceito de
aprendizagem, somos orientados para a construcdo de conhecimentos que
sejam relevantes e significativos para o futuro.

3 Resnick, Jardim de infancia para a vida toda, 24.
4 Resnick, Jardim de infancia, 24.



A Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa, criada em 2015 por meio de uma
parceria entre o MIT Media Lab e a Fundacdo Lemann, busca conectar projetos
que adotem abordagens inovadoras no ensino. Sua proposta € contribuir para
o fortalecimento de praticas pedagdgicas que incentivem a criatividade e a
experimentacgdo, alinhando-se as demandas de uma educagéao mais dinédmica e
participativa.

Por meio dessa rede, busca-se impulsionar uma transformagdo no sistema
educacional brasileiro, estimulando o desenvolvimento de habilidades e
competéncias essenciais para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo
e garantir um futuro mais promissor para a sociedade. Assim, a necessidade de
desenvolver projetos voltados para a aprendizagem criativa, em ambientes
educacionais, torna-se cada vez mais evidente.

1.2 A Cultura Maker integrada a Aprendizagem Criativa

A cultura maker, frequentemente traduzida como a “cultura do fazer”, enfatiza o
aprendizado pratico e baseado em projetos. Essa abordagem propde que os
individuos desenvolvam habilidades por meio da experimentagcdo e do
“aprender fazendo.”® Em vez de apenas consumir conhecimento, a cultura
maker incentiva a criacao ativa, transformando os aprendizes em agentes do
seu proprio desenvolvimento.

Segundo Lindstrom et al., a cultura maker promove um ambiente colaborativo
no qual a criatividade e a inovacdo sdo potencializadas. A pratica de
prototipagem, comum nessa abordagem, permite que os aprendizes explorem
ideias, enfrentem desafios e aprendam com erros, contribuindo para o
desenvolvimento de habilidades criticas e praticas essenciais no mundo
contemporaneo.®

Além disso, a cultura maker esta intrinsicamente ligada a democratizacéo do
acesso as tecnologias. Ao adotar ferramentas acessiveis, como impressoras
3D, softwares de design e plataformas colaborativas, essa abordagem reduz
barreiras para a inovacgao, permitindo que pessoas de diferentes contextos
socioecondmicos participem ativamente do processo de criacédo (DARSKI et al.,
2020)."

Para Giannakos et al., a cultura maker se conecta diretamente a pedagogia
construtivista ao enfatizar o papel ativo do aprendiz. Nesse contexto, o
“aprender fazendo” ndo é apenas uma pratica técnica, mas também uma
abordagem educacional que desenvolve competéncias socioemocionais, como
empatia, resiliéncia e trabalho em equipe.'

' Resnick, Jardim de infancia para a vida toda, 21.

'® Denise Lindstrom et al., "O movimento maker: democratizando a educacdo STEM e
capacitando os alunos a moldar seu mundo", Revista de aprendizagem digital 33, no. 3 (2017):
89.

" Rosangela Darski et al., O uso das tecnologias digitais, 170.

'® Michail N. Giannakos et al., "Make Learn: promover o engajamento e a criatividade na
aprendizagem por meio da criagao", em Proceedings of MakeLearn Workshop, ed. Michail N.
Giannakos et al. (s.l.: MakeLearn, 2015), 2.



A integracdo da cultura maker no ambiente educacional € uma forma de alinhar
as praticas pedagoégicas as demandas do século XXI. Conforme Hughes,
Morrison e Robb, ela estimula uma mentalidade de inovagao, incentivando
educadores e alunos a explorarem novas formas de aprender e ensinar,
promovendo uma educagdo mais significativa e relevante.'

O movimento maker tem suas raizes no conceito de “DIY” (Do It Yourself), que
ganhou forga na década de 1970 com a popularizagédo das comunidades de
hackers e entusiastas de tecnologia. Essas comunidades buscavam explorar a
criacdo e a modificagdo de dispositivos tecnolégicos, promovendo a ideia de
que qualquer pessoa poderia fabricar ou personalizar objetos por conta
prépria.®

Na década de 1990, com a democratizacdo do acesso a computadores
pessoais € a internet, o movimento maker comecgou a se consolidar como uma
pratica mais organizada. Surgiram o0s primeiros hackerspaces, espacgos
colaborativos onde individuos compartilhavam ferramentas e conhecimentos
para criar projetos inovadores. Esses ambientes deram origem ao que hoje
conhecemos como laboratérios de fabricagdo digital, ou Fab Labs,
popularizados por Neil Gershenfeld, pesquisador do MIT, em seu livro Fab: The
Coming Revolution on Your Desktop.*'

O termo “maker” tornou-se amplamente conhecido na década de 2000,
especialmente com o langamento da revista Make, em 2005, que documentava
praticas e projetos realizados por entusiastas do movimento. A publicagao
também organizou a Maker Faire, um evento que se tornou um marco para
reunir a comunidade maker global e incentivar a troca de experiéncias.??

Com o advento de tecnologias mais acessiveis, como impressoras 3D e
plataformas de cédigo aberto, o movimento maker expandiu-se para areas
como educagao, saude e empreendedorismo. Segundo Hughes, Morrison e
Robb, a cultura maker deixou de ser somente um movimento tecnologico para
se transformar em uma abordagem interdisciplinar, conectando ciéncia, arte,
engenharia e design.?

Hoje a cultura maker é reconhecida como um elemento central na educagao
contemporanea, especialmente em metodologias como STEAM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica). Segundo Neri Junior, em
diversos paises, escolas tém incorporado praticas maker em seus curriculos

% Janette Hughes et al., “Virtualmente a maker: fazendo em um curso de pds-graduagio
online”, Revista Internacional de Inovagdes em Educacéo Online 4, no. 4 (2020): 1.

2 David Gauntlett, Making Is Connecting: The Social Meaning of Creativity, from DIY and
Khnitting to YouTube and Web 2.0 (Cambridge: Polity Press, 2011), 25.

2 Neil Gershenfeld, Fab: The Coming Revolution on Your Desktop (Nova York: Basic Books,
2005), 15.

22 Denise Lindstrom et al., O movimento maker, 89.

= Janette Hughes et al., Virtualmente a maker, 7.



para promover habilidades essenciais como criatividade, resolugédo de
problemas e pensamento critico.?

2. Metodologia

Este artigo utilizou uma abordagem qualitativa e descritiva, centrada na revisao
de literatura e na analise documental. O levantamento bibliografico foi realizado
em plataformas de pesquisa on-line, como Google Académico, Scielo e a
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagcées (BDTD/IBICT), entre outras
bases. Foram priorizados textos em portugués, inglés ou espanhol, que
abordassem os conceitos de “aprendizagem criativa”, “cultura maker” e sua
integracao, além do uso de aplicativos como ferramentas pedagdgicas nesses
contextos.

Para garantir a relevancia e precisdo da pesquisa, foram estabelecidos critérios
de selegédo claros: (1) textos com maior numero de citagdes nos resultados das
buscas, indicando relevancia académica; (2) publicagdes de artigos,
dissertagdes e teses que abordassem explicitamente os temas centrais; e (3)
analise de produgdes recomendadas pelas proprias plataformas, classificadas
como mais relevantes. Com esses critérios, foram coletados materiais
representativos de estudos contemporaneos sobre o tema.

As buscas no Google Académico resultaram em um total de 328 textos sobre
“aprendizagem criativa” + “cultura maker” e 148 materiais relevantes quando o
termo “aplicativos” foi adicionado. Apos a triagem inicial, 20 textos foram
selecionados para analise detalhada. Entre os textos selecionados,
destacaram-se aqueles que dialogam diretamente com os fundamentos
tedricos de Seymour Papert e Mitchel Resnick, além de estudos mais recentes
que conectam essas teorias as praticas da cultura maker no ensino.

Os textos selecionados foram organizados em fichamentos, detalhando
autores, objetivos, metodologias, resultados e contribuicbes teodricas ou
praticas. Com base nesses fichamentos, foram realizadas comparagdes entre
as abordagens, permitindo identificar as melhores praticas e lacunas nas
pesquisas. Essa etapa proporcionou uma base solida para estruturar os
fundamentos tedricos e destacar a aplicacéo pratica dos aplicativos no contexto
educacional.

Além da revisédo de literatura, foi realizada uma busca documental especifica
sobre aplicativos que promovem praticas de aprendizagem criativa alinhadas a
cultura maker. Essa busca considerou a funcionalidade dos aplicativos,
categorizando-os segundo os pilares da aprendizagem criativa (imaginar, criar,
brincar e compartilhar), conforme sugerido por Resnick.?* Os aplicativos foram

2 Edilson dos Passos Neri Junior, "Atos e lugares de aprendizagem criativa em matematica"
(Tese de mestrado, Universidade Federal do Para, 2019), 45.
% Resnick, Jardim de inféncia para a vida toda, 35.



analisados em termos de sua aplicabilidade pedagdgica e adequacgédo as
tarefas de concepcéo, registro ou execugao pratica.

O cruzamento dos dados obtidos na revisdo bibliografica com a analise
documental permitiu construir uma visao integrada sobre como os aplicativos
podem ser utilizados para potencializar a aprendizagem criativa na perspectiva
da cultura maker. Esse processo também destacou os desafios e as
oportunidades de integracdo tecnoldégica no ambiente educacional
contemporaneo.

3. Aplicativos para praticas de aprendizagem criativa na perspectiva
da Cultura Maker

A integracdo de aplicativos educacionais no contexto da Cultura Maker
possibilita um ambiente de ensino mais dindmico e interativo, estimulando a
criatividade, o pensamento critico e o engajamento dos alunos. O uso dessas
ferramentas contribui para o desenvolvimento de competéncias essenciais no
século XXI, como a colaboragao e a resolugao de problemas, além de permitir
que os estudantes sejam protagonistas do seu préprio aprendizado.

Neste capitulo, sdo mapeados e analisados aplicativos que promovem a
aprendizagem criativa alinhada a cultura maker, categorizando-os com base
nos quatro pilares da aprendizagem criativa propostos por Resnick: Imaginar,
Criar, Brincar e Compartilhar. Além disso, sdo discutidos os impactos
pedagogicos desses recursos, os desafios na sua implementagao, praticas
bem-sucedidas e estratégias para formagdo docente na adogdo desses
aplicativos.?

3.1 Aplicativos e suas fungdes na cultura maker

A escolha de aplicativos para o ensino deve considerar nao apenas sua
funcionalidade técnica, mas também sua capacidade de estimular processos
criativos e interativos. Abaixo, apresentamos uma categorizagao dos aplicativos
com base nos pilares da aprendizagem criativa:

3.1.1 Imaginar: Aplicativos para concepc¢ao e planejamento de projetos

O primeiro estagio da aprendizagem criativa envolve a imaginagao e a
idealizacao de projetos. Aplicativos que permitem rascunhar ideias, organizar
informagdes e criar protétipos digitais desempenham um papel crucial nesta
fase.

e Canva: Plataforma intuitiva para a criacao de apresentacgdes, pOsteres e
materiais graficos, permitindo que os alunos estruturem visualmente
suas ideias.?’

e Google Drawings: Ferramenta que auxilia no brainstorming e no
planejamento visual colaborativo, ideal para esquemas e diagramas.

% Resnick, Jardim de inféncia para a vida toda, 24.
27 Denise Lindstrom et al., O movimento maker, 90.



e Figma: Aplicativo voltado para o design colaborativo, permitindo a
prototipagem interativa de projetos em equipe.?

Esses aplicativos incentivam a expressédo visual e colaborativa das ideias,
preparando o terreno para a construgao pratica dos projetos.

3.1.2 Criar: Aplicativos para desenvolvimento e experimentagao

O segundo pilar da aprendizagem criativa envolve a transformagao da ideia
em algo tangivel. Para isso, aplicativos que possibilitam modelagem,
programacao e experimentacao pratica sao fundamentais.

e Tinkercad: Plataforma que permite modelagem 3D intuitiva, sendo
amplamente utilizada na prototipagem digital e impresséo 3D.?°

e BlockCAD: Software que combina a modelagem 3D com programagao
em linguagem de blocos, proporcionando uma experiéncia integrada de
design e desenvolvimento de habilidades computacionais.*

e Scratch: Linguagem de programacéo visual que possibilita a criagao de
jogos e animagbes interativas, desenvolvendo habilidades de
pensamento computacional.®'

e CoSpaces Edu: Ferramenta que permite a criacdo de ambientes
interativos em realidade virtual e aumentada, ampliando as
possibilidades praticas de aprendizado.3?

Esses aplicativos reforgcam a cultura do “aprender fazendo” ao permitir que os
alunos materializem suas ideias de forma pratica.

3.1.3 Brincar: Aplicativos para experimentagao e aprendizado ludico

A aprendizagem criativa envolve a experimentacdo e o aprendizado por
tentativa e erro, garantindo que os alunos possam explorar solu¢gées sem medo
de falhar.

e Blockly: Plataforma de programacdo por blocos, semelhante ao
Scratch, mas com desafios mais avancgados, incentivando o raciocinio
logico.®

e Audacity: Software de edigdo de audio que possibilita a criagdo de
podcasts e trilhas sonoras, permitindo que os alunos experimentem o
design sonoro.

% Janette Hughes et al., Virtualmente a maker, 5.

2 Edilson dos Passos Neri Junior, Atos e lugares de aprendizagem, 47.
% Rosangela Darski et al., O uso das tecnologias digitais, 158.

3 Resnick, Jardim de infancia para a vida toda, 45.
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e GIMP: Editor de imagens open-source, ideal para criacéo de ilustragdes
e edicao grafica, explorando a criatividade visual dos estudantes.®*

A experimentagdo é essencial para promover o engajamento e estimular o
pensamento critico na resolucao de desafios educacionais.

3.1.4 Compartilhar: Aplicativos para colaboragao e troca de conhecimento

A Cultura Maker se baseia na colaboracdo e no compartiihamento de
conhecimento. Aplicativos que possibilitam o trabalho em equipe e a
disseminagao de projetos sao essenciais para consolidar essa perspectiva.

e Google Docs e Padlet: Ferramentas para edigdo colaborativa de
documentos e murais digitais, permitindo a troca de ideias em tempo
real.?®

e Google Slides: Plataforma que permite apresentagdes interativas e
trabalhos em equipe, promovendo um aprendizado colaborativo.

e YouTube: Ferramenta para compartilhamento de videos educacionais e
projetos criados pelos préprios alunos, incentivando a disseminagao do
conhecimento.*

A colaboragéo potencializa a aprendizagem criativa, permitindo que os alunos
compartilhem seus processos e construam conhecimento de forma coletiva.

3.2 Impactos Pedagoégicos e Beneficios dos Aplicativos na Cultura Maker

O uso de aplicativos alinhados a cultura maker tem demonstrado diversos
impactos positivos na educacao, tais como:

e Maior engajamento dos estudantes: Desenvolvimento de habilidades
socioemocionais: A colaboragcdo em projetos maker estimula o trabalho
em equipe, a comunicagao e a autonomia.

e Fomento a criatividade e a inovagao: Os aplicativos analisados
permitem que os alunos explorem solugdes inovadoras para problemas
reais.

e Aproximagao do aprendizado pratico a realidade digital dos
estudantes: A tecnologia faz parte da rotina dos alunos e seu uso na
educacao aumenta a relevancia dos conteudos pedagogicos.

34 Sonia Cristina Simdes Felipeto, “Escrita colaborativa e individual em sala de aula: uma
analise de textos escritos por alunos do ensino fundamental”, Alfa: Revista de Linguistica 63,
no. 1 (2019): 135.

% Jacqueline L. Cahill, "Percepgdes dos professores da University sobre o impacto da
integragdo dos aplicativos do Google nas habilidades de comunicacdo e colaboragdo dos
alunos", Revista de Iniciativas de Pesquisa 1, no. 2 (2014): 7.

% Barlow Kari e Jenny Lane, "Como tecnologia de uma cultura alienigena avangada: aplicativos
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3.3 Desafios e Limitagdes da Implementagao

Embora os beneficios sejam evidentes, a implementacdo desses aplicativos
enfrenta desafios, como:

e Acesso desigual a tecnologia: Nem todas as escolas possuem
infraestrutura adequada para uso de aplicativos avangados.

e Falta de formacao docente: Muitos professores ainda encontram
dificuldades na incorporagao de tecnologias digitais ao ensino.

e Modelos freemium e barreiras financeiras: Alguns aplicativos
oferecem funcionalidades avangadas apenas em versdes pagas, 0 que
pode limitar seu uso em escolas publicas.

e Resisténcia a inovagao: A transicdo de metodologias tradicionais para
abordagens baseadas na Cultura Maker pode enfrentar resisténcia por
parte de professores e gestores.

A superagao desses desafios requer investimento em formagdo docente e
estratégias para democratizar o acesso as tecnologias educacionais.

3.4 Estratégias de Formacao Docente para o Uso de Aplicativos na
Cultura Maker

A capacitacdo dos professores € um fator essencial para garantir a adogao
eficaz dos aplicativos na pratica de ensino. Algumas estratégias incluem:

e Oficinas e cursos praticos: Formagao continua para os docentes
experimentarem os aplicativos antes de aplica-los em sala de aula.

e Integragcao curricular: Adogcao progressiva de praticas maker nas
disciplinas regulares, evitando a fragmentag¢ao do ensino.

e Troca de experiéncias entre professores: Fomento a criacédo de
comunidades de pratica, permitindo que os docentes compartilhem suas
dificuldades e solugoes.

e Uso de plataformas de aprendizagem colaborativa: Ambientes online
para capacitagdo continua dos professores, como cursos MOOC e
tutoriais interativos.

A formacado docente eficaz permite que os aplicativos sejam utilizados de
maneira significativa e alinhada aos objetivos pedagogicos.

Os aplicativos aqui analisados neste demonstram um grande potencial para
fomentar a aprendizagem criativa na perspectiva da cultura maker. A
categorizacao dos aplicativos com base nos pilares de Resnick permite uma
visao estruturada sobre como essas ferramentas podem ser incorporadas ao
ensino.



Pesquisas futuras podem explorar o impacto longitudinal dessas ferramentas
no desenvolvimento das competéncias dos estudantes, contribuindo para um
ensino mais inovador e inclusivo.

4 Andlise Pedagégica de Usabilidade dos Aplicativos na pratica da
Cultura Maker em perspectiva Criativa

4.1 Fase de ldealizagao: O Pilar "Imaginar".

Nesta etapa, a usabilidade foca em ferramentas que permitem a expressao
visual e o planejamento colaborativo, preparando o terreno para a construgao
pratica.

Destaca-se o Canva, pela sua interface intuitiva, sendo ideal para que os
alunos estruturem visualmente suas ideias por meio de apresentacbes e
posteres.

O Google Drawings facilita o brainstorming e o planejamento visual em tempo
real, servindo como um suporte para esquemas e diagramas coletivos.

O Figma oferece uma usabilidade mais técnica voltada ao design colaborativo,
permitindo que equipes criem protétipos interativos antes da execucgao final.

4.2 Fase de Execucgao: O Pilar "Criar"

Aqui, os aplicativos sado selecionados pela capacidade de transformar ideias
abstratas em algo tangivel (digital ou fisicamente), reforcando o conceito de
"aprender fazendo".

O Tinkercad é essencial para a prototipagem digital, sua usabilidade é voltada
para a modelagem 3D intuitiva, servindo de ponte para a impresséo 3D.

Ja o BlockCAD, possui uma proposta pedagogica hibrida, pois une a
modelagem 3D a programagcdo em blocos, desenvolvendo habilidades
computacionais simultaneamente ao design.

Através do Scratch, foca-se no pensamento computacional, permite a criacédo
de jogos e animagdes. Sua interface visual democratiza o ensino de
programacao para criangas e adolescentes.

E para expandir a criagcdo para a Realidade Virtual e Aumentada, permitindo
que o aluno construa e interaja com ambientes digitais imersivos, sugere-se
aplicativo como CoSpaces Edu.



4.3 Fase de Experimentagao: O Pilar "Brincar”

A usabilidade pedagdgica nestes aplicativos foca na tentativa e erro, permitindo
que o aluno explore solugdes sem o medo de falhar.

O Blockly proporciona desafios de ldgica mais avancados através da
programagcao por blocos, estimulando o raciocinio critico.

Os Audacity e GIMP representam a vertente da criatividade midiatica.
Enquanto o Audacity foca na experimentagdo sonora (podcasts), o GIMP
permite a manipulagao visual e edi¢ao grafica open-source.

4.4 Fase de Colaboragao: O Pilar "Compartilhar"

Estes recursos sdo os catalisadores da troca de conhecimento, pilar central da
Cultura Maker.

Aplicativos como os Google Docs e Padlet oferecem edicdo simultanea e
murais digitais, promovendo o feedback instantadneo e a construgéo coletiva do
conhecimento.

Ja o YouTube atua como o estagio final da aprendizagem, onde o aluno deixa
de ser apenas consumidor para se tornar produtor de conteudo,
compartilhando seus projetos com a comunidade global.

Como seres altamente sociais, 0s humanos precisam que suas ag¢des sejam
vistas, reconhecidas, comentadas. Os pilares do imaginar, criar e brincar ndo
se concretizam plenamente sem o compartilhamento entre pares e mestres. Ao
compartilhar, as ideias sado confrontadas, repensadas, vistas sob outros
olhares, se enriquecem e se transformam. Neste processo, vinculos se
fortalecem e os proximos imaginares, criares e brincares adquirem outras
tonalidades.

Conclusao

Este estudo teve como objetivo responder a pergunta de pesquisa: “Quais
aplicativos podem ser utilizados nas escolas para promover a aprendizagem
criativa na perspectiva da cultura maker?” Ao longo da analise, foi possivel
identificar aplicativos que desempenham papéis especificos nos pilares da
aprendizagem criativa (imaginar, criar, brincar e compartilhar), que estao
alinhados aos principios da cultura maker. A categorizagdo dos aplicativos
demonstrou que ferramentas como Tinkercad, Scratch e Google Docs podem
ser integradas ao ensino de maneira a promover inovagao pedagodgica e
incentivar o protagonismo dos alunos.

Os objetivos propostos foram amplamente alcangados. Identificamos
aplicativos que ajudam diretamente nas praticas académicas alinhadas a
cultura maker, analisando suas funcionalidades e seu impacto no processo de



ensino e aprendizagem. Além disso, investigamos como essas ferramentas
podem estimular a criatividade e a motivagcdo em diferentes contextos
educacionais. No entanto, algumas lacunas ainda existem, como a falta de
estudos mais detalhados sobre o impacto a longo prazo do uso desses
aplicativos em ambientes escolares, especialmente em contextos de
vulnerabilidade social.

Durante a analise, verificou-se que, embora a cultura maker e a aprendizagem
criativa tenham sido amplamente discutidas na literatura académica recente, os
estudos que combinam ambos os conceitos e a integracéo de aplicativos ainda
sao relativamente escassos. Essa limitagdo aponta para a necessidade de
pesquisas mais especificas que aprofundem as interse¢des entre os pilares da
aprendizagem criativa, os principios da cultura maker e as tecnologias digitais.
Tal perspectiva reforga a importancia de ampliar o dialogo com a producéo
académica contemporanea, como mostram as revisoes de literatura realizadas.

Outro desafio identificado foi a acessibilidade de algumas ferramentas
tecnolégicas. Muitos aplicativos seguem o modelo freemium. Eles oferecem
recursos basicos gratuitos, mas limitam as funcionalidades avangadas a
versfes pagas. Isso pode representar uma grande barreira para escolas
publicas ou instituigdes com recursos financeiros restritos. Sugere-se, portanto,
que estudos futuros avaliem solugdes alternativas de software livre e suas
possiveis aplicagdes no ensino fundamentado na cultura maker e na
aprendizagem criativa.

Como uma perspectiva futura, recomenda-se realizar pesquisas de campo que
implementem os aplicativos analisados em praticas escolares. Estudos
longitudinais poderiam avaliar os impactos concretos dessas ferramentas no
desenvolvimento das habilidades criativas, colaborativas e tecnologicas dos
alunos. Além disso, explorar o uso de tecnologias emergentes, como a
inteligéncia artificial e a realidade aumentada, no contexto da aprendizagem
criativa e da cultura maker, pode abrir novas possibilidades para praticas
pedagdgicas inovadoras.
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