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INTRODUCAO OBJETIVOS MATERIAS E METODOS
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Nos trés cenarios, foi usado o jogo educativo Lightbot, como aluno.
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Meédia das respostas por categorias motivacionais. RESULTADOS
@Q Os especialistas em educagao concluiram que o cenario colaborativo com
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script foi o mais motivador, tendo relevancia, confianga e atengédo maior do
que os outros dois cenarios. Os alunos trabalham melhor em grupo, havendo
Fase 1-4 do jogo educacional Lightbot. um modelo claro de como esse grupo agir e o papel de cada individuo dentro
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