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▪ Avaliar a motivação dos estudantes em três cenários de aprendizagem 
para desenvolvimento do Pensamento Computacional utilizando a 
plataforma Scratch.
▪ Cenário 1: Colaborativo Tradicional;
▪ Cenário 2: Individual;
▪ Cenário 3: Colaborativo com Script utilizando a teoria de 

aprendizagem Peer Tutoring [Endlsey 1980].

OBJETIVOS

MATERIAS E MÉTODOS

Foram elaborados três cenários de 
aprendizagem para construção de uma 
storytelling utilizando o Scratch [Rodrigues 2015]. 

Avaliação: foi utilizado um questionário baseado 
no modelo ARCS (Atenção, Relevância, 
Confiança e Satisfação)[Keller 2016].

Tipo de pesquisa: Este estudo é caracterizado 
como uma pesquisa qualitativa exploratória.

RESULTADOS

Vivemos a era da informação e das novas tecnologias. Cada aluno 
e cada educador merecem as ferramentas e habilidades que os 
preparem para o sucesso na construção do futuro que querem 
para si mesmos.

Existem algumas metodologias de ensino, como as teorias de 
aprendizagem colaborativa, que propõem mudanças nos papéis 
desempenhados pelos docentes e alunos. Essas metodologias 
também trabalham habilidades como autonomia, colaboração, 
empatia, entre outras, que, normalmente, não são trabalhadas no 
ensino tradicional.  

▪ O cenário de aprendizagem colaborativa com script (no geral) foi 
considerado o mais motivador.

▪ O cenário individual (em específico) foi considerado o mais motivador na 
dimensão Confiança.

Fonte: https://edu.google.com/latest-news/future-of-the-classroom/
Fonte: http://almanaquesdacomputacao.com.br/

Fonte: https://analyze.co.za/

Fonte: https://www.playmeo.com/

Fonte: https://scratch.mit.edu/
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