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Resumo

O presente artigo apresenta os resultados de uma revisdo sistematica de literatura
(RSL) cujo objetivo foi identificar, analisar e sintetizar a produgcéo académica brasileira
sobre o0 uso do Scratch na educagéao basica. A investigagdo seguiu os procedimentos
metodoldgicos propostos por Kitchenham e Charters (2007) e Romanowski, Ferro e
Noronha (2025), com buscas realizadas nos anais da Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC) e na Revista Novas Tecnologias na Educagdao (RENOTE),
abrangendo publicag¢des entre 2020 e 2025. Dos 187 trabalhos identificados, 20 foram
selecionados apos a aplicagcao de critérios de inclusao, exclusao e qualidade. Os
achados indicam crescimento das publicagdes a partir de 2023, possivelmente
impulsionado pela divulgacao dos Referenciais da Computacdo para a BNCC. O
Ensino Fundamental concentrou 75% dos estudos, enquanto a Educacéao Infantil nao
registrou ocorréncias, sinalizando uma lacuna investigativa relevante. A analise
revelou que o Scratch contribui para o desenvolvimento cognitivo, criatividade,
engajamento, colaboracdo e inclusdo, sendo seus resultados mais expressivos
quando integrado a um planejamento pedagodgico intencional e a mediagdo docente
qualificada.

Palavras-chave: Educagdo Basica; Pensamento Computacional; Revisao
Sistematica de Literatura; Scratch; Tecnologia Educacional.

Abstract

This article presents the results of a systematic literature review (SLR) aimed at
identifying, analyzing, and synthesizing Brazilian academic production on the use of
Scratch in basic education. The investigation followed the methodological procedures

[ [ ]
=ll INSTITUTO FEDERAL

Acre



CONEXAONA AMAZONIA REVISTA CIENTIFICA - ISSN 2763-7921

Revista Conexdao na Amazonia, Rio Branco, v. 6, n. 1, 2026

proposed by Kitchenham and Charters (2007) and Romanowski, Ferro e Noronha
(2025), with searches conducted in the proceedings of the Brazilian Computer Society
(SBC) and the Journal of New Technologies in Education (RENOTE), covering
publications from 2020 to 2025. Of the 187 studies identified, 20 were selected after
applying inclusion, exclusion, and quality criteria. The findings indicate growth in
publications from 2023 onward, possibly driven by the release of the Computational
Guidelines for the BNCC. Elementary education accounted for 75% of the studies,
while early childhood education recorded no occurrences, signaling a relevant
research gap. The analysis revealed that Scratch contributes to cognitive
development, creativity, engagement, collaboration, and inclusion, with its most
expressive results observed when integrated into intentional pedagogical planning and
qualified teacher mediation.

Keywords: Basic Education; Computational Thinking; Systematic Literature Review;
Scratch; Educational Technology.

1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o ensino de Pensamento Computacional (PC)
consolidou-se como um dos eixos centrais para a formacdo dos estudantes da
educacao basica, a partir de um movimento internacional de incorporagcao de
habilidades digitais como competéncia essencial diante de um mundo em expansao
tecnolégica. De acordo com Wing (2006), o PC é a capacidade de resolver problemas
por meio de principios da ciéncia da computacgao, utilizando abstragdo, decomposi¢ao
e modelagem para lidar com desafios complexos.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) traz um anexo da computagéo que
apresenta um conjunto de habilidades que envolvem identificar padrdes, criar e seguir
algoritmos, decompor problemas em partes menores, utilizar l6gica (verdadeiro/falso)
e empregar diferentes formas de representar e organizar informagdes, ao distribuir
essas competéncias ao longo da Educagdo Basica, a BNCC enfatiza uma
compreensao pratica e progressiva do PC (Brasil, 2022).

Neste cenario, o Scratch tem se destacado como uma das ferramentas mais
difundidas para o desenvolvimento inicial de conceitos de programacao, justamente
por articular principios de design intuitivo, linguagem visual em blocos e que pode ser
utilizado em propostas pedagdgicas orientadas a criagéo de projetos. Esta difusdo
também se intensificou no Brasil, impulsionada por iniciativas governamentais,
formacdes docentes e pela crescente literatura que discute praticas, resultados e
desafios envolvendo o uso da plataforma em contextos escolares, como pode ser

observado nos estudos de Soares, Cerci e Monte-Alto (2016) e Grego et al. (2025).
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O objetivo desta Revisédo Sistematica de Literatura - RSL é identificar, analisar
e sintetizar a producéo cientifica sobre o uso do Scratch na educacgao basica brasileira,
examinando a distribuicdo temporal, os niveis de ensino e os principais beneficios
relatados na literatura. Para alcancar este objetivo serdo adotados os procedimentos
metodoldgicos sugeridos por Kitchenham e Charters (2007) e Romanowski, Ferro e
Noronha (2025).

A pergunta que orienta esta investigacdo pode ser assim enunciada: o que a
producao cientifica brasileira tem revelado sobre o uso do Scrafch na educacao
basica, considerando quando os estudos foram realizados, em que etapas se
concentraram e que beneficios relataram?

O artigo estd organizado da seguinte forma: esta introdugdo se encerra
apresentando a estrutura do artigo. Na segéo seguinte, sdo discutidos os trabalhos
relacionados que apresentam o uso do Scratch no contexto da educagao basica. Em
seguida, descreve-se a metodologia adotada na RSL, detalhando estratégias de
busca, critérios de selecao dos estudos, procedimentos de analise e apresentacao
dos resultados obtidos, e, por fim, sdo expostas as conclusdes, limitagdes e sugestdes

de trabalhos futuros.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Os trabalhos relacionados situam a pesquisa em relacao a literatura existente,
destacando estudos anteriores que justificam a realizacdo de uma nova RSL e
evidenciando as lacunas que este estudo se propde a preencher (Romanowski; Ferro;
Noronha, 2025). No contexto brasileiro, algumas revisbes e mapeamentos ja
abordaram o uso do Scratch ou ferramentas similares na educagao basica, ainda que
com recortes temporais, tematicos ou metodoldgicos distintos do presente estudo.

O trabalho de Santana, Araujo e Rodrigues (2024) apresenta um Mapeamento
Sistematico da Literatura - MSL, cujo objetivo foi identificar estratégias pedagdgicas e
tecnologias utilizadas para articular o PC ao ensino de Ciéncias Naturais no Ensino
Fundamental. O estudo analisou publica¢des da ultima década em bases nacionais e
internacionais. Os resultados mostram predominancia de abordagens
interdisciplinares, forte presengca de atividades ligadas a ecologia e educagao
ambiental e o uso recorrente do Scratch como principal recurso tecnoldgico para

apoiar o desenvolvimento de habilidades de PC.
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O trabalho de Galante e Hauck (2025) realizou um MSL, cujo objetivo foi
identificar como code smells tém sido analisados em linguagens visuais de
programacao no contexto educacional. A partir de buscas, os autores selecionaram
14 estudos primarios que investigaram Visual Programming Languages - VPLs,
principalmente Scratch e App Inventor. Embora o estudo dialogue com nossa
pesquisa por também abordar VPLs amplamente utilizadas na educagao basica, o
recorte temporal e tematico ndo contempla producdes recentes sobre Scratch no
Brasil e concentra-se em code smells, diferindo do foco desta RSL.

O trabalho de Eloy, Lopes e Angelo (2017) apresenta uma revisao sistematica
da literatura cujo objetivo foi mapear e analisar como o Scratch tem sido utilizado no
Brasil com finalidades educacionais entre 2012 e 2016. A partir da identificac&o inicial
de 104 estudos e selecéo final de 53 artigos, os autores caracterizaram o publico-alvo,
os contextos de uso e as estratégias de avaliacdo presentes nas experiéncias
nacionais envolvendo a ferramenta. Os resultados revelam predominancia de
aplicagdes no ensino fundamental, com foco no ensino de programagao e pensamento
computacional, além de um conjunto variado de metodologias, majoritariamente
apoiadas em questionarios e analise de projetos. Embora os estudos relatem impactos
positivos no engajamento e no desenvolvimento de habilidades relacionadas a
programacao, percebe-se falta de uniformidade nas formas de avaliagdo e auséncia
de padronizacao na descricdo das experiéncias, evidenciando a necessidade de maior
sistematizacido na pesquisa brasileira sobre o Scratch.

O trabalho de Ferreira, Santos e Bonfim (2021) apresenta uma reviséo de
literatura sobre pesquisas do SBIE que relacionam PC e a plataforma Scratch no
ensino de programacao na educacgao basica, com especial atengao as experiéncias
que dialogam com projetos PIBIC-EM. A revisdo abrange publicagdes entre 2001 e
2019 e identifica estudos que utilizam o Scratch como recurso para desenvolver
habilidades de PC em diferentes propostas pedagdgicas. Embora compartilhe
aspectos semelhantes ao nosso estudo, especialmente por tratar da utilizagédo do
Scratch na educagéo basica, o recorte temporal da revisdo encontra-se desatualizado
e nao contempla producdes mais recentes, o que reforca a necessidade de revisitar a
literatura com um horizonte ampliado e atualizado.

Em sintese, os trabalhos analisados, embora relevantes, apresentam

limitagdes que justificam a conducéo desta RSL, conforme Quadro 1 abaixo:
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Quadro 1 — Comparativo dos estudos analisados

ESTUDO OBJETIVO PERIODO FOCO LIMITAGOES
Eloy, Mapear uso Scratch como Recorte_ temp_oraill
Lopes e ) desatualizado; nédo

educacional do 2012-2016 ferramenta ] .
Angelo Scratch no Brasil educacional cobre periodo pos-
(2017) BNCC
Ferreira, Relacionar PC e
Santos e Programacao Recorte desatualizado;
. Scratch na 2001-2019 .
Bonfim b Loz com Scratch foco restrito ao SBIE
educacao basica
(2021)
Identificar
SA?;E?S 21 pii[;ztggilc?:s PC no Ensino Foco tematigo distintg
- 2014 — 2023 (Ciéncias); abordagem
Rodrigues para desenvolver Fundamental eriférica ao Scratch
(2024) o PC em P
Ciéncias
Galante e Analisar code Sem recorte FOC~O gm code S,me"S’
Code smells ndo em beneficios
Hauck smells em VPLs temporal .
. . . em VPLs educacionais do
(2025) educacionais definido Scratch

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

Assim, os estudos acima mencionados analisam de forma sistematica a
producao cientifica brasileira sobre o Scratch na educagao basica, mas sem direcionar
a atencdo aos beneficios e aos desafios enfrentados nesse contexto. E nessa lacuna

que o presente trabalho pretende contribuir.

3 METODOLOGIA

A metodologia adotada para a condugao desta RSL esta apoiada nas diretrizes
metodoldgicas propostas por Kitchenham e Charters (2007); Romanowski, Ferro e
Noronha (2025). A pesquisa foi dividida nas seguintes etapas: planejamento,

execugao e analise dos resultados.

3.1. Planejamento do estudo

Para o planejamento da pesquisa, utilizou-se a plataforma Parsif.al
(https://parsif.al/), na qual foi estruturado todo o protocolo da reviséo, incluindo a
formulagédo das perguntas de pesquisa, a aplicagao da estratégia PICOC, definicao
de bases de dados, definicdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, bem como os

critérios de qualidade metodolégica dos trabalhos.
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A opcao pelo recorte temporal 2020-2025 justifica-se por duas razdes
complementares. Primeiro, por tratar-se do periodo que engloba a publicagdo do
Complemento Computagéo da BNCC (Brasil, 2022), permitindo investigar possiveis
repercussdes desse marco normativo na produgdo académica sobre o Scratch.
Segundo, por atualizar e ampliar o horizonte temporal dos estudos de revisao

anteriores mencionados nos trabalhos relacionados.

3.2 Questoes de pesquisa

Para atingir o objetivo deste estudo foram elaboradas as seguintes questdes
de pesquisa:

QP1: Como se distribui temporalmente a produgéo cientifica que investiga o
uso do Scratch na educagao basica?; QP2: Em quais niveis da educacao basica
(Educagao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio) o Scratch tem sido
empregado, segundo a literatura?; QP3: Quais sdo os principais beneficios da
utilizagdo do Scratch na educagdo basica, conforme relatado nos estudos

analisados?.

3.3 String de busca e base de dados

Com o propdsito de identificar e selecionar os trabalhos com maior aderéncia
ao objetivo desta pesquisa, foi elaborado e aplicado o refinamento da string de busca,
com o uso de operadores booleanos para a recuperagao dos estudos (Romanowski;
Ferro; Noronha, 2025). As buscas foram realizadas nas bases de dados: Revista
Novas Tecnologias na Educacao (RENOTE) e na Biblioteca Digital da Sociedade
Brasileira de Computagdo (SBC), a escolha das bases justifica-se por serem
repositorios nacionais de referéncia na area de Informatica na Educacdo e
Computagao, concentrando producdes cientificas relevantes, revisadas por pares e
alinhadas ao escopo desta pesquisa. A string utilizada ficou definida da seguinte
forma: "Scratch AND ("pensamento computacional” OR "computational thinking" OR
aprendizagem OR resultados OR impacto OR ensino OR educag¢do OR "educagdo

basica" OR "ensino fundamental" OR "ensino médio")".
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3.4 Critérios de inclusao, exclusao e de qualidade

Para assegurar o atendimento ao objetivo do estudo e possibilitar a resposta
as questdes de pesquisa, foram definidos critérios de inclusdo, exclusao e qualidade,
utilizados de forma sistematica no processo de selecido dos estudos.

Os critérios de inclusdo adotados contemplaram: acesso aberto; artigos
revisados por pares; estudos que envolvem a educacgido basica; pesquisas que
utilizam o Scratch como ferramenta educacional; e publicagdes compreendidas entre
os anos de 2020 e 2025. Para os critérios de exclusdo, foram desconsiderados
estudos que nao utilizam o Scratch, ainda que mencionem a tematica; resumos
simples ou expandidos; e outras revisbes ou mapeamentos sistematicos, por nao
contribuirem com evidéncias empiricas alinhadas ao objetivo da presente
investigacgao.

Para os critérios de qualidade, foram elaboradas duas questbes avaliativas,
cada uma com valor de 1 ponto: (i) o estudo tem o Scratch como objeto principal de
investigacéo? e (ii) o titulo ou o resumo deixam explicita a aplicagdo do Scratch em
atividades de ensino? Somente foram aceitos, apos a aplicagdo dos critérios de
inclusdo e exclusado, os trabalhos que atingiram pontuagcdo minima igual a 2 na

avaliagdo de qualidade.

3.5 Execucao e resultados das buscas

As buscas foram executadas de forma sistematica nas bases mencionadas, a
string foi adicionada no campo "qualquer lugar" com o filtro "anais de eventos" e
"perioddicos" na base SBC e no campo "buscar" da RENOTE.

A busca realizada na revista RENOTE resultou em 31 publica¢gdes, das quais
apenas 3 atenderam simultaneamente aos critérios de inclusao, exclusido e qualidade
definidos no protocolo. Na biblioteca digital da SBC foram identificados 156 trabalhos,
sendo 17 selecionados apoés a aplicacdo dos mesmos critérios. O fluxo para a selegcao

de trabalhos pode ser observado na Figura 1.
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Figura 1 — Fluxo de Seleg¢ao de Estudos

1 Registros identificados Registros identificados
IDENTIFICAGAO na SBC (n = 156) na RENOTE (n = 31)

Total de registros identificados
(n =187)

.............................

y (n=0)
TRIAGEM Registros ap6s remocao |
de duplicatas (n = 187)
leitura de titulos e resumos
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Estudos avaliados para ([
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_____________________________
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ELEGIBILIDADE
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[ SBC: 17 estudos ] [ RENOTE: 3 estudos

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

Ao final do processo de triagem e avaliagdo metodoldgica, o conjunto total da
amostra desta revisao sistematica foi composto por 20 estudos, conforme pode ser
visualizado no Quadro 2.

Quadro 2 — Lista de artigos selecionados
ID Titulo Autor/Ano
A1 Aprendizggem _Cola~b(?rativa no Ensino Méd_iAo por meio de Madureira et al. (2020)

amificacdo: Um Relato de Experiéncia
Da programagcéo a Transformagdo Social: Relato de experiéncia
A2 da oficina de introdugdo a programagao com Scratch para
construcéo de aplicagdes voltadas a problemas sociais

Scratch na Educacgéo Profissional Integrada ao Ensino Médio:

Torres, Souza e
Oliveira (2023)

A3 Autonomia e Responsabilidade Social no Aprendizado de Paiva et al. (2025)
Programacéao
Formacéao de leitores ubiquo com Scratch: experiéncia com
A4 estudantes do quarto ano do Ensino Fundamental na Rede Luz et al. (2024)
Publica
A5 Logica de Programagao e Pensamento Computacional Bach, Mangan e Riva
Aplicados no Ensino Fundamental com o Uso do Scratch (2022)
A6 Educacao Midiatica e Digital com o Scratch Pereira et al. (2025)
A7 Pratica Pedagdgica Construcionista com a Linguagem de Eggert, Asquino e
Programagéo Scratch em uma abordagem STEAM Cruz (2023)

Souza, Silva e

A8 E se Nossa Oficina nao Der Certo Bittencourt (2020)

A9 Scratch no Desenv_olwmer\to do Pensamento Ciomputamonal: Santana et al. (2024)
um Quasi-Experimento com Alunos 9° ano

A10 Pratica do Pensamento Computacional e da Lingua Inglesa Silva e Pereira (2022)

utilizando o Scratch: uma sequéncia didatica
A11 Projeto CodifiKids: ensinando computagcdo em escolas publicas Marques et al. (2025)
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Scratch: Utilizando Programacgéo por Blocos com Alunos com . .
A12 Deficiéncia Intelectual e Transtorno do Espectro Autista Aratjo e Silva (2023)
A possibilidade de dialogar durante o desenvolvimento de . .
X ~ Bittencourt e Fioreze
A13 | projetos envolvendo a programagédo com o Scratch nas aulas de (2023)
matemética
A14 Desenvolvendo o Pensamento Computacional de Meninas Franca, Saburido e
através de Histérias Dias (2021)
Promovendo o Pensamento Computacional entre Meninas .
A1S Gauchas: Uma Experiéncia Pratica no Ensino Fundamental Jardim et al. (2025)
Desenvolvendo habilidades do Pensamento Computacional em .
A16 Criangas: Uma Oficina de Criagdo de Jogos no Scratch Freire et al. (2025)
Pensamento Computacional na Educagéo Alimentar: Um
A17 Estudo sobre Abstracdo com Aprendizagem Baseada em Grego et al. (2025)
Problemas e Scratch
Programagao na resolug¢ao de problemas envolvendo poligonos . :
i ) S X Quequi e Fioreze,
A18 regulares por meio do Scratch: uma experiéncia no ensino
(2021)
fundamental
A cultura Kaingang e o Scratch nas aulas de matematica: Uma . .
o : . Bitencourt e Ferreira
A19 proposta pedagdgica para o ensino fundamental a partir do (2021)
olhar etnomatematico
Design Thinking e abordagem STEAM: analise de uma Salami, Boff e Miotto
A20 AN IR ~ . L
sequéncia didatica para a programacgao de jogos digitais (2024)

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
Nesta etapa, as perguntas de pesquisa serdo respondidas com base nos 20
artigos selecionados, considerando também as questbes que orientaram o

desenvolvimento do estudo.

4.1 QP1: Como se distribui temporalmente a producao cientifica que investiga o
uso do Scratch na educacgao basica?

Conforme a Figura 2, a distribuicdo dos artigos selecionados ao longo dos anos
revela um crescimento da producgao cientifica sobre o uso do Scratch na educacéao
basica. Observa-se que os anos de 2020 a 2022 mantém uma estabilidade relativa,
com variagdes entre dois e trés trabalhos publicados. A partir de 2023, nota-se uma
tendéncia de aumento nas publicagbes, possivelmente impulsionado pela divulgagéo

dos Referenciais da Computagao para a BNCC.
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Figura 2 — Distribuigado temporal dos artigos selecionados

NUmero de Artigos

2020 2021 2022 2023 2024 2025
Ano

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

4.2 QP2: Em quais niveis da educagao basica (Educagdo Infantil, Ensino
Fundamental e Ensino Médio) o Scratch tem sido empregado, segundo a
literatura?

A Figura 3 apresenta a distribuicdo das ocorréncias de estudos na Educacéao
Basica, considerando seus trés niveis.

A Educacao Infantil ndo registrou ocorréncias (0%), enquanto o Ensino Médio
apresentou 5 casos (25%). O Ensino Fundamental reuniu 15 ocorréncias (75%). A
auséncia de estudos na Educagao Infantil pode indicar receios pedagdgicos
relacionados a introdugéo precoce de tecnologias digitais, refletindo desafios éticos e
metodoldgicos proprios dessa etapa da educacao ou a preferéncia da utilizacdo de
atividades desplugadas na Educacgao Infantil, conforme Pereira e Lira (2024). A
inexisténcia de estudos sobre o uso Scratch nesta etapa de ensino também pode estar
relacionada a propria BNCC, que sugere a adogdo de atividades pedagodgicas
desplugadas. Neste sentido, o desenvolvimento de habilidades associadas ao PC
ocorre de modo indireto, sem a formalizagdo de conteudos como algoritmos,

programacao ou resolugao sistematizada de problemas.
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Figura 3 — Quantidade de publicagbes por nivel de ensino

= = =
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Total de Ocorréncias

Ensino Fundamental

Ensino Médio
Nivel de Ensino

Ensino Infantil

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

4.3 QP3: Quais sao os principais beneficios da utilizagdo do Scratch na
educacao basica, conforme relatado nos estudos analisados?

A analise dos artigos permitiu categorizar os principais beneficios do uso do
Scratch em cinco dominios principais: Desenvolvimento Cognitivo e de Programagao,
Habilidades Socioemocionais e

Criatividade,

Colaboragao, Aplicagcbes Pedagodgicas e

Engajamento e Protagonismo,

Interdisciplinaridade, e

Acessibilidade. Conforme descrito no Quadro 3, abaixo:

Quadro 3 — Categorizagao dos artigos

Categoria Freq(t:;nma Perc(:;’r;tual P::ﬂgi'i?;gﬁ;‘g ;:s Fontes de Apoio
Pensamento
Computapignal (PC)e A??AA%A,Z"I g:1A1éO
l6gica
Desem{qlvimento Aprer]dizager‘fI de A1 , A3, A14, A16
Cognitivo e de 20 100% Programacéo
Programacéao Resolugao de A2, A7, A11, A15,
Problemas A18, A20
Habilidades Focais A12
Dominio Cognitivo A10
Criatividade e A1, A2, A7, A8,
Criatividade, Expressao A13, A15, A19, A20
Engajame_nto e 16 80% Engajamento e Atragéo A2, A6, A7, A16,
Protagonismo A20
Protagonismo A7, A17, A20
12 60% Trabalho Colaborativo Al :13 5A:266‘ ",

Inclusdo e
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Habilidades Comunicacao A3, A13
Sogicemagionais Autonomia e Confianca| A3, A14, A15, A16

Colaboragao
Interdisciplinaridade e | A1, A5, A10, A17,

Aplicagdes Contextualizagéo A20
g o = ;
Peglag_oqlca§ e 11 55% Integracao Q_urncular A4, A19, A18
Interdisciplinaridade Especifica

Inovagao Metodoldgica A6, A13, A16
Incluséo para

Necessidades A12
Inclusdo e Educativas Especiais
e 5 25% —
Acessibilidade Beneficios
. A12
Comportamentais
Acessibilidade A14, A15, A9

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
Nota: Um mesmo estudo pode abordar mais de uma categoria.

Quanto a categoria Desenvolvimento Cognitivo e de Programacgao, o Scratch é
apresentado na literatura como importante ferramenta para a estruturagdo do
pensamento e para a introdugéo de conceitos fundamentais da ciéncia da computacao
(A2; A14), supostamente através de seus mecanismos pedagodgicos especificos. A
plataforma €& reconhecida por promover o desenvolvimento do Pensamento
Computacional (PC) (A2; A5; A7; A11; A17; A19), do raciocinio logico (A15) e do
pensamento logico-criativo (A20). Entretanto, € importante destacar que grande parte
desses resultados deriva de relatos de experiéncia, que descrevem percepgdes e
efeitos observados, mas nem sempre se apoiam em métodos sistematicos de
avaliagao. Isso limita a forga das evidéncias e reforga a necessidade de estudos mais
rigorosos que validem empiricamente os impactos atribuidos ao Scratch.

No que tange a aprendizagem de programacao, argumenta-se que a plataforma
permite que os alunos aprendam a programar (A1), introduzindo conceitos légicos de
programacao de maneira leve, ludica e divertida (A14). Reporta-se, ainda, que os
estudantes demonstraram o0 uso de estruturas e técnicas essenciais para a
aprendizagem de programagcao (A3), além de uma evolugao gradual no entendimento
dos conceitos (A16). Todavia, importa salientar que tais observag¢des nao consideram
adequadamente diferengas individuais em ritmo e profundidade de compreensao dos
estudantes.

Relativo a resolugéo de problemas, sustenta-se que a ferramenta tem potencial
para desenvolver tal habilidade (A2; A7; A15; A20), oferecendo oportunidade de
solucionar desafios e sistematizar mecanismos de resolugéo algoritmicos (A18; A11).

Defende-se que a pratica construcionista com Scratch permite que os alunos detectem
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seus proéprios erros, analisem suas origens e pensem em solugdes (A7). Porém, essas
descobertas ndo aprofundaram a discussao se a capacidade de resolver problemas
no contexto especifico do Scratch transfere-se para contextos de resolucdo de
problemas mais amplos.

No tocante as habilidades cognitivas focais, relatadas em contextos
especificos, o Scratch auxiliou no desenvolvimento de concentragdo, atengao, foco,
planejamento e percepgao (A12). Sendo possivel analisar a evolugdo dos niveis
hierarquicos do dominio cognitivo dos alunos usando como referéncia a taxionomia
de Bloom (A10), sugestao que carece de detalhamento metodolégico quanto aos
instrumentos de medigdo utilizados e a validade das inferéncias sobre
desenvolvimento cognitivo realizado.

Quanto a categoria 2, Criatividade, Engajamento e Protagonismo, a literatura
descreve o Scratch como uma ferramenta propulsora de motivagao e criatividade,
presumivelmente tornando a experiéncia de aprendizado mais significativa para o
estudante (A7). O uso da plataforma € apontado como estimulador da criatividade (A1;
A2; A7; A15; A20), permitindo que os aprendizes se expressem artisticamente através
da criagao de animacgdes (A8) e construam objetos digitais de forma criativa (A19). Os
estudos defendem que o dialogo e a interagao entre os alunos durante a programacéao
potencializam a criatividade (A13). Contudo, faz-se necessario problematizar tais
afirmacgdes, uma vez que os conceitos envolvidos sdo amplos e dependentes do
contexto em que sao mobilizados.

No que concerne ao engajamento e a atracdo, sustenta-se que a plataforma
constitui uma boa estratégia para envolver e capacitar os alunos no ensino de
programacao (A2), engajando-os de forma ativa e significativa (A6; A7). Afirma-se que
o aprendizado se torna de facil assimilacdo e proporciona maior engajamento (A7),
sendo fortalecido pela aplicagéo pratica, como na criagao de jogos (A16). Reporta-se
ainda que o Scratch contribui para aumentar o desempenho e a motivacdo dos
estudantes (A20). No entanto, € preciso compreender se o engajamento é fruto da
novidade e atratividade da plataforma, ou se ele pode orientar aprendizagem
significativa e transferivel.

No que diz respeito ao protagonismo estudantil, este é fruto do aprendizado
construido pela necessidade de criar algo significativo a partir de situagdes
desafiantes (A7; A17; A20). Pareceu, porém, raso relacionar atividades desenvolvidas

na plataforma ao conceito mais profundo de protagonismo; reconhece-se, no entanto,

an
==l INSTITUTO FEDERAL

Acre



CONEXAONA AMAZONIA REVISTA CIENTIFICA - ISSN 2763-7921

Revista Conexdao na Amazonia, Rio Branco, v. 6, n. 1, 2026

que propor um ensino baseado em resolugao de problemas favorece a construgao do
protagonismo, uma vez que essas abordagens envolvem principios de aprendizagem
colaborativa e autodirecionada, conforme discutido por Wijnia et al. (2024).

Referente a categoria 3, Habilidades Socioemocionais e Colaboragéo, a
natureza de projetos do Scratch é apontada pelos estudos como incentivadora da
interacéo social e do desenvolvimento da autonomia (A3), ainda que tal pressuposto
merega exame critico. A utilizagdo da ferramenta fortalece a colaboragdo (A15) e o
compartilhamento de saberes (A4), permitindo que os alunos trabalhem em grupo (A1;
A3; A20) e desenvolvam habilidades de trabalho em equipe (A3; A20), favorecendo
questionamentos e discussdes (A11). Além disso, os estudos indicam que o uso do
Scratch promove aprendizagem colaborativa (A1). Todavia, essas afirmagdes
pressupdéem que a mera disponibilidade de um ambiente colaborativo resulta
necessariamente em colaboragdo auténtica; chama-se a atenc¢do, portanto, para a
necessidade de considerar a estrutura de tarefas, a composi¢cdo de grupos, as
assimetrias de poder entre os membros e as disposi¢cdes individuais.

No que concerne a comunicagao, a literatura indica que o didlogo entre
estudantes é favorecido pelo uso do Scratch (A3), com a suposi¢ao de que a qualidade
dessa comunicagdo condiciona a qualidade da aprendizagem (A13). Essa
constatagdo, porém, nao examinou criticamente se a ferramenta efetivamente
promove comunicagao significativa ou se apenas cria oportunidades para interagao,
sem garantir seu aproveitamento pedagadgico efetivo.

Também ¢é relatado que o uso do Scratch auxilia no desenvolvimento da
autonomia, engajamento social e responsabilidade social (A3), uma vez que o0s
estudantes utilizam autonomia ao propor, experimentar e construir (A3; A16). Outro
achado destacado € de que o projeto contribui para aumentar a confianga das alunas
em suas capacidades técnicas relativas ao PC (A15) e incentivar interesse por areas
de exatas e tecnologia (A14; A15).

Quanto a categoria 4, Aplicacbes Pedagodgicas e Interdisciplinaridade, o
Scratch é apresentado como uma ferramenta que facilita a interdisciplinaridade e a
renovagao das praticas em sala de aula (A13; A5). Os trabalhos analisados mostram
que a plataforma favorece a interdisciplinaridade (AS5), permitindo a revisdo de
conteudos de varias disciplinas (A1), tendo sido utilizada na integragao de temas como
Biologia, Quimica e Cultura Digital (A20), bem como para promover aprendizagem

contextualizada, exemplificada pela tematica de alimentagao saudavel (A17). Sugere-
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se ainda que seja possivel praticar uma segunda lingua ou qualquer outro conteudo
simultaneamente ao aprendizado de programacao (A10).

No tocante a integragao curricular especifica, o Scratch possibilitou a unido da
Matematica da cultura dos alunos (ethomatematica) com os sistemas matematicos de
outras culturas (A19). No Ensino Fundamental, a plataforma contribuiu para a
resolucao de situagdes de geometria de poligonos regulares e funcionou como
ferramenta para pensar, construir e testar teoremas (A18). Acrescenta-se ainda que a
ferramenta viabilizou a apropriacdo de leitura multimodal e interativa e o uso de
recursos multimodais para compor narrativas digitais (A4).

O Scratch aliado a metodologia de projetos, especificamente a Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP), mostrou-se como uma importante inovagao
metodoldgica. Seu uso proporcionou melhor assimilagdo de conceitos (A6; A16),
rompendo com as praticas pedagdgicas tradicionais de transmissao de conhecimento
(A13). Essa compreensao se articula com Moran (2015), que afirma que metodologias
ativas apoiadas por tecnologias digitais favorecem o engajamento dos estudantes ao
exigir criagao, tomada de decisdes e resolugdo de desafios, rompendo com praticas
tradicionais centradas na transmissao. Nesse sentido, o uso do Scratch integrado a
ABP alinha-se ao que a literatura aponta por ter o potencial de promover uma
aprendizagem mais significativa e participativa.

A categoria 5, Inclusdo e Acessibilidade, apresenta o Scratch como ferramenta
valiosa para a educacao inclusiva e para democratizar 0 acesso a programacéao de
cédigos (A12; A15). Nessa perspectiva, afirma-se que a plataforma contribuiu
significativamente para a inclusao de alunos com Deficiéncia Intelectual e Transtorno
do Espectro Autista (A12). No que concerne aos beneficios comportamentais, relata-
se que nesses alunos observou-se maior autonomia e diminui¢ado da agitagédo motora,
além de melhoria em aspectos relacionados a atengéo e concentragao (A12).

Relativamente a acessibilidade, sustenta-se que o Scratch torna o aprendizado
mais acessivel e estimulante (A15), introduzindo conceitos de programacgéao de forma
leve e ludica (A14), sendo considerado promissor para o ensino de programagao na
educagao basica (A9). Nota-se uma limitagdo na quantidade de estudos na categoria
de inclusao e acessibilidade (n=5), o que apresenta uma lacuna com oportunidades
para investigagdes futuras.

Dois estudos chamaram especial atengdo nas analises, A8 e A9, pela

percepcgao do insucesso na utilizacdo do Scratch. Fatores como limitagdes contextuais
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e metodoldgicas do experimento, baixa percepgao de relevancia da computagao por
parte dos alunos, fatores externos e logisticos contribuiram para o resultado. Em
ambos 0s casos, 0 insucesso sugere que a mera implementagédo da ferramenta ndo
garante o alcance dos objetivos sem considerar um ambiente controlado, tempo de
intervencdo adequado, formacdo e intencionalidade pedagodgica do professor,
comunicacao e alinhamento entre o uso da plataforma com as demais disciplinas.
Em ultima analise, a literatura indica que o Scrafch apresenta potencial para
apoiar o desenvolvimento cognitivo, logico e computacional, favorecendo a
criatividade, o engajamento e a colaboracdo em diferentes contextos educacionais.
No entanto, a maioria desses apontamentos deriva de relatos de experiéncia que
carecem de rigor metodolégico, o que pode limitar a validade das inferéncias sobre
aprendizagem, protagonismo ou evolugdo de habilidades. Embora os estudos
apontem resultados positivos em motivagdo, compreensdo de conceitos de
programacao e integragao interdisciplinar, tais efeitos dependem fortemente das
condigdes pedagogicas, do planejamento das atividades e da atuagéo do professor.
Os casos de insucesso identificados reforcam que o uso da ferramenta, isoladamente,
nao garante transformacdes significativas. Assim, compreende-se que o Scratch é
uma tecnologia promissora, mas seu impacto educacional requer investigagdes mais

sistematicas que distingam percepg¢des de evidéncias efetivamente consolidadas.

5 CONCLUSOES

O presente trabalho apresenta uma RSL sobre o uso do Scratch na Educagao
Basica brasileira no periodo de 2020 a 2025. A analise permitiu identificar a
distribuicdo temporal das publicacdes, os niveis de ensino contemplados e os
principais beneficios e desafios relatados na literatura, além de identificar lacunas para
futuras investigagdes. O estudo amplia ainda o conhecimento disponivel sobre o tema
ao reunir produgdes recentes e seus efeitos apds a insergdo dos referenciais de
Computagdo na BNCC em 2022.

Em resposta as questbes de pesquisa, verificou-se um aumento das
publicagdes a partir de 2023, movimento que possivelmente se relaciona a divulgagao
dos Referenciais da Computagédo para a BNCC (QP1). O Ensino Fundamental
concentrou a maior parte dos estudos analisados, ao passo que a Educacéao Infantil
permaneceu sem ocorréncias, indicando um campo ainda pouco explorado e ideal

para investigagbes futuras (QP2). Os principais beneficios relatados envolvem o
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desenvolvimento do pensamento computacional, a criatividade, o engajamento, a
colaboracéo e ainclusdo, embora tais resultados dependam fortemente das condigdes
pedagdgicas em que a ferramenta é utilizada (QP3).

A utilizac&do de ferramentas digitais como o Scratch amplia as possibilidades
para a execucgao de projetos interdisciplinares, favorecendo abordagens pedagdgicas
que articulam diferentes areas do conhecimento, promovem a exploragao criativa de
problemas e fortalecem praticas de ensino mais dinamicas e contextualizadas.

Os estudos analisados convergem ao demonstrar que as praticas mais exitosas
estdo associadas a intervengdes pedagogicas intencionais e a projetos integradores,
reforcando que o Scratch, enquanto ferramenta, ndo produz efeitos por si sé: seus
resultados dependem da mediagdo docente e de um planejamento pedagdgico
consistente. Nesse sentido, a principal contribuicdo desta RSL reside em oferecer uma
sintese atualizada da producéo cientifica brasileira sobre o tema, cobrindo o periodo
posterior a inser¢cao da computagao na BNCC e evidenciando lacunas que a literatura
anterior n&o havia contemplado.

Em sintese, a literatura mostrou o Scratch como ferramenta promissora para o
desenvolvimento cognitivo, criatividade, engajamento estudantil, desenvolvimento do
pensamento computacional e inclusao. Contudo, é preciso um olhar mais zeloso, pois
o Scratch pode constituir um recurso valioso quando adequadamente integrado em
propostas pedagodgicas coerentes e bem fundamentadas; sua potencialidade nao
deve ser superestimada, nem sua implementacdo prescindida de reflexdo critica
continua sobre suas limitagdes, contradicdes e dependéncia de condi¢des estruturais
que extrapolam o dominio estritamente tecnolégico.

O estudo também revelou duas lacunas relevantes na producdo analisada. A
primeira refere-se a auséncia de pesquisas voltadas a Educacéao Infantil, etapa que
permaneceu inexplorada nos trabalhos recuperados. A segunda diz respeito ao
numero reduzido de estudos reunidos na Categoria 5, dedicada a inclusado e a
acessibilidade, tema ainda pouco investigado no contexto do uso do Scratch na
Educacao Basica brasileira.

Por fim, € importante reconhecer algumas limitagdes desta RSL, como a
restricdo das buscas a apenas duas bases de dados nacionais, o recorte temporal
delimitado entre 2020 e 2025 e a possibilidade de que estudos relevantes publicados
em outros repositérios ndo tenham sido contemplados. Para estudos futuros,

recomenda-se explorar o uso do Scratch em contextos mais diversos, como escolas
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rurais, comunidades vulneraveis ou programas extracurriculares, a fim de
compreender como diferentes realidades influenciam a adogao da ferramenta e os

resultados alcangados.

DECLARAGAO DE USO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Os autores declaram a utilizagcdo da ferramenta de Inteligéncia Artificial
Generativa ChatGPT (versédo 5.1 Go) para a elaboragéao das figuras deste estudo;
contudo, os dados utilizados foram obtidos por meio da extragdo realizada na
ferramenta Parsifal. Declara-se, ainda, o uso da referida ferramenta para a elaboragao
de fichamento estruturado com os principais dados dos artigos, para a correcéo e
ajustes de alguns arquivos BibTeX e, em alguns trechos, para a correcdo gramatical
do texto. Ressalta-se, entretanto, que todos os dados e conteudos gerados foram
criteriosamente avaliados pelos autores, os quais assumem total responsabilidade
pelo texto publicado, sendo este estudo fruto de suas leituras, interpretagcbes e

construcdes intelectuais.
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