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Pessoas que fazem e criam

Em janeiro de 2009, em um grande anfiteatro do campus do MIT, assisti a inauguragao de
Barack Obama como o 44° presidente dos Estados Unidos. O lugar estava lotado, com mais de
500 pessoas, e um video do discurso inaugural de Obama foi projetado em duas grandes telas
na sala. Como o publico era formado por muitos cientistas e engenheiros do MIT, n&o é
surpreendente que a reacado mais intensa tenha sido quando Obama declarou: "Vamos
restaurar a ciéncia ao seu devido lugar". O lugar foi preenchido por aplausos.

Mas néo foi essa frase do discurso inaugural que chamou minha atenc&o. Para mim, o
momento mais memoravel foi quando Obama disse: "Foram as pessoas que se arriscam, que
fazem, que criam coisas — algumas reconhecidas, mas normalmente homens e mulheres cujo
trabalho normalmente é deixado nas sombras — que nos carregaram no longo e tortuoso
caminho em direcao a prosperidade e a liberdade."

As pessoas que se arriscam. Que fazem. Que criam coisas. Elas sdo os alunos X, os
pensadores criativos. Elas foram a for¢a motriz da mudanga econdémica, tecnolégica e cultural
na histéria. Hoje, todos precisam arriscar, fazer e criar coisas; ndo necessariamente para
mudar o rumo da histéria, mas para mudar o rumo de suas proprias vidas.

Ao usar a frase pessoas que criam coisas, Obama estava fazendo uma referéncia implicita a
um movimento que estava apenas comecando a se espalhar pela nossa cultura: o Movimento
Maker. Ele comegou como um movimento de base, em garagens e centros comunitarios, entre
pessoas apaixonadas por fazer coisas, e por compartilhar suas ideias e criagdes umas com as
outras. Em 2005, o movimento ganhou for¢a quando Dale Dougherty lancou a revista Make:,
que celebra as alegrias de construir, criar e inventar coisas. A revista tinha o intuito de
democratizar o fazer, mostrando como todos podem se envolver em atividades de "faga vocé
mesmo". A primeira edicdo descreveu "coisas incriveis que pessoas comuns estdo fazendo em
suas garagens e quintais", oferecendo instrugdes sobre como criar uma pipa para tirar fotos
aéreas, um barril termoelétrico para manter a cerveja gelada e, varas luminosas para criar
padrdes luminosos dindmicos a noite.

No ano seguinte, em 2006, Dale organizou a primeira Maker Faire, descrita como "um festival
de invengdes, criatividade e engenhosidade para toda a familia". Foram exposi¢des e oficinas

© Mitchel Resnick 2017. N&o copie, compartilhe ou distribua sem permisséo do autor. 1



sobre como fazer jéias, méveis, robds; quase tudo que vocé possa imaginar. Na ultima década,
centenas de Maker Faires surgiram ao redor do mundo, atraindo milhdes de engenheiros,
artistas, designers, empreendedores, pedagogos, pais e criangas.

Para varias pessoas, 0 que mais chama a atengao no Movimento Maker € a tecnologia. Houve
uma proliferagdo de novas tecnologias, como impressoras 3D e cortadoras a /laser, que
permitiram que as pessoas desenvolvessem, produzissem e personalizassem objetos fisicos.
Muiita gente esta animada com o potencial dessas tecnologias para os negdcios e prevé que o
Movimento Maker dara inicio a uma nova revolugdo industrial, na qual pequenos negécios (ou
até mesmo individuos) poderéo fabricar, em escala, produtos que anteriormente dependiam de
grandes fabricas.

Eu me sinto atraido pelo Movimento Maker por razdes diferentes. Acredito que ele tenha o
potencial de ser ndo apenas um movimento tecnoldégico e econdmico, mas também um
movimento de aprendizagem, que oferece novas formas de as pessoas se envolverem com
experiéncias de aprendizagem criativa. Conforme as pessoas fazem e criam, elas tém a
oportunidade de se desenvolver como pensadoras criativas. Afinal de contas, criar esta na raiz
da criatividade.

O que talvez seja ainda mais importante € que o Movimento Maker incentiva as pessoas a
trabalharem em projetos — o primeiro dos quatro Ps da aprendizagem criativa. As matérias da
revista Make: e as exposi¢des da Maker Faire nao ensinam apenas técnicas para fazer; elas
apoiam uma abordagem de aprendizagem baseada em projetos, na qual pessoas aprendem
novas ideias, habilidades e estratégias enquanto trabalham em projetos pessoalmente
significativos para elas. Dale Dougherty considera projetos "as unidades basicas do fazer".

Eu senti pessoalmente o poder dos projetos quando estava crescendo. Quando era crianga, eu
gostava de varios esportes: beisebol, basquete, ténis, entre outros. Mas ndo gostava de
apenas praticar esportes; eu gostava ainda mais de "fazer" esportes. Eu estava
constantemente inventando novos esportes para praticar com meu irmao e meu primo. Tive a
sorte de ter um quintal para construir e brincar, e sorte também de ter pais que permitissem que
eu transformasse o quintal em um local de trabalho para os meus projetos.

Em uma das minhas férias, cavei o quintal para criar meu préprio campo de golfe em miniatura.
Foi uma experiéncia continua de aprendizagem. Comecei cavando buracos simples no chao
para criar os buracos de golfe, mas percebi que eles perdiam o formato com o tempo, entao
comecei a colocar latas de aluminio nos buracos. Isso funcionou até que choveu e as latas
ficaram cheias de agua, dificeis de esvaziar. Minha solucdo: cortei os dois lados das latas antes
de coloca-las no solo para que a agua pudesse ser drenada pelo fundo.

Conforme eu adicionava paredes e obstaculos no campo de minigolfe, precisava descobrir
como a bola ricocheteava neles. Isso me deu um contexto motivacional para aprender a fisica
de colisbes. Passei horas calculando e medindo &ngulos para que eu pudesse fazer a bola de
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golfe bater nos obstaculos e cair no buraco. Essa experiéncia foi mais memoravel do que
qualquer aula de Ciéncias que eu tive em sala.

No caminho, comecei a compreender ndo s o processo de criagdo de um campo de minigolfe,
mas também o processo geral de se fazer coisas: como comegar com uma ideia inicial,
desenvolver planos preliminares, criar a primeira versao, testar, pedir que outras pessoas
experimentassem, revisar os planos com base no que acontece e continuar fazendo isso,
varias vezes. Ao trabalhar no meu projeto, estava ganhando experiéncia com a Espiral da
Aprendizagem Criativa.

Por meio desse tipo de projetos, comecei a me ver como alguém capaz de fazer e criar coisas.
Comecei a ver as coisas do mundo de uma nova forma, pensando em como elas foram feitas.
Como é feita uma bola ou um taco de golfe? Comecei a pensar em outras coisas que eu
poderia fazer.

Se hoje vocé acessar o site da revista Make: (makezine.com), vera varias matérias que
descrevem projetos de golfe em miniatura, com titulos como "Faga vocé mesmo um minigolfe
de mesa" e "Putt urbano: golfe em miniatura 2.0”. As tecnologias evoluiram desde que construi
meu campo de golfe em miniatura, quase 50 anos atras. Agora € possivel produzir obstaculos
customizados usando uma impressora 3D ou cortadoras a laser, é possivel inserir sensores
nos obstaculos para acionar motores ou ligar LEDs quando a bola de golfe passar por um
obstaculo.

Ainda tenho orgulho do "antiquado" campo de minigolfe que eu construi quando era crianga.
Mas também estou animado com as novas tecnologias, que podem expandir os tipos de
projetos que as criangas podem criar e inspirar novas criangas a se tornarem pessoas que
fazem e criam coisas.

Aprender fazendo

Ao longo dos anos, varios pedagogos e pesquisadores defenderam o aprender praticando,
argumentando que a melhor forma de aprender é estar ativamente envolvido em praticar algo,
aprender por meio de atividades mao na massa.

Mas na cultura do Movimento Maker, nao é suficiente praticar algo: vocé precisa fazer algo. De
acordo com essa ética, as experiéncias de aprendizagem mais valiosas ocorrem quando vocé
esta ativamente envolvido no planejamento, construgao ou criagéo de algo — quando vocé
aprende fazendo.

Se vocé quiser entender melhor as conexdes entre fazer e aprender, e como apoiar o
"aprender fazendo", a melhor maneira € ler as obras de Seymour Papert. Tive a sorte de
trabalhar com Seymour por varios anos no MIT. Mais do que qualquer outra pessoa, Seymour
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desenvolveu as bases tedricas do aprender fazendo, além de tecnologias e estratégias de
apoio. Seymour deveria ser considerado o santo padroeiro do Movimento Maker.

Seymour adorava todas as dimensdes da aprendizagem: compreender, apoiar, fazer. Depois
de fazer um Doutorado em Matematica na Universidade de Cambridge, em 1959, Seymour se
mudou para Genebra para trabalhar com o grande psicologo suico Jean Piaget. Por meio de
cuidadosa observacéao e entrevistas com milhares de criangas, Piaget descobriu que as
criangas construiam conhecimento a partir de suas interagdes cotidianas com pessoas e
objetos do mundo. O conhecimento ndo é despejado nas criangas, como agua em um vaso.
Em vez disso, as criancas estdo constantemente criando, revisando e testando suas proprias
teorias sobre o mundo quando brincam com seus brinquedos e amigos. De acordo com a teoria
construtivista de aprendizagem de Piaget, criangas constroem o conhecimento ativamente, ndo
o recebem passivamente. Criangas nao recebem ideias, elas fazem ideias.

No inicio dos anos 1960, Seymour se mudou de Genebra, na Suica, para Cambridge,
Massachusetts, para assumir uma posi¢cao no MIT. Com isso, Seymour estava se mudando do
epicentro de uma revolugao no desenvolvimento infantil para o epicentro de uma revolugcéo na
tecnologia computacional. E ele passou as décadas seguintes fazendo conexdes entre essas
duas revolugdes. Quando Seymour chegou ao MIT, computadores ainda custavam centenas de
milhares de délares ou mais e eram usados apenas em grandes empresas, agéncias do
governo e universidades. Mas Seymour previu que computadores eventualmente se tornariam
acessiveis a todos, até mesmo criangas, e viu na computagdo uma forma de transformar a
maneira como criangas aprendiam e brincavam.

Seymour logo emergiu como lider em uma batalha intelectual sobre como introduzir
computadores na educagao. A maioria dos pesquisadores e pedagogos adotou uma
abordagem de ensino assistido por computadores, em que computadores assumem o papel de
professores: apresentando informagdes e ensinando alunos, conduzindo testes para medir o
que os alunos aprenderam, depois adaptando o ensino com base nas respostas dos alunos as
perguntas do teste.

Seymour tinha uma visao radicalmente diferente. Para ele, computadores ndao eram substitutos
de professores, mas sim um novo meio de expressao, uma nova ferramenta para fazer coisas.
Em 1971, cinco anos antes do primeiro computador de uso pessoal ser langado, Seymour foi
coautor (com Cynthia Solomon) de um artigo chamado "Twenty Things to Do with a Computer"
("Vinte coisas para se fazer com um computador"). O artigo descrevia como criangas poderiam
usar computadores para desenhar imagens, criar jogos, controlar robds, compor musicas, entre
outras atividades criativas.

A abordagem de Seymour usou como base o que ele havia aprendido com Piaget: ver criangas
como construtoras ativas do conhecimento, ndo como recipientes passivas. Seymour foi um
passo além, argumentando que criangas constroem o conhecimento de forma mais eficaz
quando se envolvem ativamente na construgdo de coisas no mundo, ou seja, quando estao
fazendo coisas. Seymour chamou sua abordagem de construcionismo, porque junta dois tipos
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de construgao: conforme criangas constroem coisas no mundo, elas constroem novas ideias
em sua mente, 0 que incentiva que elas construam novas coisas no mundo e assim por diante,
em uma espiral infinita de aprendizagem.

Para dar vida a essas ideias, Seymour e seus colegas desenvolveram uma linguagem de
programacgao para criangas, chamada Logo. Até entdo, a programacéao era vista como uma
atividade especializada, acessivel apenas a pessoas com conhecimento matematico avangado.
Mas Seymour via a programacédo como uma linguagem universal usada para fazer coisas em
um computador e argumentou que todos deveriam aprender a programar.

Em seu livro Mindstorms, Seymour comparou a abordagem de ensino assistido por
computadores, na qual "o computador € usado para programar a crianga", com sua propria
abordagem, na qual "a crianga programa o computador". Sobre o processo de aprender
programacao, ele escreve que uma crianga "adquire uma sensacao de dominio sobre uma
peca da mais moderna e poderosa tecnologia e estabelece um contato intimo com algumas
das ideias mais profundas das ciéncias, da matematica e da arte de construcdo de modelos
intelectuais".

Quando a linguagem Logo foi desenvolvida, criangas a usavam principalmente para controlar
0s movimentos de uma "tartaruga" robd (chamada assim devido ao seu casco hemisférico
usado para proteger seus componentes eletronicos). Conforme os computadores de uso
pessoal se tornaram mais comuns, no final dos anos 1970, as criangas usavam a Logo para
desenhar imagens na tela, digitar comandos como "forward 100" ("para frente 100") e "right 60"
("para direita 60") para dizer a "tartaruga da tela" como se mover, virar e desenhar. Conforme
as criangas escreviam programas em Logo, elas aprendiam conceitos matematicos de forma
significativa e incentivadora, no contexto de projetos que elas consideravam importantes.

Durante os anos 1980, milhares de escolas ensinaram milhdes de alunos a programar em
Logo, mas o entusiasmo inicial ndo durou. Varios professores e alunos tinham dificuldade de
aprender a programar com Logo, porque a linguagem era cheia de sintaxe e pontuagao nao
intuitivas. Para piorar, a linguagem Logo era muitas vezes apresentada em atividades que nao
eram de interesse de professores nem de alunos. Varias salas de aula ensinavam Logo como
um objetivo final, ndo como uma forma de os alunos se expressarem e explorarem o que
Seymour chamou de "ideias poderosas". Ndo demorou para a maioria das escolas passar a
usar computadores de outras formas. Elas comegaram a ver os computadores como
ferramentas para entregar e acessar informagdes, nao para fazer e criar, como Seymour havia
imaginado.

As ideias de Seymour sobre aprender fazendo estao voltando a ganhar peso, conforme
mostrado pelo surgimento do Movimento Maker. Embora o trabalho de Seymour com a Logo
tenha comegado ha mais de 50 anos e seu livro fundamental Mindstorms tenha sido publicado
em 1980, suas ideias principais nunca foram tao importantes e pertinentes quanto hoje.

© Mitchel Resnick 2017. N&o copie, compartilhe ou distribua sem permisséo do autor. 5



Fluéncia

Nos ultimos anos, houve um aumento no interesse em aprender programacgao, ou codificagao,
como é chamada hoje em dia. Agora existem milhares de aplicativos, sites e oficinas que
ajudam criangas a aprender a codificar. Nosso programa Scratch é parte dessa tendéncia, mas
com uma diferenca importante.

A maioria dos cursos introdutérios de programacgéao é baseada em desafios ou quebra-cabegas.
As criangas precisam criar um programa para mover um personagem virtual por alguns
obstaculos até alcancar a linha de chegada. Por exemplo, mover o rob6é BB-8 do Guerra nas
Estrelas para pegar uns pedacgos de sucata sem passar pelo bandido, ou programar R2-D2
para levar uma mensagem aos pilotos rebeldes. Ao criar programas para resolver esses
quebra-cabecgas, criangas aprendem habilidades basicas de programacéao e conceitos de
ciéncia da computacgao.

Com Scratch, o foco é em projetos em vez de quebra-cabegas. Quando apresentamos o
Scratch para criangas, nés as encorajamos a criar suas proprias historias interativas, jogos e
animacoes. Elas comecam com ideias e as transformam em projetos que podem compartilhar
com outras pessoas.

Por que focamos em projetos? Nés vemos a programacgao como uma forma de fluéncia e
expressao, assim como a escrita. Quando vocé aprende a escrever, nao € suficiente aprender
ortografia, gramatica e pontuacado. E importante aprender a contar histérias e comunicar suas
ideias. O mesmo se aplica a programacgao. Quebra-cabegas podem ser bons para aprender a
gramatica basica e a pontuagao da programacgao, mas nao para vocé aprender a se expressar.
Imagine como seria aprender a escrever fazendo apenas palavras-cruzadas. Isso poderia
melhorar sua ortografia e vocabulario e poderia ser divertido, mas sera que vocé se tornaria um
bom escritor, capaz de contar histérias e expressar suas ideias de forma fluida? Eu acho que
nao. Uma abordagem baseada em projetos é€ o melhor caminho para ter fluéncia, seja na
escrita ou na programacao.

Mesmo que a maioria das pessoas nao se torne um jornalista ou escritor profissional, é
importante que todos aprendam a escrever. Isso também se aplica a programagéo, por razées
similares. A maioria das pessoas nao sera um programador profissional ou cientista da
computacgio, mas aprender a programar com fluéncia € uma habilidade valiosa para todos.
Tornar-se fluente, seja na escrita ou na programacgao, ajuda a desenvolver seu pensamento,
desenvolver sua voz e desenvolver sua identidade.

Desenvolvendo o seu pensamento

No processo de escrita, vocé aprende a organizar, refinar e refletir sobre suas ideias. Conforme
vocé se torna um escritor melhor, vocé se torna um pensador melhor.
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Conforme vocé aprende a programas, vocé também se torna um pensador melhor. Por
exemplo, vocé aprende a dividir problemas complexos em partes mais simples. Vocé aprende a
identificar problemas e depura-los. Vocé aprende a aprimorar iterativamente e melhorar o
design ao longo do tempo. A cientista da computagao Jeannette Wing popularizou o termo
pensamento computacional para se referir a esse tipo de estratégia.

Essas estratégias de pensamento computacional podem ser uteis em todos os tipos de
atividades de design e resolugao de problemas, ndo apenas em programagao € ciéncia da
computacgdo. Ao aprender a depurar programas de computador, vocé estara se preparando
para descobrir o que deu errado em uma receita na cozinha ou para seguir as instru¢des de
alguém quando vocé se perder.

Resolver quebra-cabegas pode ser util para desenvolver algumas habilidades de pensamento
computacional, mas criar seus proprios projetos leva vocé além, ajuda a desenvolver sua voz e
sua identidade.

Desenvolvendo a sua voz

Escrever e programar sdo formas de expressado, maneiras de comunicar suas ideias a outras

pessoas. Quando aprende a escrever, por exemplo, vocé consegue mandar uma mensagem

de feliz aniverséario para um amigo, enviar um depoimento para o jornal local ou registrar seus
sentimentos em um diario.

Vejo a programagao como uma extensao da escrita, que permite que vocé "escreva" novos
tipos de coisas, como histérias interativas, jogos, animagodes e simulagdes. Vou dar um
exemplo da comunidade online do Scratch. Alguns anos atras, na véspera do Dia das Maes,
decidi usar o Scratch para fazer um cartao interativo de Dia das Maes para a minha mae. Antes
de comegar, verifiquei se alguém ja havia feito cartdes de Dia das Maes no Scratch. Digitei "Dia
das Méaes" na caixa de busca e fiquei deslumbrado com as dezenas de projetos, varios deles
criados nas ultimas 24 horas, por procrastinadores como eul!

Por exemplo, um dos projetos comegava com as palavras "FELIZ DIA DA MAE" desenhadas no
topo de um grande coragao vermelho. Cada uma das 13 letras era interativa e virava uma
palavra quando tocada pelo cursor do mouse. Conforme eu movia o cursor pela tela, tocando
cada letra, foi revelada uma mensagem especial de Dia das Maes com 13 palavras: "Te amo e
penso em vocé com carinho. Feliz dia das maes, mae”.

Quem criou este projeto estava claramente desenvolvendo sua voz com o Scratch, aprendendo
a se expressar de novas maneiras e integrando o programa no fluxo de sua vida cotidiana.
Acredito que, no futuro, sera tdo natural para os jovens se expressarem por meio de programas
quanto por meio da escrita.

(Alias, eu acabei ndo fazendo o cartdo de Dia das Maes para a minha mae. Em vez disso,
mandei a ela links de dezenas de projetos de Dia das Maes que encontrei no site do Scratch.
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Minha mae, que foi pedagoga a vida inteira, respondeu com a seguinte mensagem: "Mitch,
gostei muito de ver os cartdes do Scratch de todas essas criangas... € eu amo ser mae de um
filho que ajudou a dar a essas criangas as ferramentas para comemorar assim!!!").

Desenvolvendo a sua identidade

Quando as pessoas aprendem a escrever, comegam a ver a si mesmas e seu papel na
sociedade de um jeito diferente. O pedagogo e filésofo brasileiro Paulo Freire liderou
campanhas de alfabetizagdo em comunidades de baixa renda ndo apenas para ajudar pessoas
a conseguir empregos, mas também para ajuda-las a aprender que "elas podem se fazer e
refazer a si mesmas" (como ele escreveu em Pedagogia da indignagéo).

Eu vejo o mesmo potencial na programacéo. Na sociedade de hoje, as tecnologias digitais sao
um simbolo de possibilidade e progresso. Quando criangas aprendem a usar tecnologias
digitais para se expressar e compartilhar ideias por meio da programacéo, elas comegam a se
ver de novas formas. Elas comegam a ver a possibilidade de contribuir ativamente para a
sociedade. Elas comegam a se ver como parte do futuro.

Quando apresento o Scratch para jovens, eu me animo com o que eles criam e o que
aprendem no processo. Mas o0 que mais me anima € a forma como varios usuarios do Scratch
comegam a se ver como criadores, desenvolvendo confianga e orgulho da sua habilidade de
criar coisas e se expressar fluentemente com novas tecnologias.
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