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Resumo

O objetivo deste trabalho é discutir o desenvolvimento de aspectos motivacionais
relacionados ao desenvolvimento do pensamento computacional em trés cenarios de
aprendizagem: Cenario Individual, Cenario Colaborativo Tradicional e Cenério
Colaborativo com Script. Para isso foram propostas atividades relacionadas ao uso do
Scratch com a construcdo de Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA) em uma aula de
Fisica no contetdo de Ondulatoria. Os cenarios propostos foram analisados por cinco
especialistas que responderam a um questionario de motivacdo adaptado do
questionario IMMS (Instructional Materials Motivation Survey). Na opinido dos
avaliadores o Cenério Colaborativo com Script pode ser mais motivador para 0s
alunos, no entanto outras discussdes importantes também podem ser fomentadas a
partir dos resultados encontrados.

Abstract

The objective of this paper is to discuss the development of motivational aspects related to
the development of computational thinking in three learning scenarios: Single Scenario,
Collaborative and Traditional Scenario and Collaborative Scenario with Script. So
activities related to the use of Scratch with the construction of Digital Learning Objects
(ODA) in a Physics class in the content of Wave were proposed. The proposed scenarios
were analyzed by five experts who answered a motivation questionnaire adapted from the
IMMS questionnaire (Instructional Materials Motivation Survey). In
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the opinion of the evaluators, the Collaborative Scripted Scenario can be more
motivating for students, however other important discussions can also be fostered.

1 — Introducéo

Nos Gltimos anos, diversos artigos e pesquisas estdo desenvolvendo olhares a respeito
do desenvolvimento de habilidades do Pensamento Computacional. A nova Base
Nacional Comum Curricular (BNCC/Brasil. (MEC, 2018), por exemplo, inclui nas
novas competéncias gerais para a Educacdo Basica o desenvolvimento de diferentes
dimensbes que caracterizam a computacdo e as tecnologias digitais, entre elas o
pensamento computacional, que foi explicitado no documento como:

pensamento  computacional: envolve as capacidades de
compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e suas solucBes, de forma metodica e
sistemética, por meio do desenvolvimento de algoritmos. (Brasil
MEC, 2018, p. 474).

A literatura define quatro principais pilares do pensamento computacional que
sdo desenvolvidos ao resolver um determinado problema. Em seu trabalho, Moretti
(2019) resume as quatro habilidades consideradas fundamentais para o pensamento
computacional: Decomposicdo- identificar um problema e fragmenta-lo em partes
menores; Reconhecimento de padrdes- reconhecimento de similitudes entre as partes do
problema que permitem organizar o objeto de estudo; Abstracdo- capacidade de
reconhecer e selecionar as informacGes e Algoritmos- construcdo de passos para
resolver o problema e/ou subproblemas. Essas habilidades podem ser desenvolvidas em
diversas atividades, sendo que uma delas é a utilizacdo do Scratch.

Considerando a importancia do pensamento computacional atualmente e a
presenca de suas habilidades nos documentos que norteiam a educacédo brasileira, este
trabalho pretende discutir como podemos desenvolver uma motiva¢do maior nos alunos
para o desenvolvimento das habilidades descritas anteriormente. Para isso, nas proximas
secOes propde-se 0 uso de cenarios de aprendizagens diferentes e andlises de
especialistas a respeito das propostas apresentadas neste trabalho.

2 — Scripts de Colaboracéo

Segundo Dillenbourg (2002), os “scripts de colaboracdo” apoiam 0 processo de
conducéo e direcionamento de atividades realizadas em grupos de alunos, fomentando a
troca de ideias entre eles, as discussdes e compartilhamentos através de instrucoes
especificas que aumentam as interacfes produtivas. Esses scripts podem ser
denominados scripts de colaboragéo ou scripts CSCL (Kobbe et al., 2007; Miao et al.,
2005) e eles permitem a descricdo de cenérios de aprendizagem colaborativos distintos.

Um desses cenarios é o cenario colaborativo utilizando a teoria de aprendizagem
colaborativa Peer Tutoring (Endlsey, 1980), o Cenario Colaborativo com Script.
Segundo Reis (2018), o principal objetivo desta teoria de aprendizagem é a construgao
do conhecimento através do melhoramento individual dos alunos a respeito de um
conteudo. Para isso, 0s alunos desempenham papéis que sdo denominados “Tutor” —
aquele aluno que tem dominio sobre o conteido que sera trabalho em um determinado
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grupo — e o aluno “Tutelado” — aquele que ndo tem necessariamente dominio do contetido a
ser trabalhado e que sera um aprendiz passivo na interacdo com o aluno Tutor.

Um Cenério Colaborativo com Script serd apresentado em conjunto com um
Cenario Individual e um Cenario Colaborativo Tradicional, para que possamos discutir
sobre a dtica do desenvolvimento do pensamento computacional e utilizando o Scratch,
qual cenario pode ser mais motivador para um aluno.

3 — Trabalhos relacionados

Em seu trabalho, Moretti (2019) discute como principal tema a pergunta: “Quais as
potencialidades do uso do Scratch para o desenvolvimento das habilidades
relacionadas ao pensamento computacional?” e afirma que, no seu estudo de caso, foi
possivel perceber indicios da manifestacdo das habilidades do pensamento
computacional na realizacdo de atividades e na fala dos alunos, corroborando com a
revisdo tedrica a respeito da tematica. J& Duque Reis (2015), em seu trabalho “ Estado
da arte sobre afetividade na formacdo de grupos em ambientes Colaborativos de
aprendizagem” , investiga quais e como os estados afetivos sdo considerados na
formacdo de grupos em ambientes de Aprendizagem Colaborativa com Suporte
Computacional, contribuindo com uma ampla revisao bibliografica de publicacfes de
artigos na area que permitem pensar em extensées ao trabalho proposto nesta pesquisa.

4 - Cenarios de Aprendizagem - Metodologia

Os cenarios de aprendizagem propostos nesta secdo (Individual, colaborativo
Tradicional e colaborativo com Script) sdo uma adaptacdo do trabalho de Franzoia
(2018). O principal objetivo do trabalho de Franzoia foi influenciar no desenvolvimento
do Pensamento Computacional durante a criagdo de Objetos Digitais de Aprendizagem
(ODAS) sobre Ondulatéria (tema especifico da Fisica). Os ODAS sdo recursos que dao
suporte as praticas pedagdgicas, como por exemplo, simulagdes, jogos e animacdes.

Esses cenarios pressupdem pré-requisitos relacionados a utilizacdo do Scratch
pelos alunos para o desenvolvimento das atividades, entre eles: (1) conhecer o que € a
computacdo e o pensamento computacional, (2) trabalhar a habilidade de decomposicéo,
(3) trabalhar a habilidade de identificar padrdes, (4) trabalhar a habilidade de abstracéo e
os algoritmos no pensamento computacional, (5) conhecer as estruturas de raciocinio
I6gico (funcbes, condicdes, etc.) e (6) saber utilizar a linguagem de programagéo
Scratch (funcionalidade e estrutura).

Em seu trabalho, Franzoia (2018) realizou cinco aulas de 90 minutos cada, para
apresentar a computacdo desplugada e linguagem de programacdo Scratch, antes da
proposta de realizacdo dos ODAs pelos estudantes. Para a proposta apresentada, sugere-
se que antes da aplicacdo dos cenarios propostos, caso os alunos ndo possuam 0s pré-
requisitos citados anteriormente, sejam realizadas aulas especificas para o
desenvolvimento desses conceitos e habilidades com o programa.

Os cenérios propostos neste trabalho sdo direcionados aos alunos do Ensino
Médio que ja possuem algum conhecimento sobre o contetdo de Ondulatéria no curso
de Fisica. Diferente do trabalho desenvolvido por Franzoia (2018), nas adaptacOes, a
escolha dos temas de Ondulatdria sera reduzida para melhor descricdo dos cenarios de
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aprendizagem. Recomenda-se que os alunos tenham conhecimentos prévios dos conceitos
de reflexdo, refracdo e difracdo de ondas antes da realizacdo das atividades propostas, ja que
o0 desenvolvimento dos ODAs pelos alunos sera focado nesses principais temas.

As SubsecOes 4.1, 4.2 e 4.3 irdo detalhar, respectivamente, os cendrios de
aprendizagem Individual, Colaborativo Tradicional e Colaborativo com Script. Os
componentes semelhantes aos trés cenarios serdo detalhados nesta secéo para facilitar a
leitura e a diferenciacdo das propostas.

Nos trés cenarios, os alunos podem utilizar como material de apoio para o uso da
plataforma Scratch um bloco de cartdes impressos, denominados de Scratch Cards
(exemplo na Figura 1), com exemplos de comandos e codigos. Em uma das faces de
cada cartdo é exibido o comando a ser executado (ex.: girar uma letra) e na outra face, é
demonstrado 0 passo a passo em quatro etapas (prepare-se, adicione este cddigo, teste e
dica) para executar o comando. Para 0s cenarios propostos, 0 bloco devera ser composto
por no minimo 20 cartdes.

scratch.mit.edu

PREPARE-SE

Faga uma letra girar quando vocé clicar nela. ] 5 (
°

Vi para a Biblioteca
de Atores. Clique na categoria Letras Escotha uma letra

ADICIONE ESTE CODIGO

Experimente nimeros

u nAi] diferentes,
TESTE

| B]

Clique neste bloco para redefinir a diregdo do ator

Anime um Nome

Figura 1. Exemplo de um Scratch Card. Fonte:
https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/pt-br/scratch-cards-all.pdf.

Os trés cenarios foram idealizados para serem desenvolvidos em trés aulas de 90
minutos, sendo que na aula 1 a primeira etapa consiste em uma explanacdo do
professor. Primeiramente, o professor devera apresentar exemplos do que sdo os ODAs
e como eles podem ser utilizados para simular fendbmenos fisicos. Um exemplo de
simulacéo relacionada a Ondulatoria realizada no Scratch € ilustrado na Figura 2. Esse
mesmo exemplo pode ser utilizado na demonstracdo para os alunos sobre como a
programacéo foi feita pelos idealizadores no Scratch.
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Figura 2. Exemplo de simulador do Efeito Doppler. Fonte:
https://scratch.mit.edu/projects/80194484/

Na sequéncia, o professor deverad explicar o objetivo principal da atividade que os
alunos irdo realizar nas trés aulas, que consiste em criar um ODA de Ondulatéria
utilizando o Scratch e apresentar para o grupo o resultado dessa criacdo. Para essa
apresentacdo introdutoria, o tempo proposto € de aproximadamente 15 minutos e inclui
0 tempo para manusear o computador, projetar a apresentacdo e responder possiveis
perguntas dos alunos sobre o ODA apresentado e sobre a atividade proposta. Apos essa
apresentacdo, a continuidade da aula e das atividades sera diversificada para cada
cenario. Os detalhes seguem nas subsecdes a seguir.

4.1 - Cenario de Aprendizagem Individual

) Obijetivo: desenvolvimento de um ODA de Ondulatéria para exemplificar
conceitos da Fisica utilizando o Scratch.
° Materiais: cada aluno devera ter acesso a um computador com 0 programa

Scratch instalado, acesso a internet, um bloco impresso com no minimo 20 Scratch
Cards, caneta, lapis, régua e uma folha de papel sulfite A4. Além disso, a sala de aula
precisa ter um computador conectado a um projetor.

° Procedimentos: a atividade devera ocorrer em trés aulas de 90 minutos cada e
ser mediada e orientada por um professor.

o Primeira aula: tem como objetivo iniciar o trabalho individual de cada aluno e
apresentar a proposta de um projeto de desenvolvimento de um ODA relacionado ao
tema Ondulatoria e a um dos subtemas: reflexao, refracdo ou difracao.

Nesta primeira aula, como descrito na Secdo 4, o professor dard instrugdes
especificas aos alunos (~15 minutos). Apds apresentar os exemplos de ODA, utilizando
um computador e projetando as informagdes, em aproximadamente 15 minutos, o
professor deverd apresentar quais sdo 0s blocos basicos do Scratch que deverdo ser
utilizados e relembrar suas principais fungbes, mostrando no programa as cores
associadas aos blocos (Figura 3). Como requisitos minimos de utilizacdo do Scratch e
seus principais blocos, o professor devera explicar:

Bloco de movimento (rotagéo e/ou translacdo dos atores),

Aparéncia (alteracdes na aparéncia e/ou planos de fundo),

Eventos (iniciacdo da série de comandos),

Controle (criacao de relagdes condicionais),

Sensores (intera¢do dos atores com plano de fundo e/ou comandos do usuario),
Operadores,

Variaveis.
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Figura 3. Nomes dos blocos organizados por cores (Interface do Scratch). Fonte: Autoria
propria.

Ap0s a apresentacdo, o professor deve orientar os alunos para a proxima etapa,
que consiste na escolha do fendbmeno Ondulatério que sera abordado no ODA de cada
aluno, explicando que o ODA a ser criado deverad conter uma explicacéo tedrica do
fendmeno que sera apresentado na simulacéo.

Individualmente, com o auxilio do computador, o aluno devera fazer uma
pesquisa para selecionar qual fenémeno ondulatério ira trabalhar no seu ODA dentre 0s
trés pré-selecionados pelo professor: reflexdo, refracdo ou difracdo. O tempo destinado
para essa atividade é de aproximadamente 15 minutos. Ap0s essa pesquisa, 0 professor
deve orientar cada aluno a pegar uma folha de sulfite A4, disponivel em uma pilha de
folhas na sala de aula, e fazer um planejamento (ex.: desenhos, fluxograma, mapa
mental, dentre outros) das principais ideias pensadas para a atividade e sequéncia
didatica. Um exemplo ilustrando como os alunos podem realizar o planejamento em
papel, antes de iniciar a implementacdo da atividade no Scratch, € mostrado na Figura 4.
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Figura 4. Exemplo de planejamento de um ODA de Ondulatéria- Efeito Doppler. Fonte:
autoria prépria.

Para a realizacdo do planejamento, o tempo destinado devera ser de
aproximadamente 45 minutos. Ao término da aula, para que os alunos encerrem a
atividade no tempo proposto, o professor devera recolher o planejamento individual que
devera estar identificado com o nome do aluno.

o Segunda aula: tem como objetivo o desenvolvimento do ODA planejado na
primeira aula.

Nesta segunda aula, de 90 minutos, o professor inicialmente devera entregar para
cada aluno seu planejamento individual, feito na aula anterior, junto com um bloco de
cartbes Scratch Card e explicar que o0 uso desses cartdes € opcional. No entanto, 0 uso dos
cartdes serd o Unico recurso para ajudar o aluno com duvidas referentes aos comandos do
Scratch, ja que as consultas ao professor e aos outros colegas ndo sdo permitidas neste
cenario de aprendizagem. O professor deve ficar disponivel somente para ajudar a
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solucionar problemas técnicos que possam ocorrer no andamento da aula (ex.:
problemas com o software, etc).

Durante toda a aula, cada aluno deverd desenvolver e testar seu ODA de
Ondulatéria no Scratch individualmente. Ao término da aula, o aluno devera salvar o
arquivo trabalhado com seu nome completo na area de trabalho do computador e
entregar ao professor o planejamento feito em papel e o bloco de cartes Scratch Card.

o Terceira aula: tem como proposta a finalizacéo das atividades e a realizacao de
apresentacdes individuais do ODA desenvolvido, para todos os colegas de turma.

Inicialmente, o professor devera entregar para cada aluno seu planejamento
individual em papel, feito na primeira aula, junto com um bloco de cartdes Scratch
Card. Em aproximadamente 15 minutos, os alunos deveréo finalizar o ODA e salvar o
arquivo/projeto na pagina do Scratch. Para isso, cada aluno devera utilizar 0 mesmo
computador da aula anterior.

Apos a finalizacdo dessa atividade, o professor devera dividir o tempo restante
da aula (~75 minutos) pela quantidade de alunos na sala, para que cada um tenha um
tempo igual de apresentagdo. Em uma ordem aleatéria, cada aluno deverd apresentar seu
ODA para os colegas, mostrando seu funcionamento, a programacdo desenvolvida e
quais foram as suas principais dificuldades. O professor devera mediar as discussdes
que surgirem durante a apresentacéo e fazer o fechamento da aula com um resumo dos
ODAs apresentados. Um resumo das principais etapas de desenvolvimento do projeto
no cenario de aprendizagem Individual é apresentado na Tabela 1.

Tabela 1. Resumo das etapas de desenvolvimento do projeto para o cenério
de aprendizagem Individual.

Etapas Tempo Descricdo das Atividades
estimado
Orientagdes do ~15 minutos - O que sdo ODA e exemplo de um simulador
professor de Fisica feito no Scratch.
Orientagdes do ~15 minutos - Apresentacdo dos requisitos minimos de
professor utilizagdo do Scratch na modelagem

computacional do ODA e revisdo das
principais funcoes.

Atividade do aluno | ~15 minutos - Pesquisa sobre fendmenos fisicos explicados
pela Ondulatéria e escolha de um subtema e
exemplo para a realizacéo da atividade.

Atividade do aluno | ~45 minutos - Organizagdo e planejamento do seu ODA em
um papel sulfite A4 com a indicacdo das
principais passagens, comandos e
Primeira interatividade.
Aula
Segunda Atividade do aluno | ~90 minutos - Desenvolvimento do ODA no Scratch com
aula uso opcional do Scratch Card .
Terceira Atividade do aluno | ~15 minutos - Finalizacdo do ODA no Scratch com uso
aula opcional do Scratch Card.
Atividade do aluno | ~75 minutos - Apresentacdo dos ODAs para a turma e

finalizacdo da atividade.
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4.2 - Cenario de Aprendizagem Colaborativa Tradicional

° Objetivo: desenvolvimento colaborativo de um ODA de Ondulatoria para
exemplificar conceitos da Fisica utilizando o Scratch.
° Materiais: cada grupo devera ter acesso a um computador com 0 programa

Scratch instalado, acesso a internet, um bloco com no minimo 20 Scratch Cards, caneta,
lapis, régua e duas folhas de papel sulfite A4. Além disso, a sala de aula precisa ter um
computador conectado a um projetor.

) Procedimentos: a atividade deverd ocorrer em trés aulas de 90 minutos cada e ser
mediada e orientada por um professor.

o Primeira aula: tem como objetivo apresentar a proposta de um projeto de
desenvolvimento de um ODA relacionado ao tema Ondulatoria e a um dos subtemas:
reflexdo, refracdo ou difracdo e iniciar a colaboragéo dos alunos agrupados.

Nesta primeira aula, como descrito na Secdo 4, o professor dard instrucdes
especificas aos alunos (~15 minutos). Apds apresentar os exemplos de ODA, utilizando
um computador e projetando as informacdes, em aproximadamente 15 minutos, o
professor deverd apresentar quais sdo 0s blocos basicos do Scratch que deverdo ser
utilizados e relembrar suas principais funcGes, mostrando no programa as cores
associadas aos blocos (Figura 3 — cenario Individual). Como requisitos minimos de
utilizacdo do Scratch e seus principais blocos o professor devera explicar:

Bloco de movimento (rotagdo e/ou translacdo dos atores),

Aparéncia (alteracdes na aparéncia e/ou planos de fundo),

Eventos (iniciacdo da série de comandos),

Controle (criacao de relagdes condicionais),

Sensores (interacdo dos atores com plano de fundo e/ou comandos do usuario),
Operadores,

Variaveis.

Apos a apresentacdo, o professor devera orientar os alunos para a formacéo de
grupos, que podem ser duplas ou duplas e um trio no caso de turmas com ndmero
impar. Os grupos serdo determinados aleatoriamente por sorteio. A escolha por sorteio
permite que os alunos formem grupos com colegas que normalmente ndo seriam sua
primeira opgdo por afinidade e possibilita 0 desenvolvimento de habilidades sociais e
emocionais. Um aluno da dupla sera denominado aluno A e o outro aluno B. Caso tenha
um trio, um aluno sera denominado A e os outros dois B (B1 e B2).

Na sequéncia, o professor devera orientar os alunos para a proxima etapa que
consiste na escolha do fendmeno Ondulatorio que sera abordado, explicando que o
ODA a ser criado deverda conter uma explicagdo tedrica do fenbmeno que sera
apresentado na simulacdo. O aluno A deve pegar duas folhas de sulfite A4, disponivel
em uma pilha de folhas na sala de aula, e separar uma dessas folhas para a pesquisa
inicial. Com o auxilio do computador, o aluno B (B1 e B2, no caso de trio) devera fazer
uma pesquisa para selecionar qual fenébmeno ondulatério sera trabalhado no ODA,
enquanto o aluno A anota as informacGes principais na folha de sulfite A4. O tempo
destinado para essa atividade € de aproximadamente 15 minutos.

Finalizada a pesquisa, 0 professor deve orientar o grupo a utilizar a outra folha
de sulfite em branco, consultando a primeira folha com as anotacgdes, para fazer um
planejamento colaborativo (ex.: desenhos, fluxograma, mapa mental, entre outros) das

8
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principais ideias pensadas para a atividade e sequéncia didatica, como por exemplo o
planejamento mostrado na Figura 4. E obrigatério que os alunos do grupo facam as
anotacdes no planejamento de forma colaborativa. Para a realizacdo dessa etapa, o tempo
destinado devera ser de aproximadamente 45 minutos. Ao término da aula, para que os
grupos encerrem a atividade no tempo proposto, o professor devera recolher a folha de
planejamento que deverd estar identificada com o nome dos membros do grupo.

o Segunda aula: tem como objetivo o desenvolvimento do ODA planejado na
primeira aula.

Nesta segunda aula, de 90 minutos, o professor inicialmente devera entregar para
cada grupo o planejamento feito na aula anterior junto com um bloco de cartdes Scratch
Card. O aluno A devera ficar no computador e o0 aluno B (B1 e B2, no caso de um trio)
devera ficar ao lado com os cartdes do Scratch Card. O aluno B (B1 e B2, no caso de
um trio) deverd identificar qual cartdo podera ajudar na atividade e comunicar ao aluno
A, que fard as tentativas no computador. Para isso, 0s alunos deverdo conversar
constantemente. Para oferecer as mesmas oportunidades de aprendizado utilizando o
computador, o programa Scratch e os cartbes, os alunos devem trocar de funcdo na
metade da aula, ou seja, apds aproximadamente 45 minutos do inicio das atividades.

Durante a aula, as consultas ao professor e aos outros colegas que nao pertencem
ao grupo nao estdo permitidas. O professor deve ficar disponivel somente para ajudar a
solucionar problemas técnicos que possam ocorrer durante 0 andamento da aula (ex.:
problemas com o software, etc). Ao término da aula, o grupo deveré salvar o arquivo
trabalhado com os nomes na érea de trabalho do computador e entregar ao professor o
planejamento em papel, realizado na primeira aula, e os cartdes do Scratch Card.

o Terceira aula: tem como proposta a finalizacéo das atividades e realizacdo de
apresentacdes em dupla do ODA desenvolvido, para todos os colegas de turma.

Inicialmente, o professor devera entregar para cada grupo o planejamento feito na
primeira aula junto com um bloco de cartdes Scratch Card e em aproximadamente 15
minutos, os grupos deverdo finalizar o ODA. Para isso, os alunos devem utilizar o
mesmo computador da aula anterior e o0 aluno A devera ficar no computador enquanto o
aluno B (B1 e B2, no caso de trio) manuseia os Scratch Cards. Ao finalizar, o grupo
devera salvar o arquivo/projeto na pagina do Scratch.

Apos a finalizacdo dessa atividade, o professor devera dividir o tempo restante
da aula (~75 minutos) pela quantidade de grupos na sala para que cada um tenha um
tempo igual de apresentagdo. Em uma ordem aleatoria, cada grupo devera apresentar
seu ODA para os colegas, mostrando seu funcionamento, a programacao desenvolvida e
quais foram as suas principais dificuldades. Recomenda-se dividir o tempo de
apresentacdo da dupla aproximadamente igual para cada aluno para que os todos 0s
alunos possam explanar a respeito da atividade desenvolvida. O professor devera
mediar as discussdes que surgirem da apresentacdo e fazer o fechamento da aula com
um resumo dos ODAs apresentados. Um resumo das principais etapas de
desenvolvimento do projeto da proposta de atividade no cenario de aprendizagem
colaborativa Tradicional é apresentado na Tabela 2.

Tabela 2. Resumo das etapas de desenvolvimento do projeto para o cenério de
aprendizagem colaborativa Tradicional.

Etapas Tempo Descrigdo das atividades
estimado
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Orientacdes do ~15 minutos | - O que sdo ODA e exemplo de um simulador
professor de Fisica feito no Scratch.
Orientaces do ~15 minutos | - Apresentacdo dos requisitos minimos de
professor utilizagdo do Scratch na modelagem
computacional do ODA e revisdo das principais
funcdes.

- Formacdo de grupos por sorteio.

Atividade do grupo ~15 minutos | - Pesquisa sobre fendmenos fisicos explicados
pela Ondulatdria e escolha de um subtema e
exemplo para a realizacdo da atividade.
Aluno(s) B(s) no computador e aluno A com
anotagdes no papel.

Atividade do grupo ~45 minutos | - Organizacdo e planejamento do ODA em
Primeira conjunto em um papel sulfite A4, com a
indicacdo das principais passagens, comandos

Aula e interatividade.
Segunda Atividade do grupo ~90 minutos | - Desenvolvimento do ODA no Scratch.
aula Inicialmente, o aluno A ficard no computador e
o(s) aluno(s) B(s) com o Scratch Card, com
colaboracéo entre eles. A atuacdo sera trocada
no meio da aula.
Terceira Atividade do grupo ~15 minutos | - Finalizagdo do ODA no Scratch. O aluno A
aula ficara no computador e o(s) aluno(s) B com o

Scratch Card, com colaboracdo entre eles.

Atividade do grupo ~75 minutos | - Apresentacdo dos ODA para a turma e
finalizacdo da atividade. Tempos iguais para
cada aluno na apresentacdo.

4.3 - Cenério de Aprendizagem Colaborativa com Script

O cenario de aprendizagem colaborativa com Script, baseado na teoria de aprendizagem
colaborativa Peer Tutoring (Endlsey 1980) pressupde, que alguns alunos tenham a
atribuicdo de Tutor e outros alunos, de Tutelados. Além disso, a formacdo dos grupos
deve ser composta de pelo menos um Tutor e um ou mais Tutelados.

Neste trabalho, os conceitos da Fisica (Ondulatoria) e suas aplicacbes servem
como contexto e plano de fundo para os cenarios de aprendizagem. Devido a isso, a
diferenciacdo de atribuicdo dos alunos nos grupos do cenario colaborativo com Script
devera focar nos conhecimentos dos estudantes sobre o Scratch, instrumento utilizado
para exemplificar os conceitos da Fisica.

Para essa atividade, inicialmente, todos os alunos da turma devem ser testados
para aferir os conhecimentos sobre o Scratch, pautando-se principalmente nas seguintes
observacOes: (1) o aluno reconhece os blocos do Scratch e seu uso ao realizar as
atividades propostas? (2) o aluno entende o que sdo os botbes de programacéo, a area de
programacéo, objetos, palco e tela de animacdo? (3) o aluno consegue avangar para
diferentes niveis de complexidade ao realizar as programacdes que foram propostas no
teste?

Apos o teste, do total de alunos avaliados deve-se ordenar as pontuacGes em
ordem decrescente e selecionar 50% dos alunos com as maiores notas. Esses alunos
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deverdo ser os Tutores e deverdo passar por um treinamento para reforgar seu
conhecimento sobre o Scratch. O treinamento deverd ocorrer em uma aula de 90
minutos em que os alunos, orientados por um professor, receberdo um bloco de Scratch
Cards e atividades propostas com perguntas direcionadas para entender e realizar
atividades no Scratch.

Os alunos Tutores serdo orientados a utilizar os Scratch Cards e as perguntas do
treinamento quando tiverem que interagir com os colegas Tutelados na atividade em
grupo. Eles devem receber cartbes com exemplos de perguntas e respostas instrucionais
que podem fazer na colaboragdo por Script (Figura 5). Apds a aula de treinamento, o
cendrio proposto seguird os procedimentos que estdo descritos na sequéncia.

Perguntas instrucionais
para a utilizagéo do
Scratch

1. Qual é o primeiro passo
para iniciar a atividade?

R.: definir os principais
comandos que precisarao ser
feitos para realizar a
programacéo.

Figura 5. Exemplo de pergunta instrucional. Fonte: autoria prépria.

° Objetivo: uso de um Script de colaboracdo, baseado na teoria de aprendizagem
colaborativa Peer Tutoring, para o desenvolvimento de um ODA de Ondulatéria para
exemplificar conceitos da Fisica utilizando o Scratch.

° Materiais: cada grupo devera ter acesso a um computador com 0 programa
Scratch instalado, acesso a internet, cartdes com perguntas instrucionais, um bloco com
no minimo 20 Scratch Cards, caneta, lapis, régua e duas folhas de papel sulfite A4.
Além disso, a sala de aula precisa ter um computador conectado a um projetor.

° Procedimentos: a atividade devera ocorrer em trés aulas de 90 minutos cada e
ser mediada por um professor.

o Primeira aula: tem como objetivo iniciar a colaboracdo dos alunos em grupos,
utilizando a teoria de aprendizagem Peer Tutoring, e apresentar a proposta de um
projeto de desenvolvimento de um ODA relacionado ao tema Ondulatéria e a um dos
subtemas: reflexao, refragdo ou difragéo.

Nesta primeira aula, como descrito na Secdo 4, o professor dard instrucdes
especificas aos alunos (~15 minutos). Apds a apresentacdo, o professor devera orientar
os alunos para a formacao de grupos, sendo que um aluno ird desempenhar o papel de
Tutor e o outro aluno de Tutelado. Em caso de turma com numero impar de alunos,
havera um trio com um Tutor e dois Tutelados. Apos a formacdo dos grupos, o aluno
que desempenhar o papel de Tutor tera disponivel, como recurso de colaboracéo, cartdes
com as perguntas instrucionais propostas no treinamento (Figura 5).

Na sequéncia, cada grupo deve utilizar um computador, sendo que inicialmente
o0 Tutor ficara no computador e o(s) Tutelado(s) ao seu lado. Com o programa Scratch
aberto, em aproximadamente 15 minutos, o aluno Tutor ira abrir uma animacéo utilizada
no treinamento e ira relembrar e demonstrar ao(s) colega(s) Tutelado(s) as principais
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funcbes do programa, mostrando, por exemplo, as cores associadas aos blocos. O(s)
aluno(s) Tutelado(s) devera(do) prestar atencdo as demonstrac6es do aluno Tutor, fazer
perguntas e tirar as duvidas. O aluno Tutor fard perguntas ao(s) Tutelado(s) para
estimular a troca e o aprendizado entre os membros, como por exemplo: “Que tipos de
movimentos podemos fazer com o bloco de movimento?” (rotagdo e/ou translagdo dos
atores) ou “Como podemos mudar a aparéncia ou os planos de fundos?”

Ap0s essa primeira interacdo, o professor deve orientar os alunos para a préxima
etapa, que consiste na escolha do fendbmeno Ondulatério que sera abordado,
explicitando que o ODA que sera criado devera conter uma explicacdo tedrica do
fendmeno que serd apresentado na simulac¢do. O aluno Tutor deve pegar duas folhas de
sulfite A4, disponivel em sala de aula, e separar uma dessas folhas para a pesquisa
inicial. Com o auxilio do computador, o(s) aluno(s) Tutelado(s) devera(do) fazer uma
pesquisa para selecionar qual fendmeno ondulatorio sera trabalhado no ODA do grupo,
enquanto o aluno Tutor faz anotacdes no papel registrando as principais ideias
selecionadas. O aluno Tutor devera expor sua opinido sobre a pesquisa e a escolha do
tema em que irdo trabalhar e a decisdo devera ocorrer colaborativamente. O tempo
destinado para essa atividade € de aproximadamente 15 minutos.

ApoOs essa pesquisa, o professor deve orientar o grupo a utilizar a outra folha de
sulfite em branco, consultando a primeira com as anotacdes, para fazer um planejamento em
conjunto (ex.: desenhos, fluxograma, mapa mental, dentre outros) das principais ideias
pensadas para a atividade e sequéncia didatica (exemplo da Figura 4). Com o auxilio dos
cartdes com as perguntas do treinamento, o aluno Tutor devera questionar o(s) aluno(s)
Tutelado(s) sobre qual sequéncia didatica sera utilizada para fazer o ODA e quais serdo 0s
principais comandos no Scratch. Além disso, ele deve colaborar ativamente no
planejamento da atividade em grupo. O(s) aluno(s) Tutelado(s) devera(do) expor no
planejamento quais sdo suas principais ddvidas sobre como fazer a atividade no Scratch.
Para isso, 0 aluno Tutor podera fazer perguntas instrucionais, como por exemplo: “Como
podemos simular o movimento de um raio de luz?” ou “Qual sera nosso primeiro passo?”.

Para a realizacdo dessa etapa, o tempo destinado devera ser de 45 minutos. Ao
término da aula, para que os alunos encerrem a atividade no tempo proposto, o
professor devera recolher o planejamento do grupo que deveréa estar identificado com o
nome dos alunos.

o  Segunda aula: tem como objetivo o desenvolvimento do ODA planejado na primeira
aula.

Nesta segunda aula, de 90 minutos, o professor devera entregar para cada grupo
o planejamento feito na aula anterior junto com um bloco de cartdes Scratch Card. O
aluno Tutor podera usar também os cartdes com as perguntas instrucionais recebidas no
treinamento.

O(s) aluno(s) Tutelado(s) devera(ao) ficar no computador e o aluno Tutor devera
ficar ao lado com os cartdes Scratch Card e os cartdes com perguntas instrucionais do
treinamento. O Tutor pode identificar qual cartdo, por exemplo, poderd ajudar na
atividade e comunicar ao(s) aluno(s) Tutelado(s), que fara as tentativas no computador,
além de fazer perguntas especificas que ajudem no desenvolvimento da atividade: “Qual
0 primeiro passo que teremos que fazer para iniciar nosso ODA?”, “Quais sensores
precisaremos nessa atividade?” ou “Quais Sa0 as nossas variaveis?”

12
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Para isso, 0s alunos deverdo conversar constantemente. Para oferecer as mesmas
oportunidades de aprendizado utilizando o computador, o programa Scratch e 0s
cartdes, os alunos trocardo de posicdo (aluno Tutor vai para o computador e aluno(s)
Tutelado(s) auxilia(m) com os cartbes) na metade da aula, ou seja, apos 45 minutos do
inicio das atividades. Nessa posi¢cdo, o aluno Tutor poderd fazer perguntas ao(s)
Tutelado(s) sobre os procedimentos para realizar as etapas da programacao. O(S)
aluno(s) Tutelado(s) podera(ao) consultar os Scratch Cards para colaborar com o aluno
Tutor, respondendo suas perguntas e tirando suas duvidas.

Durante a aula, as consultas ao professor e aos outros colegas que nao pertencem
ao grupo nao estdo permitidas. O professor deve ficar disponivel somente para ajudar a
solucionar problemas técnicos que possam ocorrer durante o andamento da aula
(problemas com o software, etc.). Ao término da aula, o grupo devera salvar o arquivo
trabalhado com os nomes na area de trabalho do computador e entregar ao professor o
planejamento em papel e os cartdes do Scratch Card.

o Terceira aula: tem como proposta a finalizacdo das atividades e realizacdo de
apresentacdes dos grupos dos ODA desenvolvidos, para todos os colegas de turma.

Inicialmente, o professor devera entregar para cada grupo o planejamento, feito
na primeira aula, junto com um bloco de cartdes Scratch Card e em 15 minutos, 0s
grupos deverdo finalizar o ODA. Para isso, os alunos devem utilizar o mesmo
computador da aula anterior mantendo as posicées iniciais (aluno Tutor com os cartbes
e aluno(s) Tutelado(s) no computador, com a mesma descricéo de interacdo feita na aula
anterior). Ao finalizar, o grupo devera salvar o arquivo/projeto na pagina do Scratch.

Apbs a finalizacdo dessa atividade, o professor devera dividir o tempo restante
da aula (~75 minutos) pela quantidade de grupos na sala para que cada um tenha um
tempo igual de apresentacdo. Em uma ordem aleatoria, cada grupo devera apresentar seu
ODA para os colegas, mostrando seu funcionamento, a programacgédo desenvolvida e
quais foram as suas principais dificuldades. Recomenda-se dividir o tempo de
apresentacdo do grupo aproximadamente igual para cada aluno (Tutor e Tutelado(s))
para que todos os alunos possam explanar a respeito da atividade desenvolvida. O
professor deverd mediar as discussdes que surgirem da apresentacdo e fazer o
fechamento da aula com um resumo dos ODAs apresentados. Um resumo das principais
etapas de desenvolvimento do projeto da proposta de atividade no cenario de
aprendizagem colaborativo com Script é apresentado na Tabela 3.

Tabela 3. Resumo das etapas de desenvolvimento do projeto para o cenario de
aprendizagem colaborativo com Script.

Etapas Tempo Descri¢do das atividades
estimado
Orientaces do ~15 minutos | - O que sdo ODA e exemplo de um simulador
professor de Fisica feito no Scratch.

- Formacdo dos grupos: Tutor e Tutelado(s)

Atividade/interacao ~15 minutos | -Apresentacdo, revisdo e demonstracéo sobre o

do grupo uso do Scratch pelo aluno Tutor ao(s) aluno(s)
Tutelado(s). Utilizacdo dos cartbes de
perguntas instrucionais (treinamento) para
auxiliar o Tutor na interag&o.
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Primeira
Aula

Atividade do grupo

~15 minutos

- Pesquisa sobre fendmenos fisicos explicados
pela Ondulatéria e escolha de um subtema e
exemplo para a realizagdo da atividade.
Aluno(s) Tutelado(s) no computador e aluno
Tutor com anotacBes no papel. Interacdo
mediada por perguntas do Tutor.

Atividade do grupo

~45 minutos

- Organizacdo e planejamento do ODA em
conjunto em um papel sulfite A4, com a
indicacdo das principais passagens, comandos
e interatividade. Interacdo mediada por
perguntas do Tutor.

Segunda
aula

Atividade do grupo

~90 minutos

- Desenvolvimento do ODA no Scratch.
Inicialmente, o(s) aluno(s) Tutelado(s)
deve(m) ficar no computador e o aluno Tutor
com o Scratch Card e cartdes de perguntas
instrucionais (treinamento), com colaboragéo
orientada entre eles. A posicdo dos alunos sera
trocada no meio da aula.

Terceira
aula

Atividade do grupo

~15 minutos

- Finalizagdo do ODA no Scratch. O(s) aluno(s)
Tutelado(s) ficara(ao) no computador e o aluno
Tutor com o Scratch Card e cartdes

de perguntas instrucionais (treinamento), com
colaboracéo orientada entre eles.

~75 minutos

Atividade do grupo

- Apresentacdo dos ODA para a turma e
finalizacdo da atividade. Tempos iguais para
cada aluno de cada grupo na apresentacéo.

Os trés cenarios descritos anteriormente apresentam semelhancas estruturais e
diferencas procedimentais. Para facilitar a visualizacdo das principais caracteristicas dos
cendrios, a Tabela 4 organiza as principais informacdes e destaca com um asterisco (*)
as etapas com diferengas nas atividades propostas.

Tabela 4 - Resumo dos cenérios de aprendizagem com as semelhancas e diferencas
principais entre eles.

Tempo Cenario de Cenario de Cenario de
aprendizagem aprendizagem aprendizagem
Individual. colaborativo colaborativo com Script.
Tradicional.
Primeira | ~15 Orientac6es do| Orientacdes do| Orientagdes do professor -
aula minutos [ professor - ODA professor - ODA ODA
~15 OrientacGes do| Orientacdes do| *OrientagBes do aluno
minutos | professor: Scratch.| professor — Scratch. | Tutor  ao(s) aluno(s)
Exemplos e| Exemplos e| Tutelado(s) com uso de
demonstrag&o. demonstrag&o. perguntas: Scratch,
exemplos e demonstracdo.
~60 *Pesquisa, *Pesquisa, Organizacdo | *Pesquisa, Organizacdo e
minutos | Organizacéo el e planejamento do| planejamento do  ODA:
planejamento do| ODA: grupo| grupo  colaborativo com
ODA. colaborativo com| posicdes fixas (aluno Tutor
posices fixas (aluno A | e aluno(s) Tutelado(s)).
e aluno(s) B).
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Interacdo orientada  por
perguntas instrucionais.
Segunda | ~90 *Desenvolvimento do | *Desenvolvimento  do| *Desenvolvimento do
aula minutos [ ODA no Scratch com | ODA no Scratch, com| ODA no Scratch, com
0 Uso opcional do| posicdes definidas| posicbes  definidas e
Scratch Card. (aluno A e aluno(s) B) e | orientadas (aluno  Tutor e
uso opcional do Scratch | aluno(s) Tutelado(s)), uso
Card. Troca de| do Scratch Card e cartdes
posi¢cbes no meio da | de perguntas instrucionais.
aula. Troca de posi¢des ho meio
da aula.
Terceira | ~15 *Finalizagdo do ODA | *Finalizagdo = do ODA| *Finalizacdo do ODA no
aula minutos | no Scratch com o uso | no Scratch com| Scratch  com posicoes
opcional do Scratch| posicOes definidag| definidas e orientadas
Card. (aluno A e aluno(s) B) e | (aluno Tutor e aluno(s)
uso opcional do Scratch | Tutelado(s)),  uso do
Card. Scratch Card e cartfes de
perguntas instrucionais.
~75 Apresentacdo dos| Apresentagcdo dos ODA | Apresentacdo dos  ODA
minutos | ODAsparaaturmae |para a turma e| para a turma e finalizacdo
finalizacdo da| finalizacédo da| da atividade. Tempos
atividade. Tempos| atividade. Temposg| iguais para cada aluno de
iguais para cada aluno | iguais para  cada aluno| cada grupo na
na apresentacao. de cada grupo  na| apresentacdo.
apresentacéo.

5. Resultados e discussdes

Para analisar os cenarios de aprendizagem propostos na sec¢do anterior, 5 especialistas
foram convidados para ler as descricGes das atividades e avaliar a motivacdo dos(as)
alunos(as) ao participar, hipoteticamente, de cada um dos trés cenarios propostos
(Individual, Colaborativo Tradicional e Colaborativo com Script) para o
desenvolvimento do pensamento computacional através do Scratch. Por isso, foi
importante ressaltar para os avaliadores que 0s conceitos da Fisica (Ondulatdria) e suas
aplicacBes servem como contexto e plano de fundo para os cenarios.

Ao fazer a avaliagdo o especialista precisou “se colocar” no lugar do aluno, ou
seja, pensar em qual cenario um aluno se sentiria mais motivado, usando como critério
sua experiéncia docente e académica para fazer a analise. Para isso, os avaliadores
responderam um questionario de motivagdo com 36 perguntas, adaptado e traduzido do
questionario IMMS (Instructional Materials Motivation Survey) que se baseia no
modelo ARCS (atencdo, relevancia, confianca e satisfacdo). Neste questionario, cada
pergunta possui itens de respostas que estdo distribuidos em uma escala de 1 a 5, sendo
que cada item da escala representa um nivel de concordancia que deve ser escolhido
pelo avaliador de acordo com seu entendimento em relagdo & questdo para cada cenario
de aprendizagem, sendo que 1 representa “Nédo concordo”, 2 representa “Concordo
ligeiramente”, 3 representa “Concordo moderadamente”, 4 representa “Concordo em
grande parte” e 5 representa “Concordo plenamente”.

A analise dos resultados sera uma analise descritiva de varidveis qualitativas
ordinais, que serdo organizadas em fungéo da frequéncia de respostas para cada item
das perguntas do questionario nos 3 cenarios de aprendizagem. Para isso, de acordo com
0 questionario IMMS, as questdes relacionadas ao Modelo ARCS sdo:
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Atencdo (A): 2,8,11,12, 15,17, 20, 22, 24, 28, 29, 31 (12 questdes)
Relevancia (R): 6,9, 10, 16, 18, 23, 26, 30, 33 (9 questdes)
Confianca (C):1, 3,4, 7, 13, 19, 25, 34, 35 (9 questdes)

Satisfacdo (S): 5, 14, 21, 27, 32, 36 (6 questdes)

Para cada questdo, a pontuagdo méxima é 5 (concordo plenamente). Como foram
5 especialistas que responderam ao questionario, a pontuacdo maxima possivel
acumulada por questdo seria de 25 pontos, ou seja, todos os especialistas concordando
plenamente com a dimensdo motivacional proporcionada por um determinado cenario
de aprendizagem. Utilizou-se esse critério para a determinacdo de uma escala maxima
de pontos para cada dimensdo motivacional prevista no questionario, ou seja,
quantidade de questdes multiplicada por 25. Com isso, construiu-se a tabela abaixo que
apresenta a porcentagem de pontuacdo alcangada comparada a maior possivel em cada
dimensdo motivacional analisada nos trés distintos cenarios (atencdo, relevancia,
confianca e satisfacdo). A Motivacdo Total (soma das pontuagdes de todas as questdes
da avaliacdo) também & apresentada.

0O O O O

Tabela 5 — Porcentagens das pontuacdes alcan¢cadas em cada cenario colaborativo.

Colaborativo
Individual Tradicional Colaborativo com Script
Atencéo 56,67% 61,00% 62,67%
Relevancia 70,67% 71,11% 72,00%
Confianca 56,89% 59,56% 64,00%
Satisfacéo 76,67% 84,00% 80,67%
Motivacéo Total 63,56% 67,00% 68,33%

Para melhor visualizacdo dos resultados, construiu-se o grafico de barras abaixo:

Dimensdes Motivacionais alcangadas para cada cenario
de aprendizagem

B Individual ™ Colaborativo Tradicional Colaborativo com Script
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Atengio Relevancia Confianga Satisfacdo Motivag&o Total

Dimensdes Motivacionais

Figura 6. Gréafico comparativo dos resultados. Fonte: autoria prépria.
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Pelo gréfico é possivel perceber que em algumas dimensdes motivacionais, a
pontuacdo maxima adquirida ndo teve diferencas significativas comparando os trés
cenarios de aprendizagem. E o caso da dimensdo Relevancia, que atingiu no minimo
70% da pontuacdo para os trés cendrios e diferenca percentual entre eles menor que 1%.
Nas dimensdes Confianga e Atencdo, a diferenca é mais significativa quando
comparamos o Cenério Colaborativo com Script com o Cenério Individual. Apesar
disso, nas trés primeiras dimensdes apresentadas no grafico, a pontuacdo maxima
atingida em cada cenério é maior no Cenario Colaborativo com Script, seguido do
Cenério Colaborativo Tradicional e Cenario Individual. A dimensdo Satisfacdo foi a
Unica que, na avaliacdo geral dos especialistas, possui maior concordancia (pontuacao)
no Cenério Colaborativo Tradicional. Por Gltimo, a Motivacdo Total representa a analise
e juncao das pontuacGes das quatro dimensdes anteriores. Pelo resultado é possivel notar
que os especialistas avaliaram, no geral, que o Cenério de aprendizagem Colaborativo
com Script tem o maior fator motivacional, seguido do Cenéario Colaborativo
Tradicional e Cenério Individual. No entanto, a diferenca percentual apresentada pelos
trés cenarios é maior comparando o Cenério Individual com o Colaborativo com Script
(diferenca de aproximadamente 4,8 %), ja que a diferenga entre o Cenério Colaborativo
Tradicional e o Cenario Colaborativo com Script foi de aproximadamente 1%.

6. Conclusoes

A aplicacdo e analise do questiondrio IMMS (Instructional Materials Motivation
Survey) em relagdo aos trés cenarios de aprendizagem propostos trouxeram elementos
interessantes para uma reflexdo na area de Aprendizagem Colaborativa com Suporte
Computacional (CSCL). O objetivo principal da proposta era discutir, na opinido de
especialistas avaliadores, se trés cenarios de aprendizagens distintos, mas com a mesma
organizacédo temporal e contextual permitem fomentar motivacdes diferentes nos alunos
publico-alvo dos cenarios. O contexto utilizado foram as aulas de Fisica,
especificamente o tema de Ondulatéria, ja que um trabalho relacionado com a tematica e
com o pensamento computacional utilizando o Scratch ja foi realizado e aplicado como
referéncia na construcéo dos cenarios (Franzoia, 2018).

Dos avaliadores especialistas, 4 sdo professores do Ensino Médio de escolas
privadas de S&o Paulo, sendo 3 de Fisica e 1 de Quimica. O outro avaliador é da rea de
Informéatica da Educacdo e é professor/pesquisador no Ensino Superior. A area de
atuacdo dos avaliadores é importante nesta investigacdo pois sdo experiéncias
profissionais diferentes com perspectivas enviesadas pela sua atuacdo docente.
Professores do Ensino Médio, por exemplo, podem ter argumentos diferentes para
pensar e opinar sobre a motivagdo de alunos de Ensino Médio, j& que trabalham também
com esse mesmo publico-alvo. A respeito disso e das suas davidas em relacdo ao
questionario proposto, o avaliador do Ensino Superior escreveu:

“acho que no geral, cada tipo de perfil de aluno pode gostar mais de um cendario (ficar
motivado com um cendrio, principalmente, em relacdo ao aspecto "satisfacdo" do
ARCS).. particularmente, pensando como aluna de Ensino Médio (na minha época de
estudos) iria ficar mais motivada com o cenario individual em relagéo as aulas 1 e 2,
por ter mais controle da situacdo, mas iria preferir o cendrio 2 para ndo ter que
apresentar sozinha na aula 3...”

Uma sugestdo deste mesmo avaliador foi em pensar na extensdo da pesquisa
considerando também a opinido do publico-alvo, qual ordem de satisfacdo que eles
acreditam que teriam ao trabalhar em cada um dos cenarios, por exemplo. Alem disso,
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medir o engajamento dos alunos nas atividades pode ser uma ampliacdo para ser
aplicada em contextos reais de aprendizagem.

Por isso, e por acreditar que as diferencas motivacionais apresentadas nesta
pesquisa através do olhar de cinco especialistas ndo permitem uma conclusdo
generalizada a respeito da investigacdo, o trabalho apresentado neste artigo permite
observar campos de estudos maiores que podem ser aprofundados pelos pesquisadores
da area. A motivacdo, para os trés cenarios diferentes, possui relacdo direta com o
publico-alvo que participara dos cenarios? Até que ponto podemos afirmar que, ao
fomentar a colaboracdo com um script definido em uma determinada atividade didatica,
a motivacao dos alunos aumenta? A qualidade do ODA desenvolvido pelos alunos pode
ser relacionada aos cenarios propostos e a motivacdo dos alunos?

Para tentar responder aos questionamentos que surgiram no trabalho, a aplicacdo
dos cenarios em um contexto real de aprendizagem sera necesséria no prosseguimento
da pesquisa.
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