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Resumo

O que gera e mantém a motivacdo dos jovens para fazer projetos? Para explorar esta pergunta, realizou-se
uma analise de como os jovens descrevem suas motivagdes para usar o Scratch, um ambiente de
programagdo criativa, para a criacdo historias interativas, jogos e animagoes, além de uma comunidade
on-line para o compartilhamento dessas criagdes. Durante duas semanas, 119 jovens (com idades entre 8 e
17 anos) postaram projetos no site do Scratch respondendo a pergunta: “Por que vocé usa o Scratch?”. Ao
analisar as respostas, foi possivel identificar cinco tipos principais de motivagdo, que podem ser
resumidos em: criar, compartilhar, aprender, conectar-se € divertir-se. A analise também revelou quatro
formas principais utilizadas pela comunidade on-line para motivar o envolvimento constante na realizagao
de projetos. A discussdo desses resultados se deu a luz da teoria da autodeterminagdo, com a sugestao de

implicagdes para a criagdo de ambientes que ajudem os jovens no aprendizado por meio do fazer.
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Um dos aspectos mais promissores do movimento maker na educagio ¢ a oportunidade de mudar
a compreensdo das pessoas sobre o que motiva o aprendizado. Embora muitos educadores, pais e
desenvolvedores continuem focados nas recompensas extrinsecas, como pontos e prémios, para motivar
o aprendizado (Usher & Kiber, 2012), o crescente envolvimento dos jovens na realizagdo de projetos
mostra que a motivacao fundamentada no interesse também ¢ possivel (Honey & Kanter, 2013).

Nos espagos maker e em outros programas criativos, os jovens estdo optando por passar seu
tempo criando projetos em areas de interesse como artes, design, musica entre outras, usando uma
série de ferramentas fisicas e digitais (Peppler & Bender, 2013). Esses programas se baseiam na
motivacdo intrinseca, ou seja, no interesse e no prazer de realizar a atividade em si, e no desejo de
atuar junto a outras pessoas envolvidas nesse esfor¢o (Larson & Rusk, 2011).

No mundo complexo e dindmico de hoje, ajudar os jovens a desenvolver motivagdes intrinsecas
para aprender ¢ mais importante do que nunca. Pesquisadores descobriram que a motivacao intrinseca &
especialmente adequada para esforgos criativos e aprendizado em situagcdes complexas (Ryan & Deci,
2000; Nakamura & Csikszentmihalyi, 2009).

O que gera e mantém a motivagdo dos jovens para criar projetos? Este capitulo vai explorar o que
motiva o fazer por meio da analise de como os jovens descrevem suas motivagdes para usar o Scratch. O
Scratch (http://scratch.mit.edu) é um ambiente de programacao criativa que criangas e jovens (a partir de 8
anos) usam para criar e programar historias interativas, jogos e animagdes e compartilhar suas criagdes na
comunidade on-line (Resnick et al., 2009). O Scratch foi lancado em 2007, ¢ a popularidade dele tem
crescido rapidamente, com milhares de jovens do mundo todo fazendo e compartilhando projetos na

comunidade on-line do Scratch todos os dias.
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Embora os projetos maker envolvam, de modo geral, criagdes fisicas, o processo de programacao
de computadores também pode ser considerado uma forma de projeto maker (p.ex., veja neste volume).
O design do Scratch foi inspirado nas pegas LEGO. No Scratch, os jovens criam programas encaixando
blocos coloridos na tela, combinando-os para programar imagens, textos, musicas e sons (Figura 1). O
Scratch foi desenvolvido para ser uma experiéncia de exploragao livre (“tinkerable””) — os blocos foram

criados para ajudar no processo de aprendizado por meio da experimentagdo (Resnick et al., 2009;

Resnick & Rosenbaum, 2013).

“@ananvnnm L+ -
I’-‘1 [Vir‘tualPet Hamster F . Scripts Costumes Sounds f =¥ ‘D"s“mlmpnga
l;“;l by annieluuser

L= [ Motion [T L8 =

I Looks I Control

I sound [ sensing

I Pen I Operators

l Data I More Blocks

turn (4 €D degrees
twrn ¥) @ degrees

point in direction €5

when

go to front
switch costume to hamster

glide @ secs to x @D v:

point in direction €39

when I receive food
switch costume to hamster
point in direction €%
glide @ secs to x: y: GID

play sound Footsteps-2

g0 to = €D v: €D

Pl o to mouse-pointer

glide @ secs to x @ y: D

x: 178 y: -134 (4

Sprites New sprite: '@ / &

Sprite8

switch costume to hamster
walt @ secs

glide € secs to x €D y: €D

change x by €D

@ 9 @@= mm,

Stage Sprite2 Sprite3 Sprite4 Sprites l
1 backdrop - when | receive running wheel
T
New backdrop: “ & ?& J g - switch costume to hamster-run1
= /b ré sy -
B = point in direction 3
a/an i if on edge, bounce
Sprite6 Sprite? Sprite9 Sprite10 Sprite11 glide @ secs to x: y:
-
set rotation style left-right QA=Q

Figura 1: Exemplo de um projeto criado no ambiente de programacao criativa Scratch.

Nos espacos maker, ¢ comum o0s jovens criarem projetos somente com o Scratch, ou fazendo
conexdes com sensores e outros dispositivos fisicos. Por exemplo, muitas criancas e adolescentes
desenvolveram e programaram jogos no Scratch, € os controles dos jogos foram construidos com materiais

fisicos, como pratos de papel, massinha de modelar, arames e sensores (p.ex., Davis, Kafai, Vasudevan, &

Lee, 2013; Millner, 2010).



Pl i ees feo peara
e

Do mesmo modo, os jovens criaram fantoches e outros personagens animados usando uma
combinagdo de materiais de artesanato e sensores conectados ao Scratch (veja a Figura 2). Nessas

atividades, eles aprendem a criar projetos que fazem uma ponte entre os mundos fisico e digital.

Figura 2: Exemplo de um fantoche feito com materiais fisicos conectados a um sensor para interagir

com um programa de animagao do Scratch (Braafladt, 2009).

O Scratch foi criado com base na filosofia da aprendizagem construcionista, que defende que as
pessoas aprendem melhor quando criam projetos que tenham uma importancia pessoal (Papert, 1993). As
pessoas constroem ideias e conhecimento em suas mentes por meio da constru¢do de coisas no mundo,
seja um castelo de areia, um programa de computador ou um poema (Kafai & Resnick, 1996; Papert &
Harel, 1991).

A filosofia construcionista reconhece que os individuos ndo apenas criam conhecimento por si

mesmos, mas aprendem participando de uma comunidade criativa (Papert, 1980, Zagal & Bruckman,
2005). O Scratch permite que os jovens desenvolvam suas ideias por meio da criacdo, compartilhamento

e revisdo de projetos na comunidade on-line do Scratch (Resnick et al., 2009).
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Teoria do fazer e da motivacio

O que motiva as pessoas a trabalhar em projetos, além dos desafios, contratempos e frustragcdes?
Um pressuposto essencial do movimento maker é que as pessoas inerentemente se divertem fazendo
coisas. Conforme afirmado na primeira pagina do Manifesto do Movimento Maker: “O fazer é uma
caracteristica essencial do ser humano. Temos que fazer, criar e nos expressar para nos sentirmos
completos e felizes” (Hatch, 2014, p. 1). Ao mesmo tempo em que enfatiza um desejo intrinseco de fazer,
o movimento maker também reconhece a importancia das outras pessoas, sobretudo o senso de satisfacdo
gerado quando alguém compartilha seus projetos e habilidades com outras pessoas.

Embora possa soar idealistico pensar no fazer como uma motivagao intrinseca, criangas mais
novas frequentemente tém interesse em fazer coisas, como construir blocos, modelar massinhas e pintar
desenhos. Para John Dewey (1900/1915), fazer coisas e expressar-se artisticamente sdo dois interesses
naturais das criangas: “o interesse na conversa ou na comunicacio; na investigacdo ou na descoberta
das coisas; em fazer coisas ou na construgdo ¢ na expressao artistica” (p. 45). Ele se referiu a esses
interesses como “recursos naturais” que, quando apoiados e nutridos, levam ao crescimento ativo da
crianca.

A teoria da autodeterminagdo fornece uma estrutura para compreender a motivagao intrinseca
(Ryan & Deci, 2000). A teoria da autodeterminagdo estd fundamentada na ideia de que as pessoas sao,
por natureza, criaturas curiosas que gostam de explorar, aprender e se envolver ativamente em seu
ambiente. A teoria sugere que esse envolvimento ativo no ambiente ¢ mais provavel quando trés
necessidades humanas essenciais sdo atendidas: autonomia (um senso de agéncia sobre as a¢cdes de uma
pessoa em vez do sentimento de ser controlado pelos outros), afinidade (um senso de conexdo com as

outras pessoas) e competéncia (um senso de eficacia ao lidar com o ambiente de uma pessoa).
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Os teodricos da autodeterminagdo descobriram que quando essas trés necessidades sdo atendidas, as
pessoas sdo mais propensas a tomar iniciativas, expressar sua criatividade e experimentar a satisfacdo e
um senso de bem-estar. Dentro da pesquisa educacional, esses trés fatores também demonstraram apoiar
a persisténcia e o aprendizado mais profundo (veja as revisdes feitas por Niemiec & Ryan, 2009;
Vansteenkiste, Lens, & Deci, 2006).

Um entendimento errdneo comum do conceito da motivagdo intrinseca ¢ o de que ela vem
apenas de dentro do individuo, isolado das outras pessoas. Na verdade, dentro da teoria da
autodeterminagdo, o conceito central ¢ que o sentimento de conex@o com os outros alimenta a motivacao
intrinseca para aprender e crescer (Ryan & Deci, 2000; Furrer & Skinner, 2003).

A teoria da autodeterminacdo tem sido aplicada para compreender o que ajuda (ou atrapalha) as
pessoas a se sentirem motivadas a se envolverem ativamente em uma variedade de contextos, inclusive
em ambientes de trabalho e educacionais. Um aspecto central da teoria é que a experiéncia subjetiva de
um individuo em um ambiente influencia se a pessoa vai se sentir envolvida e motivada a participar.

Este capitulo explorara como as reflexdes dos jovens sobre suas proprias motivagdes para fazer e
compartilhar projetos se relacionam com as ideias exploradas pelos pesquisadores da motivagdo, com
foco na teoria da autodeterminacdo. A escolha de discutir a teoria da autodeterminacdo se deu ap6s olhar
para as descricdes feitas pelos jovens acerca de suas razdes para usar o Scratch e observar que os temas
estavam relacionados aos discutidos pelos pesquisadores da teoria da autodeterminagao.

Resposta dos jovens por meio de projetos

Muitos jovens escolhem participar ativamente do site do Scratch e se empenham muito para criar
projetos que reflitam seus diversos interesses, como jogos, animagao, artes, matematica, ciéncias, fantasia
e contacgdo de historias. Os jovens participam de varias formas, criando projetos (solo ou em parceria com
outras pessoas), organizando concursos, brincando com projetos de outras pessoas e postando
comentarios. Para melhor compreender a razdo pela qual os jovens escolhem participar do site, a equipe
do MIT Media Lab, que desenvolve e gerencia o Scratch, decidiu pedir que os jovens participantes do site

contassem por que usam o Scratch.
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Em vez de pedir que respondessem a uma pesquisa, os jovens foram convidados a criar e postar
projetos no Scratch. Optou-se por essa abordagem porque ela se encaixa nas praticas auténticas dentro da
comunidade on-line do Scratch, uma vez que criar projetos ¢ a principal forma utilizada pelos
participantes para expressar suas ideias no site. Previu-se, também, que o convite para criar projetos
forneceria uma rica gama de respostas. Outros pesquisadores tém utilizado perguntas abertas para
investigar a motivacdo dos individuos para participar de outras atividades (p.ex., Seifert & Hedderson,
2010; Csikszentmihalyi, 1997).

Em abril de 2013, a equipe postou a pergunta: "Por que vocé usa o Scratch?" e convidou os
jovens a criar projetos e compartilha-los on-line. Especificamente, o roteiro dizia:

O que vocé gosta de fazer no Scratch e por qué? A equipe do Scratch quer saber. Queremos

saber mais sobre o que motiva os scratchers. Faca um projeto sobre por que vocé gosta do

Scratch (o programa e/ou a comunidade on-line).

Embora essa pergunta fosse nova, o formato do convite chamando os jovens para postar projetos sobre
um tema esta integrado as atividades realizadas no site. Durante as trés semanas de destaque do convite

no site do Scratch, 119 projetos foram postados. (Dois projetos que pareciam ter sido realizados por

adultos foram excluidos dessa analise).
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Figura 3: Print de tela dos projetos sobre por que os jovens usam o Scratch

Os projetos postados pelos jovens tiveram uma grande variagdo quanto ao estilo (Figura 3). Alguns
projetos foram exclusivamente na forma de texto, enquanto outros incorporaram desenhos, animagdes ¢
musica.

Muitos dos jovens que responderam ao convite para a realizagdo de projetos ja estavam
envolvidos na criagdo e compartilhamento de projetos na comunidade on-line. Assim sendo, eles ndo
representam necessariamente todos os jovens que usam o Scratch ou que comegaram a se envolver em
atividades maker. Contudo, eles representam uma gama de idades no Scratch e descrevem uma
variedade de interesses e formas diferentes de participar no site.

Varias razdes para participar

Quando a equipe anunciou o convite para a realizagdo dos projetos, previu-se que cada jovem
responderia indicando um ou dois aspectos do Scratch dos quais gostavam mais. Porém, a equipe se
surpreendeu ao ver que a maioria listou varias razdes para usar o Scratch. Além disso, muitos
participantes enumeraram as razoes. Por exemplo, um participante escreveu:

1. A programacgdo ¢ divertida e ¢ de gracga
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2. E MUITO fAcil compartilhar com os amigos!
3. Os outros scratchers e a equipe do Scratch sio MUITO legais ¢ ajudam bastante

4. Ele permite fazer um projeto ou jogo legal de maneira simples e facil

5. Pode ser educativo

6. O Scratch é simplesmente DA HORA!

:D
Segue outro exemplo de um jovem que escreveu uma lista enumerada das razdes pelas quais usa o
Scratch:

Essas sdo as razoes pelas quais eu uso o SCRATCH

Razao numero 1: Scratch ¢ educativo

Razao ntimero 2: Consigo mostrar meus projetos para os amigos da escola!

Razao 3: Acho legal saber que posso fazer meus proprios jogos em vez de jogar jogos feitos por

outras pessoas, como o "Minecraft"!

Razao 4: Com ele tenho algo para fazer no meu tempo livre

Razao 5: Uso para me divertir! Acho o Scratch divertido!!!

Enquanto muitos responderam em forma de listas, outros escreveram longas narrativas
descrevendo a historia de suas experiéncias com o Scratch. De modo geral, essas narrativas contavam
como eles ficaram sabendo do Scratch, os tipos de projetos que criaram, seus amigos € exemplos no site
do Scratch e seus planos para o futuro.

Os projetos ficavam visiveis para todos os participantes; portanto, alguns dos projetos criados
provavelmente sofreram a influéncia de projetos de outros participantes. Ainda assim, cada projeto era
diferente no texto, tamanho e estilo. Embora os jovens tenham expressado suas respostas em formatos

diferentes, foi possivel identificar muitos temas em comum.
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Os cinco temas a seguir foram identificados como as razdes para usar o Scratch mais mencionadas pelos
jovens:

(1) Criar projetos baseados em suas ideias e interesses;

(2) Conectar-se com amigos e com a comunidade on-line;

(3) Compartilhar projetos e receber feedback;

(4) Aprender novas habilidades;

(5) Divertir-se.

As duas primeiras razoes, criar € conectar-se, tiveram a mesma frequéncia, aparecendo em quase dois
tercos dos projetos (63% cada). Outras duas razdes mencionadas com frequéncia, compartilhar ¢
aprender, apareceram em mais de um terco dos projetos (41% e 43%, respectivamente). Além disso, na
maioria das vezes, os jovens afirmaram que usam o Scratch para se divertir, com o uso especifico da
palavra "diversdo" para descrever sua experiéncia em um tergo dos projetos (33%).

As secdes a seguir analisardo o que apoia e mantém a motivacdo dos jovens para participar, de
acordo com um olhar mais atento as respostas especificas dos jovens em cada um desses temas. Os
nomes de usuario do Scratch sdo pseudénimos. Como o Scratch ndo divulga as idades dos participantes,
elas ndo sdo informadas nas citagoes.

Primeiramente, esta secao discutira as ideias expressas por esses jovens participantes do site do
Scratch e, em seguida, explorara como cada uma delas se relaciona com o que outros pesquisadores t€ém
observado sobre a motivagdo e o fazer. Por fim, serdo apresentadas sugestdes do que se pode aprender a

partir das perspectivas desses jovens sobre formas de apoiar a motivagdo pelo aprendizado por meio do

fazer, tanto em ambientes fisicos como on-line.
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Motivados para criar

A maioria dos participantes escreveu que gosta de usar o Scratch porque ele lhes da a habilidade
de fazer seus proprios projetos. Como o Scratch foi desenvolvido para este fim, o foco na criagdo de
projetos ndo € surpreendente. Ja o desejo de criar nem sempre € reconhecido como uma fonte de
motivagdo nos cenarios educativos. Mesmo dentro da teoria da autodeterminacgdo, a criatividade é, de
modo geral, vista como o resultado de se sentir intrinsecamente motivado, ¢ ndo como uma fonte de
motivacdo. Olhando atentamente para as respostas dos jovens, é possivel observar muitas facetas
diferentes de sua motivagdo para criar.

Habilidade para fazer qualquer coisa que vocé deseje

Aurorazz, que entrou para a comunidade do Scratch seis meses antes do estudo, fez um projeto
chamado “As 5 principais razdes pelas quais eu amo o Scratch mais do que qualquer coisa no mundo”.
Como sua lista de razdes articulava claramente os principais temas identificados nas respostas dos
jovens em geral, o texto completo com suas razdes foi incluido neste estudo (mais trechos serdo
apresentados conforme sua relevancia ao longo da discussdo de outros temas principais).

A primeira razdo listada por Aurorazz em seu projeto foi que o Scratch permite que as pessoas
sejam criativas. Em suas palavras:

UM LUGAR DE CRIATIVIDADE: O Scratch permite que as pessoas sejam criativas em muitos

niveis diferentes. No Scratch, vocé pode ser qualquer coisa: um artista, um programador, um

musico, um escritor ¢ muito mais! O mundo ¢ todo seu, e vocé pode fazer o que quiser.
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5: AN OUTLET

TO P 5 R EASO N S Scratch allows people to be creative on so many
diffrent levels. on scratch, you can be anything,
WHY | LOVE an artist, a programmer, a musician, a writer,
and so much more! The world is really your

SC RATC H M O R E oyster, and whatever you want to make, you
THAN ANYTHING ral
EVER IN THE WORLD

Figura 4: As duas primeiras paginas do projeto de Aurorazz

Assim como Aurorazz, muitos outros jovens também enfatizaram ndo apenas a habilidade de
criar, mas, especificamente, a habilidade de criar o que vocé quiser. Por exemplo, um participante
escreveu: "Eu so6 faco jogos. Animagdes. Logos. Projetos solicitados. Ou qualquer coisa que quero fazer".
Outro exclamou: "Eu amo o Scratch porque vocé pode fazer QUALQUER COISA QUE QUISER!".

Alguns jovens demonstraram surpresa e empolgacao sobre a ampla variedade de projetos que
o Scratch viabilizava. Por exemplo, um jovem descreveu: "Experimentei na mesma noite em que meu
professor nos contou sobre ele. Na hora me empolguei com tudo o que eu podia fazer com o Scratch!
Eu podia fazer jogos, filmes, videoclipes, todo tipo de coisa!"

Construir de acordo com os interesses

Embora alguns jovens tenham enfatizado essa habilidade de fazer qualquer coisa, outros
expressaram interesse em fazer tipos especificos de projetos. RubyDaisy explicou: "Eu brinco e amo o
Scratch porque posso criar jogos e videoclipes: como adoro jogos, poder crid-los € fantastico". Davy99
escreveu: "Ele me permite fazer video games que antes do Scratch eu achava impossiveis de criar”.

Muitos jovens disseram que sempre quiseram fazer jogos antes de encontrar o Scratch. Por

exemplo, RaccoonTop explicou que antes do Scratch, ele desenhava suas ideias para jogos no papel.
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"Eu fiz um jogo com um personagem de papel que eu podia tirar da caixa e jogar, mas eu ainda nao
estava satisfeito". Ele descreveu como ficou sabendo do Scratch pelo seu pai e listou os diferentes tipos
de projetos que criou desde entdo, além dos amigos que fez no site.
Do mesmo modo, SonicMan escreveu sobre seus esforgos iniciais para fazer jogos antes de
descobrir o Scratch:
Eu sempre quis fazer um video game a minha vida toda. Isso se tornou realidade quando
descobri o Microsoft PowerPoint. Eu usava a barra de ferramentas de "animagdo
personalizada" para fazer quadrados e circulos voarem na tela. Depois, programei um gatilho
para criar algo do tipo "clicar e desaparecer”". Eu usava um software que ndo era especifico
para animacgao, e que tinha muitas limitagdes.
Ele segue descrevendo como foi apresentado ao Scratch:
No meu aniversario, ganhei um curso de programacgdo para iniciantes. O professor nos
apresentou o Scratch. Parecia ser aquilo que eu procurei o tempo todo.
Simples o suficiente para juntar blocos rapidamente e fazer um programa que fizesse sentido
apenas olhando para o cddigo, combinado com pequenas limitagdes, deixando a criatividade
rolar solta. O Scratch ¢ incrivel so por isso. E muito facil criar um programa de teste rapido do

jeito que vocé quiser.

Outra area popular de interesse foi a criagdo de animagdes. Um dos participantes escreveu:
"Sempre vou ao Scratch e fago animagdes! Adoro desenhar, ¢ animar meus desenhos me deixa muito
feliz!". Outras areas populares de interesse descritas pelos jovens sdo artes, contagdo de historias e

musica.
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Autoexpressdo

Embora o estudo tenha previsto que os jovens descreveriam areas especificas de projetos, foi
surpreendente ver quantos jovens também escreveram de forma mais abstrata sobre como gostam de usar
o Scratch para expressar suas ideias e criatividade. Por exemplo, um participante escreveu: "E uma
forma incrivel de expressar criatividade". Outro jovem respondeu: "Posso mostrar minha criatividade em
qualquer lugar". Outros também escreveram sobre usar o Scratch para expressar suas ideias, por

exemplo:

- Eu uso o Scratch porque sinto que com ele eu posso me expressar de verdade e experimentar
coisas novas.

- Posso fazer animagdes baseadas em minhas historias em quadrinhos para mostrar a todos o

que se passa na minha cabega.

- Tenho ideias épicas e este lugar € o melhor lugar para expressa-las.

- Bom, ¢ oficial: uso o Scratch ha quase quatro anos e ainda posto coisas. Por qué? Deixa eu
explicar. Eu uso o Scratch porque eu gosto. Ele me ajuda a me expressar e mostrar minhas
criagdes para outras pessoas.

Esses jovens escreveram sobre o desejo de expressar suas ideias por meio da criagdo e compartilhamento
de projetos.

Apoio a identidade enquanto criador

Como mencionado acima, Aurorazz disse que o Scratch permite que as pessoas expressem sua
criatividade de varias formas. Curiosamente, ela menciona essas habilidades em termos de papéis:
"vocé pode ser qualquer coisa: um artista, um programador, um musico, um escritor ¢ muito mais!". Do
mesmo modo, outro participante escreveu: "Uso o Scratch porque sou um artista, um programador, um
animador, um criador". Outro relatou: "E tdo facil usar o Scratch para expressar suas habilidades em
qualquer area de especializagdo (jogos, animagdes, artes), além de ser muito legal e 1util". Essas
descrigdes sugerem que os jovens estdo, com frequéncia, desenvolvendo suas identidades enquanto

criadores em varios dominios.
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Motivagdo para criar de acordo com interesses e ideias

O entusiasmo desses jovens para fazer uma ampla variedade de projetos esta alinhado as ideias
de Dewey sobre o desejo natural das criangas de fazer coisas, comunicar-se e expressar-se artisticamente.
Além disso, sua énfase em fazer "o que voc€ quiser”" pode ser vista como uma satisfacdo da necessidade
fundamental de autonomia. Conforme a definicdo trazida pela teoria da autodeterminacdo, a autonomia
se refere ao senso de voli¢do: o sentimento de que vocé estd decidindo o que fazer em vez de ter suas
acOes controladas ou coagidas por outros (Ryan & Deci, 2000). Para esses jovens, a habilidade de
expressar e representar suas ideias ¢ motivadora.

O Scratch tem sido alvo das criticas de alguns educadores por ser um ambiente de atividades
muito abertas, em comparacdo com um software de programacdo que da aos alunos desafios com
instrugdes de resolugdo passo a passo. No entanto, ¢ justamente esse convite aberto e a oportunidade de
criar uma variedade de projetos e expressar suas proprias ideias que os jovens destacaram como as
principais razdes pelas quais gostam de usar o Scratch.

O convite ¢ a oportunidade de criar projetos com base em suas proprias ideias e interesses
também sdo valorizados nos espagos maker fisicos. Os participantes de espagos maker podem participar
de oficinas estruturadas, e, mesmo nessas oficinas, eles costumam focar nas habilidades de aprendizagem
que podem aplicar em seus proprios projetos (Sheridan et al., 2014). Petrich e Wilksinson (neste volume)
sugerem formas de apoiar os alunos a explorar suas proprias ideias por meio do processo de exploragdo
livre, como o fornecimento de materiais excéntricos, encorajamento de ideias originais e o oferecimento
de projetos que convidem a uma narrativa. O valor de conectar-se com os interesses dos alunos e apoiar
projetos com importancia pessoal estd no cerne da filosofia da aprendizagem construcionista, na qual o

Scratch esta fundamentado.
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Motivados para conectarem-se

Outra razdo frequentemente mencionada pelos jovens para o uso do Scratch foi a habilidade de
conectarem-se com outras pessoas no site do Scratch. Por exemplo, Aurorazz mencionou seus amigos
on-line como uma das razdes pelas quais gosta do Scratch:

AMIGOS: O Scratch ¢, embora seja triste admitir, o lugar do mundo ao qual sinto que pertengo

e no qual me encaixo. Antes de fazer este projeto, pensei no porqué e percebi que sdo seus

amigos que fazem seu mundo. E € no Scratch eu tenho mais bons amigos do que em qualquer

outro lugar. Amo todos os meus amigos e o Scratch ndo seria o Scratch sem eles.
Muitos outros jovens também enfatizaram a importancia dos amigos na motivagdo de sua participacdo
ativa. TopSpark, que participa do Scratch ha mais de cinco anos, fez uma declaragdo forte sobre o papel
dos amigos no site:

Eu ndo estaria aqui hoje se nao fosse por todos os meus grandes amigos. Todos os dias, eu bato

papo com eles, jogo RPG, conto piadas e fago outras coisas com meus amigos mais chegados.

Sinto que pertenco a este lugar. As pessoas gostam e se importam comigo de verdade. Sou

tratado como um ser humano, com emogdes e problemas. Por isso agradeco a todos vocés que

tenho o prazer de chamar de meus amigos. Vocés me ajudaram a permanecer no Scratch todos

esses anos e ainda me ajudam a permanecer.
Nessa declaragdo, TopSpark demonstra um sentimento de pertencimento e conexao com os outros e diz
que isso tem o motivado a continuar participando do site. A declaracdo de TopSpark estd bem alinhada a
ideia proposta na teoria da autodeterminagdo de que satisfazer a necessidade de conexdo pode motivar o
aprendizado e a participacgdo ativa.

Outros jovens também escreveram sobre como gostam dos amigos com 0s quais se conectam no

Scratch. Por exemplo, Sandwich111 escreveu:
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E uma forma de me expressar e conhecer novos amigos no Scratch. Ganho o dia sempre que
alguém me adiciona em sua lista de amigos. Guardo todas as mensagens de quando alguém me
adiciona. Me sinto tdo feliz em saber que tem alguém do outro lado, em um Estado ou até mesmo
em um pais diferente, que me considera seu amigo.

Outros jovens também mencionaram que valorizam fazer amizade com pessoas de outros paises.

Importancia da comunidade
Os jovens ndao apenas discutiram a importidncia de fazer amigos no site, mas também a
importancia de uma comunidade mais ampla. Aurorazz mencionou a comunidade como a primeira razao

pela qual ela ama o Scratch:

COMUNIDADE: Para mim, a melhor coisa sobre o Scratch ¢ a comunidade incrivel de pessoas
com quem posso trabalhar. Amo participar de todos os tipos de collabs, ¢ amo ver o que os
outros fazem como inspiracdo. O site inteiro e a possibilidade de postar projetos e a facilidade de
acesso aos projetos dos outros colegas € o que realmente faz com que o Scratch seja diferente de
todas as outras linguagens de programagao que existem por ai.
A descrigdo de Aurorazz revela muitos aspectos diferentes da comunidade que ela valoriza. Ela gosta de
ver as criagdes dos outros, da possibilidade de compartilhar seus proprios projetos e colaborar com os
colegas (em equipes organizadas pelos proprios scratchers chamadas de "collabs").

Muitos jovens enfatizaram a importancia de ter uma comunidade amigavel e acolhedora.

Por exemplo, um participante escreveu:
Em primeiro lugar, o Scratch é uma comunidade. Todos admiram e apoiam o trabalho uns dos
outros. Se alguém diz algo desagradavel, todos defendem a pessoa que foi magoada. Também
gostamos de receber novos scratchers, e, no futuro, quem sabe, algum desses scratchers pode se

tornar o melhor programador de todos os tempos.
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Outro participante escreveu:

Desde que comecei a usar o Scratch, amei o ambiente por varios motivos, como 0s amigos, a

programacao e tudo mais, mas o que € mais legal no Scratch ¢ a comunidade. Por qué? Porque se

todos fossem mesquinhos e maldosos, ndo teriamos nenhum amigo, e o Scratch seria horrivel.
Um participante de varios anos escreveu: "A comunidade foi a primeira comunidade on-line de
verdade na qual me envolvi, e amei a forma como todos sdo amigaveis e construtivos".

Conexdo por meio da colaboragdo

Uma forma de os jovens fazerem conexdes com os outros participantes no Scratch é colaborando
em projetos. Por exemplo, WarriorFan descreveu como os amigos na comunidade o ajudaram a aprender
a criar projetos no Scratch:

Tentei e achei muito dificil criar algo que valesse a pena. Eu teria desistido logo no inicio, mas eu

fiz amigos. Fiz um comentdrio sobre um dos projetos de TLB (um RPG estilo anime) e ele

respondeu ao meu comentério e vi que tinhamos os mesmos interesses. Depois disso, ele me
deixou entrar em sua "empresa" TeamAnime, e, 14, fiz varios amigos que tinham os mesmos
interesses que eu. E claro que eu tinha amigos na vida real, mas ter amigos em outros paises com

0s mesmos interesses me fazia sempre voltar ao Scratch para conversar com eles.

A teoria da autodeterminagdo identifica o senso de conexdao como uma necessidade humana
essencial, que, quando satisfeita, aumenta a probabilidade de que as pessoas se sintam motivadas a
aprender e participar de atividades. Os jovens falaram sobre as formas de sentir conexdo e
pertencimento que os motivaram e que mantiveram o desejo deles de continuar participando do
Scratch. As amizades foram importantes, mas igualmente importante foi o senso geral de uma

comunidade amigavel.
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Conforme observado na introdugdo, a filosofia da aprendizagem construcionista reconhece a
importancia de participar de uma comunidade criativa para apoiar o aprendizado criativo. Dentro do
construcionismo, a &nfase ¢ sempre no aprendizado e na criagdo com outras pessoas. Ja na teoria da
autodeterminagdo, a énfase ¢ no sentimento de pertencimento e conexao com 0s outros.

A énfase dos jovens na importincia da comunidade e nas conexdes repercute nos sentimentos
expressos pelos participantes no movimento maker em geral. Assim como no Scratch, os participantes de
espacos maker fisicos se conectam por meio do compartilhamento de habilidades e colaboracdo em
projetos. Por exemplo, Sheridan et al. (2014) destacam a importancia da comunidade dentro de um dos
espacos maker que estudaram, onde os participantes indicaram que as pessoas (e nao as ferramentas,
materiais ou equipamentos) eram o aspecto mais valorizado do espaco. Eles descobriram que esse espago
maker foi criado para ajudar as pessoas a compartilhar projetos e habilidades e promover o senso de
pertencimento.

Motivados para compartilhar

Embora a maioria dos jovens tenha mencionado a importancia dos amigos e dos demais membros
da comunidade para a conex@o, muitos também falaram da participagdo na comunidade on-line do
Scratch, ja que gostavam de ter um publico para seu trabalho. Por exemplo, MoonKnight escreveu:

Descobri que compartilhar meus projetos pode trazer reconhecimento. Amo as visualizagdes e

aprova¢ao do meu trabalho! Por causa da minha paixdo pela criagdo e programacgao de jogos,

trabalho duro para fazer o meu melhor. Espero que as pessoas gostem e descubram como fazer

as coisas que eu faco.

Conforme os relatos de MoonKnight, ter um publico pode motivar o trabalho arduo. O objetivo de
MoonKnight ndo € apenas a aprovagao, mas ajudar os outros a se divertir e aprender com seus projetos.
Esse desejo de ter um publico pode ser visto como uma extensao do desejo de expressar as

proprias ideias. Como escreveu um scratcher ao descrever as razdes pelas quais gosta do Scratch:
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O fato de que posso dar vida as minhas ideias: nunca pude fazer isso antes. Eu tinha ideias para
programas de TV e coisas que nunca seriam vistas por ninguém; dai eu guardava tudo para mim.
O Scratch me da a oportunidade de compartilhar minhas ideias com pessoas do mundo todo.

Talvez ndo centenas, mas muito mais do que se eu nunca tivesse comegado a compartilhar!

Muitos jovens manifestaram o desejo de se tornarem "famosos" no Scratch, a0 mesmo tempo em

que se reconheceram e se reconciliaram com outros objetivos. Por exemplo, um participante escreveu:
Apesar de eu ndo ser "famoso", gosto de criar entretenimento para a comunidade. (se acontecer
de eles tropecarem em mim...).

Outro jovem, cujo projeto foi escrito em um formato de perguntas e respostas, escreveu:

Vocé quer ser um scratcher famoso? Claro que sim! Um dia, quero ser como Aster123 ou Canzo,

mas sei que a chance de isso acontecer ¢ 0/0. :( Mas tenho muitos amigos que me motivam a

seguir em frente e, talvez, com um pouco mais de pratica, um dia eu seja um master scratcher. :D
Curiosamente, essa declaracdo mostra um jovem que deseja ser famoso, mas que também fala das outras
motivacdes que o ajudam a seguir em frente, inclusive a conexdo com outros amigos e o desenvolvimento
de competéncias. A teoria da autodeterminagdo v€ a motivagdo como algo continuo, da busca por
objetivos extrinsecos (como fama e dinheiro) até objetivos mais intrinsecos (como crescimento pessoal,
saude e amizade) (Vansteenkiste et al., 2006). E possivel observar que alguns jovens tém esses dois
objetivos ou estdo trocando os objetivos extrinsecos pelos mais intrinsecos.

Apreciagdo do feedback

Muitos jovens escreveram sobre como gostam quando seus projetos recebem atengdo e

feedback positivo. Por exemplo, um participante escreveu:
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Amo a sensacdo de fazer o login e receber a notificagdo de mensagem. De alguma forma, é

muito bom saber que alguém viu seu projeto € se importou com ele.

Embora a maioria estivesse focada no feedback positivo, alguns também mencionaram que
gostam de sugestdes de melhoria. Como Aurorazz explicou:

FEEDBACK: O que faz com que o Scratch seja ainda melhor do que um lugar de criatividade,

¢ que vocé€ pode ndo apenas fazer o que quiser, mas receber opinides das outra pessoas sobre o

que vocé fez. Seja apenas um comentario dizendo "Amei!!!" ou algumas 6timas sugestdes de

como melhorar, todos os comentarios que recebo sobre meus projetos me fazem sorrir.

Alguns escreveram sobre como o feedback motiva sua participacdo. Por exemplo, um participante
escreveu:

Posso receber comentarios e feedback, e isso é o que realmente me motiva a continuar sendo um

scratcher. S80 vocés, galera! A honestidade e o feedback verdadeiro do Scratch.

Magnifico (2010) discorre sobre a importancia de publico e feedback auténticos para motivar os
alunos a escrever. As descri¢cdes dos jovens sobre o Scratch sugerem que ter um publico também motiva
os jovens a aprender a escrever programas de computador. Suas perspectivas contribuem para um
crescente corpo de pesquisa sobre o papel da comunidade on-line na motivacao da participacao (p.ex.,
Kafai & Burke, 2014).

Muitos jovens pareceram ser motivados a compartilhar por um desejo intrinseco de expressar
suas ideias para as pessoas, o que esta alinhado a ideia de comunicacdo como um interesse natural
proposta por Dewey. Para outros, o compartilhamento &, primeiramente, uma forma de atrair a aten¢io
ou se tornar famoso, o que ¢ um objetivo mais extrinseco do que intrinseco (Vansteenkiste et al., 2006).
No entanto, até aqueles que buscam fama também expressaram gosto por formas de conex@o mais

intrinsecas, como fazer amigos, ajudar ou entreter as pessoas.
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O movimento maker em geral reconhece que uma grande motivacdo para fazer projetos é o
desejo de compartilhar as criagdes com as pessoas. A comunidade e os eventos locais, como as Feiras
Maker, oferecem oportunidades para compartilhar e motivagdo para concluir ou aprimorar um projeto
com base no feedback das outras pessoas (Hlubinka, 2011).

Motivados para aprender

Outro tema importante identificado nas respostas dos jovens foi sua motivagdo para aprender
programacao e outras habilidades. Aurorazz descreveu como ela foi atraida pelo Scratch, no inicio, para
aprender programacao:

EXPERIENCIA: Antes de participar do Scratch, eu ndo sabia nada sobre programacio. Um dia,

decidi que queria aprender programacgdo e descobri o Scratch. Agora, meu sonho ¢ ser uma

programadora quando crescer, e depois de apenas seis meses de Scratch, ja acho mais facil

aprender outras linguagens de programacdo, como Java, simplesmente porque aprendi com o

Scratch primeiro.

Ela segue descrevendo como também adquiriu habilidades para desenhar e como desenvolveu sua paixao
pelo desenho e pela programacao:

O mesmo acontece com a arte. Nao sabia desenhar antes do Scratch, mas os artistas incriveis

desta comunidade me inspiraram a comegar a desenhar, ¢ agora ¢ uma das minhas paixdes.

Aprendi muito com o Scratch e nao foi dificil. Aprendi em um dia e fiz meu primeiro jogo.

Desde entdo, soube o que queria fazer na vida e nunca me esquecerei do Scratch por me fazer

descobrir isso. (Na verdade, acho que quero trabalhar na equipe do Scratch como programadora

quando eu crescer :D).
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Cerca de um terco dos jovens relatou que aprender programacao era uma das razoes pelas quais
gostavam do Scratch. Também mencionaram outras habilidades, sobretudo, desenho e animagéo. Outros
trés exemplos:

- AMO programar, fazer animagao, remixar e desenhar... entdo, basicamente, EU

AMO tudo no Scratch!!!! XD

- Quando estou no Scratch, sempre participo de sessdes de programacao de cerca

de trés horas e de sessoOes de arte mais longas ainda!

- Me divertia usando os blocos para programar atores e animagdes. Simples e complexo.

Gosto da forma como vocé pode fazer isso no Scratch. Ele me ensinou a programar e foi assim

que comecei a aprender Phyton agora. Gostava de desenhar e fazer animacdes. Fui ficando

melhor com o passar dos meses! Também fiquei melhor na criacdo de jogos.

Alguns jovens, como Aurorazz, chegaram ao site j4 querendo aprender a programar.
Outros ndo sabiam o que era programacao ¢ descobriram participando do Scratch, como um participante
escreveu: "O Scratch revelou um mundo que estava escondido de mim. Antes de comecar a usar o
Scratch, eu nem sabia que existia programagao. Agora, € o que mais gosto de fazer o tempo todo".

Os jovens também escreveram sobre como o Scratch os influenciou de outras formas, inclusive
seus planos para o futuro. Por exemplo, esses jovens falaram sobre diferentes areas de interesse
influenciadas pelo Scratch:

- Gragas ao Scratch, descobri que quero ser programador!

- O Scratch mudou muito minha percepcdo da vida... e, especialmente, minha
percepcao das minhas proprias habilidades. <3 Sem contar os jogos € as animagdes
simples, além do que aprendi (aprendi a aplicar a trigonometria antes de estudar na

escola!). Descobri que Matematica € Arte!
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- Para mim, o Scratch ¢ um lugar onde vocé pode criar bases para uma carreira épica e
possivel. Quero trabalhar com o desenvolvimento independente de jogos no futuro e
acho que o Scratch abriu o caminho para mim.
Aprender com os outros

Muitos jovens escreveram sobre aprender a usar o Scratch interagindo com os projetos das outras
pessoas. Por exemplo, PathTrader, participante ha mais de trés anos, escreveu:

Quando comecei a usar o site, fiquei interessado nos projetos das outras pessoas. Foi basicamente

assim que aprendi a usar o Scratch: remixando, compartilhando e criando... Fiz muitos amigos

aqui que fazem remixagens dos meus projetos, comentarios € me ensinam coisas novas.

O Scratch foi desenvolvido para que os jovens tenham acesso facil & parte interna dos projetos
dos colegas, consigam ver os scripts para aprender como o projeto funciona e fagam remixagens de
projetos para criar suas proprias variagdes. Os jovens também escreveram sobre inspirar-se nos projetos
dos colegas para aprimorar suas proprias habilidades.

Aprendizagem socioemocional

Além de falar sobre as habilidades de aprendizagem relacionadas a programagao e criagéo,
alguns jovens escreveram sobre as habilidades de aprendizagem social. Por exemplo:
Existem muitos objetivos a serem alcangados. Alguns sdo tao simples quanto ser um bom amigo;
outros sdo tdo complexos quanto fazer um jogo inédito.
Um jovem chamado Tolal2 escreve sobre ganhar confianga participando do Scratch:
Antes de comecar a programar, eu ndo sabia quem eu era (ndo literalmente). Eu ndo sabia qual
era minha paixdo, achava que ninguém gostava de mim, nao sabia que tipo de roupa eu gostava...
Eu era confuso e inseguro. Eu ainda ndo sei muitas dessas coisas, mas me sinto muito mais

seguro e confiante.
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Me conectei com pessoas que faziam programacdo, além de aprender muito sobre mim ao
descobrir algo que realmente gosto de fazer, sem contar as pessoas incriveis que vieram no
pacote. Isso ndo ¢ para ser uma "historia triste". E para que vocés aprendam a ser vocés mesmos
€ se animem a tentar coisas novas.
A declaragdo de Tolal2 conecta as trés necessidades descritas pela teoria da autodeterminacdo: descobrir
algo que vocé gosta de fazer (autonomia), conectar-se com pessoas com os mesmos interesses (afinidade)
e ganhar confianga no processo (competéncia). Tolal2 encoraja os outros a serem eles mesmos e a
tentarem coisas novas para descobrirem suas paixoes.

A motivagdo para aprender e desenvolver habilidades esta alinhada a énfase no aprendizado com
os outros € no aprimoramento dos proprios projetos no Movimento Maker. O Manifesto do Movimento
Maker declara que os makers estdo constantemente buscando conhecer e aprender sobre novos materiais,
ferramentas e processos e compartilhar seus conhecimentos com os outros (Hatch, 2014). A
aprendizagem pode ser motivada, observando o que os outros estdo fazendo, tendo uma ideia para um
projeto ou encontrando um problema para solucionar.

Motivados para se divertir

Outro tema importante identificado nos projetos dos jovens foi que eles usam o Scratch para se
divertir. Esse tema se sobrepde a ideia de motivagdo intrinseca, uma vez que envolve a busca de uma
atividade com base na diversdao. Contudo, como alguns jovens mencionaram a diversdo como uma razao
distinta para sua participacao, parece relevante considerar como isso esta relacionado as demais razoes.

Alguns escreveram que a principal razdo para participarem do Scratch é a diversdo. Um
participante escreveu: "Eu uso o Scratch principalmente porque ¢ divertido. Mas nao € sé por isso, eu
amo a comunidade e os projetos das pessoas". Outro relatou: "Eu uso o Scratch porque me divirto e

tenho amigos 1a".
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NorthernMo, que fez esse projeto na forma de uma historia sobre si mesmo, escreveu: "Ele sabia
que o Scratch era importante para ele por causa da comunidade incrivel e legal, pela forma como pode se
comunicar com amigos e, principalmente, se divertir".

Alguns jovens especificaram que era divertido fazer projetos ou jogos. A maioria falou, de
modo geral, que o Scratch ou o site do Scratch ¢ divertido. Parece que foi a experiéncia geral, € ndo um
aspecto especifico que eles consideraram divertido.

Varios jovens descreveram o Scratch como educativo e divertido. Um participante escreveu:
"E divertido e interessante. Também é educativo e inspirador. Vocé pode fazer amigos de todas as
idades ao redor do mundo! Vocé pode fazer qualquer coisa!". Outro explicou:

Eu gosto do Scratch porque ¢ divertido! Vocé pode fazer muito com ele (jogar RPG, projetos de

escola, jogos, artes, conhecer novas pessoas etc.). Também gosto porque ¢ facil de usar e ensina

programacao basica. Por causa do Scratch, descobri o que quero fazer quando crescer!
Novamente, suas declaragdes se relacionam com todas as trés necessidades descritas pela teoria da
autodeterminacdo: autonomia para escolher o que vocé quer com isso, conectar-se com outras pessoas ¢
desenvolver competéncias.

O proprio site do Scratch ndo usa a palavra "diversao" em sua descricdo. No entanto, ele foi
desenvolvido para encorajar uma abordagem ludica & criagdo de projetos. A linguagem de programagao
do Scratch, feita de blocos coloridos que se encaixam, foi desenvolvida para apoiar o aprendizado por
meio da exploracdo livre e da experimentacdo. As imagens ¢ exemplos também representam o espirito da
ludicidade. Esse espirito ladico ¢ refletido no Movimento Maker de modo mais geral, com uma

abordagem ao fazer que Dale Dougherty chama de "brincadeira experimental" (Dougherty, 2013, p.
7). Conforme Peppler ¢ Bender (2013) recomendaram aos educadores que estdo comegando a usar os
espagos maker: "Pense menos sobre os produtos que os jovens criam e dé a eles mais tempo para
experimentar e brincar com os materiais. Os projetos e as ideias inovadoras comegardo a surgir a partir

desse tipo de exploracao" (p. 25).
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A descoberta de que para esses jovens sua experiéncia com o Scratch ¢ divertida e educativa
contrasta com a premissa de que a Unica forma de tornar a aprendizagem divertida € estruturando-a como
um jogo. Ela se encaixa com a ideia de Dewey de encontrar formas para acessar o desejo natural das
criancas de fazer coisas, expressar-se € comunicar-se em vez de tentar fazer com que a aprendizagem seja
mais interessante "colocando uma cobertura de agticar sobre ela" (Dewey, 1902/2008, p. 30).

Apoio a motivacao dos jovens para fazer

Os jovens que responderam ao convite para os projetos foram expressivos em seus relatos sobre
as razoes pelas quais usam o Scratch. Suas descri¢des revelaram que muitas vezes foi o interesse em criar
arte, jogos ou animagoes que os levou ao Scratch. No entanto, conhecer pessoas na comunidade on-line
foi importante para manté-los envolvidos. Muitos gostaram de aprender novas habilidades, que
influenciaram seus planos para o futuro. Muitos também descreveram a experi€ncia de participar do
Scratch como divertida.

A comunidade fomentou a motivacdo de varias formas: fornecendo um senso de conexao com
as outras pessoas; dando um publico ao trabalho das pessoas; oferecendo feedback encorajador e ttil;
exibindo projetos feitos por outras pessoas que inspiraram e incentivaram o surgimento de novas
ideias.

Embora as respostas desses jovens estivessem focadas nas razdes para usar o ambiente de
programacgdo criativa e a comunidade do Scratch, as ideias que expressaram podem fornecer alguns
entendimentos para os educadores e outros que buscam incentivar € manter a motivacao dos jovens para
o aprendizado por meio do fazer. A Tabela 1 resume as principais ideias identificadas nas respostas dos
jovens e sugere formas de apoiar a motivagdo dos jovens para o aprendizado por meio do fazer. Cada

uma dessas categorias ¢ descrita em detalhes a seguir.
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Apoio aos jovens enquanto criadores: Muitos dos jovens se descreveram como criadores em
uma variedade de dominios (inclusive artes, animagdo, criagdo de jogos, musica e programacdo). Os
espacos fisicos para fazer também podem destacar varios tipos de projetos para engajar jovens com
interesses diversos. Por exemplo, o livro The Art of Tinkering (Wilkinson & Petrich, 2014) sugere uma
ampla e intrigante variedade de ideias para projetos, da pratica a ludicidade.

Embora a maioria das ferramentas possa ser usada para criar uma grande variedade de projetos,
apenas apresentar a ferramenta pode ndo sugerir a variedade de possibilidades criativas, sobretudo para os
jovens que sdo novos no movimento maker. Muito frequentemente, as ferramentas sdo apresentadas com
foco no aprendizado da tecnologia com um fim em si mesma (p.ex. introdugdo ao corte a laser), sem
sugerir como a ferramenta pode ser usada para fazer projetos que se conectem com os interesses do aluno
(p-ex. criar sua propria lanterna, fazer uma capinha de celular ou cortar sua comida a laser). Ao oferecer
oficinas ou outras oportunidades de aprendizado, principalmente para os novatos, a sugestdo ¢ enfatizar
um tema e dar exemplos de projetos que os participantes possam achar interessantes ou uteis em vez
superenfatizar a tecnologia (p.ex.. dentro da robdtica, veja Rusk, Resnick, Berg, & Pezalla-Granlund,
2008). Além disso, tratar os jovens em primeiro lugar como criadores (em vez de aprendizes), pode

ajuda-los a se ver de novas maneiras e fazer conexdes com campos afins.

Apoio a conexio e a comunidade: Os jovens enfatizaram que o que os motivava a continuar
participando era a conex@o com amigos e outras pessoas na comunidade. Criar e manter uma comunidade
acolhedora, prestativa e solidaria requer tempo, pensamento e esforgos constantes por parte dos lideres do
programa, bem como dos membros da comunidade. Desenvolver diretrizes para a comunidade que
promovam um ambiente amigavel, respeitoso e acolhedor pode fornecer uma base importante para
dialogos constantes. Para ajudar as pessoas a fazer conexdes e amizades, organize eventos na comunidade
e crie estruturas de programas que motivem a colaboragdo (como as reunides Scratch Day ou as Feiras

Mini-Maker), ou desenvolva projetos para aprimorar o espaco ou a vizinhanga.
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Quando possivel, ajude a conectar pessoas com interesses em comum para trabalharem juntas em
projetos ou trocarem ideias. Encoraje ¢ ajude os participantes a conectarem-se entre si ndo apenas na
comunidade local, mas em outros locais. O livto The Computer Clubhouse (Kafai, Peppler, &
Chapman, 2009) apresenta exemplos de como as estruturas de programas (como fungdes de mentoria e
eventos colaborativos) podem ajudar a desenvolver e manter uma comunidade criativa e solidaria nos
ambientes on-line e offline.

Apoio ao compartilhamento e ao feedback construtivo: O Manifesto do Movimento Maker
declara: "Compartilhar o que vocé fez e o que vocé sabe sobre o fazer com as pessoas ¢ o método pelo
qual um maker se sente completo (Hatch, 2014, p. 14-15)". Um espago fisico pode ser configurado de
forma a encorajar o compartilhamento. Dedique tempo e recursos para forjar ¢ manter uma cultura que
encoraje o compartilhamento de ideias, materiais e trabalho em progresso. Forneca um contexto em que
os participantes aprendam a dar uns aos outros um feedback encorajador e construtivo. Por exemplo, o
guia Creative Computing (Brennan, Balch, & Chung, 2014) sugere formas de organizar "grupos
desfocados" a fim de oferecer aos jovens a oportunidade de dar uns aos outros um feedback construtivo a

medida que desenvolvem seus projetos.

Apoio a motivagdo para aprender e desenvolver habilidades: O aprendizado por meio do fazer é
frequentemente motivado pela experiéncia de trabalhar em um projeto, encontrar obstaculos e repetir
processos para melhorar o projeto. Para promover a motivacdo para o fazer, vocé pode organizar
oportunidades de aprendizado em parceria, envolver membros da comunidade com diversos niveis de
habilidades e tornar visiveis as habilidades que os jovens podem aprender no processo de criagdo. Além
disso, vocé€ pode ajudar os alunos a se conectarem para oportunidades futuras e enxergarem como podem

aplicar essas habilidades em varias areas.
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Apoio a diversdo: O processo de fazer e compartilhar projetos pode ser visto pelos jovens como
divertido e educativo. Apoiar a experimentagdo e a exploragdo livre pode ajudar a tornar a experiéncia
divertida e dar aos jovens um senso de agéncia dentro do processo criativo (veja Wilkinson & Petrich,

neste volume). Fornecer oportunidades para que os jovens facam amigos enquanto estdo fazendo projetos

pode ajudar a tornar a experiéncia mais divertida e significativa.

Tabela 1: Praticas para apoiar a motivagdo para o fazer

Motivacio

Aspectos discutidos pelos jovens

Praticas para apoiar a motivagao

Criar  projetos

- Habilidade para criar seus

- Fornecer ferramentas e oportunidades

pas.eados cm proprios jogos, animagdes e muito mais para criar projetos de forma aberta
ideias e
interesses - Fazer o que vocé quiser - Compartilhar exemplos que sugiram

- Expressar suas ideias
- Buscar areas de interesse

- Ver-se como um artista,
programador, animador e muito mais

uma diversidade de possiveis projetos
(ladicos e praticos)

- Criar com base em dareas de interesse
existentes (como animacao, artes, jogos,
musica, esportes)

- Respeitar os jovens enquanto criadores
(ndo apenas aprendizes)

Conectar-se
com outras
pessoas em uma

- Continuar voltando porque vocé
fez amigos aqui

- Apoiar o desenvolvimento de um
ambiente de aprendizagem convidativo
onde as pessoas possam criar juntas

comunidade - Comunidade solidaria ajuda
amigavel vocé a se sentir parte do lugar - Ajudar a conectar as pessoas com
. . N interesses iguais e em varios paises
- Fazer amigos por meio da colaboragdo
- Organizar eventos ¢ estruturas que
- Encontrar outras encorajem a colaboragdo com amigos e
pessoas  com 0s  mesmos outras pessoas com 0S mesmos interesses
interesses
- Conhecer pessoas do mundo
todo
Compartilhar - Motivagdo para conhecer as - Organizar a
criagoes ¢ pessoas que vao ver suas criagcdes comunidade para apoiar o
receber L compartilhamento de projetos
feedback - Alta motivacdo para receber

feedback positivo

- Exemplificar e orientar o
fornecimento de feedbacks construtivos
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- A critica construtiva pode ajudar
vocé a melhorar

- Gostar dos amigos que vocé tem
(ndo focar apenas em ser popular)

- Dedique tempo e recursos para criar e
manter um tom amigivel em toda a
comunidade.

Aprender - Aprender habilidades de]
habilidades que programagio

vocé pode usar
- Melhorar as habilidades de artes e desenho

- Inspirador ver e aprender com
os projetos das outras pessoas

- Abre outras oportunidades

- Prepara e inspira vocé para uma

- Criar ferramentas e

comunidade  para  encorajar 0
aprendizado em parceria

- Envolver os membros da

comunidade com diversos niveis de
habilidades

- Tornar visiveis as habilidades
que os jovens podem aprender no

carreira processo de criagdo
- Oferecer formas de aprender
sobre os passos e oportunidades para o
futuro
Divertir-se s ~ :
R - A diversdo ¢ uma razao - Fazer sozinho pode ser
enquanto vocé .. L .
. para participar divertido, sem transformar em jogo
cria e
compartilha - Fazer projetos pode ser visto - Apoio a exploragao livre e ludica

como divertido e educativo

- Habilidade para escolher a partir

de uma gama de atividades agrega um senso
de diversdo

- Conexao com amigos
frequentemente mencionada junto com a
diversdo

- Apoio a uma variedade de
projetos e atividades

- Apoio a interacdo social e a
criacdo

Olhando para as oportunidades de fazer através das lentes da autodeterminacéo, ¢ possivel ter
uma melhor compreensdo do que pode motivar os jovens a tomar iniciativas, persistir ¢ aprender novas
habilidades no processo de fazer. Primeiramente, os educadores podem organizar as oportunidades que
permitem que os jovens sintam um senso de agéncia, por exemplo, deixando que escolham em quais
projetos querem trabalhar e expressar suas ideias e interesses quando criam projetos. Em segundo lugar,
os educadores podem ajuda-los a desenvolver um senso de conexdo por meio do trabalho arduo para
desenvolver e manter uma comunidade amigavel e colaborativa de companheiros makers. Em terceiro
lugar, os educadores podem ajuda-los a reconhecer as habilidades e competéncias que estdo construindo,

fornecendo-lhes oportunidades para compartilhar seu trabalho, obter feedback e refletir sobre seu

proprio desenvolvimento. Com sorte, ao melhorar a compreensdo da motivacdo para fazer
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dos jovens, os educadores podem fornecer mais oportunidades e apoio aos jovens para criar,

conectar-se, compartilhar, aprender e divertir-se em comunidades fisicas e on-line.
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