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Resumo: Esta pesquisa visa apresentar uma Arquitetura Pedagdgica (AP) desenvolvida com
foco na cultura maker para constru¢ao de objetos 3D e historias em quadrinhos por pessoas
idosas. Nessa perspectiva, a Arquitetura Pedagogica pode apoiar os docentes na elaboracao de
praticas voltadas a Aprendizagem Criativa, uma vez que ¢ composta por elementos que
auxiliam na organizagdo das atividades educacionais. A Aprendizagem Criativa ¢ uma
abordagem pedagdgica que oportuniza a experimentagdo € a expressao criativa no processo de
aprendizagem (Lino et al., 2024). Desse modo, acredita-se ser possivel desenvolver uma
Arquitetura Pedagdgica fundamentada na Aprendizagem Criativa, voltada a cultura maker para
o publico 60+. Dessa forma, utilizou-se uma metodologia de abordagem qualitativa, de natureza
aplicada e carater exploratério do tipo pesquisa-acdo. Em 2024, no curso SéniorMaker, 12
participantes resgataram uma memoria ou experiéncia marcante da vida e transformaram em
um objeto tridimensional, utilizando a caneta impressora 3D e, posteriormente, expressaram-
na em uma historia em quadrinhos. Por fim, a partir da avaliacdo da AP SéniorMaker pelas
pessoas idosas foi possivel perceber que a atividade promoveu a criatividade, a expressao e a
valorizacdo de suas experiéncias.

Palavras-chave: Arquitetura Pedagogica. Cultura Maker. Pessoa idosa.

Abstract: This research aims to present a Pedagogical Architecture (PA) developed with a
focus on maker culture for the construction of 3D objects and comic books by older adults.
From this perspective, Pedagogical Architecture can support teachers in developing practices
focused on Creative Learning, since it is composed of elements that aid in the organization of
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educational activities. Creative Learning is a pedagogical approach that enables
experimentation and creative expression in the learning process (Lino et al., 2024). Thus, it is
believed that it is possible to develop a Pedagogical Architecture based on Creative Learning,
focused on maker culture for the 60+ audience. Therefore, a qualitative, applied, exploratory
action-research methodology was used. In 2024, in the SeniorMaker course, 12 participants
recalled a memorable life memory or experience and transformed it into a three-dimensional
object using a 3D printer, which was later expressed in a comic book. Finally, based on the
evaluation of AP SéniorMaker by the elderly, it was possible to see that it promoted creativity,
expression and appreciation of their experiences.

Keywords: Pedagogical Architecture. Maker Culture. Elderly.

1 Introducao

A estrutura etaria da populagao brasileira tem passado por transformacgdes significativas
nas ultimas décadas, com uma inversao progressiva em sua base e em seu topo, o que evidencia
tanto o aumento da longevidade quanto a redugdo dos indices de natalidade. Esse processo de
envelhecimento demografico implica ndo apenas desafios para a formulagdo de politicas
publicas, especialmente nas areas da saude e da previdéncia social, mas também para a
promocao da inclusdo digital do publico sénior.

De acordo com dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), o
contingente populacional com idade superior a 65 anos cresceu aproximadamente 57,4% ao
longo dos ultimos 12 anos (IBGE, 2022). Diante disso, torna-se necessario repensar as ofertas
educativas voltadas ao publico mais velho. Nesse viés, Sigal (2024, p. 34) acredita que através
das “[...] acoes educativas, podem ser oferecidas oportunidades variadas de aprendizagens que
busquem abranger os diversos interesses e necessidades dos mais velhos”. Sob essa otica, a
Arquitetura Pedagogica pode auxiliar os educadores na construgdo de estratégias direcionadas
a Aprendizagem Criativa, visto que ¢ formada por componentes que contribuem para a
estruturacao das agdes pedagogicas.

Nesse sentido, o pensamento criativo € a capacidade de gerar novas ideias, solucionar
problemas e reinventar possibilidades a partir da imaginacao e da experiéncia. Logo, a cultura
maker pode ser uma nova forma de expressao, conexao e oportunidade de empoderamento para
o publico mais velho (Vyas, 2019). A esse respeito, Lopes (2024, p.9) define a cultura maker
como a “cultura do faga vocé mesmo, ou maker, que tem como principal atrativo a criatividade,
originalidade, uma ideia e sua criagdo, ou até mesmo renovar uma coisa’.

Diante desse cendrio de transformagdes demograficas e culturais, torna-se pertinente
refletir sobre propostas pedagodgicas inovadoras que atendam as especificidades do publico
sénior. A integracdo da Cultura Maker no contexto educativo emerge como uma estratégia
promissora ao fomentar ambientes de aprendizagem criativa, colaborativa e significativa para
as pessoas idosas. Assim, a Arquitetura Pedagogica, baseada na cultura maker, pode ter um
enfoque na Aprendizagem Criativa com vistas a potencializar o protagonismo e a autonomia
desse publico, ampliando suas possibilidades de expressdo, socializagdo e inser¢do no mundo
digital. A seguir, sdo apresentados os conceitos centrais que fundamentam esta pesquisa.
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2 Fundamentacio teorica

A Arquitetura Pedagogica (AP) ¢ composta por elementos que orientam os professores
no aprimoramento de suas praticas pedagdgicas, podendo ser utilizada para apoiar o
planejamento de atividades de acordo com o contexto em que essas se inserem. De acordo com
Sonego (2019), a AP pode servir como um recurso orientador para guiar o planejamento das
aulas, auxiliando o docente na criacdo de novos métodos e procedimentos. Os quatro elementos
que formam a AP sdo: (a) Organizacao; (b) Contetido; (¢) Metodologia e (d) Tecnologia (Behar
et al, 2019). A integragdo desses aspectos no planejamento pedagogico favorece a construgdo
de cenarios educativos nos quais os sujeitos sao protagonistas do seu processo de aprendizagem,
criando, testando e compartilhando solug¢des para problemas do cotidiano. No caso das pessoas
idosas, essa arquitetura pedagogica baseada na cultura maker pode contribuir para romper
esteredtipos negativos associados ao envelhecimento, ressignificando e ampliando os espagos
para experiéncias que valorizam seus saberes e trajetorias.

Ao integrar esses aspectos, a AP favorece a construgdo de cenarios educativos nos quais
os sujeitos assumem papel de protagonistas, criando, testando e compartilhando solucdes para
desafios do cotidiano. Essa perspectiva dialoga diretamente com a cultura maker, especialmente
no trabalho com pessoas idosas, ao possibilitar a valorizacdo de suas trajetérias e a
ressignificagdo de esteredtipos negativos associados ao envelhecimento, abrindo espaco para
experiéncias significativas que reforcam sua autonomia e criatividade.

Nessa perspectiva, Mitchel Resnick formulou o conceito de aprendizagem criativa,
entendido como uma iniciativa que busca promover uma educagdo mais significativa e acessivel
a todos, representando uma abordagem pedagdgica que integra diferentes correntes e enfoques
educacionais (Lino et al., 2024). Assim, essas vivéncias podem servir como ponto de partida
para novas criacdes € descobertas ao longo da vida. Ademais, Lopes (2024, p.11) destaca que
a cultura maker propicia o uso de diversos materiais do cotidiano como

reciclaveis e resultados do descarte como os eletronicos, a caneta 3D, a maquina de
corte laser e a impressora 3D de acordo com a cultura maker, sabendo usar os recursos
que estdo disponiveis e sem desperdicio, assim, tudo o que for criado pode ser recriado
e replicado. A criagdo de novos objetos através da criatividade e da imaginagéo,
aumenta no aluno seu poder critico, suas opgdes de escolha e assim, resolver problemas
de forma pratica, no caso deste projeto, contribuir para a coordena¢do motora do aluno,
seu senso criativo e motiva-lo a fazer outros objetos, outras formas em linhas diferentes.

Resnick (2020) desenvolveu também o conceito da “espiral da aprendizagem criativa”,
um modelo que enfatiza o processo continuo de imaginar, criar, brincar, compartilhar, refletir
e recomecar, promovendo um ciclo dindmico e enriquecedor de aprendizagem, conforme
Figura 1.
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Figura 1 — A espiral da aprendizagem criativa
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Fonte: Resnick (2020, p. 11).

Essa espiral ¢ considerada uma referéncia para aprendizes de todas as idades,
reconhecida como um impulsionador da aprendizagem criativa. De forma semelhante ao que
ocorre no jardim de infancia, o ato de brincar proporciona multiplas aprendizagens. Ao
manipular blocos de construcdo e criar castelos, por exemplo, desenvolvem-se no¢des sobre
equilibrio e estrutura. Da mesma forma, ao narrar histérias, ampliam-se os conhecimentos sobre
personagens e tramas (Resnick, 2020). Em consonancia, Lopes (2024, p.2) explicita que os
projetos que utilizam essa ferramenta baseiam-se no

aprendizado ndo como a resolugdo de um problema, mas sim, na amplitude a qual a
cultura maker tem como proposito, ou seja, a inovagdo, a analise de criagdo e recriacdo,
assim, a utilizagdo de um espago fisico, com as tecnologias disponiveis, os alunos
poderdo adquirir outros conhecimentos e escolherem um tema ou objeto para promover
na pratica o desenvolvimento de um outro processo.

A arquitetura pedagdgica voltada a cultura maker no contexto da educagdo de pessoas
1dosas deve considerar a valorizagdo da experiéncia prévia dos aprendizes e a aplicabilidade
pratica dos conteudos. Assim, ao propor atividades que envolvem a criacdo de objetos, o uso
de tecnologias digitais e o trabalho colaborativo, estimula-se nas pessoas idosas a autonomia
intelectual e a expressdo da criatividade. Além disso, a abordagem maker respeita os ritmos e
interesses individuais —aspecto essencial em processos educativos que visam a inclusdo e a
valorizacdo da diversidade geracional. Dessa forma, oficinas, projetos colaborativos e
atividades mao na massa sdao planejados ndo apenas para o desenvolvimento técnico, mas,
sobretudo, para a promocdo de interacdes sociais significativas, estimulo cognitivo e
aprendizado. De forma complementar, Vieira (2020, p.42) explicita que na cultura maker o
aluno “[...] € produtor de conhecimento, através de um trabalho coletivo, visando a resolug¢ao
de situagdes problemas despertando assim a autonomia, criatividade, senso critico € o
protagonismo”. Em consonédncia, Moraes et al. (2025) afirmam que ¢ possivel modificar os
objetos com criatividade e colaboracao.
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Por fim, a implementa¢do de uma arquitetura pedagdgica baseada na cultura maker para
pessoas idosas evidencia a necessidade de repensar as praticas pedagdgicas tradicionais,
reconhecendo as potencialidades dos sujeitos idosos como criadores e inovadores em seus
contextos de vida. Essa perspectiva amplia o conceito de envelhecimento ativo, promovendo a
aprendizagem ao longo da vida como um direito.

Sera apresentada a seguir a metodologia do estudo.

3 Metodologia

Para responder ao objetivo desta investigacdo, utilizou-se uma metodologia de
abordagem qualitativa, de natureza aplicada e carater exploratério do tipo pesquisa-a¢do?. Esta
¢ realizada em estreita associagdo com uma a¢ao ou com a resolu¢do de um problema coletivo,
no qual pesquisador e participante estdo envolvidos de modo cooperativo (Thiollent, 2009).
Nesse viés, essa metodologia envolve a colaboracdo ativa entre pesquisadores e participantes,
que trabalham juntos de forma cooperativa em todas as etapas do processo (Thiollent, 2009).

Na coleta de dados foram utilizados questiondrios on-line para avaliar o curso e esta AP.
A metodologia de pesquisa foi realizada em trés etapas, conforme a Figura 2.

Figura 2 — Etapas da pesquisa

Fonte: autoria propria (2025).

A seguir, sdo descritas as etapas que compuseram o desenvolvimento e a aplicagdo da
pesquisa.

‘0 presente estudo faz parte do projeto de tese intitulado “Modelo Pedagdgico Baseado na Cultura Maker: um
foco na geratividade de pessoas idosas” aprovado pelo Comité de Etica sob o nimero 7.895.983.
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a) Etapa 1: se referiu a elaboracdo da Arquitetura Pedagdgica, construida a partir de um
processo de observacao participante no qual a pesquisadora acompanhou as praticas e
interacdes dos participantes em contextos educativos prévios, buscando identificar
necessidades e potencialidades pedagogicas do publico idoso.

b) Etapa 2: consistiu na realizagdo do curso SéniorMaker em encontros presenciais
semanais 2 horas cada. O curso teve como proposito central apoiar os participantes na
producao de um objeto e na criagdo de uma historia em quadrinhos, ambos relacionados
a uma experiéncia ou memoria significativa vivenciada ao longo de suas trajetorias
pessoais, estimulando a expressao criativa.

c) Etapa 3: contemplou a avaliacdo da Arquitetura Pedagdgica pelos participantes idosos,
realizada por meio da aplicacao de um questionario estruturado.

Para analisar os dados qualitativos, foram utilizadas as etapas propostas por Bardin
(2011), sendo criadas as cinco categorias a priori “Aspectos Organizacionais da AP”; “Aspectos
de Contetido da AP”; “Aspectos Metodoldgicos da AP”; “Aspectos Tecnoldgicos da AP”; e
“Estratégias Pedagogicas do MP” para a orientar a andlise de dados. A fim de preservar a
identidade dos participantes do estudo, foi utilizada a sigla “I”” seguida de um numeral para se
referir a cada participante. Dessa forma, com base na metodologia, a seguir ¢ apresentada a
analise e discussao dos dados.

4 Analise e Discussiao dos Resultados

Os dados coletados no decorrer da investigagdo permitiram criar e avaliar uma
Arquitetura Pedagogica baseada na Cultura Maker com foco na Aprendizagem Criativa de
idosos no contexto da educagao. Assim, participaram da pesquisa 12 pessoas idosas com média
de idade de 73,8 anos que participaram do curso SéniorMaker, ofertado pela Unidade de
Inclusdo Digital de Pessoas Idosas (UNIDI) em 2024. O Quadro 1 apresenta a organizacao e os
aspectos que estruturam a Arquitetura Pedagogica SéniorMaker.

Quadro 1 — Arquitetura pedagdgica SéniorMaker

Aspectos Organizacionais

Professor(a) 1

Tutor/monitor | De2 a3

Objetivo Apoiar a criagdo de um objeto e sua historia em quadrinhos que represente uma
experiéncia ou memoria marcante ao longo da vida.

Objetivos especificos:
1. Introduzir o conceito de cultura maker;

2. Construir um objeto com a caneta 3D que represente uma experiéncia ou memoria
marcante ao longo da vida;

3. Criar a HQ que conte a histéria ou memoria marcante.

Carga horéria | 36h

Modalidade Presencial

Aspectos de Contetido

# Tear: Revista de Educacao Ciéncia e Tecnologia, v. 14, n. 2, 2025. 6
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Contetdo(s)
abordado(s)

Historia em quadrinhos, cultura Maker, Canva para criar QR Code e HQ.

Aspectos Metodolégicos

Metodologias
utilizadas

Aula expositiva dialogada; plantdes individuais para sanar as duvidas, uso das
funcionalidades forum ¢ Webfolio do AVA ROODA, atividades praticas em aula
com o Canva ¢ a caneta impressora 3D. Nesse sentido, serdo 2h de aula semanais
sendo divididas em 1h de aula expositiva dialogada sobre o conteudo e 1h pratica
com as atividades previstas.

Atividades

Produgdo do objeto com a caneta 3D, criagdo da HQ no Canva com feedback da prof*
e das tutoras.

Avaliacdo

Como critérios para avaliacdo final serdo considerados: Participagdo na discussido
durante aulas presenciais; Participacdo e interacdo nas funcionalidades forum e
Webfolio do AVA ROODA; Reflexdo e selegdo de uma memoria ou histéria
marcante ao longo da vida para deixar como legado as demais geragdes; Criagdo de
um objeto com materiais reciclaveis e/ou caneta impressora 3D que represente essa
narrativa marcante; Escrita da respectiva narrativa em forma de histéria em
quadrinhos no Canva; Exercicio de criar um QR Code no Canva; Apresentacdo do
objeto e historia em quadrinhos em uma Mostra que sera organizada ao final do curso.

Aspectos tecnolégicos

Tecnologias

Caneta 3D, carregador, extensdo, papel, caneta, régua, filamento PLA cores diversas
e durex.

Tecnologias digitais

AVA ROODA, contatos do ROODA, forum de duvidas, mensagens de texto e audio
do WhatsApp, Comentarios do Canva na HQ, caneta impressora 3D.

Encontros/aulas/topicos Acdes adotadas
Ao decorrer do curso Oportunizar momentos praticos para a criagao do objeto com a caneta 3D.
Aula 3 Propiciar um momento para refletir e selecionar uma memoria ou historia

marcante ao longo da vida para deixar como legado as demais geragdes.

Ao decorrer do curso Oportunizar momentos em aula para a criagdo da historia em quadrinhos
e QR Code.
Aula7e 14 Plantdo de duvidas individual

Fonte: autoria propria (2025).

Os dados serao analisados a partir de cinco categorias:

a) Aspectos Organizacionais da AP:

Essa categoria ird sintetizar a avaliagdo dos participantes acerca dos aspectos
organizacionais do curso. No que se refere a carga horaria do curso, foi questionado: “Os alunos
tiveram 6 semanas para criar o objeto com a caneta impressora 3D. Vocé considera esse tempo
suficiente?” e 100% (n=12) dos participantes afirmaram que o tempo foi suficiente. Sendo
assim, percebe-se que foi adequado. O relato do I3 sintetiza essa andlise: “Sim, na primeira
aula, que tivemos com a caneta impressora 3D, conseguimos criar algumas figuras, com

orientagdo da prof.”
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Além disso, foi questionado: “Os alunos tiveram 4 semanas para criar a Historia em
Quadrinhos. Vocé considera esse tempo suficiente?” Nesta pergunta 100% (n=12) afirmaram
que foi suficiente. Apenas o I5 faz uma ressalva importante: “Sim. Se for uma historia mais
longa, haveria necessidade de mais tempo”. Logo, na percepgao do publico-alvo, desenvolver
até 6 quadrinhos foi “tranquilo” dentro do tempo estimado. Hausknecht ef al. (2018) ressaltam
que a narrativa digital ¢ uma ferramenta que oferece as pessoas idosas a oportunidade de se
tornarem produtores digitais e, sobretudo, se conectarem com os outros através das suas
historias. Por fim, os alunos ressaltaram que o formato de aula presencial e com encontros
semanais foi adequado, conforme relatos abaixo: “Creio que € mais produtiva a aula presencial,
pois podemos resolver as duvidas logo com a ajuda da professora, monitoras e colegas” (I5)
“Sou mega adepta as aulas presenciais. Nao existe uma aula online que substitua o contato com
as pessoas ¢ a relacdo afetiva da professora e monitoras com a gente. Estar sentada tentando
realizar uma tarefa e vir a professora ao nosso lado com paciéncia e carinho, nos dar a orientagao
e nos tirar o panico do ‘nao estou conseguindo fazer’ ¢ maravilhoso. As aulas foram incriveis.
A atengao e a amizade que se tem com toda a turma faz querer que o curso nao termine” (I1);
“Na modalidade presencial, o aprendizado, para nds os idosos, ¢ mais evoluida, pois todas as
perguntas e dividas, sdo resolvidas na hora, o rendimento ¢ bem maior sem sombra de davida”

(13).
b) Aspectos de Conteudo da AP:

Nessa categoria foi questionado ao aluno: “Vocé mudaria algum contetido ou a ordem
das aulas? Explique” 11 alunos ressaltaram que nao ha necessidade de nenhuma mudanga, pois
“para mim foi facil o contetido e as ordens das aulas!” (I8). Entretanto, 1 aluna destacou que
“mudaria a forma como foram apresentados os desenhos prontos para os alunos copiarem.
Entendo que ¢ muito dificil em um primeiro momento fazer as pessoas ‘deslancharem’ (19).
Salienta-se que ndo foi orientado aos alunos copiarem os modelos dos desenhos impressos,
disponibilizados apenas como uma possibilidade para apoiar na criagao do objeto, a exemplo d
o desenho a mao livre e das inspiragdes em objetos reais. Dessa forma, como ndo houve
nenhuma outra sinalizacdo para além dessa ressalva, ndo serdo alterados os aspectos de
conteudo.

c) Aspectos Metodologicos da AP:

No que se refere a essa categoria, os alunos responderam a seguinte pergunta: “Como
vocé avalia os momentos praticos em aula para a criagdo do objeto com a caneta 3D e Historia
em 125 quadrinhos?”. 100% (n=12) dos alunos declararam-se satisfeitos. Nessa perspectiva, 11
menciona que “Avalio com nota DEZ. As aulas foram bem elaboradas contemplando todas as
necessidades do aprendizado”. Para 112, “foi divertido”, e I8 afirmou: “Adorei, muitooo
bemmmm, explicado, qndo duvida, sempre tem monitoras, para esclarecer as duvidas,
fantastico, consegui realizar, pq ja trabalho, com cola quente, ndo ¢ a mesma coisa, mas da uma
ideia, os quadrinhos foram muitooo bommmm”. Quanto a “Como vocé avalia os plantdes de
davidas?”, 10 alunos selecionaram como excelentes e dois mencionaram que ndo os utilizaram,
mas perceberam uma evolucao da aprendizagem dos colegas, visto que “Eu nunca usei, mas
minhas colegas usam muito, com excelentes resultados” (13).

d) Aspectos Tecnoldgicos da AP:

Quanto a essa categoria foi questionado: “Vocé€ considera que o uso do ROODA,
CANVA e Caneta impressora 3D ajudou vocé€ a atingir os objetivos do curso? Comente.” 100%
(n=12) dos alunos responderam sim. A unanimidade fica explicitada nos comentarios acerca
das tecnologias digitais: I1 menciona que “Sim. Adorei utilizar a caneta, tanto que encomendei
uma para fazer mais criagdes em casa. Uso da caneta foi uma motivagdo para fazer a historia”.

# Tear: Revista de Educacao Ciéncia e Tecnologia, v. 14, n. 2, 2025. 8



Htear #

Revista de Educacao, Ciéncia e Tecnologia #

Nos trechos abaixo, fica explicita a relevancia do uso das trés tecnologias digitais ao longo do
curso. “Com certeza. As trés ferramentas juntas foram fundamentais para a execu¢do do
trabalho (I5).” “Sim, o uso do Rooda, Canva e a caneta 3D facilitou muito na construgao da
historia em quadrinhos (I4)”. No que se refere as dificuldades tecnoldgicas utilizadas no curso
ROODA, CANVA e Caneta impressora 3D, 3 alunos mencionaram que ndo tiveram
dificuldades, 1 mencionou que todas foram sanadas apos as explicacdes em aula e 8 sinalizaram
dificuldades como primeira vez ao utilizar o Canva e a caneta impressora 3D. No entanto, 9
alunos ja conheciam o AVA ROODA.

Em sintese, observa-se que as maiores sinalizagdes se referiram a caneta impressora 3D,
pois os alunos informaram que nunca a tinham usado. Algumas pessoas idosas tinham como
referéncia a cola quente e acharam similar o modo de manejo; outros relataram o aprendizado
das funcionalidades, como os botdes de velocidade e retirada do filamento. Entretanto, todos
mencionaram que, apos explicacoes e apoio da docente e tutores, superaram as dificuldades.

Por outro lado, as facilidades indicadas foram o potencial criativo. Segundo relato da
I8: “Criar o que a imaginagdo, permite, adorei”. Ja 15 opinou que “O CANVA ¢ o6timo e foi
excelente para ilustrar a historia”. De forma complementar, 14 elucida que “a caneta 3D facilitou
na constru¢do do objeto. O Canva facilitou na constru¢do dos quadrinhos e o contetdo. E o
Rooda facilitou na comunicacdo entre nds e professora, onde eram postadas as aulas e outros
comentarios”. Além disso, um dado interessante ¢ que 6 alunos, ou seja, metade dos
participantes, adquiriram uma caneta impressora 3D para seguir criando, pois mencionaram ser
uma ferramenta divertida e relaxante que oportuniza desenvolver a criatividade: “a caneta muito
desafiadora, me satisfez plenamente. Cheguei a comprar uma para mim e outras para meus
netos (19)”.

e) Estratégias Pedagogicas da AP:

Essa categoria foi avaliada pelos participantes através do questionario. Houve relatos de
que os plantdes de davidas foram satisfatorios: 10 alunos os utilizaram e 2 ndo precisaram,
porém ouviram dos colegas que de fato contribuiram para o aprendizado. Ademais, foi
questionado “Como vocé avalia o momento de reflexdo vivenciado no curso para auxiliar na
selecdo da memoria ou historia marcante ao longo da vida para deixar como legado as demais
geragdes?” — uma pergunta referente a estratégia usada na aula 3. 12 alunos ficaram satisfeitos
com esse momento, conforme excertos destacados a seguir. “E muitooo bommmm, pq nds
voltamos muitos anos atras, recordagdes boas, que tentei passar, para que outras geracoes (19)”.
“A minha historia acho que marcou muito, pois, quando aconteceu eu deveria ter sete ou oito
anos. Muito bom relembrar este fato e deixar para demais geragdes (I14)”. “Muito bom! Este
curso foi uma 6tima ideia para incentivar e valorizar a nossa geragao que nao estava acostumada
com os recursos tecnoldgicos. A impressao que eu tinha, era que a gente sempre estava correndo
para tentar se inserir, € com o curso tivemos a seguranga que as tecnologias podem atender e
integrar as geracoes passadas com as futuras. As professoras estdo de parabéns (I1)”. De modo
sintético, percebe-se uma oportunidade de revisitar as memorias e criar um conteudo para as
demais geragdes. Além disso, ¢ notavel uma sensacdo de pertencimento e apropriacao dos
conhecimentos para uso das tecnologias digitais. Por fim, o aluno I3 ainda faz um convite para
que mais pessoas idosas com esse interesse de aprendizado possam vir fazer cursos “sempre,
que participo de curso na Unidi, sio momentos de muito aprendizado, e esfor¢o das profs. que
nos ajudam muito, legado que eu deixo, ndo pare nunca, se vc se aposentar, venha para Unidi,
aqui vc vai aprender, e entender o universo da T1.”

Para complementar essas impressdes, Resnick (2020, p.15) acredita que a melhor
maneira de “cultivar a criatividade seja ajudando as pessoas a trabalharem em projetos baseados
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em suas paixoes, em colaboragdo com pares e mantendo o espirito de pensar brincando”. Logo,
a Aprendizagem Criativa se relacionou diretamente com a Arquitetura Pedagogica, tanto no
planejamento das atividades quanto na metodologia adotada no referido curso, o que permitiu
contemplar os 4Ps da Aprendizagem Criativa, conforme seguem.

a) “Projetos”: foi desenvolvido um teste dos objetos e depois criado o objeto da historia
(Figura 3). Ademais, foi criado um esboco da HQ no papel e depois inserida no Canva;

Fonte: Acervo da autora.

b) “Parcerias”: os alunos compartilharam dicas nos testes dos objetos e na criacdo da
HQ (Figura 4), nas quais encontravam solugdes para as dificuldades;

Figura 4 — Criando objetos com a cultura maker.

Fonte: Acervo da autora.

¢) “Paixdo”: permeou todas as etapas da criagdo do objeto e HQ (Figura 5), visto que os
participantes demonstraram muito interesse no manejo da caneta e nos recursos da Canva;

igura 5 — Etapas de criacdo.

Fonte: Acervo da autora.
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d) “Pensar brincando”: envolve experiéncias divertidas. Nesse sentido, os alunos
demonstraram alegria ao manipular a caneta impressora 3D (Figura 6), pois foi uma novidade.

Fonte: Acervo da autora.

Diante das reflexdes e resultados apresentados, na se¢do a seguir sdo apresentadas as
consideragdes finais que sintetizam as principais contribuigdes e implicacdes deste estudo.

5 Consideracoes finais

A partir da analise dos dados, observa-se que a Arquitetura Pedagogica intitulada
SéniorMaker, fundamentada na cultura maker, mostrou-se adequada e eficaz para promover a
aprendizagem criativa com o publico 60+. Os aspectos organizacionais, metodologicos, de
conteudo, tecnoldgicos e estratégias pedagdgicas foram avaliados de forma positiva pelos
participantes, que demonstraram envolvimento, superacdo de desafios e apropriagdo dos
recursos digitais. A carga hordria e o formato presencial semanal foram considerados
adequados, proporcionando um ambiente acolhedor e estimulante para o aprendizado
colaborativo. Além disso, as tecnologias utilizadas — AVA ROODA, Canva e a caneta
impressora 3D — foram apontadas como ferramentas facilitadoras, capazes de despertar o
interesse e ampliar as possibilidades de expressdo criativa dos alunos, mesmo diante das
dificuldades iniciais.

Dessa forma, a experiéncia com o curso SéniorMaker evidencia o potencial
transformador da cultura maker aplicada a educacao de pessoas idosas, promovendo ndo apenas
a inclusdo digital, mas também o resgate de memorias, a construcdo de legados e a expressao
através da criatividade. Os relatos indicam que, com mediagao pedagogica sensivel e estratégias
didaticas adequadas, ¢ possivel criar experiéncias significativas de aprendizagem ao longo da
vida, contribuindo para o envelhecimento ativo, participativo e conectado as transformagdes
contemporaneas.

Portanto, a Arquitetura Pedagbdgica SéniorMaker € inovadora e relevante, capaz de
integrar a cultura maker, a aprendizagem criativa e a inclusdo digital em uma proposta que
valoriza a poténcia da educagdo permanente. Ao possibilitar que pessoas idosas se tornem
criadoras, protagonistas e colaboradoras em processos de experimentagdo e inovacao, 0 curso
rompe barreiras geracionais e desafia estere6tipos, revelando que a educacao ao longo da vida
¢ um caminho de empoderamento, pertencimento e transformagao social. Assim, mais do que
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um projeto formativo, o SéniorMaker representa um convite para repensar a educacao no século
XXI, reconhecendo a diversidade etdria como um recurso rico para a constru¢do de uma
sociedade mais justa, criativa e inclusiva. Como perspectiva de novos estudos, podem ser
ofertadas oficinas maker com praticas intergeracionais com intuito de analisar as trocas de
saberes e vinculos entre pessoas idosas e jovens.
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