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A Informática na Educação deixou de ser, há muito tempo, uma
promessa para o futuro para se tornar o alicerce do presente
educacional. Em um mundo atravessado pela digitalização, a tecnologia
não deve ser encarada apenas como um conjunto de ferramentas, mas
como um novo paradigma de mediação pedagógica. 

Ela é o elo que permite a personalização do ensino, a democratização
do acesso à informação e a criação de ambientes de aprendizagem
onde o estudante deixa de ser espectador para se tornar protagonista
e autor.

Investigar a Informática na Educação é, portanto, um exercício de
responsabilidade social. Exige um olhar atento às metodologias que
transformam o "apertar de botões" em pensamento crítico e resolução
de problemas. É sob essa perspectiva de investigação rigorosa e
compromisso com a escola básica que nasce esta obra.

O livro que o leitor tem em mãos é o resultado maduro e refinado dos
estudos realizados pelos estudantes da disciplina Tópicos em
Informática na Educação, da Universidade Federal de Alagoas (UFAL),
Campus Arapiraca. Mais do que um requisito acadêmico, os capítulos
aqui reunidos representam o esforço de futuros profissionais e
pesquisadores em diagnosticar, propor e refletir sobre as
transformações necessárias no cotidiano escolar.

PALAVRAS DOS ORGANIZADORES



A obra está organizada de forma a conduzir o leitor por uma jornada de
crescente complexidade e sensibilidade:

A Parte I: Fundamentos e Estratégias do Pensamento Computacional
estabelece o terreno conceitual, discutindo como a lógica e a resolução
de problemas por meio de algoritmos podem ser integradas ao ensino
fundamental através de projetos e infraestruturas modernas, como o
uso de Chromebooks.

A Parte II: Tecnologias Aplicadas e Gamificação no Ensino mergulha na
prática pedagógica. Aqui, os autores exploram a ludicidade e o
engajamento através da gamificação na Matemática e no Ensino Médio,
além de debaterem ferramentas consagradas como o Scratch e o
GeoGebra. Este bloco encerra-se com uma reflexão contemporânea e
necessária sobre o papel da Inteligência Artificial Generativa e o
impacto do ChatGPT na Educação Básica.

Por fim, a Parte III: Inclusão e Acessibilidade Digital coroa a obra com
seu caráter humano e ético. Os estudos focam em como a tecnologia
se torna o suporte essencial para a educação inclusiva, tratando de
acessibilidade para alunos com deficiência visual, autismo e outras
necessidades específicas, reafirmando que a tecnologia só é
verdadeiramente inovadora quando é para todos.

Esta coletânea é um convite ao diálogo. Ela reflete a excelência da
produção acadêmica do Agreste Alagoano e entrega à comunidade
educacional caminhos possíveis para uma educação mais conectada,
lúdica e, acima de tudo, inclusiva.

Desejamos a todos uma leitura inspiradora.
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Informática na Educação: um olhar sobre o uso de tecnologias digitais no ensino 

Um panorama sobre a presença de 

pensamento computacional em estudantes do 

ensino fundamental II: uma revisão da literatura 

João Arthur Oliveira Valério 

Rafaella Nunes Rosendo 

Resumo. Este artigo apresenta uma revisão da literatura cujo objetivo é oferecer 

um panorama abrangente sobre a integração do pensamento computacional no 

Ensino Fundamental II. A partir da análise de estudos nacionais e internacionais, 

são mapeadas as principais práticas pedagógicas adotadas, incluindo 

abordagens plugadas e desplugadas, uso de ferramentas digitais e estratégias 

de ensino baseadas em projetos. A revisão também identifica os desafios 

recorrentes na implementação, como limitações de formação docente, 

infraestrutura tecnológica inadequada e dificuldades de adaptação curricular. 

Além disso, são discutidos os impactos educacionais observados, destacando 

avanços no desenvolvimento de habilidades cognitivas, aumento do 

engajamento dos estudantes e contribuições para a aprendizagem 

interdisciplinar. Os resultados obtidos permitem compreender o estado atual da 

área e apontam caminhos para o aprimoramento de iniciativas de pensamento 

computacional na educação básica. 

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Ensino Fundamental II. 

Tecnologias Educacionais. 

1. Introdução

Com a crescente digitalização da sociedade, habilidades como o 

pensamento computacional tornaram-se cada vez mais essenciais (Wing, 2006). 

No contexto educacional, essas competências são reconhecidas como 

fundamentais para preparar os alunos para os desafios do século XXI, 
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especialmente nas áreas de ciência, tecnologia, engenharia e matemática 

(STEM) (Grover e Pea, 2013). A inclusão do pensamento computacional no 

currículo escolar tem o potencial de transformar a forma como os estudantes 

aprendem e interagem com a tecnologia, ampliando suas possibilidades de 

atuação no mundo contemporâneo (Valente, 2016). 

Apesar dos esforços voltados à integração do pensamento computacional 

e do letramento digital nas escolas (Shute, Sun e Asbell-Clarke, 2017), ainda é 

necessário mapear e analisar como essas práticas vêm sendo implementadas 

no ensino fundamental II. Nesse contexto, torna-se relevante investigar o 

panorama atual das iniciativas que buscam incorporar essas habilidades, 

considerando suas tendências, desafios e oportunidades. 

No entanto, a implementação do pensamento computacional no ensino 

fundamental II (6º ao 9º ano) ainda enfrenta obstáculos que variam conforme os 

diferentes contextos e regiões escolares (Sentance e Csizmadia, 2017). Diante 

desse cenário, esta revisão busca oferecer uma visão abrangente sobre o estado 

atual dessas iniciativas e suas implicações para a educação, contribuindo para 

a compreensão do avanço e das lacunas existentes na área. 

2. Fundamentação Teórica

O conceito de pensamento computacional foi disseminado principalmente 

por Jeannette Wing (2006) e tem se consolidado como uma competência 

essencial na formação dos estudantes, especialmente em uma sociedade cada 

vez mais dependente da tecnologia. Wing define o pensamento computacional 

como uma forma de resolução de problemas que envolve a compreensão e a 

aplicação dos princípios fundamentais da ciência da computação, como 

decomposição, reconhecimento de padrões, abstração e criação de algoritmos. 

Essas habilidades transcendem a programação e são aplicáveis em diversas 

áreas do conhecimento, tornando-se uma competência crucial para os alunos do 

ensino fundamental. 

No contexto educacional, o pensamento computacional é considerado um 

pilar fundamental para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e analíticas, 

essenciais à formação de indivíduos capazes de lidar com problemas complexos 
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de maneira sistemática e eficiente. A literatura indica que a introdução dessas 

competências desde as etapas iniciais da educação formal pode contribuir 

significativamente para o desenvolvimento do raciocínio lógico e do pensamento 

crítico dos estudantes (Grover e Pea, 2013). 

A implementação do pensamento computacional no ensino fundamental 

tem sido alvo de diversas iniciativas educacionais ao redor do mundo, refletindo 

a importância atribuída a essa competência para o desenvolvimento integral dos 

alunos. Nos Estados Unidos, por exemplo, o framework K-12 para pensamento 

computacional, proposto pela Associação para a Maquinaria de Computação 

(ACM), orienta a integração progressiva dessas habilidades nos currículos 

escolares, iniciando-se desde os primeiros anos de escolarização (Shute, Sun e 

Asbell-Clarke, 2017). 

No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a 

relevância do pensamento computacional, embora sua implementação no ensino 

fundamental ainda enfrenta desafios significativos, como a falta de infraestrutura 

tecnológica e a necessidade de formação contínua dos professores. A literatura 

nacional e internacional destaca que, apesar das dificuldades, a adoção de 

práticas pedagógicas que incorporem o pensamento computacional pode 

potencializar o aprendizado em outras áreas, como matemática e ciências, além 

de promover a inclusão digital dos alunos (Valente, 2016; Futschek, 2006). 

3. Metodologia

A metodologia desta revisão foi estruturada com base no processo 

descrito por Charters (2007), dividido em três etapas principais: planejamento, 

condução e documentação. 

3.1 Planejamento 

Para garantir uma busca rigorosa e abrangente, definiu-se a questão principal 

da revisão: “Se e como o pensamento computacional está sendo abordado nas 

escolas de ensino fundamental II?”. A partir desta, foram elaboradas as questões 

de pesquisa complementares: 
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Q1: Qual o objetivo em aplicar o pensamento computacional para os 
estudantes do ensino fundamental II? 

Q2: Quais e quantas abordagens são empregadas para promover o 
pensamento computacional nesses estudantes? 

Q3: Quais são os principais desafios na aplicação dessas metodologias? 

Q4: Quais tipos de instituições (públicas, privadas, ETECs, IFs ou escolas 
regulares) têm relatado experiências no uso dessas metodologias? 

Em seguida, foram selecionadas palavras-chave relevantes, como 

“pensamento computacional” e “ensino fundamental II”. Para a estratégia de 

busca, utilizou-se a seguinte string: ("Pensamento computacional") AND ("ensino 

fundamental ii"). Essa string deverá ser buscada na base de dados Google 

Acadêmico e Periódicos Capes. Os resultados dessa string em cada base de 

dados serão submetidos aos critérios de inclusão e exclusão, apresentados no 

Quadro 1. 

Quadro 1. Critérios de Inclusão e Exclusão. 

(I) Critérios de inclusão (E) Critérios de exclusão

I1 - artigos completos E1 - artigos duplicados, considerar o 
mais recente 

I2 - artigos em português E2 - artigos no formato de revisão 
sistemática 

I3 - artigos que relatem sobre o uso ou 
ensino de pensamento computacional no 
ensino fundamental II 

E2 - artigos sem a disponibilidade para a 
leitura 

Fonte: autores (2025) 

3.2 Condução 

A etapa de condução envolveu aplicar a string de busca na base de dados 

do Google acadêmico e Periódicos Capes. Em seguida, foram aplicados filtros 

direto na plataforma para restringir a pesquisa a trabalhos em português, 

disponíveis desde 2020 e excluindo as citações. Em seguida, cada um dos 
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resultados foi submetido para análise com base nos critérios de inclusão e 

exclusão. Foram realizadas leituras do título, resumo e em alguns casos a 

introdução também foi necessária para saber se aquele trabalho realmente era 

relevante para a abordagem dessa pesquisa. 

 

3.3 Documentação 

 A documentação do processo incluiu o registro detalhado das estratégias 

de busca, dos critérios de seleção e dos resultados obtidos. A análise foi 

conduzida a partir da leitura dos títulos, resumos e palavras-chave dos trabalhos, 

de modo a assegurar a relevância dos artigos para a abordagem do pensamento 

computacional no Ensino Fundamental II. Todo o procedimento foi registrado e 

sistematizado em uma planilha no Google Sheets. 

 

4. Resultados e Discussões 

 Após a aplicação da string de busca nas bases selecionadas, foram 

identificados 768 trabalhos. Em seguida, realizou-se a filtragem inicial, o que 

reduziu esse número para 384 registros. Posteriormente, esses resultados foram 

submetidos aos critérios de inclusão e exclusão, culminando na seleção de 18 

trabalhos para leitura completa. Essa etapa teve como objetivo extrair 

informações relevantes para responder às questões de pesquisa definidas nesta 

RSL. 

Os resultados serão apresentados com base em cada uma das questões 

investigadas. No Quadro 2, apresenta-se a quantidade total de trabalhos filtrados 

após a aplicação dos filtros e critérios de inclusão e exclusão. Já no Quadro 3, 

encontram-se listados os trabalhos selecionados. 

 

Quadro 2. Filtragem de Trabalhos. 

Base de dados 
Google 

Acadêmico 
Periódicos Capes Total 

Quantidade total de 
artigos 

763 6 769 
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Quantidade após 
filtragem inicial na 

plataforma 
383 3 386 

Quantidade após 
aplicação de 

critérios 
17 1 18 

Fonte: autores (2025) 

 

Quadro 3. Trabalhos Selecionados. 

ID Título do trabalho Autores/Ano 

1 Desenvolvimento do Pensamento Computacional: uma 
Proposta Aplicada com Estudantes da Educação de 
Jovens e Adultos 

Silva e Dutra (2022) 

2 Tecnologia Robótica e Problem Based Learning Aplicados 
ao Ensino de Lógica 

Netto (2020) 

3 Elas Digitais e o Pensamento Computacional ao Alcance 
da Mão 

Rauta et al. (2023) 

4 Pensamento Computacional e Robótica na Atração de 
Talentos para a Computação 

Ferreira, Santana e 
Braga (2024) 

5 Computação na Educação Básica: Experiências e 
Reflexões Possibilitadas pelo Projeto Por Dentro do 
Computador 

Beleti Junior et al. 
(2023) 

6 Proposta de Ferramenta Educacional para o 
Desenvolvimento do Pensamento Computacional 

Silva, Pereira e 
Odakura (2020) 

7 O Pensamento Computacional nas Aulas de Matemática: 
Uma Proposta Utilizando Pixels 

Silva, Lima e Marques 
(2023) 

8 Programa para Ensino de Lógica de Programação para 
Alunos do Ensino Fundamental II 

Bortoloso et al. (2020) 

9 Relato da Aplicação de uma Sequência Didática… 
(Metáforas de Perspectivas Culturais) 

Assunção, Prates e 
França (2019) 

10 Pensamento Computacional: Propostas de Atividades de 
Geometria… Scratch 

Amorim, Silva e Souza 
(2022) 

11 Pensamento Computacional e Programação Scratch no 
Ensino Fundamental 

Bonfim et al. (2022) 

12 O Pensamento Computacional como Ferramenta de 
Suporte a Diferentes Aprendizagens 

Camargo et al. (2023) 

13 Desenvolvimento do Pensamento Computacional em 
Escolas do Ensino Fundamental II 

Dias et al. (2023) 
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Fonte: autores (2025) 

4.1 Objetivo em aplicar o pensamento computacional e abordagens que 

foram utilizadas (QP1 e QP2) 

 Após a leitura dos artigos, observa-se que o ensino do pensamento 

computacional nas escolas tem como principal objetivo desenvolver 

competências que permitam aos alunos compreender, analisar, resolver, 

comparar e automatizar problemas e suas respectivas soluções. Esse enfoque 

estimula uma visão crítica e estruturada dos desafios, fortalecendo o raciocínio 

lógico e a capacidade de resolução de problemas, habilidades fundamentais 

para formar cidadãos preparados para os desafios do mundo digital (Bortoloso 

et al., 2020). Em um contexto em que a tecnologia se torna cada vez mais 

presente no cotidiano, tais competências revelam-se essenciais para o 

desenvolvimento pessoal, acadêmico e profissional dos estudantes. 

Além disso, ao desenvolver habilidades computacionais, os alunos 

passam a interagir de maneira mais eficaz com o mundo digital. Tornam-se não 

apenas consumidores, mas também produtores de tecnologia, capazes de 

aplicar princípios do pensamento computacional em diferentes contextos. Essa 

perspectiva educacional reforça a formação de indivíduos aptos a utilizar 

tecnologias de forma consciente, estratégica e criativa. Os artigos analisados 

destacam que essas habilidades são centrais para uma formação integral, 

capacitando os estudantes a enfrentar problemas complexos em uma sociedade 

em constante transformação. 

A literatura aponta diversas abordagens didáticas voltadas ao ensino do 

pensamento computacional, especialmente estratégias que buscam engajar os 

estudantes por meio de práticas ativas. Uma das metodologias mais citadas é o 

14 Atividades de programação desplugada como estratégia… Lago e Aragón (2024) 

15 Jogo Educacional Digital para Auxiliar no Ensino de 
Numerais em Libras… 

Lira, Veras e Araújo 
(2022) 

16 Atividades de estudo plugadas e desplugadas… 
Matemática 6º ano 

Machado e Cordenonsi 
(2021) 

17 Desenvolvimento de Aplicativos com App Inventor… 
Matemática 

Miecoanski e Reichert 
(2022) 
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uso de aulas práticas em laboratórios de informática, que oferecem contato direto 

com a programação e a experimentação de soluções em ambientes 

tecnologicamente equipados. Esse tipo de prática favorece tanto o entendimento 

de conceitos abstratos quanto a aplicação de algoritmos, contribuindo 

significativamente para o desenvolvimento das habilidades computacionais 

(Silva et al., 2022). 

No ensino de idiomas, sobretudo o inglês, também se identificam 

contribuições relevantes. Abordagens como completar lacunas, distinguir 

sentenças corretas de incorretas e produzir frases a partir de imagens têm sido 

utilizadas como formas de integrar o pensamento computacional às práticas 

linguísticas. Essas atividades promovem o reconhecimento de padrões e a 

abstração, elementos centrais do pensamento computacional, ao mesmo tempo 

em que desenvolvem competências linguísticas. Ao identificar estruturas e 

padrões na língua, os alunos são incentivados a estabelecer conexões e a 

generalizar informações, práticas que fortalecem o raciocínio computacional 

(Silva; Dutra, 2022). 

Outro aspecto recorrente na literatura é a necessidade de aproximar o 

pensamento computacional do cotidiano dos alunos. As pesquisas ressaltam a 

importância de evidenciar a aplicabilidade dessa competência para além do 

ambiente escolar, relacionando-a a situações práticas do dia a dia. Essa conexão 

aumenta o engajamento e a motivação dos estudantes, que passam a 

reconhecer o valor e a utilidade do pensamento computacional em diferentes 

esferas de suas vidas (Silva; Oliveira, 2022). 

A integração do pensamento computacional em distintas áreas do 

conhecimento (como Libras, Inglês e Matemática) também se mostra uma 

prática enriquecedora. A interdisciplinaridade reforça o aprendizado e promove 

a inclusão social, permitindo que alunos de diferentes perfis e necessidades 

participem ativamente das práticas educativas. Essa ampliação de 

possibilidades contribui para uma educação mais equitativa e participativa (Silva; 

Dutra, 2022). 

No campo dos jogos educacionais, destaca-se o Barco Binário, recurso 

lúdico desenvolvido por Acza Lira, Adrianne Veras e Fabíola Araújo. O jogo tem 
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sido mencionado como uma estratégia eficaz para o ensino da lógica de 

conversão de números binários, proporcionando uma aprendizagem interativa e 

motivadora. Ao favorecer o desenvolvimento do pensamento lógico e da 

compreensão de sistemas numéricos de maneira acessível, jogos desse tipo 

beneficiam especialmente estudantes que estão iniciando seu contato com os 

fundamentos do pensamento computacional (Lira; Veras; Araújo, 2022). 

O gráfico presente na Figura 1 mostra a relação entre as diferentes 

abordagens identificadas nos artigos analisados, permitindo visualizar a 

diversidade de estratégias pedagógicas adotadas na literatura. 

Figura 1. Abordagens Descritas em Cada Trabalho.

Fonte: autores (2025) 

4.2 Desafios enfrentados e características das instituições relatadas (QP3 

e QP4) 

 A literatura aponta diversos desafios enfrentados no ensino do 

pensamento computacional, os quais impactam tanto o desempenho dos 

estudantes quanto a eficácia das metodologias pedagógicas. Um dos obstáculos 

mais recorrentes diz respeito à baixa frequência dos alunos nas atividades, o que 

compromete a continuidade do processo de aprendizagem. A irregularidade na 

participação dificulta a consolidação de habilidades complexas que dependem 

de prática constante e progressiva, gerando lacunas que prejudicam a 
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assimilação de conceitos fundamentais (Silva et al., 2021). 

Outro desafio relevante refere-se às dificuldades encontradas pelos 

estudantes na aplicação dos princípios do pensamento computacional, 

especialmente quando as atividades exigem a decomposição de problemas e o 

reconhecimento de padrões (Silva; Dutra, 2022). Essas competências, 

essenciais para o raciocínio lógico e a resolução estruturada de problemas, 

demandam uma abordagem sequencial e planejada, que muitos alunos têm 

dificuldade em desenvolver. A literatura indica que essa complexidade, somada 

à falta de prática guiada, torna o processo de aprendizagem ainda mais exigente, 

visto que tais habilidades são construídas gradualmente e requerem apoio 

pedagógico contínuo (Lira; Veras; Araújo, 2022). 

O engajamento dos estudantes também se destaca como um desafio 

significativo. De acordo com os estudos analisados, alguns alunos demonstram 

desmotivação e até intenção de desistir das atividades envolvendo pensamento 

computacional. Essa resistência está frequentemente associada à dificuldade de 

compreensão de conceitos abstratos, como algoritmos e estruturas de dados, 

especialmente entre aqueles que não possuem base sólida em lógica e 

matemática. Como resultado, o pensamento computacional pode ser percebido 

como excessivamente complexo ou inacessível, afetando negativamente a 

participação e o interesse dos estudantes (Lira; Veras; Araújo, 2022). 

No que se refere às características das instituições onde as atividades de 

ensino do pensamento computacional foram implementadas, realizou-se uma 

análise detalhada da amostra investigada. Ao todo, foram identificadas ações em 

24 instituições escolares. Dentre essas, 17 relatos especificaram a natureza da 

instituição, enquanto 7 artigos não informaram a classe ou tipo de escola, o que 

limita uma caracterização mais completa do contexto educacional. 

Entre as instituições identificadas, destaca-se a predominância de escolas 

públicas, tanto municipais quanto estaduais, evidenciando que grande parte das 

iniciativas ocorre no âmbito do ensino público. O gráfico apresentado na Figura 

2 resume visualmente os tipos de instituições contempladas nos estudos 
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analisados, oferecendo uma visão clara do cenário de implementação. 

Figura 2. Relação Entre as Instituições. 

Fonte: autores (2025) 

5. Conclusão

A presente revisão de literatura permitiu identificar os principais desafios, 

características e condições de implementação das atividades de pensamento 

computacional no Ensino Fundamental II. Os resultados evidenciam que a 

aprendizagem do pensamento computacional ainda enfrenta obstáculos 

significativos, como a baixa frequência dos estudantes nas atividades, a 

dificuldade na aplicação de conceitos essenciais, especialmente aqueles 

relacionados à decomposição de problemas e ao reconhecimento de padrões, e 

o desengajamento decorrente da complexidade dos conteúdos abordados.

Esses fatores comprometem tanto o desempenho dos alunos quanto a eficácia 

das metodologias pedagógicas adotadas, reforçando a necessidade de 

estratégias mais estruturadas, práticas contínuas e apoio docente adequado. 

A análise das características das escolas envolvidas revelou ainda um 

predomínio de instituições públicas nas experiências relatadas. Essa 

predominância pode refletir o fortalecimento de políticas e iniciativas que buscam 

ampliar o acesso à tecnologia e às competências digitais nas redes públicas de 
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ensino. Observou-se também que grande parte das atividades é promovida por 

universidades públicas, que frequentemente utilizam escolas municipais e 

estaduais como espaço de extensão e pesquisa aplicada. Esse movimento 

contribui para a democratização do pensamento computacional, especialmente 

em contextos de maior vulnerabilidade socioeconômica. 

A concentração de iniciativas em escolas públicas sugere um 

reconhecimento crescente da importância de oferecer oportunidades equitativas 

de acesso às competências digitais, fundamentais para a formação de cidadãos 

capazes de enfrentar os desafios tecnológicos contemporâneos. Nesse sentido, 

os achados desta RSL reforçam a necessidade de ampliar programas de 

formação docente, fortalecer parcerias entre universidades e escolas e 

desenvolver metodologias pedagógicas que considerem as especificidades dos 

estudantes e dos contextos escolares. 

Por fim, destaca-se que o pensamento computacional, além de promover 

habilidades cognitivas essenciais, possui potencial para contribuir na redução de 

desigualdades e na promoção da inclusão digital. Assim, recomenda-se que 

futuras pesquisas aprofundem o estudo das metodologias emergentes, avaliem 

o impacto longitudinal das intervenções e explorem alternativas para superar os

desafios identificados, de modo a consolidar práticas mais eficazes e 

sustentáveis no ensino do pensamento computacional. 
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Integração do pensamento computacional por 

meio da aprendizagem baseada em projetos na 

educação fundamental 

Caio Henrique Teixeira Santos 

Marcelly Beatriz dos Santos Silva

Resumo. Este artigo apresenta uma revisão da literatura sobre a eficácia da 

Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) combinada com abordagens 

interdisciplinares como o STEAM, na promoção do Pensamento Computacional 

(PC) no ensino fundamental. Os estudos revisados mostram que a ABP é eficaz 

no desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI, como 

resolução de problemas, pensamento crítico, colaboração e criatividade, com 

impactos positivos tanto para alunos quanto para professores. Destaca-se a 

importância de integrar temas de interesse dos alunos, tornando o aprendizado 

mais engajado e contextualizado. Exemplos como o projeto moveSMART 

evidenciam como a interdisciplinaridade conecta o aprendizado a situações 

cotidianas, promovendo o desenvolvimento de habilidades críticas, 

especialmente em contextos diversos. O artigo também ressalta a necessidade 

de garantir inclusão e equidade na implementação da ABP, preparando os 

alunos para desafios futuros e capacitando-os a serem agentes ativos em seu 

aprendizado. O avanço das pesquisas sobre a ABP é fundamental para otimizar 

práticas pedagógicas. 

Palavras-chave: Inovação Educacional. Metodologias Ativas. Desenvolvimento 

de Habilidades. 

1. Introdução

As escolas ao redor do mundo enfrentam dificuldades para implementar 

um modelo educacional eficiente e acessível. Embora a Aprendizagem Baseada 
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em Projetos (ABP) não seja uma abordagem recente, suas características 

positivas lhe conferem potencial para se tornar o principal modelo de ensino do 

século XXI (Bender, 2015). No contexto do ensino fundamental, que representa 

uma das bases mais importantes para o desenvolvimento crítico dos alunos, 

surge a questão: quais benefícios essa metodologia pode oferecer? 

A inserção das Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação 

(TDIC) na sala de aula tem sido cada vez mais reconhecida pelos docentes. 

Esse processo ocorreu de forma gradual, influenciado por fatores culturais, 

políticos e históricos. Ao longo desse percurso, diversas abordagens e 

tecnologias foram implementadas, algumas com maior destaque e eficiência do 

que outras. Entre as mais relevantes está o Pensamento Computacional (PC). 

O PC tem sido trabalhado em conjunto com a ABP, uma vez que ambos 

os métodos se complementam. Enquanto a ABP incentiva o aluno a desenvolver 

autonomia por meio da resolução de problemas da vida real e da busca ativa por 

soluções de forma colaborativa, o PC fornece ferramentas para que os 

estudantes aprimorem o raciocínio lógico e abordem esses desafios de maneira 

mais objetiva e prática. A aplicação combinada desses dois modelos no ensino 

fundamental traz benefícios significativos para o desenvolvimento das crianças 

e a maximização do aprendizado. 

Neste contexto, o objetivo deste artigo é investigar a implementação do 

pensamento computacional por meio da aprendizagem baseada em projetos no 

ensino fundamental. Para isso, será realizada uma revisão da literatura, um 

método que permite reunir conhecimentos sobre uma determinada área e 

realizar uma análise crítica. 

2. Fundamentação Teórica

O mencionado Pensamento Computacional (PC) é uma maneira de 

pensar sobre como o computador resolve problemas. No entanto, considerando 

que esse método é utilizado por seres humanos, ele envolve também a 

capacidade de desenvolver raciocínio lógico, observar padrões, decompor e 

abstrair problemas (Liukas, 2015, apud Marques; Gamez, 2023). Além disso, o 

PC possibilita que os alunos aprimorem sua capacidade de análise e tomada de 
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decisão, habilidades essenciais para diversas áreas do conhecimento. Dessa 

forma, seu uso não se restringe apenas ao campo da computação, mas se 

estende a diferentes disciplinas, tornando-se um recurso pedagógico valioso. 

Na resolução de problemas por meio do PC, parte-se da análise de um 

problema maior, que é então dividido em problemas menores. Esse processo 

permite a abstração do conteúdo central e a solução progressiva dos 

subproblemas até que o problema final seja resolvido. Essa técnica estimula o 

raciocínio lógico, aumenta a velocidade na resolução de problemas complexos 

e pode ser aplicada tanto em desafios acadêmicos quanto em situações do 

cotidiano. Além disso, ao estruturar um problema em partes menores, os alunos 

conseguem visualizar melhor cada etapa da solução, tornando o aprendizado 

mais dinâmico e eficiente. Esse método também favorece o trabalho em equipe, 

uma vez que diferentes indivíduos podem colaborar para resolver partes 

distintas de um mesmo problema. 

O PC possibilita que problemas complexos do dia a dia sejam resolvidos 

de forma mais simples, auxiliando os indivíduos a encontrar soluções para 

desafios que, sem essa abordagem, poderiam ser intransponíveis. O 

pensamento computacional é uma habilidade fundamental para qualquer 

pessoa, não se restringindo apenas a cientistas ou profissionais da informática; 

cada criança deveria ser estimulada a desenvolvê-lo (Wings, 2021). Essa 

competência não apenas facilita a resolução de problemas acadêmicos, mas 

também aprimora a criatividade e a capacidade analítica dos alunos. Ao 

estimular o pensamento crítico desde cedo, o PC contribui para a formação de 

cidadãos mais preparados para os desafios da era digital. 

De modo semelhante, a Aprendizagem Baseada em Projetos é um 

modelo de ensino que oferece aos alunos a oportunidade de enfrentar problemas 

e questões do mundo real, considerados por eles relevantes, definir estratégias 

para abordá-los e, em seguida, trabalhar em equipe de forma cooperativa para 

resolvê-los (Bender, 2015). Essa abordagem permite que os estudantes 

desenvolvam habilidades de pesquisa, comunicação e argumentação, 

essenciais para o aprendizado autônomo. Além disso, ao trabalharem em 
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equipe, os alunos aprendem a lidar com desafios coletivos, desenvolvendo 

empatia e habilidades socioemocionais. 

Diferentemente da educação tradicional, em que o professor desempenha 

um papel central na transmissão do conhecimento e o aluno assume uma 

postura passiva, na ABP esse processo é invertido. O estudante torna-se o 

protagonista de sua própria aprendizagem, desenvolvendo sua capacidade 

criativa e exercendo autonomia na tomada de decisões. Esse modelo incentiva 

a experimentação e a construção do conhecimento por meio da prática, tornando 

o aprendizado mais significativo e duradouro. Dessa forma, os estudantes não

apenas absorvem conteúdos, mas também aprendem a aplicá-los em contextos 

reais, fortalecendo sua capacidade de inovação. 

A ABP tem como objetivo promover a investigação, incentivar a tomada 

de decisões e permitir que os alunos busquem estratégias para alcançar o 

objetivo final do projeto. Essa abordagem apresenta diversas vantagens, pois 

estimula o protagonismo dos estudantes em áreas essenciais, incentiva a busca 

pelo conhecimento e ensina a elaboração de projetos bem estruturados (Bacich; 

Holanda, 2020). Além disso, ao desafiar os alunos a resolver problemas 

concretos, a ABP os motiva a desenvolver autonomia e responsabilidade sobre 

o próprio aprendizado. Esse método também favorece a interdisciplinaridade,

permitindo que os conhecimentos adquiridos sejam aplicados de maneira 

integrada e contextualizada.   

3. Metodologia

Os procedimentos metodológicos da revisão da literatura seguem uma 

estrutura rigorosa, garantindo que os resultados obtidos sejam mais robustos e 

menos propensos a vieses em comparação com revisões tradicionais. 

Kitchenham e Charters (2007) destaca que as revisões sistemáticas da literatura 

são fundamentais para a consolidação do conhecimento em diversas disciplinas, 

permitindo que pesquisadores avancem a partir das contribuições uns dos 

outros, especialmente na área da computação. O protocolo de RSL apresentado 

pelo autor é estruturado em três etapas: Planejamento, Condução e 
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Documentação. O detalhamento dessas etapas, considerando a temática deste 

trabalho, será realizado a seguir.  

No contexto do Planejamento, o objetivo desta RSL foi definido como 

investigar a implementação do Pensamento Computacional (PC) por meio da 

Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) no ensino fundamental, buscando 

responder às seguintes questões de pesquisa (QP): 

● QP1: Qual o propósito de empregar o PC em crianças?

● QP2: Quais métodos educacionais vêm sendo utilizados para ensinar
PC no contexto escolar?

● QP3: Quais são as percepções de alunos e professores sobre a eficácia
da ABP na promoção do PC no ensino fundamental?

● QP4: Quais dificuldades são encontradas na inserção do ensino do PC
nas escolas?

Para a coleta de dados, foi elaborada uma estratégia de busca baseada 

na criação de uma string que retornasse uma quantidade adequada de estudos 

alinhados à temática da pesquisa. Dessa forma, foram selecionadas as principais 

palavras-chave que norteiam o foco do estudo: "pensamento computacional", 

"aprendizagem baseada em projetos" e "ensino fundamental". A partir dessas 

palavras-chave, definiu-se a melhor opção para a string de busca: 

"Computational thinking" AND "project-based learning" AND "elementary 

school". 

Conforme destacado por Kitchenham e Charters (2007), revisões 

sistemáticas devem ser conduzidas com uma estratégia de pesquisa predefinida, 

garantindo a qualidade e a integridade do estudo. Assim, a busca foi realizada 

em bases de dados que abrangem periódicos e conferências especializadas nas 

áreas de educação e informática. Além disso, critérios de inclusão (CI) e critérios 

de exclusão (CE) foram estabelecidos para assegurar a relevância e a qualidade 

dos estudos selecionados. Dessa forma, foram considerados os seguintes 

parâmetros: 
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● CI1: Trabalhos publicados no período entre 2020 e 2024

● CI2: Pesquisas que apresentem evidências empíricas de impacto
no aprendizado.

● CI3: Estudos que discutem implementações práticas de
Aprendizagem Baseada em Projetos juntamente ao ensino do
Pensamento Computacional em ambientes escolares.

● CE1: Publicações que não fornecem dados claros ou resultados
quantitativos/qualitativos.

● CE2: Estudos cujo acesso não foi possível.

● CE3: Pesquisas fora do escopo do Ensino Fundamental.

Na Condução, Para garantir a abrangência e a qualidade dos estudos 

incluídos nesta RSL, foram utilizadas bases de dados amplamente reconhecidas 

nas áreas de educação e ciência da computação, como Scopus, Web of Science 

e ERIC. A escolha dessas bases foi estratégica, visando responder de forma 

adequada às questões de pesquisa previamente estabelecidas, especialmente 

no que se refere à integração do PC e da ABP no ensino fundamental. 

Cada uma dessas bases oferece um amplo repositório de artigos 

acadêmicos, estudos empíricos e conferências, permitindo uma análise 

abrangente de abordagens práticas e evidências do impacto educacional dessas 

metodologias. Além disso, para garantir a relevância e a atualidade dos 

resultados, as buscas foram limitadas ao período entre 2019 e 2024, garantindo 

que apenas pesquisas recentes fossem incluídas, refletindo as últimas 

tendências e desafios na implementação dessas estratégias no contexto escolar. 

Na condução deste estudo, foi realizada uma análise sistemática dos 

resultados de busca para identificar e selecionar os artigos mais relevantes sobre 

a integração do PC por meio da ABP na educação fundamental. O processo foi 

dividido em três etapas Leitura de Títulos, Leitura de Resumos e Leitura do Texto 

Completo, com critérios específicos de inclusão e exclusão:  

Na primeira etapa, foram coletados os títulos dos artigos disponíveis nas 

bases de dados selecionadas. A leitura inicial dos títulos permitiu uma triagem 

preliminar, excluindo aqueles que não abordavam diretamente a temática da 

ABP ou do PC na educação fundamental. Para isso, foram adotados critérios de 
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exclusão, como a eliminação de títulos que não mencionavam explicitamente os 

termos relacionados à pesquisa e de estudos focados em outros níveis 

educacionais, como ensino superior ou educação infantil. 

Na segunda etapa, os artigos selecionados na fase anterior tiveram seus 

resumos analisados. Essa leitura possibilitou uma avaliação mais detalhada do 

conteúdo dos estudos, considerando sua relevância e aplicabilidade à pesquisa. 

Foram incluídos artigos que apresentavam experiências práticas ou estudos de 

caso sobre a implementação do PC no ensino fundamental, enquanto resumos 

que não continham resultados concretos ou análises pertinentes foram 

descartados. 

Por fim, na terceira etapa, os artigos que atenderam aos critérios das 

fases anteriores foram analisados em seu texto completo. Essa leitura final 

permitiu uma compreensão aprofundada das metodologias, dos resultados e das 

discussões apresentadas pelos autores. Foram incluídos apenas estudos que 

fornecessem dados empíricos sobre a eficácia da ABP na promoção do PC, 

enquanto textos sem evidências suficientes ou com metodologias inadequadas 

foram excluídos. 

Sobre a Documentação dos resultados, ela envolveu a extração e análise 

detalhada dos estudos selecionados. O processo de extração de dados seguiu 

uma abordagem estruturada, visando garantir a integridade e a qualidade das 

informações coletadas. As evidências extraídas dos estudos foram organizadas 

e sintetizadas de forma a responder diretamente às questões de pesquisa 

formuladas, permitindo uma avaliação crítica do impacto da utilização do 

pensamento computacional no ensino fundamental, em particular no contexto da 

aprendizagem baseada em projetos. 

4. Resultados

A revisão incluiu cinco artigos que discutem a integração do PC nos 

currículos do Ensino Fundamental, com ênfase na ABP e no contexto STEM. 

Para garantir uma compreensão aprofundada dos resultados e discussões 

apresentadas pelos autores, foi realizada a leitura completa dos textos 
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selecionados. A documentação dos achados seguiu um processo metódico de 

extração de evidências, com o objetivo de responder às questões de pesquisa, 

destacando, em especial, a eficácia da ABP na promoção do PC entre os alunos 

desse nível de ensino. 

O infográfico apresentado na Figura 1 ilustra as fases do processo de 

revisão adotado para a seleção e análise dos artigos. A revisão foi estruturada 

em quatro etapas: a aplicação da string de busca, que inicialmente retornou 36 

artigos; a aplicação dos critérios de inclusão e exclusão, reduzindo esse número 

para 5 (listados no Quadro 1); a leitura completa dos estudos selecionados (ES); 

e, por fim, a comparação dos resultados e a formulação das respostas às 

questões de pesquisa. 

Figura 1. Infográfico Sobre as Fases da Revisão Sistemática. 

Fonte: autores (2025) 

Quadro 1. Artigos Aprovados. 

ES Nome Referência 

ES1 Infusing Computational Thinking in an Integrated STEM 
Curriculum: User Reactions and Lessons Learned 

Yang et al. 
(2021) 

ES2 A Collaborative Approach to Integrate Computational 
Thinking in an Integrated STEM Curriculum  

Yang e Feng 
(2022) 
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ES3 STEAM, Projetos e o Pensamento Computacional nos 
Anos Iniciais do Ensino Fundamental 

Rosa, 
Terçariol e 
Ikeshoji 
(2023) 

ES4 Integrating Computer Science and Physical Education 
with Data Science Learning Modules Using Wearable 
Microcontrollers 

Jeong et al. 
(2022) 

ES5 The Efficacy of Project-Based Learning in Enhancing 
Computational Thinking: A Meta-Analysis of 31 
Experiments and Quasi-Experiments 

Zhang, Guan 
e Hu (2024) 

Fonte: autores (2025) 

4.1 Objetivos e Métodos de Ensino do Pensamento Computacional no 

Contexto Escolar 

Esta seção tem como objetivo responder às duas primeiras questões de 

pesquisa: QP1: Qual o propósito de empregar o PC em crianças? QP2: Quais 

métodos educacionais vêm sendo utilizados para ensinar PC no contexto 

escolar? Observa-se que o PC tem diversos propósitos, com estudos apontando 

benefícios em várias áreas educacionais, além de um impacto significativo no 

desenvolvimento das crianças. Segundo Yang et al. (2021), a integração do PC 

ajuda a melhorar habilidades essenciais, como o pensamento crítico e a 

resolução de problemas em contextos escolares. 

O segundo artigo destaca que o PC visa desenvolver a capacidade de 

resolução de problemas e o pensamento crítico em estudantes do ensino 

fundamental. Nesse estudo, o pensamento computacional foi adicionado ao 

currículo STEM para melhorar a compreensão dos alunos e aumentar a 

participação nas atividades. Yang e Feng (2022) mencionam que, ao inserir o 

PC no currículo, os alunos se tornam mais engajados e aptos a resolver 

problemas de maneira mais eficaz. O primeiro artigo segue um propósito 

semelhante, com o PC focado na resolução de problemas em diferentes 

contextos disciplinares, abordando tanto desafios acadêmicos quanto situações 

cotidianas. 

O terceiro estudo aplica o PC para desenvolver habilidades dos alunos, 

especialmente em relação à preparação para o mundo digital. Esse estudo visa 
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incentivar as crianças a adquirir habilidades que as tornem aptas a lidar com a 

tecnologia. Zhang, Guan e Hu (2024) reforçam que preparar as crianças para o 

mundo digital desde cedo é crucial para que elas se adaptem aos desafios 

tecnológicos futuros. O quarto estudo adota o PC para motivar os alunos a se 

interessarem por programação e ciência de dados, com foco em desenvolver a 

resolução de problemas em contextos de coleta de dados. 

Os métodos educacionais analisados nos artigos seguem uma linha 

comum, aplicando o PC de maneira estratégica em sala de aula. O primeiro 

estudo utiliza a ABP, combinada com o PC, em programas extracurriculares, nos 

quais os alunos trabalharam em projetos colaborativos, aplicando o pensamento 

computacional em problemas reais. Rosa, Terçariol e Ikeshoji (2023) destacam 

que a aplicação de métodos como a ABP facilita a compreensão e aplicação de 

conceitos abstratos, tornando o aprendizado mais significativo. A segunda 

pesquisa integra a ABP com o PC por meio de atividades colaborativas, 

orientadas por especialistas em STEM. Essas atividades, realizadas em centros 

comunitários, proporcionam flexibilidade de tempo e promovem o envolvimento 

dos alunos em suas próprias aprendizagens. 

O terceiro estudo utiliza a abordagem STEAM, integrada à ABP, 

combinando atividades com e sem uso de tecnologia. A proposta interdisciplinar, 

baseada em temas de interesse dos alunos, visa aumentar a adesão e o 

engajamento. Jeong et al. (2022) afirmam que a utilização de abordagens 

interdisciplinares contribui para a motivação dos alunos, promovendo um 

aprendizado mais conectado à realidade. O quarto artigo integra a ABP com 

programação e microcontroladores vestíveis nas aulas de educação física, 

promovendo o desenvolvimento de habilidades de programação e pensamento 

crítico. Esse contexto interativo combina áreas de conhecimento distintas, 

ampliando a compreensão do aluno sobre o uso de tecnologia. 

Por fim, o quinto artigo tem como foco a ABP como método principal, 

destacando sua eficácia em diferentes contextos educacionais. Esse estudo 

ressalta o uso do PC nas atividades práticas e colaborativas propostas pela ABP, 

mostrando os benefícios dessa combinação para o desenvolvimento das 

habilidades dos alunos. A pesquisa de Zhang, Guan e Hu (2024) confirma que a 
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ABP e o PC são ferramentas eficazes para o desenvolvimento de habilidades no 

ensino fundamental, ajudando os alunos a se prepararem para desafios no 

mundo real. 

Os cinco artigos convergem em relação ao propósito de ensinar PC às 

crianças: desenvolver habilidades de resolução de problemas, pensamento 

crítico e preparar os alunos para o mundo real. Os métodos educacionais mais 

utilizados são a ABP e a abordagem STEAM, que envolvem os alunos em 

atividades práticas e de programação, aplicando o PC em diferentes contextos. 

De acordo com Jeong et al. (2022), essas metodologias são fundamentais para 

um aprendizado mais dinâmico e eficaz. 

4.2 Percepções sobre a Eficácia da ABP na Promoção do PC e Desafios na 

sua Inserção no Ensino Fundamental 

Os estudos selecionados nesta revisão revelam percepções amplamente 

positivas de alunos e professores sobre a eficácia da ABP na promoção do PC 

no ensino fundamental, embora também apontem desafios contextuais e 

estruturais a serem superados para sua implementação eficaz. A integração de 

currículos interdisciplinares e colaborativos, como a abordagem STEM+CT, cria 

um ambiente de aprendizagem mais enriquecido. Nessa abordagem, a aplicação 

prática de conteúdos diversos fortalece a percepção dos alunos sobre a 

relevância do PC, promovendo o engajamento em questionamentos reais, como 

a detecção de vida em Marte. A atuação de professores como facilitadores 

resultou em maior motivação e interação, impactando positivamente a 

aprendizagem (Yang et al., 2021). 

Além disso, o uso de projetos gamificados, como a criação de jogos 

educativos, foi associado a uma maior motivação e participação dos alunos. A 

aplicação prática do Ciclo de Desenvolvimento de Software, junto ao trabalho 

em equipe, aprimorou competências computacionais e desenvolveu habilidades 

essenciais, como pensamento crítico e colaboração. Os professores relataram 

benefícios claros na promoção dessas competências, embora apontassem a 

necessidade de mais suporte para a implementação eficaz dessas práticas. Por 

outro lado, desafios estruturais foram destacados, especialmente no que diz 
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respeito à resistência à inovação curricular e à preparação docente. A formação 

inadequada dos professores é um obstáculo significativo, reduzindo a eficácia 

das metodologias ativas e limitando o impacto da ABP (Yang e Feng, 2022). 

Outras abordagens, como o projeto moveSMART, que conecta ciência da 

computação à atividade física, demonstraram como o currículo interdisciplinar 

pode engajar os alunos em situações práticas e relevantes, como a análise de 

dados de sua própria atividade física. Essa integração possibilitou a aplicação 

de conceitos computacionais em contextos tangíveis, reforçando habilidades 

críticas e destacando a relevância social e acadêmica do PC. A escolha de 

atividades baseadas nos interesses dos alunos também foi apontada como 

essencial para o sucesso da ABP. Quando os alunos se tornam protagonistas 

do processo de aprendizagem, moldando projetos baseados em suas 

preferências, ocorre um aumento no engajamento e na qualidade dos resultados 

(Rosa, Terçariol e Ikeshoji, 2023). 

A análise das dificuldades encontradas na inserção do PC no ensino 

escolar revelou desafios multifacetados, envolvendo questões curriculares, 

formação docente e desigualdades estruturais. A pressão sobre o currículo 

existente e a resistência à inovação são obstáculos recorrentes, principalmente 

devido à sobrecarga de atender a objetivos já estabelecidos. A implementação 

de novas disciplinas, como o PC, frequentemente esbarra nessa resistência, 

dificultando sua integração eficaz nas escolas. Pesquisas indicam que reformas 

no currículo formal, como a introdução de abordagens centradas no aluno, 

enfrentam desafios devido à falta de tempo e expertise docente para explorar 

práticas inovadoras, além do apoio limitado de pais e educadores (Jeong et al., 

2022). 

Outro ponto crítico identificado é a capacitação docente. Estudos indicam 

que as formações atuais não preparam adequadamente os professores para 

implementar práticas de ensino interdisciplinares e centradas no aluno, limitando 

a eficácia da transmissão de conceitos fundamentais do PC. A falta de suporte 

contínuo por especialistas é considerada uma barreira significativa, dificultando 

a integração do PC nas aulas. A formação inadequada dos professores 

compromete a confiança deles em guiar os alunos em atividades que promovem 
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o pensamento crítico e a resolução de problemas. A desigualdade de acesso à 

tecnologia também foi identificada como um grande desafio, principalmente em 

comunidades de baixa renda, onde faltam recursos adequados, limitando a 

implementação de currículos e o engajamento de alunos marginalizados em 

atividades computacionais (Zhang, Guan e Hu, 2024). 

 A fragmentação do ensino também surge como um desafio significativo, 

dificultando a articulação de conceitos de PC em um contexto interdisciplinar. A 

falta de integração entre disciplinas impede a implementação de currículos que 

realmente preparem os alunos para resolver problemas reais. Essa 

fragmentação pode levar à sobrecarga cognitiva dos alunos, especialmente 

quando o suporte instrucional é insuficiente, comprometendo a aprendizagem 

significativa e a aplicação do PC de maneira eficaz no dia a dia (Yang et al., 

2021). 

 

5. Conclusão 

 A abordagem da ABP, especialmente quando combinada com iniciativas 

interdisciplinares como o STEAM, mostrou-se altamente eficaz na promoção do 

PC entre estudantes do ensino fundamental. Os estudos revisados destacam 

comportamentos positivos tanto de alunos quanto de professores, evidenciando 

o potencial transformador da ABP em ambientes educacionais contemporâneos. 

Essa metodologia não apenas estimula habilidades de resolução de problemas 

e pensamento crítico, mas também incentiva a colaboração e a criatividade, 

habilidades essenciais para o século XXI. 

 Os resultados também ressaltam a importância de integrar temas do 

interesse dos alunos, o que facilita uma aprendizagem mais engajada e 

contextualizada. Iniciativas como o projeto moveSMART exemplificam como a 

interdisciplinaridade pode conectar o aprendizado prático a situações do 

cotidiano, favorecendo o desenvolvimento de habilidades críticas em diversas 

populações, incluindo aquelas em comunidades de baixa renda. Isso evidencia 

a relevância da abordagem em contextos educacionais diversos. 

 Portanto, ao implementar a ABP nas práticas educacionais, é 

fundamental manter um compromisso com a inclusão e a equidade, garantindo 
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que todos os alunos tenham acesso a experiências enriquecedoras e 

significativas. O fortalecimento do PC por meio da ABP não apenas prepara os 

alunos para os desafios futuros, mas também os capacita a serem agentes ativos 

em seu aprendizado e na construção de soluções inovadoras para o mundo ao 

seu redor. O avanço das pesquisas nesse campo será essencial para aprofundar 

a compreensão sobre os impactos e benefícios da metodologia, além de otimizar 

as práticas pedagógicas no cenário educacional atual. 
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Um Estudo Sobre a Utilização dos 

Chromebooks no Ensino Fundamental 

Rodrigo da Silva Gama 

Guilherme Kauã Alves Soares 

Resumo. Esta pesquisa investiga o impacto do uso de Chromebooks na 

aprendizagem de alunos do ensino fundamental, com o objetivo de identificar os 

principais benefícios e desafios associados à sua implementação. O estudo 

analisa de que forma esses dispositivos influenciam o desempenho acadêmico, 

destacando as habilidades mais afetadas pelo uso da tecnologia, como também 

os principais obstáculos enfrentados por professores e estudantes durante o 

processo de adaptação. Além disso, a pesquisa descreve detalhadamente como 

os Chromebooks são utilizados no contexto escolar e propõe estratégias para 

otimizar seu uso pedagógico. Busca-se, assim, contribuir para a construção de 

práticas educacionais mais eficazes e alinhadas às demandas da cultura digital. 

Palavras-chave: Chromebooks na educação; Impacto na aprendizagem; 

Tecnologia no ensino fundamental. 

1. Introdução

Nos últimos anos, os Chromebooks têm se consolidado como 

ferramentas cada vez mais presentes no ensino fundamental, oferecendo uma 

alternativa acessível e eficiente para a integração da tecnologia às salas de aula. 

Esses dispositivos, desenvolvidos com foco na simplicidade e conectividade, 

possibilitam que alunos e professores explorem uma ampla variedade de 

recursos digitais, promovendo um ambiente de ensino mais interativo e 

adaptado às demandas contemporâneas da educação. Ao permitir o acesso 

rápido a materiais didáticos online, ferramentas colaborativas e plataformas 

educacionais, os Chromebooks favorecem metodologias de ensino mais 

dinâmicas, nas quais o estudante assume um papel mais ativo no processo de 
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aprendizagem. Conforme destacam Uzinski e Uzinski (2023), o uso desses 

equipamentos incentiva a participação dos alunos, fortalece a comunicação 

entre os diferentes atores escolares e amplia as possibilidades de 

personalização do ensino, contribuindo para a construção de um cenário 

educacional mais inclusivo e conectado com a realidade tecnológica atual. 

No entanto, apesar das potencialidades observadas, a implementação 

dos Chromebooks nas escolas enfrenta desafios significativos que não podem 

ser ignorados. Um dos principais obstáculos é a carência de infraestrutura 

tecnológica adequada, o que inclui a disponibilidade de redes de internet 

estáveis e de alta velocidade, bem como espaços físicos preparados para o uso 

contínuo desses dispositivos. Além disso, a capacitação dos professores para a 

utilização eficaz das ferramentas digitais é um fator crítico para o sucesso da 

iniciativa. Muitos educadores ainda se deparam com dificuldades no domínio das 

tecnologias, o que pode gerar resistência à sua adoção ou mesmo o uso limitado 

de suas funcionalidades (Pereira; Coelho, 2021). Soma-se a isso a necessidade 

de apoiar os estudantes em seu processo de adaptação, considerando que nem 

todos possuem familiaridade com o uso acadêmico de dispositivos tecnológicos. 

Esse cenário evidencia que, embora os Chromebooks representem uma 

inovação promissora, sua incorporação ao cotidiano escolar requer um 

planejamento cuidadoso, políticas públicas de suporte e estratégias formativas 

contínuas para professores e alunos. 

Diante desse panorama complexo e multifacetado, o presente estudo 

propõe uma análise abrangente dos benefícios e limitações relacionados ao uso 

dos Chromebooks nas escolas de ensino fundamental. A pesquisa busca 

compreender de que forma a presença desses dispositivos impacta o 

desempenho acadêmico dos estudantes, a organização das práticas 

pedagógicas e a interação em sala de aula. Além disso, pretende-se identificar 

as principais habilidades desenvolvidas por meio do uso da tecnologia, como a 

autonomia, o pensamento crítico e a capacidade de resolver problemas, bem 

como os entraves enfrentados pelos docentes no processo de incorporação 

desses recursos ao currículo escolar. Ao realizar essa investigação, espera-se 

oferecer subsídios para a construção de estratégias mais eficazes de 
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implementação tecnológica na educação básica, contribuindo para a qualificação 

do ensino e para a formação de cidadãos preparados para os desafios do século 

XXI. 

2. Referencial Teórico

O uso de tecnologias digitais na educação tem sido amplamente estudado 

devido ao seu potencial de transformar práticas pedagógicas tradicionais. 

Luccheti et al. (2024) destacam que ferramentas digitais, como os Chromebooks, 

promovem novas dinâmicas de interação e aprendizado, permitindo que os 

estudantes acessem uma ampla gama de recursos online. Essa mudança 

redefine o papel dos professores, que passam a atuar como mediadores do 

conhecimento, enquanto os alunos assumem uma postura mais ativa na 

construção do saber. Segundo Uzinski e Uzinski (2023), a integração dessas 

tecnologias também facilita a personalização das experiências educacionais, 

adaptando os conteúdos às necessidades individuais dos estudantes, um fator 

particularmente relevante no ensino fundamental, onde as diferenças no ritmo 

de aprendizagem são mais evidentes. A personalização pode contribuir para a 

redução das desigualdades educacionais, oferecendo suporte adicional aos 

alunos com dificuldades e acelerando o progresso daqueles em estágios mais 

avançados. 

No entanto, a adoção dessas tecnologias enfrenta desafios significativos. 

Um dos principais obstáculos é a desigualdade no acesso à tecnologia. Uzinski 

e Uzinski (2023) observam que, em algumas regiões, a infraestrutura necessária, 

como redes de internet estáveis e dispositivos adequados, ainda é insuficiente, 

exacerbando as disparidades educacionais. Além disso, a adaptação dos alunos 

ao uso dos Chromebooks levanta questões relacionadas à disciplina. Sem uma 

supervisão adequada, existe o risco de que os dispositivos sejam utilizados para 

atividades não relacionadas ao aprendizado, como o acesso a redes sociais ou 

jogos online, conforme discutido por Loiola et al. (2024). Dessa forma, a 

integração dos Chromebooks exige não apenas uma mudança nas metodologias 

de ensino, mas também a implementação de políticas que assegurem o uso 

pedagógico apropriado dessas tecnologias. 
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Estudos indicam que o uso dos Chromebooks pode ter um impacto 

positivo no desempenho acadêmico dos estudantes. Luccheti et al. (2024) 

enfatizam que mídias digitais, como vídeos, jogos e aplicativos interativos, têm o 

potencial de cativar os alunos, tornando o processo de aprendizagem mais 

envolvente e motivador. Essas ferramentas permitem que os estudantes 

avancem no próprio ritmo e acessem recursos ajustados às suas necessidades 

e estilos de aprendizagem. Além disso, os conteúdos interativos e as simulações 

enriquecem o aprendizado teórico, resultando em maior aprofundamento e 

retenção do conhecimento. A interatividade proporcionada pelos Chromebooks 

tende a aumentar o engajamento dos alunos, o que, por sua vez, contribui para 

a melhoria do desempenho escolar (LUCCHETTI et al., 2024). Ainda assim, esse 

impacto não é uniforme, variando de acordo com o contexto e as condições de 

uso. 

Um dos principais benefícios do uso de Chromebooks no ensino 

fundamental é o desenvolvimento de competências digitais. Almeida e Santos 

(2021) destacam que a integração dessas tecnologias promove o letramento 

digital desde os primeiros anos escolares, capacitando os estudantes a utilizar 

ferramentas tecnológicas de forma crítica e criativa. Essas competências são 

essenciais para a formação de cidadãos preparados para um futuro no qual o 

domínio da tecnologia será um diferencial no mercado de trabalho. Além disso, 

os Chromebooks familiarizam os alunos com plataformas de colaboração online, 

como o Google Docs, incentivando o trabalho em equipe e a resolução 

colaborativa de problemas, conforme apontado por De Souza Silva (2020). 

3. Metodologias

 Este levantamento de literatura baseia-se no protocolo de Revisão 

Sistemática da Literatura (RSL) de Kitchenham e Charters (2007), observando 

as fases de planejamento, condução e documentação. Na etapa de 

planejamento, foram definidos o escopo da pesquisa e as bases de dados a 

serem utilizadas. O objetivo principal foi investigar como o uso de Chromebooks 

no ensino fundamental afeta o desempenho acadêmico dos alunos, além de 

identificar as habilidades impactadas e os desafios enfrentados por professores 
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e estudantes. 

 Para alcançar esses objetivos, foram formuladas as seguintes questões 

de pesquisa (QP): 

• QP1: De que maneira a utilização de Chromebooks nas salas de aula
influencia o desempenho acadêmico dos alunos?

• QP2: Quais disciplinas são mais impactadas pelo uso dos
Chromebooks?

• QP3: Quais são as principais dificuldades encontradas por professores
e alunos no uso dessa tecnologia?

A coleta de dados envolveu uma busca sistemática em bases de dados 

acadêmicas, utilizando combinações de strings como: "Chromebooks AND 

ensino fundamental", "Chromebooks AND desempenho acadêmico" e 

"tecnologias digitais AND educação básica". As bases selecionadas foram o 

Google Acadêmico e o Portal de Periódicos da CAPES. Para garantir a 

relevância dos estudos selecionados, foram definidos critérios de inclusão e 

exclusão. Os critérios de inclusão foram: (CI1) trabalhos que atendam às 

strings de busca; (CI2) trabalhos com disponibilidade de leitura; e (CI3) trabalhos 

publicados em inglês, português ou espanhol. Já os critérios de exclusão 

foram: (CE1) trabalhos que não tenham sido revisados por pares; (CE2) 

trabalhos não publicados nos últimos cinco anos; e (CE3) trabalhos teóricos ou 

de opinião que não apresentem dados empíricos ou evidências concretas sobre 

os impactos da tecnologia no desempenho acadêmico ou no ambiente 

educacional. 

Na condução, o levantamento foi conduzido em quatro fases, com a 

aplicação rigorosa dos critérios definidos em cada uma delas: 

● Fase 1 – Busca Inicial: as buscas foram realizadas nas bases Google
Acadêmico e Portal de Periódicos da CAPES, utilizando palavras-chave
como "Chromebooks", "ensino fundamental" e "tecnologia educacional", 
resultando em 96 artigos. Aplicaram-se os critérios de inclusão (CI1, CI2 
e CI3) e exclusão (CE1, CE2 e CE3), restringindo a seleção a estudos 
publicados entre 2020 e 2024. 

● Fase 2 – Triagem de Títulos e Resumos: foram analisados os títulos e
resumos dos 96 artigos identificados, a fim de verificar sua relevância
temática. Nessa fase, reaplicaram-se os critérios CI1 e CI2, resultando na 
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seleção de 30 artigos. Foram excluídos os trabalhos que não abordavam 
diretamente o uso de Chromebooks em salas de aula do ensino 
fundamental. 

● Fase 3 – Leitura Completa: a leitura integral dos 30 artigos selecionados
permitiu uma análise mais aprofundada. Com a aplicação rigorosa dos
critérios, 10 estudos foram considerados relevantes, com foco na 
aplicabilidade prática dos Chromebooks no contexto educacional. No 
entanto, 4 desses artigos foram descartados por não apresentarem dados 
empíricos substanciais, resultando em 6 artigos para análise final. 

● Fase 4 – Seleção Final e Categorização: os 6 artigos finais foram
organizados em três categorias principais: (1) impacto acadêmico, (2)
desenvolvimento de habilidades e (3) desafios enfrentados por 
educadores e alunos. Essa categorização permitiu identificar padrões e 
estruturar de forma clara os resultados da pesquisa. 

Na etapa de documentação, para organizar e documentar o processo da 

revisão sistemática, foram utilizadas ferramentas do Google Workspace, 

garantindo uma estrutura clara e acessível para todos os membros da equipe. O 

Google Drive foi utilizado para o armazenamento dos artigos selecionados e dos 

documentos de trabalho, com uma estrutura de pastas organizada por fases da 

pesquisa, como “Busca Inicial”, “Filtragem” e “Selecionados”, facilitando a 

navegação e o acompanhamento do progresso. 

A documentação dos critérios de inclusão e exclusão, bem como as 

anotações detalhadas sobre cada artigo, foi realizada por meio do Google Docs. 

O documento foi estruturado com tabelas e tópicos bem definidos, contendo 

informações essenciais como autor, ano, metodologia e principais conclusões de 

cada estudo. Essa abordagem assegura clareza e organização ao longo de 

todas as etapas da revisão. 

4. Resultados e Discussão

Para a apresentação dos resultados, é apresentada no Quadro 1 a síntese 

de cada fase da condução da pesquisa. 

Quadro 1. Fases da Condução e Critérios Aplicados. 

Fase da Condução Número de Artigos Critérios Aplicados Observações 
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Busca Inicial 96 CI1, CI2, CI3, CE1, 
CE2, CE3 

Filtro inicial por 
relevância e período 

Triagem de Títulos 30 CI1 e análise de 
resumos 

Excluídos artigos 
irrelevantes 

Leitura Completa 10 CI1, CI2, CI3 e 
conteúdo empírico 

Eliminação de 4 
artigos insuficientes 

Seleção Final 6 Todos os critérios 
confirmados 

Categorizados por 
temas principais 

Fonte: autores (2025) 

Sobre o impacto acadêmico, os artigos analisados apontam um impacto 

positivo no desempenho acadêmico dos alunos que utilizam Chromebooks, 

especialmente em disciplinas como Matemática e Ciências. Nessas áreas, 

atividades interativas promovem uma compreensão mais profunda dos 

conteúdos, ao permitir que os estudantes explorem conceitos de maneira prática 

e visual. Albataineh et al. (2024) observaram, em um estudo com duração de 

seis semanas com estudantes do ensino médio, que o uso diário dos 

Chromebooks resultou em maior foco e participação dos alunos. O uso contínuo 

dos dispositivos também possibilitou a personalização do ensino, permitindo que 

os professores adaptassem as atividades às necessidades individuais dos 

estudantes, promovendo um aprendizado mais eficaz e centrado no aluno. 

Esse engajamento não se restringiu a uma única disciplina. Os 

Chromebooks proporcionam flexibilidade para a adoção de métodos 

diversificados, como jogos educacionais, simulações e plataformas de ensino 

adaptativo, enriquecendo a experiência de aprendizado (Albataineh, 2024). A 

integração dessas metodologias favorece a aprendizagem ativa, estimula a 

curiosidade dos alunos e contribui para um ambiente escolar mais envolvente. 

Além disso, Leite et al. (2023) aponta que os alunos que utilizam esses 

dispositivos demonstram maior retenção de informações e motivação para 

aprender, especialmente quando comparados a métodos tradicionais. Essa 

motivação é intensificada quando os alunos percebem uma conexão entre o 

conteúdo estudado e as ferramentas digitais que utilizam em seu cotidiano. 

Outro aspecto recorrente nos estudos analisados é o desenvolvimento de 

competências digitais nos alunos, uma habilidade cada vez mais essencial no 

contexto educacional contemporâneo. Loiola et al. (2023) demonstraram que o 
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uso de ferramentas educacionais do Google, como Google Docs e Google 

Classroom, disponíveis nos Chromebooks, incentiva práticas colaborativas e 

críticas entre os alunos. Essas práticas incluem a coautoria de textos, a 

organização de atividades em grupo e a construção coletiva do conhecimento, 

estimulando o protagonismo estudantil e a capacidade de resolver problemas em 

equipe. Além disso, essas experiências proporcionam oportunidades para o 

desenvolvimento da autonomia e da autorregulação no processo de 

aprendizagem. 

Essas ferramentas não apenas facilitam o desenvolvimento da literacia 

digital e das habilidades de comunicação, como também promovem maior 

interação entre alunos e professores, resultando em um ambiente de 

aprendizagem mais colaborativo (Loiola et al., 2023). Ferreira e Silva (2023) 

corroboram esses achados, indicando que os Chromebooks contribuem para a 

redução do uso inadequado de celulares em sala de aula, direcionando a 

atenção dos estudantes para atividades pedagógicas. Os autores ainda 

destacam que tais dispositivos colaboram para o desenvolvimento de 

habilidades digitais essenciais à formação acadêmica e profissional dos alunos 

(Ferreira; Silva, 2023). Em longo prazo, isso pode refletir em maior preparo dos 

estudantes para os desafios da sociedade digital, com maior domínio de 

ferramentas tecnológicas úteis no mundo do trabalho. 

Apesar dos benefícios observados, a implementação dos Chromebooks 

nas escolas ainda enfrenta desafios significativos. Pereira e Coelho (2021) 

destacam que, em regiões com infraestrutura limitada, a adoção desses 

dispositivos é dificultada pela carência de conectividade e pela ausência de 

suporte técnico adequado. O Projeto e-Nova, implantado em escolas da Bahia, 

demonstrou que, sem uma estrutura tecnológica consistente e capacitação 

contínua dos professores, a eficácia dos Chromebooks é comprometida. Muitas 

vezes, os docentes não possuem formação suficiente para explorar todas as 

funcionalidades dos dispositivos e adaptá-las ao currículo escolar, o que reduz 

o potencial pedagógico da tecnologia (Pereira; Coelho, 2021). Esses obstáculos

revelam a importância de políticas públicas integradas que combinem 
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investimento em equipamentos com ações formativas para garantir a 

sustentabilidade das inovações tecnológicas nas redes de ensino. 

Além disso, Uzinski e Uzinski (2023) alertam que, em diversos contextos, 

o foco excessivo nas tecnologias pode desviar a atenção dos alunos para

atividades alheias ao conteúdo acadêmico, como redes sociais e jogos. Isso 

reforça a necessidade de supervisão constante para assegurar que os 

Chromebooks sejam utilizados de forma adequada e alinhada aos objetivos 

educacionais (Uzinski; Uzinski, 2023). A presença de ferramentas digitais nas 

salas de aula exige, portanto, o desenvolvimento de uma cultura de uso 

responsável e consciente da tecnologia, na qual os educadores desempenham 

um papel fundamental como mediadores e orientadores do processo de 

aprendizagem mediado por dispositivos digitais. 

5. Conclusão

Os resultados desta pesquisa indicam que o uso de Chromebooks no 

ensino fundamental proporciona benefícios significativos, como o aumento do 

engajamento dos alunos nas atividades escolares e o desenvolvimento de 

competências digitais essenciais para a formação acadêmica e profissional. 

Contudo, para que esses efeitos positivos sejam plenamente potencializados, é 

indispensável enfrentar os desafios relacionados à infraestrutura tecnológica das 

instituições de ensino e à capacitação dos docentes para o uso pedagógico 

adequado desses dispositivos. 

Como recomendação para estudos futuros, destaca-se a importância de 

investigar o impacto de programas de formação continuada voltados aos 

professores, com foco na integração efetiva das tecnologias digitais ao currículo. 

Além disso, torna-se necessário o desenvolvimento de políticas públicas que 

ampliem o acesso aos Chromebooks e promovam melhorias na infraestrutura 

escolar. Tais iniciativas podem contribuir de forma decisiva para a consolidação 

de práticas educacionais mais inclusivas, interativas e alinhadas às demandas 

contemporâneas da sociedade digital. 

Referências 

44



 

Informática na Educação: um olhar sobre o uso de tecnologias digitais no ensino 

ALBATAINEH, M.; WARREN, B.; AL-BATAINEH, A. The effects of Chromebook 
use on student engagement. International Journal of Technology in Education 
and Science (IJTES), v. 8, n. 1, p. 138–151, 2024. Disponível em: 
https://doi.org/10.46328/ijtes.530. Acesso em: 03 jul. 2025. 

DE SOUZA SILVA, Marcelo Aparecido et al. Possibilidades da plataforma 
Google for Education para o aprendizado de ciências: uma experiência com o 
conteúdo Filo Arthropoda no 7º ano do Ensino Fundamental. Revista Novas 
Tecnologias na Educação, v. 18, n. 1, 2020. 

FERREIRA, I.; GOMES, V.; SANTOS, M. O papel do Chromebook nas 
atividades pedagógicas e no controle do uso do celular em sala de aula. 2023. 
Disponível em: 
https://www.editorarealize.com.br/editora/anais/enalic/2023/TRABALHO_COMP
LETO_EV190_MD1_ID7894_TB2782_20112023173016.pdf. Acesso em: 03 jul. 
2025. 

LEITE, L. de O.; DE BRITO, M. S.; MENDONÇA, B. A. T.; CHANCA, A.; 
PEDRONI, J.; DE SOUZA, E. B.; ARAÚJO, R. A. M. P.; SETIMI, L. R. 
UTILIZAÇÃO DA TECNOLOGIA NO PROCESSO DE ENSINO 
APRENDIZAGEM. REVISTA FOCO, [S. l.], v. 16, n. 10, p. e3070, 2023. DOI: 
10.54751/revistafoco.v16n10-035. Disponível em: 
https://ojs.focopublicacoes.com.br/foco/article/view/3070. Acesso em: 3 jul. 
2025. 

LOIOLA, A. V. S. F.; SACHETE, A. S.; GRANDI, R. H.; GOMES, R. S. 
Percepções de estudantes do quinto ano acerca de ferramentas educacionais 
Google no ensino da literacia digital. Anais do Colóquio Internacional de 
Educação, v. 1, p. 1-11, 2024. 

LUCCHETI, T. A.; PICÃO, F. F.; GOMES, L. F.; ALVES, L.; BARPI, O. O uso 
de recursos tecnológicos nas escolas: contribuição dos professores na 
utilização das multimídias. Revista Ilustração, v. 5, n. 1, p. 259-266, 2024. 

PEREIRA, L. de A.; COELHO, L. A. Projeto e-nova educação: desafios e 
possibilidades da sua implementação nas escolas no município de Valença/BA. 
Brazilian Journal of Development, v. 7, n. 3, p. 26475-26488, 2021. DOI: 
10.34117/bjdv7n3-378. 

UZINSKI, J.; UZINSKI, C. Assessing the impact of Google Classroom and 
Chromebooks on basic statistics learning outcomes through a cross-sectional 
study in a public school in Mato Grosso, Brazil. Ciência em Foco, v. XIII, p. 68-
78, 2023. Disponível em: 
https://www.editorapantanal.com.br/ebooks/2023/ciencia-em-foco-volume-
xiii/ebook.pdf#page=68. Acesso em: 03 jul. 2025. 

45

https://doi.org/10.46328/ijtes.530
https://doi.org/10.46328/ijtes.530
https://doi.org/10.46328/ijtes.530


TECNOLOGIAS
APLICADAS E
GAMIFICAÇÃO NO
ENSINO

PARTE II



Informática na Educação: um olhar sobre o uso de tecnologias digitais no ensino 

Gamificação na Educação: Análise do uso da 

gamificação no processo de aprendizagem de 

estudantes do ensino fundamental 

João Vitor Lopes

Saul Contêlo Batista

Resumo. Este estudo investiga os efeitos da gamificação no processo de aprendizagem 

de estudantes do Ensino Fundamental, por meio de uma revisão da literatura publicada 

entre 2020 e 2024. Considerando as dificuldades recorrentes desses alunos em manter 

a atenção em métodos tradicionais de ensino, a gamificação surge como uma estratégia 

promissora para elevar o engajamento escolar e a motivação. A pesquisa discute os 

principais elementos gamificados adotados nas práticas pedagógicas, as disciplinas 

mais beneficiadas e os desafios enfrentados na implementação dessa abordagem no 

ambiente escolar. A metodologia baseia-se em uma revisão da literatura, conduzida com 

critérios rigorosos de seleção, a fim de identificar oportunidades, impactos e limitações 

dessa prática no contexto do Ensino Fundamental.  

Palavras-chave: Gamificação. Ensino Fundamental. Engajamento escolar. 

1. Introdução

O ensino fundamental, que abrange crianças e adolescentes de 6 a 14 anos, 

desempenha papel central no desenvolvimento de competências essenciais, como 

leitura, escrita e raciocínio lógico. Nessa etapa, contudo, é comum que os estudantes 

apresentem dificuldades de concentração, sobretudo em aulas expositivas e 

prolongadas. Abadzi (2006) aponta que o tempo de atenção limitado contribui para a 

perda de foco em ambientes de ensino tradicionais. De forma complementar, Hunter 

(2006) observa que métodos convencionais tendem a falhar na tarefa de capturar o 

interesse dos alunos, resultando em aprendizagens passivas e pouco conectadas às 

suas realidades. 

Diante desses desafios, abordagens gamificadas têm ganhado destaque por sua 

capacidade de aumentar a atenção e o interesse dos estudantes. Ryan e Deci (2000), 
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ao discutirem a Teoria da Autodeterminação, destacam que a motivação intrínseca é 

fundamental para o engajamento em atividades complexas, como o processo de 

aprender. Nesse sentido, a gamificação favorece o desenvolvimento do senso de 

autonomia e competência dos alunos, elementos essenciais para o aprendizado. 

De acordo com Deterding et al. (2011), a gamificação consiste no uso de 

elementos de design de jogos em contextos não lúdicos, tendo potencial para ampliar o 

envolvimento e a motivação dos participantes. No campo educacional, essa abordagem 

pode contribuir para experiências de aprendizagem mais dinâmicas e participativas. 

Nessa mesma direção, Silva (2013) ressalta que a gamificação pode despertar o 

interesse dos estudantes ao incorporar recompensas e competições saudáveis, 

incentivando o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais. 

Considerando o crescente interesse pela gamificação na educação, este estudo 

busca analisar seus efeitos no processo de aprendizagem de alunos do ensino 

fundamental, com base em uma revisão da literatura publicada entre 2020 e 2024. O 

objetivo é identificar desafios e oportunidades relacionados ao uso dessa estratégia 

pedagógica, examinando os elementos gamificados mais empregados, as disciplinas 

mais beneficiadas e as limitações observadas em sua implementação. Com isso, 

pretende-se contribuir para uma compreensão mais ampla do potencial da gamificação 

na melhoria do ensino e da aprendizagem na educação básica. 

2. Fundamentação Teórica

Para fundamentar esse estudo, é necessário entender as particularidades e 

metodologia favoráveis ao processo de aprendizagem, assim  como teorias 

educacionais aplicadas e os principais conceitos de gamificação no processo 

educacional. 

2.1 Aprendizagem no Ensino Fundamental 

A aprendizagem é um processo contínuo que acompanha o ser humano ao longo 

de toda a vida, iniciando-se ainda na primeira infância. Trata-se de uma dimensão 

essencial da experiência humana, pois envolve a construção de valores, conhecimentos 

e habilidades que se desenvolvem nos campos cognitivo, cultural, emocional e 

psicossocial. Nessa perspectiva, aprender configura-se como um processo ativo de 

construção de conhecimento. 
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Darsie (1999, p. 9) afirma que “toda prática educativa traz em si uma teoria do 

conhecimento”, destacando que as ações pedagógicas sempre se articulam a 

fundamentos teóricos que orientam a prática escolar. Assim, ao tratar de inovações 

pedagógicas, como a gamificação, reconhece-se que novas concepções teóricas são 

incorporadas ao processo de ensino-aprendizagem. A relação entre teoria e prática 

torna-se, portanto, elemento estruturante para compreender como os educadores 

conduzem o ensino e como esse processo impacta o desenvolvimento dos alunos. 

Nesse contexto, identificar as necessidades individuais dos estudantes permanece 

como um desafio constante para a promoção de aprendizagens significativas. 

No âmbito da educação básica brasileira, o ensino fundamental ocupa posição 

central na formação dos estudantes. Com duração de nove anos e atendimento a jovens 

de 6 a 14 anos, essa etapa tem como objetivo oferecer uma base sólida para o 

desenvolvimento intelectual e social. De acordo com o artigo 32 da Lei nº 9394/2006, é 

nessa fase que os alunos devem consolidar competências fundamentais, especialmente 

leitura e escrita, consideradas essenciais para o avanço na construção de novos 

conhecimentos. O ensino fundamental organiza-se em duas etapas: anos iniciais, do 1º 

ao 5º ano, e anos finais, do 6º ao 9º ano, as quais contemplam diferentes níveis de 

complexidade no desenvolvimento cognitivo e social. 

Considerando essas dimensões, torna-se relevante analisar como práticas 

inovadoras podem potencializar a aprendizagem, especialmente no ensino 

fundamental. Entre essas práticas destaca-se a gamificação, que utiliza elementos 

característicos de jogos para estimular a participação ativa e motivada dos estudantes. 

Essa estratégia tem sido reconhecida por sua capacidade de tornar o processo de 

aprendizagem mais dinâmico e envolvente, favorecendo tanto o desenvolvimento de 

habilidades cognitivas quanto sociais e emocionais, aspectos importantes nessa etapa 

educacional. 

Assim, esta fundamentação teórica aborda três eixos complementares: o 

processo de aprendizagem, o papel do ensino fundamental na educação básica e o uso 

da gamificação como recurso capaz de promover maior engajamento e resultados 

positivos no ambiente escolar. Esses elementos fornecem o suporte conceitual 

necessário para a análise apresentada neste estudo. 

 

2.2  Gamificação  
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A gamificação tem se destacado como referência na criação de pesquisas e 

experiências em diferentes áreas, como marketing, treinamentos corporativos e 

aprendizagem. Trata-se da utilização de componentes de jogos em contextos não 

lúdicos, com o objetivo de despertar o interesse dos participantes e favorecer a 

realização de atividades. No contexto educacional, a gamificação busca estimular o 

engajamento dos alunos ao associar o desenvolvimento de habilidades à obtenção de 

recompensas, o que pode ocorrer tanto em ambientes escolares quanto em situações 

prazerosas, colaborativas ou competitivas. Para Silva (2013, p. 59), “a motivação é a 

força que estimula o ser humano a agir”, de modo que sua presença no processo 

educativo pode tornar essa estratégia um importante aliado da aprendizagem no ensino 

fundamental, ao abordar elementos que favorecem a motivação e o engajamento dos 

estudantes. 

Outro aspecto relevante refere-se ao individualismo presente em muitas salas de 

aula. Morais (2003, p. 9) afirma que “existe um certo individualismo dentro da sala de 

aula, que prejudica o aluno tanto no relacionamento com outras pessoas, como também 

cria certa dificuldade no aprendizado dentro da sala de aula”. Esse individualismo pode 

gerar barreiras à socialização e dificultar a construção de um conhecimento 

colaborativo, prejudicando a troca de experiências entre os alunos. Nesse sentido, 

métodos como a gamificação apresentam-se como alternativas eficazes para enfrentar 

esse desafio, ao promover a cooperação, a interação e o trabalho em equipe, criando 

um ambiente mais dinâmico e inclusivo. 

Assim, a utilização da gamificação no ensino fundamental surge como uma 

ferramenta pedagógica capaz de transformar o ambiente de aprendizagem em uma 

prática mais envolvente e social. A interação favorecida por essa abordagem pode 

aumentar o engajamento e facilitar a retenção de conteúdos. Diante disso, o presente 

estudo propõe investigar de forma sistemática como a gamificação pode ser aplicada 

no contexto do ensino fundamental e de que maneira essa abordagem impacta o 

processo de aprendizagem, constituindo o foco central da revisão da literatura realizada. 

3. Metodologia

A metodologia adotada na presente revisão teve como referência as propostas 

metodológicas de Kitchenham et al. (2007), onde é proposto que a RLS adote um 

caminho metodológico bem definido, consistindo em três fases principais: planejamento 
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da revisão, condução da revisão e documentação. O período definido para a busca de 

trabalhos foi de 5 anos, sendo assim, trabalhos de 2020 a 2024. 

 

3.1 Planejamento 

Buscando responder as questões levantadas na RLS, foi elaborada uma questão 

macro “Quais os efeitos e desafios da adoção de elementos de gamificação no 

processo de aprendizado dos alunos do ensino fundamental?” e para responder 

às questões de pesquisa foi levado em consideração somente estudos que 

apresentaram experimentos práticos, sendo excluídos estudos teóricos, revisões 

bibliográficas e outras RSLs. Com base na questão macro, definiram-se as seguintes 

questões de pesquisa: 

● QP1: Quais são os principais elementos de gamificação utilizados no ensino 
fundamental? 

● QP2: Quais disciplinas do ensino fundamental utilizam mais elementos e 
processos gamificados? 

● QP3: Quais metodologias pedagógicas podem ser complementadas ou 
otimizadas com a utilização de elementos de gamificação? 

● QP4: Quais são os desafios e limitações identificados nos trabalhos 
encontrados? 

 

Para a definição de uma string de busca que retornasse a maior abrangência de 

estudos relacionados à temática, partiu-se das seguintes palavras-chave: “gamificação” 

e “ensino fundamental” aplicada aos títulos dos estudos. A busca dos artigos foi feita 

através das principais e mais abrangentes bases eletrônicas, sendo somente 

considerados estudos publicados em periódicos e eventos e escritos nacionalmente, ou 

seja, escritos em língua portuguesa. As bases de busca podem ser visualizadas no 

Quadro 1. 

  

Quadro 1. Nome e Endereço das Bases de Pesquisa. 

Fonte: autores (2025) 

 

Base de dados Endereço eletrônico 

Google Acadêmico https://scholar.google.com.br 

Periódicos CAPES https://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes.gov.br/ 
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Para a etapa de seleção dos artigos obtidos das bases, foram aplicados critérios, 

que estão subdivididos em duas categorias: I) Critérios de inclusão e E) Critérios de 

exclusão, podendo serem visualizados no Quadro 2.  

 

Quadro 2. Critérios de Inclusão e Exclusão. 

Critérios de inclusão Critérios de exclusão 

I1: Artigos publicados em periódicos e 

eventos escritos em língua portuguesa 

E1: Trabalhos de cunho exclusivamente 

teórico, como revisões bibliográficas e 

RSLs, sem dados experimentais. 

I2: Trabalhos com disponibilidade para 

leitura 
E2: Trabalhos publicados antes de 2020 

I3: Artigos práticos que apresentem 

experimentos aplicados à temática 
E3: Trabalhos duplicados 

Fonte: autores (2025) 

 

3.2 Condução 

Na fase de condução da RSL, adotou-se um processo em quatro etapas para a 

seleção de estudos, com a aplicação dos critérios de inclusão e exclusão. Além disso, 

todas as etapas foram documentadas e organizadas para facilitar o acompanhamento 

e a análise dos artigos: 

 

1. Aplicação da string: Nesta etapa foi feita a aplicação da string de busca ao título 

dos estudos nas bases de dados. 

2. Busca inicial: Durante essa etapa, foram aplicados os critérios I1, I2 e E2 aos 

artigos que retornaram das bases de dados após a aplicação da string. Os artigos 

que atendiam a esses critérios foram selecionados para a próxima etapa de 

triagem. 

3. Pré-seleção: A triagem foi realizada com a leitura do título, resumo e palavras-

chave dos artigos coletados na busca inicial. Durante essa etapa, foram 

aplicados os critérios I3 e E1. Os artigos que passaram nesta triagem foram então 

avançados para a seleção final, onde seria realizada a análise mais detalhada. 
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4. Seleção final: Os artigos pré-selecionados passaram por uma inspeção para

eliminação de artigos duplicados, com base no critério E3. Após isso, foi feita

uma análise mais detalhada dos artigos pré-selecionados, incluindo introdução e

seções de metodologia e resultados, para verificar o cumprimento completo dos

critérios.

3.3 Documentação 

Todas essas etapas foram documentadas utilizando a ferramenta Google Sheets, 

que permitiu registrar e acompanhar o status dos artigos em cada fase da RSL, além de 

criar tabelas para monitorar critérios de inclusão e exclusão, as fontes de dados e o 

experimento realizado. As planilhas incluíam informações detalhadas como autor, ano, 

base de dados, e resumo dos achados experimentais, facilitando a análise comparativa 

entre os estudos. 

Também foi utilizada a ferramenta Trello, para gerenciar o fluxo de trabalho da 

RSL, monitorando etapas e prazos. As etapas de Planejamento, Condução e 

Documentação foram divididas em quadros e listas, permitindo a visualização do 

progresso em tempo real e a definição de prazos para cada fase. 

4. Análise e Discussão dos Resultados

Após a elaboração das estratégias discutidas na seção anterior, as informações 

encontradas foram analisadas com o objetivo de responder às questões de pesquisa 

propostas pela RSL. O levantamento inicial, realizado na etapa de busca, resultou em 

95 estudos. Após a aplicação dos critérios estabelecidos para essa fase, o número foi 

reduzido para 45 artigos.  

Na etapa seguinte, a de pré-seleção, novamente aplicados os critérios definidos, 

restaram 30 artigos. Em seguida, procedeu-se à exclusão de estudos duplicados, 

resultando em um total de 25 artigos selecionados. Esse processo está ilustrado na 

Figura 1. 

Figura 1. Fluxograma das etapas de condução. 
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Fonte: Elaborado pelos autores. 

 

A lista de trabalhos desta seleção final pode ser vista no Quadro 3, disposto a 

seguir: 

 

Quadro 3. Trabalhos Selecionados. 

ID Título Autor e Ano 

1 Gamificação do ensino: concepções docentes acerca do 
uso de atividades gamificadas nos anos iniciais do ensino 
fundamental 

Alencar e Silva (2021) 

2 Gamificação com o uso do Kahoot! – Utilização de quizzes 
em sala de aula no Ensino Fundamental I 

Almeida et al. (2023) 

3 Gamificação no contexto do Ensino Fundamental II: uso 
da ferramenta Classcraft como recurso didático no ensino 
de ciências 

Amorim et al. (2024) 

4 Gamificação no ensino de ciências da natureza: 
articulando a metodologia ativa em sequências didáticas 
no ensino fundamental através do PIBID 

Barreto et al. (2021) 

5 A gamificação como estratégia para aprendizagem 
significativa de geometria do 9º ano do ensino 
fundamental 

Binotto e Ferronato 
(2023) 

6 Free Fire: gamificação como proposta de ferramenta de 
apoio no ensino-aprendizagem de Língua Inglesa no 
ensino fundamental 

Borges e Corrêa (2023) 

7 Gamificação na Educação Matemática: uma aplicação 
com o ensino de frações 

Camargo et al. (2022) 

8 Gamificação no ensino remoto: uso de jogos online para 
aprendizagem e interação dos alunos do Ensino 
Fundamental 

Campos et al. (2022) 

9 Gamificação na Educação: uma experiência com alunos 
do Ensino Fundamental no Colégio Santa Teresa 

Carvalho e Teixeira 
(2020) 
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10 O uso da gamificação e informática na alfabetização: uma 
experiência na turma do 2° ano do ensino fundamental I 

Dantas et al. (2024) 

11 Experiências formativas de gamificação como estratégia 
inovadora no Ensino Fundamental 

Darolt e Campbell 
(2023) 

12 O uso da realidade virtual e gamificação como prática 
pedagógica para o ensino de operações matemáticas 

Kronbauer e Costa 
(2023) 

13 Jogos e elementos da gamificação como estratégias 
pedagógicas para o ensino de Ciências na Educação do 
Campo 

Lima Oliveira e Porto 
(2023) 

14 A influência da gamificação no ensino da matemática nas 
séries iniciais do ensino fundamental 

Malagueta et al. (2023) 

15 BioAmbiente: uma proposta de gamificação em educação 
ambiental para o Ensino Fundamental II 

Quintela et al. (2023) 

16 Gamificação como ferramenta de ensino nas aulas 
remotas de Ciências do Ensino Fundamental II: um relato 
de experiência 

Ramos et al. (2021) 

17 O uso da gamificação como método de ensino na 
disciplina de História no Ensino Fundamental II 

Reis e Barbosa (2023) 

18 Gamificação no Ensino Fundamental: metodologia ativa 
na perspectiva da educação inclusiva 

Rodrigues e Straub 
(2023) 

19 BioAmbiente: proposta gamificada em educação ambiental Sá et al. (2023) 

20 Gamificação na educação: aplicação do jogo Labirinto 
Geográfico em turmas do Ensino Fundamental II 

Sena e Gomes (2022) 

21 Gamificação desplugada no Ensino Fundamental I – 
Experiências de Estágio Supervisionado I 

Silva, Barbosa e Souza 
(2023) 

22 O uso da gamificação no ensino e aprendizagem da 
função afim no Ensino Fundamental 

Silva Neto et al. (2024) 

23 Gamificação para ensino de sintaxe para crianças surdas Sousa e Junior (2024) 

24 A gamificação como elemento de engajamento no Ensino 
Fundamental 

Vancini, Martins e Silva 
(2024) 

25 A gamificação como recurso metodológico nos anos 
iniciais do ensino fundamental 

Venâncio, Maia e Maia 
(2023) 

Fonte: autores (2025) 

Quanto ao ano de publicação dos estudos, observa-se uma distribuição 

relativamente regular, com destaque para um ano em que houve maior concentração 

de trabalhos, conforme ilustrado na Figura 2. Em 2020, foi identificada apenas uma 

publicação. Nos anos de 2021 e 2022, registraram-se três estudos em cada ano. 
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Contudo, em 2023 ocorreu um aumento expressivo, totalizando 13 publicações, o que 

faz desse período o mais produtivo. Já em 2024 foram identificados cinco estudos. 

 

Figura 2. Gráfico de Publicações por Ano. 

 

Fonte: autores (2025) 

 

Entre os estudos analisados, 12 artigos abordaram diretamente e indiretamente 

os desafios impostos pela pandemia de COVID-19 ao contexto educacional. Esses 

estudos destacaram como o ensino remoto emergencial acelerou a adoção de 

estratégias gamificadas, especialmente no Ensino a Distância (EAD). Os autores 

desses artigos também apontam que, embora a gamificação tenha se mostrado eficaz 

em motivar os estudantes e promover a interação em um momento de isolamento social, 

a falta de infraestrutura tecnológica adequada e a necessidade de maior capacitação 

docente representaram barreiras significativas. Esses achados reforçam a importância 

da gamificação como uma ferramenta adaptável a contextos de crise, ao mesmo tempo 

em que evidenciam áreas que ainda necessitam de atenção para maximizar seu 

impacto. 

 

4.1 Quais são os principais elementos de gamificação utilizados no ensino 

fundamental? (QP1) 

Os principais elementos de gamificação utilizados no ensino fundamental 

abrangem uma diversidade de recursos tecnológicos, jogos e estratégias pedagógicas 

que têm como objetivo tornar o aprendizado mais envolvente e dinâmico. Entre os 

resultados encontrados, destacam-se aplicativos e plataformas digitais, como o Kahoot, 

Wordwall, Classcraft, Scratch, Minecraft Education Edition, Euclidea e o 
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Matemágica, que utilizam elementos interativos e personalizados com o intuito de 

ajudar e facilitar o entendimento dos alunos. De acordo com Prazeres e Oliveira (2019), 

“a gamificação é a utilização da estrutura de jogos quando algo não é somente 

entretenimento, ou seja, não é ‘transformar a tarefa em jogo’, mas ‘transformar o jogo 

em tarefa’”. Essa abordagem, aplicada à educação formal, permite transformar 

atividades tradicionais em experiências mais imersivas e motivadoras, ampliando o 

engajamento dos estudantes 

Os jogos assumem um papel central no processo de gamificação no ensino 

fundamental, oferecendo aos alunos experiências de aprendizado dinâmicas e 

envolventes. Exemplos notáveis incluem o Jogo Corrida da Matemática, o BioAmbiente 

(jogo de tabuleiro), o Game das Frações (jogo de cartas), e atividades lúdicas como 

bingo, pares de imagens correspondentes e jogos relacionados à coleta seletiva. Além 

disso, algumas iniciativas inovadoras adaptam jogos clássicos, como a inclusão de 

perguntas no PACMAN, integrando diversão e aprendizado de maneira eficaz. 

Nos estudos realizados, foram encontrados elementos gamificados que 

envolvem estratégias de colaboração e competição, como rankings, pódios, placares e 

desafios, que estimulam o engajamento dos alunos. As atividades colaborativas 

incentivam o trabalho em equipe, enquanto sistemas de pontuação, feedback imediato, 

progressão por níveis e recompensas mantêm os estudantes motivados. Além disso, 

quizzes e dinâmicas de perguntas, com plataformas como Kahoot e Wordwall, e 

recursos como cartas com imagens e frases correspondentes, ajudam a consolidar o 

aprendizado de forma interativa e divertida, promovendo a participação ativa dos alunos. 

A utilização desses elementos gamificados no ensino fundamental é fundamental 

para promover um aprendizado mais engajador e eficaz. Ao integrar estratégias de 

competição, colaboração, feedback imediato e recompensas, esses recursos não só 

tornam as atividades mais atrativas, mas também incentivam o desenvolvimento de 

habilidades cognitivas e sociais nos alunos. Além disso, o uso de plataformas interativas 

e dinâmicas lúdicas contribui para uma aprendizagem mais significativa, onde os 

estudantes se tornam protagonistas de seu próprio processo de ensino, tornando o 

aprendizado mais prazeroso e duradouro. 

4.2 Quais disciplinas do ensino fundamental utilizam mais elementos e 

processos gamificados? (QP2) 
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Os estudos analisados apontam que uma variedade de disciplinas experimentou 

processos e metodologias gamificadas, onde os dados quantitativos dos estudos 

analisados podem ser observados no gráfico da Figura 3. 

A análise dos estudos selecionados revelou que a Matemática é a disciplina que 

mais incorpora elementos e processos gamificados. A metodologia foi aplicada em 

diversas plataformas educacionais projetadas para engajar os alunos na aprendizagem 

de conceitos matemáticos. Entre as ferramentas utilizadas, destacam-se o aplicativo 

Euclidea, o jogo Corrida da Matemática, a plataforma Kahoot, os jogos dos pares e o 

aplicativo Matemágica. Os resultados apontam que jogos e desafios voltados à área de 

Matemática se mostram eficazes para trabalhar lógica, raciocínio e resolução de 

problemas de forma mais interativa, desde que aplicados com planejamento adequado. 

 

Figura 3. Gráfico das Disciplinas mais Abordadas nos Estudos. 

 

Fonte: autores (2025) 

 

Outras disciplinas também se beneficiam da gamificação, embora em menor 

escala. Ciências e História se destacaram como as segundas áreas com maior 

aplicação, especialmente em atividades experimentais, investigativas e na 

contextualização de eventos históricos, permitindo aos estudantes explorar o conteúdo 

de maneira prática e engajante. Alguns estudos analisaram, ainda, como o engajamento 

pode ser potencializado quando os próprios alunos criam materiais educativos, 

desenvolvendo jogos baseados em princípios de gamificação. Também se destacou o 
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papel da competição saudável, característica comum dessas metodologias, que 

contribui para o envolvimento dos estudantes no processo de aprendizagem. 

As disciplinas de Geografia e Língua Portuguesa apresentaram níveis 

semelhantes de uso da gamificação, geralmente por meio de ferramentas de perguntas 

e respostas e quizzes. Contudo, na maioria dos estudos essas áreas foram abordadas 

em propostas multidisciplinares, sem metodologias centradas especificamente nas 

disciplinas. Além disso, alguns estudos não especificaram a disciplina trabalhada, 

indicando o uso da gamificação em contextos interdisciplinares ou em atividades gerais 

desvinculadas de um único conteúdo curricular. 

Essa distribuição evidencia que a gamificação é mais explorada em disciplinas 

que demandam maior abstração e raciocínio lógico, como Matemática e Ciências. Por 

outro lado, áreas como Língua Portuguesa e Educação Física ainda apresentam um 

potencial pouco explorado, embora os estudos que as contemplaram tenham apontado 

resultados positivos quanto ao engajamento e ao aprendizado dos estudantes. 

 

4.3 Quais metodologias pedagógicas podem ser complementadas ou otimizadas 

com a utilização de elementos de gamificação? (QP3) 

A análise dos artigos selecionados demonstra que a gamificação pode 

complementar e otimizar diversas metodologias pedagógicas, promovendo 

aprendizagens mais significativas, engajantes e adaptadas às necessidades dos 

alunos. Foi observado que uma das metodologias mais frequentemente associadas à 

gamificação é a Aprendizagem Colaborativa, onde o trabalho em equipe e a interação 

entre os estudantes foram amplamente incentivados. Exemplos incluem o uso de QR 

Codes, Scratch e jogos de tabuleiro para alfabetização e reforço de conteúdos, além de 

jogos digitais como Free Fire para ensinar inglês de maneira interativa. 

O Ensino a Distância (EAD) e híbrido foram umas das modalidades de ensino 

que mais se beneficiaram significativamente da gamificação, especialmente em 

contextos em que o engajamento remoto foi um desafio por conta da Covid-19. 

Plataformas como Minecraft Education Edition, Kahoot, Classcraft e Wordwall foram 

utilizadas para criar experiências dinâmicas e interativas, promovendo a autonomia dos 

alunos e tornando o aprendizado mais acessível e motivador no ensino remoto 

emergencial. 

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) se destacou como outra 

metodologia potencializada pela gamificação, ao permitir que os alunos resolvessem 
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questões práticas e aplicassem conceitos de forma concreta. Jogos como Corrida 

Matemática, frameworks para ensinar frações e experimentos em realidade virtual, 

como o jogo "Matemágico", demonstraram eficácia em desenvolver habilidades de 

resolução de problemas e facilitar a aplicação prática de conhecimentos. 

Além disso, a gamificação promove  ensino personalizado, atendendo diferentes 

estilos de aprendizado. Jogos educativos adaptados, baseados no método Montessori, 

por exemplo, oferecem uma abordagem individualizada que promove maior 

engajamento e foco nos objetivos pedagógicos. Metodologia Visual também foi 

reforçada com o uso de elementos gamificados, como cartas de memorização e bingos, 

que facilitam o ensino de conteúdos que demandam alta retenção visual, como 

alfabetização e sintaxe para alunos com necessidades especiais, incluindo surdos e 

mudos. 

De maneira geral, os estudos revelam que a gamificação não apenas motiva os 

alunos, mas também promove a colaboração, melhora o desempenho acadêmico e 

adapta os conteúdos às realidades e necessidades dos estudantes, desde que a 

gamificação seja planejada e adequada às disciplinas, onde alguns estudos apontam 

que as atividades gamificadas devem ser utilizadas como ferramentas complementares, 

ou seja, não substituído o processo tradicional totalmente. 

 

4.4 Quais são os desafios e limitações identificados nos trabalhos encontrados? 

(QP4) 

Nos estudos realizados sobre o uso da gamificação no ensino fundamental, foram 

identificados diversos desafios e limitações, muitos dos quais estão relacionados ao 

acesso e à infraestrutura tecnológica. Uma das principais dificuldades apontadas é a 

falta de acesso à internet e a dispositivos adequados para utilizar as plataformas digitais. 

Isso é especialmente crítico em escolas com infraestrutura limitada, onde a carência de 

equipamentos e a instabilidade da conexão de rede dificultam a implementação de 

atividades lúdicas e interativas. 

Além disso, a falta de capacitação dos educadores também foi um desafio 

recorrente. Muitos professores não estavam preparados para adotar metodologias 

gamificadas e enfrentavam resistência ao aprender novas práticas pedagógicas. Esse 

fator é intensificado pela ausência de apoio por parte da gestão escolar, que não 

incentiva ou oferece o suporte necessário para a formação docente. Outro desafio 

encontrado foi a necessidade de que os educadores se atualizem para ensinar as novas 
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ferramentas tecnológicas, o que demanda tempo e dedicação. O estudo também 

destacou a importância de a abordagem gamificada ser cuidadosamente planejada para 

garantir que os objetivos de ensino sejam atingidos, sem se desviar da proposta 

pedagógica.  

Apesar dessas limitações, os estudos enfatizaram que a gamificação não se 

limita apenas ao uso de tecnologias digitais, podendo ser aplicada também de forma 

analógica, por meio de jogos de cartas e tabuleiros, que não necessitam de recursos 

tecnológicos. No entanto, os recursos digitais potencializam suas vantagens. Nesse 

contexto, a preparação e o planejamento cuidadoso dos educadores são fundamentais 

para superar essas barreiras e garantir que a gamificação se torne uma estratégia de 

ensino eficaz. 

 

5. Conclusão 

Este estudo analisou o impacto da gamificação no processo de aprendizagem de 

alunos do ensino fundamental, destacando os principais elementos utilizados, as 

disciplinas mais favorecidas, as metodologias pedagógicas implementadas e os 

desafios identificados. A partir da revisão da literatura, verificou-se que a gamificação 

tem se mostrado uma estratégia eficaz para aumentar o engajamento dos estudantes, 

promover a colaboração e facilitar a compreensão de conceitos, especialmente em 

áreas que demandam maior abstração e raciocínio lógico, como Matemática e Ciências. 

Os resultados indicaram que elementos como rankings, pódios, desafios, 

feedback imediato e recompensas são amplamente empregados, frequentemente 

associados a ferramentas tecnológicas como Kahoot, Wordwall e Minecraft Education 

Edition. Além disso, atividades gamificadas analógicas, como jogos de cartas e 

tabuleiros, ampliam as possibilidades de implementação, tornando a abordagem viável 

inclusive em contextos com infraestrutura limitada. 

Entretanto, o estudo também evidenciou desafios relevantes, como a falta de 

capacitação docente e a carência de recursos tecnológicos em algumas instituições. 

Esses fatores reforçam a necessidade de políticas públicas que incentivem a formação 

continuada de professores e o investimento em infraestrutura, a fim de garantir que a 

gamificação possa ser aplicada de maneira efetiva no ambiente escolar. 

Conclui-se que, quando planejada de forma adequada e alinhada aos objetivos 

pedagógicos, a gamificação contribui para tornar o aprendizado mais interativo, 

significativo e motivador. No entanto, é fundamental que seja entendida como uma 
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ferramenta complementar ao ensino tradicional, e não como um substituto, assegurando 

que as metas educacionais sejam plenamente alcançadas. 

Por fim, este estudo reforça a relevância da gamificação como prática 

pedagógica inovadora e sugere que pesquisas futuras explorem sua aplicação em 

disciplinas ainda pouco investigadas, como Língua Portuguesa e Educação Física, bem 

como analisar seu impacto em contextos interdisciplinares e em escolas com diferentes 

realidades socioeconômicas. 
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Gamificação no processo de aprendizagem da 

matemática no ensino fundamental  
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Resumo. Este estudo investiga o uso da gamificação como ferramenta pedagógica no 

ensino de matemática no Ensino Fundamental II, por meio de uma revisão de literatura. 

A análise abrange as principais ferramentas e abordagens adotadas, bem como os 

impactos positivos, desafios e inovações emergentes relacionados à aplicação dessa 

metodologia. Os resultados evidenciam o potencial das estratégias de scaffolding, da 

realidade aumentada e de modelos teóricos, como TAM e TUT, para ampliar o 

engajamento e melhorar o desempenho dos estudantes. Também são discutidas 

limitações que dificultam a implementação eficaz da gamificação, incluindo barreiras 

tecnológicas, falta de capacitação docente e desafios pedagógicos. Conclui-se que, 

apesar dos obstáculos, a gamificação representa uma abordagem promissora para 

tornar o aprendizado de matemática mais interativo, motivador e eficaz. Sugere-se, 

como perspectiva futura, investigar seu impacto na inclusão educacional e na redução 

de desigualdades de aprendizagem. 

Palavras-chave: Gamificação; Ensino de Matemática; Ensino Fundamental II. 

1. Introdução

A busca por estratégias capazes de potencializar o processo de ensino e 

aprendizagem tem se intensificado nos últimos anos, impulsionando o uso de 

metodologias que favorecem o engajamento e a motivação dos estudantes. Entre essas 

metodologias, destaca-se a gamificação. De acordo com Kapp (2012), a gamificação 

consiste na “utilização de mecânicas, estética e pensamento baseados em games para 

engajar pessoas, motivar a ação, promover o aprendizado e resolver problemas”. Ao 

incorporar elementos característicos dos jogos, como desafios, recompensas e níveis 

de progressão, essa abordagem estimula um interesse adicional dos usuários, conforme 

passam a perceber as atividades como oportunidades para alcançar objetivos e receber 

recompensas. 
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No contexto do Ensino Fundamental, o uso da gamificação tem ganhado 

destaque, especialmente em disciplinas tradicionalmente consideradas difíceis, como a 

matemática. O ensino dessa área apresenta desafios históricos, devido à sua 

complexidade e à dificuldade de manter os estudantes motivados ao longo do processo 

de aprendizagem. Nesse cenário, a gamificação surge como uma alternativa 

promissora, ao possibilitar experiências de aprendizagem mais atrativas, dinâmicas e 

potencialmente mais duradouras (Esquivel, 2012; Alves; Brito, 2013). 

Embora haja um interesse crescente nessa metodologia, observa-se a escassez 

de estudos sistemáticos que investiguem especificamente o impacto da gamificação no 

ensino de matemática no Ensino Fundamental II. Assim, identifica-se uma lacuna de 

pesquisa que o presente estudo busca preencher. Para orientar essa investigação, 

apresenta-se a seguinte questão: como a gamificação tem sido utilizada no ensino 

de matemática no Ensino Fundamental II, e quais são os principais desafios e 

benefícios identificados? 

Dessa forma, o objetivo deste trabalho é realizar um mapeamento sistemático da 

literatura sobre o uso da gamificação para o ensino de matemática no Ensino 

Fundamental II, analisando ferramentas empregadas, impactos observados e desafios 

enfrentados em sua implementação. Além disso, pretende-se identificar inovações 

recentes que possam favorecer a integração dessa metodologia no contexto escolar. 

Para atingir esses objetivos, será conduzido um mapeamento sistemático da 

literatura, seguindo as diretrizes propostas por Kitchenham e Charters (2007), 

organizado nas etapas de planejamento, condução e documentação. 

2. Fundamentação Teórica

A gamificação tem se consolidado como uma abordagem inovadora no ensino de 

matemática, especialmente por sua capacidade de enfrentar desafios relacionados à 

motivação, ao engajamento e ao desempenho dos estudantes. Segundo Esquivel et al. 

(2017), a incorporação de elementos típicos dos jogos (como pontuação, desafios, 

recompensas e progressão) transforma o ambiente educacional ao torná-lo mais 

dinâmico e estimulante. Esses elementos contribuem para que os alunos participem de 

forma mais ativa e se sintam motivados a superar dificuldades, favorecendo a 

persistência e o interesse contínuo nas atividades matemáticas. 

Além disso, Alves e Brito (2013) enfatizam que a gamificação possibilita um 

aprendizado mais intuitivo e prazeroso, ao auxiliar os estudantes na compreensão de 
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conceitos matemáticos complexos por meio de experiências lúdicas. Em uma disciplina 

frequentemente associada a dificuldades e desmotivação, como a matemática, a 

utilização de mecânicas de jogos pode modificar a percepção dos alunos, facilitando a 

aprendizagem de conteúdos desafiadores, como álgebra e geometria. Dessa forma, 

aprender enquanto joga torna-se um processo significativo e enriquecedor para o 

estudante. 

Entretanto, a literatura também evidencia que a adoção dessa metodologia 

requer cuidados específicos. Fardo e Kapp (2012) apontam que a implementação eficaz 

da gamificação exige planejamento detalhado e escolhas metodológicas adequadas por 

parte dos educadores. Entre os desafios recorrentes estão a seleção criteriosa das 

ferramentas, a integração equilibrada dos elementos de jogo para evitar distrações e a 

avaliação do impacto real sobre o desempenho acadêmico. Apesar dessas dificuldades, 

estudos indicam que, quando aplicada de forma intencional e bem estruturada, a 

gamificação não só aumenta a motivação, como também contribui para melhorias 

concretas no aprendizado, oferecendo um caminho promissor para transformar a 

maneira como a matemática é ensinada e aprendida. 

 

3. Metodologia  

3.1. Planejamento do RSL 

A revisão da literatura realizada neste estudo segue as diretrizes propostas por 

Kitchenham e Charters (2007), com o objetivo de identificar, avaliar e sintetizar 

evidências sobre o uso da gamificação no aprendizado de matemática no Ensino 

Fundamental. As etapas do mapeamento incluem a definição do escopo da pesquisa, a 

formulação das questões de pesquisa e o estabelecimento dos critérios de inclusão e 

exclusão, que orientaram todo o processo de busca e seleção dos estudos. 

As questões de pesquisa foram elaboradas para direcionar a investigação e 

organizar a análise dos trabalhos selecionados. São elas: 

 

● QP1. Quais ferramentas são utilizadas no processo de aprendizagem? 

● QP2. Como o uso de sistemas de recompensas afeta a motivação dos alunos 
para estudar matemática? 

● QP3. Quais são as limitações e desafios presentes no processo de aprendizagem 
de matemática com gamificação? 

● QP4. Quais são as inovações emergentes identificadas na pesquisa sobre 
gamificação na matemática? 
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A busca e a triagem dos estudos foram realizadas em 08/09/2024, utilizando as 

bases Google Scholar e Semantic Scholar. Para maximizar a recuperação de estudos 

relevantes, aplicou-se a seguinte string de busca: (("Gamification technology" OR 

"Educational games technology") AND ("Mathematics" OR "Math") AND ("Teaching" OR 

"Instruction") AND ("Primary education" OR "Elementary school")). 

Os critérios de inclusão e exclusão foram definidos para garantir que apenas 

estudos alinhados aos objetivos da pesquisa fossem considerados. Esses critérios, 

detalhados no Quadro 1, foram essenciais para assegurar a qualidade e a pertinência 

dos trabalhos selecionados para análise. 

Quadro 1. Critérios de Inclusão e Exclusão. 

Critérios de Inclusão Critérios de Exclusão 

1 - Estar relacionado ao estudo proposto. 1- Não abordam o ensino de matemática 
no contexto do ensino fundamental. 

2- O artigo deve ter sido publicado em 
um(a) conferência, simpósio ou jornal. 

2 - Artigos com quatro ou menos 
páginas. 

3 -Ter sido publicado entre 2019 e 2024. 3 - Ser um artigo duplicado ou resumo de 
outro. 

4 - Estudos escritos em inglês ou 
português 

4 - Trabalhos com acesso indisponível. 

Fonte: autores (2025) 

 

3.2. Condução 

A condução da revisão da literatura seguiu uma abordagem de triagem 

estruturada em três etapas principais: 

 
1. Na primeira etapa, realizou-se a leitura dos títulos de todos os artigos 

recuperados nas bases Google Scholar e Semantic Scholar. O objetivo foi 
eliminar trabalhos que claramente não se enquadram no tema de estudo, com 
base no Critério de Inclusão 1 e no Critério de Exclusão 1. 

2. Em seguida, procedeu-se à leitura dos resumos dos artigos selecionados na 
etapa anterior. Nessa fase, verificou-se se o foco dos estudos era compatível 
com a pesquisa sobre gamificação no ensino de matemática no Ensino 
Fundamental II, conforme os Critérios de Inclusão 1 e 4, e os Critérios de 
Exclusão 1 e 2. 

3. Por fim, os artigos que atenderam às exigências das duas primeiras triagens 
foram submetidos à leitura completa e à extração de dados. Essa etapa permitiu 
confirmar a conformidade com os Critérios de Inclusão 2 e 3 e os Critérios de 
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Exclusão 3 e 4. A partir da leitura integral, foi possível realizar uma análise 
detalhada da relevância de cada estudo para a pesquisa. 

3.3. Documentação do RSL 

Após a triagem dos estudos, as informações relevantes foram extraídas, 

categorizadas e documentadas para análise. Para o processo de documentação e 

apresentação dos resultados, foi utilizado o Google Planilhas. Essa ferramenta foi 

empregada para organizar os dados coletados, criar gráficos e tabelas que facilitassem 

a visualização dos achados e a análise comparativa. Os resultados focam em identificar 

as ferramentas de gamificação utilizadas no ensino de matemática, os efeitos 

observados no desempenho dos alunos e os principais desafios enfrentados pelos 

educadores na implementação dessa metodologia. 

4. Análise e Discussão dos Resultados

Esta seção apresenta as etapas do processo de busca, seleção e análise dos 

artigos utilizados no estudo, bem como os critérios aplicados para a inclusão e exclusão 

de estudos. A análise visa sintetizar as informações relevantes obtidas a partir da 

literatura dos artigos selecionados. 

4.1 Buscas e Seleção dos Artigos 

A busca inicial nas bases Google Scholar e Semantic Scholar identificou 120 

estudos. Após a aplicação rigorosa dos critérios de inclusão e exclusão, a amostra foi 

progressivamente refinada até resultar em 10 estudos considerados relevantes para a 

análise final. O Quadro 2 apresenta a quantidade de artigos selecionados em cada 

etapa da triagem, evidenciando o processo de filtragem realizado. 

Quadro 2. Processo de Seleção. 

Etapa Google Scholar Semantic Scholar Total 

Estudos identificados 120 8 128 

Excluídos (título e resumo) 108 8 116 

Excluídos (leitura completa) 2 0 2 

Selecionados para análise 10 0 10 

Fonte: autores (2025) 
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Os artigos selecionados para a etapa final, todos em conformidade com os 

critérios previamente definidos, estão apresentados no Quadro 3, acompanhados de 

seus respectivos títulos. Esses estudos foram analisados em profundidade com o 

objetivo de compreender os impactos da gamificação no ensino de matemática. 

Quadro 3. Lista de Artigos para Leitura Final. 

A01. Applications and Learning Outcomes of Game Based Learning in Education 

A02. 
Fisikawaii Adventure: An Effort to Increase Students' Learning Participation through 
Gamification and Virtual Reality 

A03. A Brief Review of Game Engines for Educational and Serious Games Development 

A04. The effect of using Kahoot! for learning – A literature review 

A05. 
ANIMATED VIDEO MEDIA": IMPROVED CONCEPTUAL UNDERSTANDING AND 
SOLVING MATHEMATICAL PROBLEMS 

A06. 

Evaluation Analysis of Community-Based Quran Memorization Program Odoj: 
Integration of CIPP Model with Community Evaluation in Quran Memorization 
Education … 

A07. RPClass-Aplicación para gamificación del aula 

A08. 
MDA Framework Approach for Gamification-Based Elementary Mathematics 
Learning Design 

A09 Does Gamification in Education Work?: Experimental Evidence from Chile 

A10 
PRACTICE OF DEVELOPMENT OF STUDENTS  
MOTIVATION WHEN USING GAMIFICATION 

Fonte: autores (2025) 

 

4.2 QP1 e QP2. Ferramentas utilizadas e uso de sistemas de recompensas 

Os estudos analisados evidenciam uma variedade de ferramentas e abordagens 

de gamificação aplicadas ao ensino da matemática. Syahrizal e Yasin (2021) destacam 

o uso do framework MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) como base para o 

desenvolvimento de jogos educacionais. Esse modelo organiza o design de jogos em 

três pilares: mecânicas (regras e objetivos), dinâmicas (narrativas e desafios interativos) 

e estética (respostas emocionais dos estudantes). A partir dessa estrutura, os autores 

implementaram jogos do tipo RPG voltados ao ensino de conceitos como volume de 

formas geométricas, possibilitando uma aprendizagem mais imersiva e motivadora. 

Em outra perspectiva, o programa ConectaIdeas, descrito por Araya et al. (2019), 

integra gamificação e tecnologia para fortalecer o aprendizado de matemática em 

escolas do Chile. A plataforma disponibiliza exercícios alinhados ao currículo nacional 

e incorpora diversos elementos gamificados, tais como: 
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● Rastreamento de progresso: gráficos individuais e comparativos que mostram 
o desempenho dos estudantes; 

● Mensagens motivacionais personalizadas: reforçando concepções 
relacionadas à mentalidade de crescimento (growth mindset); 

● Competições em grupo e torneios ao vivo: incentivando colaboração e 
competição saudável entre turmas e escolas; 

● Painéis de controle para professores: permitindo monitoramento em tempo 
real do desempenho dos alunos. 
 

Os resultados do ConectaIdeas revelaram impactos positivos no engajamento e 

na motivação para aprender matemática, além de maior integração entre estudantes e 

recursos tecnológicos. Contudo, alguns efeitos indesejados também foram observados, 

como elevação da ansiedade matemática e diminuição das preferências por atividades 

colaborativas, especialmente em contextos com forte competitividade. 

Esses achados demonstram que a gamificação, quando planejada de forma 

intencional e alinhada aos objetivos educacionais, pode transformar significativamente 

o ensino da matemática. Ao articular elementos lúdicos, interatividade e feedbacks 

contínuos, as ferramentas analisadas tornam o aprendizado mais atrativo, sobretudo 

em cenários onde a motivação dos estudantes representa um desafio. 

No que diz respeito especificamente aos sistemas de recompensas, os estudos 

indicam impactos consistentes na motivação estudantil. Syahrizal e Yasin (2021) 

ressaltam que níveis de progressão, desafios estruturados e feedback imediato 

favorecem o engajamento e criam um sentimento de conquista, incentivando a 

exploração mais ativa dos conteúdos matemáticos. No ConectaIdeas, tais recompensas 

aparecem por meio de comparações sociais e competições, apoiadas em gráficos de 

desempenho individual e coletivo. Essas estratégias fortaleceram a motivação e 

estimularam crenças associadas ao esforço e ao desenvolvimento contínuo. 

Entretanto, o estudo de Araya et al. (2019) demonstra que essas mesmas 

dinâmicas podem gerar efeitos colaterais, como aumento da ansiedade matemática e 

menor interesse em atividades cooperativas, possivelmente devido ao foco excessivo 

em desempenho individual. 

A Figura 1 sintetiza esses impactos, evidenciando os efeitos positivos e negativos 

do uso de sistemas de recompensas na motivação dos estudantes. Assim, embora tais 

sistemas possam transformar o ensino de matemática em uma experiência mais 
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envolvente, sua aplicação deve ser cuidadosamente planejada para maximizar 

benefícios e reduzir potenciais prejuízos. 

Figura 1. Impactos do Uso de Sistemas de Recompensas na Motivação dos Alunos.

 

Fonte: autores (2025) 

4.3. QP3 e QP 4 - limitações, desafios e inovações emergentes 

A gamificação apresenta diversas limitações e desafios no ensino de matemática, 

tanto do ponto de vista pedagógico quanto operacional. Segundo Khaitova (2021), um 

dos principais obstáculos reside no processo de implementação, que ainda carece de 

diretrizes padronizadas e de ferramentas adequadas ao contexto do ensino 

fundamental. Essa ausência de padronização dificulta o alinhamento entre os elementos 

de jogo e os objetivos pedagógicos, o que pode resultar em atividades que entretêm, 

mas não necessariamente promovem aprendizagem efetiva. 

Outro desafio significativo refere-se às limitações de infraestrutura tecnológica e 

de capacitação docente. A aplicação da gamificação depende frequentemente de 

recursos digitais, como dispositivos, softwares e acesso estável à internet, que não 

estão disponíveis de forma universal, sobretudo em escolas públicas situadas em 

regiões remotas. Além disso, a falta de formação específica que prepare os professores 

para integrar elementos gamificados ao currículo é apontada como um fator crítico 

(Orlova & Titova, 2015). 

Do ponto de vista psicológico, destacam-se desafios relacionados ao aumento 
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da ansiedade matemática e ao impacto das competições e comparações constantes 

entre alunos. Estudantes que apresentam dificuldades em acompanhar o ritmo dos 

colegas podem sentir-se desmotivados ou pressionados, o que afeta negativamente seu 

desempenho e seu interesse pela disciplina. Também se observa que manter o 

engajamento ao longo do tempo é uma tarefa complexa: jogos que inicialmente 

estimulam a participação tendem a perder eficácia motivacional se não forem 

atualizados continuamente e adaptados às necessidades dos alunos (Khaitova, 2021). 

Essas limitações reforçam a necessidade de um planejamento pedagógico 

cuidadoso, com atenção ao contexto escolar, à formação docente e ao monitoramento 

sistemático dos efeitos da gamificação. Apesar dos desafios, superar essas barreiras 

pode consolidar essa estratégia como uma ferramenta promissora no ensino de 

matemática, capaz de promover tanto a motivação quanto a aprendizagem significativa. 

No que se refere às inovações emergentes na área, observa-se uma ampliação 

das possibilidades tecnológicas e pedagógicas que fortalecem a eficácia da 

gamificação. Entre essas inovações, destaca-se o uso da estratégia de scaffolding, 

apontada por Mulhem e Almaiah (2021), que ajusta o nível de suporte conforme o 

progresso individual dos estudantes, tornando a aprendizagem mais acessível e 

contínua. Evidências indicam que essa abordagem contribui para melhorias 

substanciais no desempenho dos alunos, como ilustrado no gráfico apresentado. 

Outra tendência relevante é a incorporação de realidade aumentada e 

inteligência artificial, que proporcionam experiências mais imersivas e personalizadas. 

Essas tecnologias permitem visualizar e manipular conceitos abstratos (como figuras 

geométricas ou expressões algébricas) de forma prática, contribuindo para uma 

compreensão mais profunda dos conteúdos. Jogos que integram dinâmicas 

competitivas e colaborativas também se destacam, por promoverem habilidades sociais 

e fortalecerem o engajamento coletivo, aspectos essenciais no ambiente escolar. 

Por fim, modelos teóricos como o TAM (Technology Acceptance Model) e o TUT 

(Technology Utilization Theory) têm auxiliado no desenvolvimento e na avaliação de 

jogos educacionais, garantindo que sejam não apenas tecnicamente eficazes, mas 

também aceitos pelos estudantes. Esses modelos contribuem para equilibrar fatores 

como utilidade percebida, facilidade de uso e intenção comportamental de adoção, 

aumentando as chances de sucesso das iniciativas de gamificação. 

A Figura 2 sintetiza os impactos dessas inovações, evidenciando sua relevância 

na transformação do ensino da matemática. 
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Figura 2. Impactos das Inovações Gamificação Educacional. 

Fonte: autores (2025) 

5. Conclusão

Este estudo evidenciou que a gamificação constitui uma estratégia promissora 

para transformar o ensino de matemática no Ensino Fundamental, contribuindo para o 

aumento do engajamento e do desempenho dos alunos. A utilização de elementos de 

jogos, como recompensas, desafios, sistemas de progressão e feedbacks, aliada ao 

uso de tecnologias emergentes, como a estratégia de scaffolding e a realidade 

aumentada, demonstra o potencial inovador dessa abordagem na promoção de 

aprendizagens mais dinâmicas e significativas. 

Apesar de seus benefícios, a implementação da gamificação ainda enfrenta 

desafios importantes. Entre eles, destacam-se a necessidade de formação docente 

adequada, a limitação de recursos tecnológicos em muitos contextos escolares e a 

exigência de um planejamento cuidadoso para evitar efeitos adversos, como ansiedade 

matemática, competição excessiva e eventual desmotivação. Tais obstáculos reforçam 

a importância de integrar metodologias pedagógicas consistentes ao uso de 

tecnologias, de modo a assegurar que a gamificação atenda às necessidades reais dos 

estudantes. 
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As inovações emergentes identificadas, incluindo o emprego de modelos teóricos 

como TAM e TUT e o desenvolvimento de ferramentas interativas mais robustas, 

apontam para um cenário de contínuo aprimoramento. Esses recursos contribuem não 

apenas para ampliar a aceitação das tecnologias por parte dos alunos, mas também 

para oferecer aos educadores meios mais eficazes de incorporar jogos educacionais ao 

currículo de matemática. 

Como encaminhamento para pesquisas futuras, sugere-se investigar de que 

forma a gamificação pode ser adaptada para atender a diferentes perfis de estudantes, 

especialmente aqueles com dificuldades de aprendizagem ou inseridos em contextos 

de vulnerabilidade social. Uma questão pertinente é: quais elementos específicos de 

gamificação são mais eficazes para promover a inclusão e reduzir desigualdades 

educacionais no ensino de matemática? 
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Ensino de programação com scratch: 

características da  aplicação de jogos digitais no 

ensino médio 

Davi Aloizio Lima Ribeiro 

João Victor Vilela dos Santos 

Resumo. Este trabalho teve como objetivo investigar as principais características da 

ferramenta Scratch na construção de jogos digitais voltados ao ensino de programação 

no ensino médio. A partir da análise dos estudos selecionados, foi possível observar que 

o uso do Scratch contribui de forma significativa para o desenvolvimento da lógica de

programação, permitindo que os estudantes reconheçam e apliquem conceitos 

fundamentais do pensamento computacional. Os resultados indicam ainda que a 

abordagem lúdica e interativa da ferramenta favorece a aprendizagem, promovendo o 

aprimoramento de habilidades como pensamento crítico, trabalho em equipe e resolução 

de problemas. Dessa forma, o Scratch se apresenta como um recurso pedagógico 

relevante para apoiar o ensino de programação no contexto da educação básica. 

Palavras-chave: Programação; Scratch; Pensamento computacional. 

1. Introdução

O aprendizado de programação representa um desafio significativo para 

estudantes do ensino médio, especialmente em razão da necessidade de desenvolver 

habilidades como raciocínio lógico e pensamento crítico, conforme apontam Raabe e 

Silva (2005). Essas dificuldades são intensificadas pela complexidade das disciplinas 

de programação, que exigem elevado esforço cognitivo por parte dos alunos. 

Apesar desses desafios, a programação configura-se como uma das habilidades 

mais relevantes do século XXI, não apenas por ampliar oportunidades profissionais, 

mas também por contribuir para o desenvolvimento de competências essenciais, como 

resolução de problemas, criatividade e pensamento crítico, segundo Scratch (2024). A 

introdução precoce à programação favorece a preparação dos estudantes para carreiras 

no setor tecnológico e fortalece habilidades transferíveis a diferentes áreas, incluindo 

autoexpressão e colaboração. 
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Nesse contexto, os jogos digitais surgem como uma abordagem inovadora e 

eficaz para tornar o processo de aprendizagem mais acessível e envolvente. Assim, 

propõe-se investigar as principais características da utilização de jogos digitais, com 

destaque para o Scratch, no ensino de programação voltado a alunos do ensino médio. 

Dessa forma, este estudo busca responder às seguintes questões: quais desafios 

e oportunidades são identificados na literatura sobre o uso de jogos digitais no ensino 

de programação com Scratch no ensino médio e de que maneira os jogos digitais 

influenciam a motivação e o engajamento dos alunos nesse processo de aprendizagem. 

Para atingir esses objetivos, será realizada uma revisão da literatura, conforme proposto 

por Dermeval, Coelho e Bittencourt (2019), por meio da análise de estudos prévios e da 

avaliação dos resultados encontrados. 

O artigo está estruturado da seguinte forma: a Seção 2 apresenta a 

fundamentação teórica e discute os conceitos centrais do estudo; a Seção 3 descreve 

os procedimentos metodológicos adotados; a Seção 4 apresenta e analisa os resultados 

da revisão da literatura à luz das questões de pesquisa; e, por fim, a Seção 5 expõe as 

conclusões do trabalho. 

2. Fundamentação Teórica

Neste capítulo, são apresentados alguns conceitos importantes para o 

entendimento  deste estudo.  

2.1. Uso do Scratch como Ferramenta para Facilitar o Ensino de Programação 

O Scratch é um software projetado, desenvolvido e mantido pela Fundação 

Scratch, uma organização sem fins lucrativos. Inicialmente criado para auxiliar jovens 

entre 8 e 16 anos no aprendizado de programação, o software demonstrou rapidamente 

seu potencial para atender usuários de diferentes faixas etárias. Sua flexibilidade e 

acessibilidade permitem sua utilização em diversos contextos, como escolas e centros 

comunitários, possibilitando a exploração da programação de forma divertida e 

envolvente, além de estimular a criatividade e o aprendizado colaborativo (Scratch, 

2024). 

A ferramenta apresenta uma interface baseada em blocos que se assemelham a 

peças de um quebra-cabeça, permitindo que os comandos sejam encaixados sem a 

preocupação com erros sintáticos. Essa característica direciona a atenção do aprendiz 
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para a construção da lógica de programação, facilitando o processo de aprendizagem e 

incentivando a criatividade (Cruz; Barbosa, 2020). Além de promover o desenvolvimento 

de habilidades técnicas, o Scratch favorece a colaboração e a expressão pessoal dos 

usuários. A Figura 1 ilustra a tela inicial do software Scratch. 

Figura 1. Interface visual online do Software Scratch. 

Fonte: autores (2025) 

2.2. O Papel dos Jogos Digitais na Educação 

Os jogos digitais têm se mostrado ferramentas eficazes para facilitar a 

aprendizagem e ampliar a motivação dos alunos. Ao incorporar elementos lúdicos em 

contextos educacionais, as atividades tornam-se mais atrativas e dinâmicas, 

incentivando a participação ativa dos estudantes. Nesse sentido, o processo de 

aprendizagem deixa de ser apenas uma obrigação e passa a configurar-se como uma 

experiência envolvente e significativa, conforme destacado por Kapp (2013). 

Essa abordagem caracteriza-se pelo uso de mecânicas e elementos típicos dos 

jogos em contextos que não são originalmente lúdicos. Entre esses elementos 

destacam-se pontos, níveis, missões e recompensas, que desafiam os alunos a 

alcançar objetivos específicos. Esse formato torna o progresso visível e recompensador, 

contribuindo para o aumento do engajamento e da dedicação dos estudantes ao longo 

das atividades. 

Segundo Araújo e Carvalho (2014), a utilização de jogos digitais favorece a 

construção de um ambiente de aprendizagem mais interativo e colaborativo, no qual os 

alunos aprendem de maneira prática e lúdica. Ao propor desafios e metas, essa 

abordagem estimula o desenvolvimento de habilidades como pensamento crítico, 
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resolução de problemas e trabalho em equipe, ampliando as possibilidades 

educacionais para além dos métodos tradicionais de ensino. 

3. Metodologia

Nesta seção, será abordado em detalhes a metodologia empregada neste 

trabalho,  sendo dividida em três tópicos principais: planejamento, condução e 

documentação.  

3.1 Planejamento 

Para identificar e analisar estudos relacionados ao uso do Scratch no ensino de 

programação no ensino médio, foram formuladas duas questões de pesquisa (QP): QP1 

- que maneira os jogos digitais influenciam a motivação e o engajamento dos alunos no

aprendizado de programação com Scratch?; e QP2 - quais desafios e oportunidades 

são apontados pela literatura. Essas questões buscam compreender tanto os impactos 

positivos quanto as dificuldades e potencialidades associadas à utilização da 

ferramenta. 

As fontes de pesquisa selecionadas foram o Google Acadêmico e o Portal de 

Periódicos CAPES/MEC, escolhidos por sua relevância e credibilidade no meio 

acadêmico. As strings de busca foram elaboradas a partir de combinações de palavras-

chave, tais como “ensino de programação”, “Scratch” e “ensino médio”, de modo a 

recuperar estudos alinhados ao objetivo da pesquisa. 

Foram considerados apenas artigos publicados entre 2020 e 2024, conforme os 

critérios de inclusão, exclusão e qualidade apresentados no Quadro 1, com o intuito de 

assegurar a atualidade e a pertinência dos estudos analisados.  

Quadro 1. Critérios de Inclusão, Exclusão e Qualidade. 

Critérios de inclusão (CI) Critérios de exclusão (CE) Critérios de qualidade (CQ) 

CI1 - Trabalhos sobre o uso 
do Scratch para ensino de 
programação e seu impacto 
na  aprendizagem. 
CI2 - Trabalhos publicados 
em anais de eventos, 
revistas, monografias, teses 
e dissertações. 

CE1 - Trabalhos que não 
estejam no idioma 
português 
CE2 - Trabalhos duplicados 
CE3 - Trabalhos sem a 
disponibilidade para leitura 

CQ1 - O trabalho apresenta 
os objetivos? 
CQ2 - O trabalho apresenta 
os resultados? 
CQ3 - O trabalho apresenta 
a metodologia utilizada? 
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CI3 - Trabalhos publicados 
entre 2020 e 2024 

Fonte: autores (2025) 

3.2. Condução 

O processo de seleção dos trabalhos foi estruturado em cinco etapas, descritas a 

seguir: 

1. Realização de uma busca inicial por meio da aplicação das strings de busca
definidas.

2. Aplicação do critério de inclusão CI2, garantindo que apenas trabalhos
publicados entre 2020 e 2024 fossem considerados.

3. Seleção dos estudos com base na leitura dos títulos e resumos, aplicando os
critérios de inclusão CI1 e CI3.

4. Condução de uma análise mais criteriosa, na qual foram aplicados os critérios
de qualidade CQ1, CQ2 e CQ3.

5. Definição dos artigos remanescentes para leitura integral, após a aplicação dos
critérios de qualidade.

3.3. Documentação 

Os resultados da revisão da literatura serão organizados em tabelas, com o 

objetivo de facilitar a compreensão do processo de filtragem dos estudos que 

fundamentaram esta pesquisa. Essa abordagem possibilita uma visualização clara e 

estruturada das informações relevantes, bem como das diferentes etapas do processo 

de seleção. 

4. Resultados e Discussão

Na primeira etapa da busca, foi realizada uma pesquisa inicial utilizando as 

strings de busca definidas, o que possibilitou a identificação de um amplo conjunto de 

publicações relacionadas ao tema investigado. Essa etapa resultou na recuperação de 

aproximadamente 1.023 trabalhos na base de dados Google Acadêmico e 74 trabalhos 

na base de dados Periódicos CAPES/MEC. 

Na segunda etapa, aplicou-se o filtro temporal, considerando apenas os trabalhos 

publicados entre 2020 e 2024, conforme estabelecido no critério de inclusão CI3. Com 

83



 Informática na Educação: um olhar sobre o uso de tecnologias digitais no ensino 

essa filtragem, o número de estudos foi reduzido para 410 trabalhos no Google 

Acadêmico e 29 nos Periódicos CAPES/MEC. 

Na terceira etapa, procedeu-se à leitura dos títulos e resumos, com o objetivo de 

verificar a adequação dos estudos ao CI1. Paralelamente, analisou-se o tipo de 

publicação, de modo a garantir o atendimento ao CI2. Como resultado dessa etapa, 

foram selecionados 89 trabalhos na base do Google Acadêmico e 15 nos Periódicos 

CAPES/MEC. 

Na quarta etapa, realizou-se uma análise mais criteriosa dos estudos, com a 

aplicação dos critérios de qualidade CQ1, CQ2 e CQ3. Após essa avaliação, foram 

selecionados 5 trabalhos provenientes do Google Acadêmico e 2 dos Periódicos 

CAPES/MEC, os quais seguiram para a quinta e última etapa do processo. 

Ao final do processo de seleção, totalizaram-se 7 trabalhos considerados 

relevantes para a revisão da literatura. Em relação ao tipo de publicação, identificaram-

se 3 trabalhos publicados em anais de eventos, 3 artigos publicados em revistas 

científicas e 1 monografia, não sendo selecionadas teses ou dissertações. As principais 

características dos estudos selecionados após o processo de triagem estão organizadas 

no Quadro 2. 

  

Quadro 2. Trabalhos Selecionados. 

Título  Fonte de   
pesquisa 

Autores/Ano  
de publicação 

Pensamento Computacional e 
Scratch: Um relato de  

Experiências com Estudantes 
do Ensino Médio Público no  

Distrito Federal 

Periódicos   
CAPES/MEC 

Monteiro e   
Holanda.  
(2023) 

Da programação à Transformação 
Social: Relato de experiência da  

oficina de introdução à programação 
com Scratch para construção  de 
aplicações voltadas a problemas 

sociais 

Periódicos   
CAPES/MEC 

Torres et.al.  
(2023) 

A Utilização Do Software 
Scratch No Ensino De 

Pensamento  Computacional 

Google   
Acadêmico 

Braga e   
Oliveira (2023) 

Computação na escola para 
mulheres: uso do software scratch 
com  alunas do ensino médio como 

Google   
Acadêmico 

Cruz e Barbosa  
(2020) 

84



Informática na Educação: um olhar sobre o uso de tecnologias digitais no ensino 

incentivo às áreas de computação 

O uso da plataforma Scratch como 
ferramenta facilitadora durante  o 
ensino de lógica de programação 

para alunos do ensino médio 

Google  
Acadêmico 

Costa et. al. 
(2022) 

Estimulando o pensamento 
computacional no ensino 

médio  utilizando o software 
Scratch 

Google  
Acadêmico 

Pinho (2024) 

Empoderando alunas do ensino 
médio através do projeto  

“computação na escola para 
mulheres”: uma abordagem de 

ensino  de lógica de programação 
com o software scratch para 

fomentar a  participação em cursos 
superiores de computação 

Google  
Acadêmico 

Souza e   
Barbosa (2023) 

Fonte: autores (2025) 

4.1. Como os jogos digitais influenciam a motivação e o engajamento dos 

alunos no aprendizado de programação com Scratch?  

A análise dos trabalhos selecionados evidencia que o uso do Scratch exerce 

influência significativa na motivação e no engajamento dos alunos no aprendizado de 

programação. A ferramenta favorece o desenvolvimento do pensamento criativo e da 

capacidade de resolução de problemas, ao mesmo tempo em que estimula a autonomia, 

o pensamento crítico e o trabalho em equipe, aspectos fundamentais para a

aprendizagem em programação. 

Os estudos apontam que a utilização de uma abordagem lúdica e interativa torna 

o processo de aprendizagem mais atrativo, intuitivo e acessível. A possibilidade de

incorporar elementos visuais e sonoros nos projetos desenvolvidos pelos alunos 

contribui para um ambiente de aprendizagem mais dinâmico, aumentando o interesse e 

a participação ativa durante as atividades. 

Correia et al. (2022) destacam que o uso de jogos digitais com Scratch promove 

um ambiente criativo e interativo, capaz de estimular o pensamento computacional e a 

autonomia dos estudantes. Segundo os autores, a criação de jogos favorece o 

engajamento ativo na solução de problemas, além de contribuir para o desenvolvimento 

da lógica e da colaboração, resultando em um aprendizado mais significativo e 

motivador. 
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De forma semelhante, Braga e Oliveira (2023) identificaram que a abordagem 

lúdica proporcionada pelo Scratch facilita a assimilação de conteúdos relacionados à 

programação, ampliando o interesse dos alunos e fortalecendo a motivação para o 

aprendizado da lógica computacional. Pinho (2024) complementa que a gamificação 

desempenha papel central ao captar a atenção dos estudantes e permitir a aplicação 

prática dos conceitos de programação em projetos personalizados, o que reforça o 

aprendizado e estimula a criatividade. 

Cruz e Barbosa (2020) ressaltam que a abordagem prática e divertida adotada 

no uso do Scratch mostrou-se eficaz para estimular a criatividade e o pensamento lógico 

dos estudantes, contribuindo para um maior envolvimento com as atividades propostas. 

Nesse sentido, Souza e Barbosa (2023) enfatizam os resultados positivos do projeto 

Computação na Escola para Mulheres, no qual o Scratch foi utilizado para o ensino de 

programação e lógica a alunas do terceiro ano do ensino médio, promovendo um 

aprendizado satisfatório e incentivando o interesse pela computação como possibilidade 

acadêmica e profissional. 

Por fim, Torres et al. (2023) descrevem que a realização de oficinas de 

programação com Scratch no IFNMG possibilitou a aproximação dos conteúdos com a 

realidade dos estudantes, favorecendo um aprendizado mais significativo e motivador. 

Em conjunto, os estudos analisados indicam que os jogos digitais, quando integrados 

ao ensino de programação por meio do Scratch, contribuem de forma consistente para 

o aumento da motivação e do engajamento dos alunos no processo de aprendizagem. 

 

4.2. Quais desafios e oportunidades foram identificados na literatura sobre o  

uso de jogos digitais no ensino de programação com scratch no ensino médio?  

A literatura analisada aponta um conjunto significativo de oportunidades 

relacionadas ao uso de jogos digitais, especialmente do Scratch, no ensino de 

programação no ensino médio. Os estudos evidenciam que a ferramenta contribui para 

o desenvolvimento do pensamento computacional, da lógica de programação e do 

engajamento dos estudantes, além de possibilitar a contextualização do aprendizado 

com situações próximas à realidade dos alunos. 

Monteiro e Holanda (2023) ressaltam a relevância do pensamento computacional 

previsto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ao aplicarem o Scratch em três 

escolas de ensino médio do Distrito Federal. Os autores observaram boa aceitação da 

metodologia pelos estudantes, aumento no conhecimento em informática e melhoria no 
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engajamento, destacando o Scratch como uma oportunidade para alinhar práticas 

pedagógicas às diretrizes curriculares. Entretanto, também evidenciaram a necessidade 

de investimentos em infraestrutura, especialmente em laboratórios de informática. 

Torres et al. (2023) relataram a realização de oficinas de introdução à 

programação com Scratch em Januária, Minas Gerais, nas quais os alunos 

desenvolveram aplicações relacionadas a problemas sociais, como poluição e 

desemprego. Essa abordagem oportunizou a integração entre o aprendizado técnico e 

a realidade dos estudantes, tornando o processo de aprendizagem mais significativo. 

Braga e Oliveira (2023) identificaram, por meio de uma pesquisa qualitativa com 

alunos do Novo Ensino Médio, que o uso do Scratch favoreceu a compreensão dos 

pilares do Pensamento Computacional e facilitou o desenvolvimento da lógica de 

programação. De modo semelhante, Costa et al. (2022) analisaram a utilização do 

Scratch na disciplina de Robótica Aplicada e constataram que a ferramenta promoveu 

um aprendizado mais autônomo, crítico e colaborativo, evidenciando seu potencial 

pedagógico no ensino de programação. 

Cruz e Barbosa (2020) destacaram o Scratch como uma oportunidade para 

ampliar a participação feminina na área de tecnologia, ao relatarem um projeto 

desenvolvido na Universidade do Estado do Amazonas. As alunas criaram jogos 

relacionados à biodiversidade e à sustentabilidade, o que resultou em maior interesse 

por cursos superiores na área de computação. Resultados semelhantes foram 

observados por Souza e Barbosa (2023) no projeto Computação na Escola para 

Mulheres, desenvolvido em escolas públicas de Itacoatiara, no qual as participantes 

apresentaram boa assimilação dos conteúdos e forte interesse em seguir na área da 

computação. 

No TCC de Pinho (2024), a utilização do Scratch no ensino de programação e no 

desenvolvimento do pensamento computacional em alunos do primeiro ano do ensino 

médio evidenciou que a ferramenta é eficaz mesmo para estudantes com pouco ou 

nenhum conhecimento prévio em computação. A pesquisa também indicou impactos 

positivos no raciocínio lógico, na criatividade e na satisfação dos alunos com o processo 

de aprendizagem. 

Apesar das oportunidades identificadas, os estudos também apontam desafios 

recorrentes. Entre eles, destacam-se limitações de infraestrutura, como a quantidade 

reduzida de computadores nas escolas e problemas relacionados à qualidade e à 

velocidade da conexão com a internet, fatores que comprometem a experiência dos 
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usuários. Além disso, os trabalhos ressaltam que o Scratch não deve ser utilizado de 

forma isolada, sendo necessária a integração da ferramenta a um planejamento 

pedagógico estruturado. Ainda assim, a literatura confirma o potencial do Scratch como 

uma estratégia eficaz para a introdução de conceitos de programação de forma 

acessível, contextualizada e motivadora para alunos do ensino médio. 

  

5. Conclusão  

A inserção de tecnologias digitais no contexto educacional tem ampliado as 

possibilidades de ensino e aprendizagem, especialmente no que se refere ao ensino de 

programação na educação básica. Nesse cenário, ferramentas que adotam abordagens 

lúdicas e interativas têm se destacado por favorecerem o engajamento dos estudantes 

e a compreensão de conceitos abstratos. Entre essas ferramentas, o Scratch tem sido 

amplamente utilizado como uma alternativa para a introdução da programação, 

principalmente para iniciantes. 

O Scratch apresenta características que contribuem para o desenvolvimento dos 

alunos, ao possibilitar a aprendizagem de conceitos de programação por meio de uma 

abordagem visual e lúdica. Essa característica torna o processo de ensino mais 

acessível e motivador, estimulando o interesse dos estudantes e favorecendo a 

construção do conhecimento. No entanto, a literatura aponta que o uso do Scratch 

requer um planejamento pedagógico bem estruturado, de modo que seus benefícios 

sejam efetivamente alcançados no contexto educacional. 

Diante disso, este estudo busca analisar o uso do Scratch no ensino de 

programação, considerando tanto suas vantagens quanto os desafios associados à sua 

aplicação. As questões de pesquisa que orientam este trabalho visam compreender 

como a ferramenta contribui para o ensino de programação e quais limitações podem 

impactar sua implementação. Os resultados indicam que, embora o Scratch se destaque 

pela forma lúdica de ensinar conteúdos, fatores como o planejamento do ensino e 

aspectos técnicos, incluindo a infraestrutura tecnológica disponível, exercem influência 

direta sobre sua efetividade. 

Por fim, ao sintetizar os achados da literatura, este trabalho aponta a necessidade 

de aprofundar investigações sobre adaptações do Scratch para diferentes contextos 

educacionais, incluindo sua utilização por pessoas com deficiência, ampliando assim as 

possibilidades de inclusão e acessibilidade no ensino de programação. 
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O uso do GeoGebra como ferramenta de 

aprendizagem matemática no Ensino Médio: uma 

revisão sistemática 

Noemy Roberta de Oliveira Silva 

Riquelme Magalhães de Souza 

Resumo.  Este artigo apresenta uma revisão da literatura sobre o uso do GeoGebra 

como ferramenta de aprendizagem matemática no Ensino Médio no Brasil, abrangendo 

o período de 2020 a 2024. A pesquisa tem como objetivo identificar os conteúdos

ensinados com o uso do GeoGebra, analisar a porcentagem de escolas públicas e 

privadas que utilizam a plataforma e compreender de que forma os estudos relacionam 

o uso do GeoGebra com métodos tradicionais de ensino. Para tanto, a metodologia

adotada segue o protocolo adaptado de Kitchenham (2004), aplicando critérios 

rigorosos de inclusão e exclusão específicos para garantir a qualidade e a relevância 

dos trabalhos selecionados. A análise detalhada dos estudos selecionados visa 

fornecer subsídios para a compreensão do impacto do GeoGebra no processo de 

ensino-aprendizagem da matemática, bem como identificar desafios e possibilidades 

de sua integração nas práticas pedagógicas brasileiras. 

Palavras-chave: GeoGebra; Aprendizagem matemática; Integração. 

1. Introdução

É evidente que tanto o cenário global quanto o setor educacional estão em 

constante transformação. O modelo tradicional de ensino, que por muito tempo foi o 

pilar da educação formal, vem sendo amplamente questionado à medida que surgem 

novas metodologias e abordagens pedagógicas. A crescente diversidade nas formas 

como os alunos assimilam o conhecimento tem impulsionado a busca por práticas 

educacionais mais adaptativas e centradas no aluno. 

Nesse contexto, a tecnologia tem se destacado como uma aliada fundamental na 

modernização do ensino. O software matemático escolhido para este estudo é o 

GeoGebra. Este programa é notável por permitir o estudo simultâneo de álgebra e 

geometria, oferecendo uma plataforma integrada que pode enriquecer a experiência de 
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aprendizagem dos alunos. A escolha do GeoGebra para esta revisão é fundamentada 

em sua capacidade de conectar e contextualizar conceitos matemáticos (Pedroso, 

2012). 

Para Ferreira, Campos e Wodewotzki (2013, p. 163), “a tecnologia é essencial no 

processo de visualização, e ela, por sua vez, ocupa um papel pedagógico fundamental 

na compreensão de conteúdos matemáticos.” No entanto, a implementação dessas 

tecnologias enfrenta um obstáculo significativo: a infraestrutura inadequada nas 

escolas. Sem o suporte de uma infraestrutura robusta, que inclua acesso à internet e 

equipamentos adequados, torna-se difícil garantir o uso efetivo dessas ferramentas 

(Campos et al., 2011). 

Diante desse cenário, o objetivo deste estudo é apresentar o panorama nacional 

do uso do GeoGebra nas escolas de ensino médio, analisando a integração dessa 

ferramenta tecnológica no contexto educacional brasileiro. 

2. Referencial Teórico

A integração de tecnologias digitais no ensino tem sido objeto de diversos 

estudos, que destacam a necessidade de inovação nas práticas pedagógicas. 

Conforme Moran (2015), às tecnologias podem atuar como importantes ferramentas na 

construção de conhecimentos, desde que utilizadas de forma crítica e reflexiva. Essas 

ferramentas possibilitam uma aprendizagem mais dinâmica e interativa, que pode 

atender a diferentes estilos e ritmos dos alunos, contribuindo para a personalização do 

ensino e o desenvolvimento de competências essenciais para o século XXI. 

No ensino da matemática, o GeoGebra surge como uma ferramenta que 

possibilita a visualização e manipulação de conceitos abstratos, facilitando a 

compreensão e promovendo a aprendizagem significativa. Afirma-se que a utilização 

do GeoGebra permite uma abordagem exploratória, na qual o aluno é incentivado a 

investigar, conjecturar e validar propriedades matemáticas, tornando o processo de 

aprendizagem mais ativo e investigativo (Borba; Silva, 2016). Essa característica 

interativa favorece a construção do conhecimento de forma contextualizada, 

estimulando o pensamento crítico e a autonomia dos estudantes na resolução de 

problemas matemáticos. 

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca a importância do uso de 

tecnologias digitais na educação, apontando para a necessidade de desenvolver 

competências relacionadas ao pensamento computacional e à resolução de problemas. 
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Entretanto, a efetiva integração do GeoGebra no ensino depende de fatores como a 

disponibilidade de recursos tecnológicos, a formação dos professores e a adequação 

das metodologias de ensino (Brasil, 2018). Além disso, a BNCC enfatiza a importância 

de que essas tecnologias sejam incorporadas de forma transversal e contextualizada 

ao currículo, evitando que sejam vistas apenas como ferramentas isoladas. 

Com o avanço das tecnologias educacionais, é notável que os professores 

precisam se adaptar para acompanhar essas mudanças. Suzuki e Rampazzo (2009) 

enfatizam que a formação continuada é fundamental para que os docentes possam 

dominar as tecnologias e integrá-las de forma eficaz às práticas pedagógicas. Sem 

esse preparo, as tecnologias tendem a ser subutilizadas, limitando seu potencial 

transformador na sala de aula. Portanto, investir em programas de capacitação que 

contemplem não só o uso técnico, mas também o desenvolvimento de práticas 

pedagógicas inovadoras, é essencial para o sucesso da integração tecnológica no 

ensino. 

Além disso, argumenta-se que o papel do professor deve evoluir de um simples 

transmissor de conhecimento para um mediador que incentiva a exploração e o 

protagonismo do aluno. Essa abordagem é essencial para maximizar o uso de 

ferramentas como o GeoGebra, promovendo ambientes de aprendizagem mais 

interativos e colaborativos (De Almeida, 2007). Ao assumir esse papel, o professor 

contribui para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e cognitivas dos 

estudantes, fortalecendo sua autonomia, criatividade e capacidade de trabalhar em 

equipe. 

 

3. Metodologia 

Este estudo baseia-se no método da Revisão Sistemática da Literatura (RSL) 

para analisar de que forma podem existir melhores práticas de ensino-aprendizagem no 

âmbito da matemática, fazendo uso da ferramenta GeoGebra (Kitchenham et al., 2010). 

A revisão foi escolhida por seu rigor metodológico, que proporciona uma análise 

abrangente, estruturada e transparente das evidências disponíveis, contribuindo para 

um entendimento sólido sobre o tema em questão. 

Para a elaboração das questões de pesquisa, foi formulada uma questão macro 

que orientou o processo: “Como o GeoGebra auxilia o ensino-aprendizagem de 

matemática no Ensino Médio?”. A partir dela, surgiram as seguintes questões 

específicas, que direcionaram a busca e a análise dos estudos: 
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● Q1: Quais conteúdos são ensinados com o uso do GeoGebra?

● Q2: Qual a porcentagem de escolas públicas e privadas que utilizam a
plataforma?

● Q3: Como os artigos relacionam o uso do GeoGebra com métodos tradicionais
de ensino?

A análise de cada artigo quanto ao critério de busca foi realizada inicialmente por 

meio da leitura do título, resumo e palavras-chave, e, quando necessário, da seção de 

materiais e métodos. Por tratar-se do contexto do Ensino Médio no Brasil, a revisão 

considera tanto escolas públicas quanto privadas, com atenção especial ao público-

alvo, que são os discentes, buscando contribuir com as respostas às perguntas Q1, Q2 

e Q3. 

Para garantir a relevância e a qualidade dos estudos selecionados, foram 

estabelecidos critérios específicos de inclusão e exclusão. Entre os critérios de inclusão 

(I), destacam-se: I1 – trabalhos que atendam à string de busca; I2 – estudos escritos 

em língua portuguesa; I3 – trabalhos com disponibilidade para leitura completa; e I4 – 

trabalhos publicados nos últimos cinco anos. Já os critérios de exclusão (E) 

abrangeram: E1 – trabalhos duplicados; E2 – trabalhos focados apenas na aplicação da 

ferramenta, sem relação com ensino; E3 – trabalhos não relacionados ao Ensino Médio 

tradicional; e E4 – trabalhos de conclusão de curso, dissertações, teses, livros e 

monografias. Essa sistematização permitiu a seleção de uma amostra relevante e 

adequada aos objetivos da pesquisa. 

Continuando o planejamento da busca por artigos, foi definida a string 

(“GeoGebra” AND “Ensino Médio”) e a pesquisa buscou artigos que contivessem essas 

palavras no título, utilizando filtros adicionais conforme os critérios de inclusão e 

exclusão, especialmente o intervalo temporal (2020 a 2024), viabilidade de leitura e 

preferência por língua portuguesa. No Quadro 1, estão listadas as fontes de dados 

escolhidas e os respectivos endereços eletrônicos para acesso. 

Quadro 1. Base de Dados 

Base de Dados Endereço Eletrônico 

Google Scholar https://scholar.google.com.br 
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Periódicos CAPES https://www.periodicos.capes.gov.br 

Revista Brasileira de Informática na Educação 
(RBIE) 

https://journals-sbc.org.br 

Fonte: autores (2025) 

 

Destaca-se que a seleção dos artigos ocorreu em quatro fases distintas, visando 

garantir a qualidade e pertinência dos materiais analisados: 

 

● Fase 1: Aplicação da string de busca nas bases de dados escolhidas (Google 
Scholar, RBIE e Periódicos CAPES), considerando os títulos dos resultados 
obtidos. 

● Fase 2: Aplicação dos critérios de inclusão e exclusão, dando ênfase aos últimos 
cinco anos de publicação, tipo de publicação e viabilidade de leitura. Os artigos 
obtidos foram documentados em planilha eletrônica e armazenados em nuvem 
para facilitar o acesso e controle. 

● Fase 3: Remoção de artigos duplicados, considerando que estudos podem estar 
presentes em mais de uma base de dados. 

● Fase 4: Seleção inicial por meio da leitura de título e resumo, eliminando artigos 
que não apresentavam coerência com o objetivo da pesquisa. 

 

Para assegurar a integridade da seleção, a leitura completa dos estudos foi 

realizada posteriormente, garantindo que apenas aqueles que atendiam a todos os 

critérios fossem incluídos para análise qualitativa. Esse processo em múltiplas etapas 

assegurou que a revisão fosse detalhada, abrangente e rigorosa, resultando em uma 

amostra representativa e relevante para o escopo da pesquisa. 

Por fim, o processo de documentação, armazenamento e controle da leitura dos 

artigos foi realizado utilizando ferramentas Google, como Google Drive e Google Sheets 

(Planilhas Google). Os artigos foram organizados em três pastas distintas, 

correspondentes às plataformas de origem. Além disso, foi criada uma pasta 

denominada “Excluídos”, onde foram armazenados os artigos eliminados após a revisão 

de título e resumo. Para controle e agrupamento dos artigos selecionados, utilizou-se 

uma planilha eletrônica, facilitando a gestão e a transparência do processo. 

 

4. Resultados e Discussão 

A seleção dos artigos foi conduzida com base nos critérios de inclusão e exclusão 

previamente definidos no protocolo metodológico. Inicialmente, foram removidos artigos 
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duplicados e aqueles publicados antes de 2020. Em seguida, realizou-se uma triagem 

preliminar dos títulos e resumos para excluir estudos que claramente não atendiam aos 

critérios estabelecidos. Este processo de filtragem está ilustrado no diagrama 

apresentado na Figura 1. 

 

Figura 1. Diagrama Representando o Processo de Seleção de Artigos. 

 

Fonte: autores (2025) 

 

 

Como demonstrado, foram obtidos inicialmente 309 resultados provenientes das 

três bases de dados selecionadas: Revista Brasileira de Informática na Educação 

(RBIE), Periódicos CAPES e Google Acadêmico. O maior volume de resultados foi 

encontrado no Google Acadêmico, com 263 artigos. Ao aplicar o filtro temporal 

(publicações entre 2020 e 2024), o número foi reduzido para 89 artigos. Desses, 

identificaram-se os seguintes casos: 

 

● 4 artigos duplicados; 

● 14 artigos indisponíveis para leitura; 

● 17 dissertações de mestrado; 

● 1 tese de doutorado; 
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● 2 livros; 

● 22 Trabalhos de Conclusão de Curso (TCC); 

● 2 monografias; 

● 2 artigos publicados fora do intervalo de datas; 

● 25 artigos científicos disponíveis. 
 

Os 25 artigos provenientes do Google Acadêmico foram então analisados em 

conjunto com os 20 artigos pré-selecionados nas bases RBIE e CAPES. Após a 

remoção de 8 duplicatas, foi possível selecionar 30 artigos científicos que atenderam 

integralmente aos critérios de inclusão para análise detalhada. 

No Quadro 2, apresenta-se uma visão mais detalhada da quantidade de artigos 

obtidos e selecionados em cada base de dados. 

 

Quadro 2. Visão Detalhada dos Artigos Obtidos e Selecionados em Cada Base de 

Dados. 

Base de Dados Artigos Obtidos Artigos Selecionados 

Google Scholar 263 16 

Periódicos CAPES 41 12 

Revista Brasileira de Informática 

na Educação 

5 2 

Fonte: autores (2025) 

 

Para complementar a análise, foi realizado um levantamento temporal da 

produção científica relacionada ao uso do GeoGebra no ensino da matemática. A Figura 

2 apresenta um gráfico que ilustra a quantidade de artigos selecionados por ano. Este 

gráfico evidencia a viabilidade e a crescente adoção do GeoGebra como recurso 

pedagógico desde sua criação, refletindo o interesse contínuo da comunidade 

acadêmica na ferramenta como facilitadora do ensino-aprendizagem da matemática. 
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Figura 2. Distribuição dos artigos selecionados por ano de publicação. 

Fonte: autores (2025) 

Além do levantamento quantitativo, a análise qualitativa também considerou as 

principais temáticas presentes nos títulos dos artigos, por meio de uma nuvem de 

palavras apresentada na Figura 3. Esta representação visual possibilita a rápida 

identificação dos tópicos mais frequentes abordados nas pesquisas, destacando 

conteúdos matemáticos frequentemente explorados, como “funções”, bem como 

metodologias de ensino aplicadas com o GeoGebra. 

Figura 3. Nuvem de Palavras mais Frequentes nos Títulos dos Artigos 

Selecionados. 
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Fonte: autores (2025) 

 

Esses resultados indicam que o GeoGebra é amplamente utilizado para explorar 

conteúdos diversos, com destaque para conceitos fundamentais que exigem 

visualização dinâmica e interação. Além disso, as metodologias pedagógicas 

associadas à ferramenta reforçam o caráter exploratório e investigativo do ensino da 

matemática, alinhado às práticas contemporâneas que valorizam a aprendizagem ativa 

e o protagonismo do aluno. 

Sobre a QP1 – “Quais conteúdos são ensinados com o uso do GeoGebra?”, a 

análise dos 30 artigos selecionados revela que 2 deles não especificam quais conteúdos 

são ministrados com o uso da ferramenta. Dessa forma, a avaliação dos conteúdos 

específicos foi realizada com base em 28 artigos. Essa análise evidencia uma ampla 

variedade de conteúdos matemáticos abordados com o uso do GeoGebra no Ensino 

Médio brasileiro, demonstrando a versatilidade e adaptabilidade dessa ferramenta 

tecnológica para diferentes tópicos da matemática. 

Dentre os conteúdos mais frequentes, destacam-se as Funções, presentes em 

aproximadamente 21,43% dos estudos analisados (6 de 28). O GeoGebra é 

amplamente utilizado para explorar diferentes tipos de funções, como lineares, 

quadráticas, exponenciais e logarítmicas, permitindo aos alunos visualizar graficamente 

o comportamento dessas funções e compreender conceitos fundamentais como 

domínio, imagem, raízes e taxas de variação. Por exemplo, nos estudos de Lopes 

(2022), Lima (2023) e Mendes (2024), o GeoGebra foi empregado para facilitar a 

compreensão das funções quadráticas e afins, onde os alunos puderam manipular os 

coeficientes das equações e observar em tempo real as alterações nos gráficos 
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correspondentes. 

A Geometria Analítica aparece em aproximadamente 17,86% dos estudos (5 de 

28), demonstrando a capacidade do GeoGebra em integrar conceitos algébricos e 

geométricos. A ferramenta possibilita a representação gráfica de retas, circunferências 

e outras figuras, auxiliando na compreensão das equações e suas correspondentes 

representações geométricas. Conforme destacado por Domingues (2021) e Oliveira 

(2024), o uso do GeoGebra na geometria analítica permitiu que os alunos explorassem 

propriedades geométricas de forma interativa, promovendo um aprendizado mais 

significativo e contextualizado. 

Conteúdos de Geometria Espacial e Trigonometria foram abordados em 

aproximadamente 14,29% dos estudos cada (4 de 28). O GeoGebra 3D tem sido 

utilizado para construir e manipular sólidos geométricos, facilitando a visualização 

tridimensional e a compreensão de conceitos relacionados a volume e área de 

superfície. Por exemplo, nos estudos de Santana (2024) e de Amorim (2024), o 

GeoGebra enriqueceu o ensino da geometria espacial ao permitir que os alunos 

interajam com modelos tridimensionais. Na trigonometria, a ferramenta auxilia na 

exploração de razões trigonométricas e funções circulares, permitindo que os alunos 

visualizem e manipulem gráficos de seno, cosseno e tangente. Estudos como os de do 

Nascimento (2020) e Machado (2022) evidenciam que o uso do GeoGebra aprimora a 

compreensão desses conceitos ao proporcionar uma aprendizagem interativa e 

dinâmica. 

Além desses, conteúdos como Função Exponencial (dos Santos, 2021a), Teoria 

dos Grafos (da Silva, s.d.) e Transformações Geométricas (Antunes, 2021) foram 

abordados em aproximadamente 7,14% dos estudos cada (2 de 28), indicando a 

aplicação específica do GeoGebra na análise e representação gráfica de funções e 

conceitos mais avançados. A presença de temas como Volume, Área e Comprimento 

(de Bortoli et al., 2023), embora em menor frequência (aproximadamente 3,57% dos 

estudos, ou 1 de 28), ressalta a flexibilidade do GeoGebra para abordar uma ampla 

gama de tópicos matemáticos, incluindo conceitos avançados e aplicações práticas em 

diversas áreas. 

Essa diversidade de conteúdos demonstra que o GeoGebra é uma ferramenta 

flexível e capaz de enriquecer o ensino de diversos tópicos matemáticos no Ensino 

Médio. Ao permitir a visualização e manipulação direta dos conceitos, o GeoGebra 

facilita a compreensão e promove uma aprendizagem mais ativa e significativa, alinhada 
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às diretrizes educacionais que enfatizam o uso de tecnologias digitais na educação. 

Conforme destacado pelo Ministério da Educação (Brasil, 1997), “o computador é um 

instrumento que oferece diversas possibilidades de aplicação no ensino e na 

aprendizagem de Matemática.” 

É importante destacar que 2 artigos (6,67% do total analisado) não especificaram 

quais conteúdos foram ensinados com o uso do GeoGebra. Essa falta de detalhamento 

limita a compreensão completa da abrangência da ferramenta nos diferentes tópicos 

matemáticos e sugere a necessidade de maior aprofundamento em pesquisas futuras. 

Sobre a QP2 – “Qual a porcentagem de escolas públicas e privadas que utilizam 

a plataforma?”, a partir dos estudos analisados, constatou-se que o GeoGebra é 

utilizado predominantemente em escolas públicas. Dos 28 artigos que especificaram o 

tipo de instituição, 85,7% (24 estudos) referem-se a escolas públicas, enquanto apenas 

14,3% (4 estudos) envolvem escolas privadas. 

Essa distribuição sugere que o uso do GeoGebra está mais consolidado na rede 

pública de ensino. A predominância do uso em escolas públicas pode estar relacionada 

a iniciativas governamentais que incentivam a integração de tecnologias digitais no 

ensino público, visando aprimorar a qualidade da educação e promover a inclusão 

digital. Programas de formação continuada para professores e investimentos em 

infraestrutura tecnológica nas escolas públicas contribuem para esse cenário. De 

acordo com a Lei nº 13.005/2014, que institui o Plano Nacional de Educação (PNE), 

políticas educacionais recentes têm enfatizado a necessidade de modernização das 

práticas pedagógicas por meio do uso de ferramentas tecnológicas (Brasil, 2014). 

Em contrapartida, a menor representatividade das escolas privadas pode indicar 

diferentes prioridades pedagógicas ou desafios específicos, como resistência à 

mudança de metodologias tradicionais ou preferência por outras ferramentas 

educacionais. Também é possível que a adoção do GeoGebra nessas instituições não 

seja amplamente divulgada ou pesquisada, apontando para uma lacuna na literatura 

atual. 

A existência de 2 estudos que não especificaram o tipo de instituição ressalta a 

necessidade de maior detalhamento em pesquisas futuras, para compreender 

plenamente o contexto de uso do GeoGebra em diferentes tipos de escolas. 

Compreender as razões por trás dessa distribuição é fundamental para o 

desenvolvimento de estratégias que promovam a adoção equilibrada de tecnologias 

educacionais tanto no setor público quanto no privado. 
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Sobre a QP3 – “Como os artigos relacionam o uso do GeoGebra com métodos 

tradicionais de ensino?”, os estudos analisados apontam que o GeoGebra representa 

uma inovação pedagógica em relação aos métodos tradicionais de ensino da 

matemática. Tradicionalmente, o ensino é centrado no professor, com foco na exposição 

teórica e na resolução de exercícios padronizados, o que pode limitar o engajamento e 

a compreensão profunda dos alunos (Marques et al., 2021). 

Com a introdução do GeoGebra, observa-se uma transição para metodologias 

mais ativas e centradas no aluno. A ferramenta possibilita que os estudantes interajam 

diretamente com os conceitos matemáticos, manipulando objetos, testando hipóteses e 

visualizando os resultados em tempo real. Isso promove uma aprendizagem mais 

exploratória e investigativa, desenvolvendo habilidades como pensamento crítico, 

resolução de problemas e autonomia (Silva et al., 2023). 

Os artigos destacam que o GeoGebra não substitui os métodos tradicionais, mas 

os complementa, enriquecendo o processo de ensino-aprendizagem. Por exemplo, em 

aulas sobre funções, o professor pode iniciar com uma explanação teórica e, em 

seguida, utilizar o GeoGebra para demonstrar graficamente o comportamento das 

funções, permitindo que os alunos observem as mudanças ao alterar parâmetros (Leite 

e Miola, 2023). 

No entanto, a implementação efetiva do GeoGebra enfrenta desafios 

amplamente reconhecidos na adoção de tecnologias educacionais. Um dos principais 

obstáculos é a formação inadequada dos professores, que muitas vezes não se sentem 

preparados para integrar ferramentas digitais em suas práticas pedagógicas. Além 

disso, questões como infraestrutura limitada, acesso desigual a dispositivos e 

problemas de conectividade podem dificultar a adoção e o uso eficiente da ferramenta. 

Os estudos sugerem que, para superar esses desafios, é necessário investir em 

capacitação docente, atualização curricular e melhoria das condições tecnológicas das 

escolas. Quando bem implementado, o GeoGebra tem o potencial de transformar a 

experiência educacional, tornando as aulas mais dinâmicas, interativas e alinhadas às 

demandas do século XXI. 

 

5. Conclusão 

A presente revisão da literatura evidenciou que o GeoGebra tem se consolidado 

como uma ferramenta pedagógica de grande relevância no ensino de Matemática no 

Ensino Médio brasileiro, com predominância de uso nas escolas públicas. A análise dos 
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estudos selecionados demonstrou que o GeoGebra é amplamente aplicado em uma 

diversidade de conteúdos curriculares, com destaque para funções, geometria analítica, 

geometria espacial e trigonometria. Essa diversidade reforça a versatilidade da 

ferramenta e sua eficácia na facilitação da compreensão de conceitos matemáticos 

abstratos e complexos, por meio da visualização e manipulação interativa. 

Os artigos analisados apontam que o uso do GeoGebra contribui para a adoção 

de metodologias de ensino mais interativas, investigativas e centradas no aluno, 

promovendo uma aprendizagem ativa, significativa e alinhada às competências exigidas 

pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Nesse cenário, o professor passa a 

assumir um papel de mediador da aprendizagem, incentivando o protagonismo dos 

estudantes na construção do conhecimento matemático. 

Apesar dos benefícios apontados, os estudos também evidenciam desafios 

importantes à plena implementação da ferramenta, tais como a formação insuficiente 

de professores no uso pedagógico das tecnologias digitais e as limitações de 

infraestrutura tecnológica nas instituições de ensino, especialmente em relação ao 

acesso a dispositivos e à conectividade. Esses obstáculos dificultam a integração efetiva 

do GeoGebra ao cotidiano escolar e limitam o aproveitamento do seu potencial 

transformador. 

Dessa forma, conclui-se que o GeoGebra possui um potencial considerável para 

enriquecer o ensino da Matemática, tornando-o mais dinâmico, acessível e conectado 

com as demandas contemporâneas da educação. Para que seus benefícios sejam 

plenamente alcançados, é essencial que se invista em formação continuada de 

professores, na atualização curricular e na melhoria das condições tecnológicas das 

instituições de ensino. Além disso, pesquisas futuras podem aprofundar a investigação 

sobre estratégias para superar os desafios identificados e explorar o uso do GeoGebra 

em novos contextos educacionais, incluindo diferentes níveis de ensino, modalidades 

de educação (como EJA ou educação inclusiva) e outras áreas do conhecimento. 
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O Uso da Inteligência Artificial na Educação Básica: 

Uma revisão sobre o ChatGPT como ferramenta 

pedagógica 

Luana da Silva

Maria Rikele dos Santos Felix 

Resumo.  Este artigo apresenta uma revisão da literatura sobre o uso do ChatGPT na 

Educação básica, com o objetivo de analisar seu potencial como ferramenta pedagógica 

no processo de ensino-aprendizagem. O estudo investiga de que forma a Inteligência 

artificial pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades essenciais, como leitura, 

escrita e resolução de problemas, além de promover experiências de aprendizagem 

mais personalizadas e interativas. Também são discutidas as principais possibilidades 

de integração do ChatGPT ao currículo escolar, bem como os desafios associados à 

sua adoção, incluindo questões éticas, pedagógicas e de formação docente. Os 

resultados indicam que, quando utilizado de maneira planejada e responsável, o 

ChatGPT pode atuar como um recurso complementar relevante, ampliando o 

engajamento dos estudantes e apoiando práticas pedagógicas inovadoras na educação 

básica. 

Palavras-chave: ChatGPT; Educação básica; Inteligência artificial. 

1. Introdução

A Inteligência Artificial tem promovido transformações significativas no campo 

educacional, ao possibilitar novas formas de personalização do ensino e de apoio ao 

processo de aprendizagem. Na educação básica, etapa fundamental para o 

desenvolvimento de habilidades essenciais, o uso de tecnologias baseadas em IA pode 

representar um avanço relevante. Nesse contexto, destaca-se o ChatGPT, um modelo 

de processamento de linguagem natural que surge como uma ferramenta pedagógica 

potencialmente inovadora, capaz de auxiliar alunos e professores em diferentes 

atividades educacionais. 
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A crescente demanda por inovação no ensino básico evidencia a necessidade de 

abordagens pedagógicas que priorizem a personalização da aprendizagem e o suporte 

individualizado aos estudantes. O ChatGPT apresenta potencial para atuar no apoio a 

práticas relacionadas à leitura, à escrita e à resolução de problemas, contribuindo para 

o desenvolvimento de competências fundamentais. Entretanto, apesar de seu uso

crescente, ainda há um número limitado de estudos que investigam de forma 

sistemática sua aplicação prática e seus impactos no cotidiano escolar. Considerando 

a tecnologia como ferramentas utilizadas para apoiar o ensino e a aprendizagem, 

conforme apontado por Bates (2007), o ChatGPT pode ser compreendido como uma 

tecnologia pedagógica emergente. 

Além disso, Bates (2017) ressalta a necessidade de repensar modelos 

tradicionais de ensino diante dos avanços tecnológicos, destacando a importância da 

interatividade, da colaboração e do engajamento dos estudantes. Diante desse cenário, 

justifica-se a realização de estudos que analisem de forma crítica e sistemática o uso 

de tecnologias baseadas em Inteligência Artificial na educação básica, especialmente 

aquelas voltadas ao fortalecimento das habilidades essenciais e à melhoria do processo 

de ensino-aprendizagem. 

Assim, o objetivo deste estudo é realizar uma revisão da literatura sobre a 

aplicação do ChatGPT como ferramenta pedagógica na educação básica, investigando 

sua eficácia, os desafios associados à sua implementação e suas contribuições para o 

aprimoramento do processo de ensino-aprendizagem. Para tanto, adota-se a 

metodologia de revisão sistemática da literatura, com base nas diretrizes propostas por 

Kitchenham (2007), visando identificar, selecionar e analisar estudos relevantes, 

garantindo rigor metodológico na coleta, análise e síntese dos resultados e contribuindo 

para uma compreensão mais aprofundada dos impactos da Inteligência Artificial no 

contexto educacional. 

2. Fundamentação Teórica

A integração da Inteligência Artificial (IA) na educação tem ganhado destaque por 

seu potencial em transformar práticas pedagógicas e otimizar processos de ensino-

aprendizagem. O ChatGPT, uma ferramenta de IA, tem se destacado como uma 

inovação significativa nesse contexto. 

2.1 Potencial para Personalização do Ensino 
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O ChatGPT apresenta potencial significativo para apoiar a personalização do 

ensino, ao oferecer suporte adaptado às necessidades individuais dos alunos e 

contribuir para a melhoria do desempenho acadêmico. Por meio de suas capacidades 

de processamento de linguagem natural, a ferramenta pode fornecer feedback em 

tempo real, ajustar explicações conforme o nível de compreensão do estudante e propor 

atividades personalizadas, favorecendo a revisão de conteúdos e um aprendizado mais 

eficaz (Brusilovsky; Millán, 2007). 

A personalização do ensino, contudo, ultrapassa a simples adaptação do 

conteúdo apresentado pelo professor em sala de aula. Conforme destacam Brusilovsky 

e Millán (2007), a adaptação dinâmica é um elemento central dos sistemas educacionais 

inteligentes, uma vez que permite respostas contínuas ao progresso e às dificuldades 

dos alunos. Nesse sentido, o ChatGPT pode identificar padrões de resposta, lacunas 

de conhecimento e áreas que demandam maior apoio pedagógico. Quando um 

estudante demonstra dificuldade na compreensão de determinado conceito, a 

ferramenta pode oferecer explicações complementares ou reformular o conteúdo, 

proporcionando uma experiência de aprendizagem mais individualizada e alinhada ao 

ritmo e ao estilo de aprendizagem de cada aluno. 

Além da adaptação de conteúdos, o ChatGPT também pode contribuir para a 

manutenção do interesse e do engajamento dos estudantes por meio de estratégias 

personalizadas. Conforme sugerido por Brusilovsky e Millán (2007), a adequação do 

nível de dificuldade das atividades e o uso de abordagens inspiradas na gamificação 

podem favorecer a motivação dos alunos. Ao oferecer feedback positivo, orientações 

específicas e desafios ajustados ao desempenho individual, a ferramenta pode auxiliar 

no fortalecimento da autoconfiança e na motivação contínua ao longo do processo de 

ensino-aprendizagem. 

 

2.2  Desenvolvimento de Habilidades Essenciais 

A utilização do ChatGPT pode contribuir de forma significativa para o 

desenvolvimento de habilidades essenciais, como leitura, escrita e resolução de 

problemas. A ferramenta de Inteligência Artificial pode atuar como suporte contínuo à 

aprendizagem, auxiliando os estudantes na prática da escrita por meio de sugestões, 

reformulações e correções, bem como no processo de leitura, ao apoiar a interpretação 

e a compreensão de textos. De acordo com o modelo revisado de competência cognitiva 
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proposto por Anderson e Krathwohl (2001), a prática orientada e o feedback imediato 

são elementos fundamentais para o desenvolvimento dessas habilidades. 

Nesse contexto, o ChatGPT mostra-se alinhado aos princípios desse modelo, 

uma vez que possibilita o fornecimento de feedback em tempo real e estimula a prática 

constante. Ao receber orientações imediatas sobre seus erros e acertos, os alunos têm 

a oportunidade de refletir sobre suas produções, promovendo a aprendizagem a partir 

do erro. Esse processo favorece a consolidação de competências cognitivas mais 

complexas, como análise, síntese e resolução de problemas, contribuindo para o 

domínio progressivo de habilidades fundamentais no processo de ensino-

aprendizagem. 

Além disso, o uso do ChatGPT pode apoiar o desenvolvimento da autonomia dos 

estudantes, permitindo que eles revisem conteúdos, esclareçam dúvidas e testem 

diferentes estratégias de resolução de problemas de forma independente. Essa 

interação contínua favorece a autorregulação da aprendizagem, uma vez que os alunos 

passam a monitorar seu próprio desempenho e a identificar suas dificuldades. Dessa 

forma, a ferramenta não apenas complementa a atuação do professor, mas também 

amplia as oportunidades de aprendizagem ativa, promovendo um ambiente educacional 

mais dinâmico, reflexivo e centrado no estudante. 

3. Metodologia

A presente revisão da literatura tem como objetivo explorar as formas de 

utilização do ChatGPT nas diferentes etapas da educação básica. No que se refere ao 

planejamento, ela é baseada no trabalho de Kitchenham (2007) e foi organizada em três 

etapas principais: planejamento, condução e documentação. 

3.1 Planejamento da Revisão Sistemática 

Inicialmente, foram cruzadas questões de pesquisa (QP), apresentadas de forma 

detalhada no Quadro 1, foram elaboradas com o propósito de orientar o 

desenvolvimento da revisão e assegurar que a seleção dos estudos ocorra de maneira 

coerente e alinhada ao objetivo proposto. Essas questões funcionam como eixo 

norteador para a análise dos trabalhos, contribuindo para a consistência metodológica 

e para a relevância dos resultados obtidos. 
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Quadro 1. Questões de Pesquisa 

QP1. 
Como o uso do ChatGPT influencia o aprendizado dos estudantes na educação 
básica? 

QP2. 
Quais são os impactos do ChatGPT no desenvolvimento de habilidades essenciais 
(como leitura, escrita, resolução de problemas) entre alunos da educação básica? 

QP3. 
De que maneiras o ChatGPT pode ser incluído no currículo da educação básica em 
diferentes disciplinas? 

QP4. 
Quais são os desafios e oportunidades de integrar o ChatGPT no ambiente escolar 
de educação básica? 

Fonte: autores (2025) 

 

A estratégia de busca e seleção dos estudos primários foi definida considerando 

as fontes de publicação, o idioma dos trabalhos e o conjunto de palavras-chave 

relacionadas ao tema da pesquisa. As fontes consultadas foram o portal de Periódicos 

da CAPES e o Google Acadêmico, por reunirem ampla produção científica na área 

educacional. Foram considerados apenas artigos científicos revisados por pares e de 

acesso aberto, publicados em língua portuguesa ou inglesa. 

As palavras-chave utilizadas na revisão incluíram termos relacionados ao uso do 

ChatGPT e da inteligência artificial no contexto educacional, tais como: ChatGPT na 

educação, educação básica, inteligência artificial na educação e aplicação prática. A 

estratégia de busca envolveu a construção de strings a partir de combinações desses 

termos, contemplando variações em português e inglês. As buscas foram realizadas em 

setembro de 2024, utilizando as seguintes strings exemplificativas: (“ChatGPT in 

education” OR “ChatGPT in basic education”) AND (“practical applications” OR “artificial 

intelligence in education”); e (“ChatGPT na educação” OR “ChatGPT na educação 

básica”) AND (“aplicações práticas” OR “a inteligência artificial na educação”). 

Para a seleção dos estudos, foram definidos critérios de inclusão e exclusão, com 

o objetivo de garantir a pertinência, a qualidade e o alinhamento dos artigos às questões 

de pesquisa da revisão sistemática. Os critérios de inclusão tiveram como objetivo 

assegurar que apenas trabalhos diretamente relacionados ao uso do ChatGPT e da 

inteligência artificial na educação fossem analisados, enquanto os critérios de exclusão 

buscaram eliminar estudos que não contribuíssem de forma significativa para a 

investigação proposta. 

O Quadro 2 apresenta, de forma sintetizada, os critérios de inclusão (CI) e 

exclusão (CE) adotados nesta revisão sistemática. 

 

Quadro 2. Critérios de Inclusão e Exclusão  
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Critérios de inclusão Critérios de exclusão 

CI-1 Artigos que discutem diretamente o
uso do ChatGPT na educação, com foco
em aplicações práticas ou teóricas.

CI-2 Publicações que abordam impactos,
benefícios ou desafios do uso da
inteligência artificial na educação.

CI-3 Trabalhos publicados entre 2023 e
2024, considerando o recente surgimento
da ferramenta e a necessidade de
informações atualizadas.

CI-4 Artigos publicados em língua
portuguesa ou inglesa.

CE-1 Artigos que mencionam o ChatGPT 
sem foco específico no contexto 
educacional. 

CE-2 - Trabalhos sem acesso ao texto 
completo ou com informações essenciais 
indisponíveis. 

CE-3 - Publicações que não apresentam 
dados ou evidências concretas, como 
artigos de opinião ou revisões sem suporte 
empírico. 

CE-4 - Trabalhos que não possuem caráter 
científico 

Fonte: autores (2025) 

3.2 Condução 

A condução do presente estudo foi realizada em quatro passos sequenciais, 

aplicados de forma sistemática aos estudos selecionados, conforme descrito a seguir: 

1. Leitura do título e subtítulo dos estudos: Realizou-se a leitura dos títulos e
subtítulos de todos os artigos recuperados nas bases de dados. Nessa etapa,
aplicaram-se o critério de inclusão CI-1 e o critério de exclusão CE-1, com o
objetivo de eliminar estudos que não apresentavam relação direta com o foco da
revisão sistemática.

2. Leitura do resumo dos estudos: Os resumos dos artigos remanescentes foram
analisados para verificar sua aderência às questões de pesquisa. Nesse
momento, foram aplicados o critério de inclusão CI-2 e os critérios de exclusão
CE-2 e CE-4, considerando a relevância temática, o acesso ao texto completo e
o caráter científico das publicações.

3. Leitura da introdução e da conclusão: Nesta etapa, foram analisadas as
seções de introdução e conclusão dos estudos selecionados após a leitura dos
resumos. O objetivo foi avaliar a pertinência dos trabalhos em relação ao recorte
temporal e ao contexto de uso da ferramenta analisada. Aplicaram-se, portanto,
o critério de inclusão CI-3 e o critério de exclusão CE-3.

4. Leitura integral dos estudos: Por fim, realizou-se a leitura completa dos artigos
que permaneceram após as etapas anteriores. Essa análise aprofundada
permitiu confirmar a relevância metodológica e temática dos estudos, definindo o
conjunto final de trabalhos incluídos na revisão da literatura.

3.3 Documentação 
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Para a documentação dos estudos catalogados nesta revisão, utilizou-se a 

ferramenta Google Sheets, um programa de planilhas eletrônicas da Google, com a 

finalidade de organizar, catalogar e sistematizar as informações coletadas. Essa 

ferramenta possibilitou o registro estruturado dos dados, bem como a apresentação 

clara e organizada dos resultados obtidos ao longo do processo de revisão. 

4. Análise e Discussão dos Resultados

A etapa de extração e categorização dos dados constitui um momento 

fundamental da análise, pois permite organizar de forma sistemática as informações 

relevantes dos estudos selecionados, garantindo consistência e clareza na 

interpretação dos resultados. Nessa fase, os dados foram coletados a partir dos artigos 

considerados elegíveis após a aplicação dos critérios de inclusão e exclusão definidos 

no protocolo da revisão sistemática. 

A extração seguiu um protocolo padronizado, com foco em aspectos centrais 

para responder às questões de pesquisa, a saber: a aplicação do ChatGPT na educação 

básica; o impacto no desenvolvimento de habilidades essenciais; e os desafios e as 

oportunidades relacionados à integração do ChatGPT ao currículo escolar. 

No que se refere ao processo de busca e seleção dos artigos, inicialmente foi 

aplicada a string “ChatGPT na educação” no portal Periódicos CAPES, resultando em 

30 artigos. No Google Acadêmico, a mesma busca retornou 1.060 publicações. Após 

aplicação do CI e CE, restaram 13 trabalhos. O Quadro 3 apresenta de forma sintética 

as etapas do processo de seleção e refinamento dos estudos incluídos na análise. 

Quadro 3. Processo de Seleção 

Google 
Acadêmico 

Periódicos Capes Total 

Total de Artigos 1060 30 1090 

Leitura de títulos e resumos 500 15 515 

Filtragem pelos critérios de 
inclusão e exclusão 

200 12 212 

Selecionados para análise 4 10 13 

Fonte: autores (2025) 
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Destaca-se que, primeiramente, realizou-se a análise dos títulos de todos os 

artigos recuperados, com o objetivo de eliminar aqueles que não apresentavam relação 

direta com o tema investigado. Em seguida, procedeu-se à leitura dos resumos dos 

estudos pré-selecionados, a fim de verificar o alinhamento do conteúdo com a proposta 

de pesquisa sobre o uso do ChatGPT na educação. 

Após essa etapa de triagem, os artigos que atenderam aos critérios iniciais foram 

submetidos à leitura integral. Nessa fase, avaliou-se a conformidade dos estudos com 

os critérios de inclusão e exclusão definidos no planejamento da revisão sistemática, 

possibilitando uma análise mais aprofundada e a confirmação da relevância de cada 

trabalho. Durante essa leitura detalhada, foram extraídas informações essenciais 

relacionadas às formas de aplicação do ChatGPT no contexto educacional. O Quadro 4 

apresenta os  trabalhos selecionados. 

 

Quadro 4. Trabalhos selecionados 

Título Referência 

Quais os impactos do ChatGPT e da Inteligência 
Artificial na Educação 

Cassol (2023) 

ChatGPT na educação: especialista comenta sobre a 
inteligência artificial no campo educacional 

Afonso (2023) 

Benefits of artificial intelligence (ChatGPT) in 
education and learning: Is ChatGPT helpful 

Oranga (2023) 

Applications, challenges and ethical issues of AI and 
ChatGPT in education 

Sidiropoulos e Anagnostopoulos 
(2023) 

An Evaluation on the Use of Artificial Intelligence in 
Education Specific to ChatGPT 

Satir e Korucu (2023) 

Impact of ChatGPT on education: Challenges and 
opportunities 

Zayoud et al. (2023) 

A inteligência artificial na educação: os desafios do 
ChatGPT 

Rodrigues e Rodrigues (2023) 

Transformações no ensino-aprendizagem com o uso 
da inteligência artificial: revisão sistemática da 
literatura 

Barbosa (2023) 

Como enfrentar os novos desafios com o auxílio do 
ChatGPT na educação 

Silva et al. (2024) 

As mídias digitais no campo educacional: um olhar 
pelas aplicações do ChatGPT na educação 

Guimarães et al. (2023) 
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Educação e tecnologia: uma revisão narrativa da 
relação escola e tecnologia no Brasil 

Cardoso e Volpi (2023) 

ChatGPT como recurso de apoio no ensino da 
Matemática 

Santos, Sant’Ana e Sant’Ana 
(2023) 

Avanços tecnológicos na educação básica 
explorando novos paradigmas de ensino 

Azevedo et al. (2024) 

Contribuições da inteligência artificial para a 
educação: uma entrevista com o ChatGPT 

Grossi et al. (2023) 

 Fonte: autores (2025) 

Para dar continuidade à análise da pesquisa, nesta seção serão apresentados e 

discutidos os resultados encontrados, buscando responder às principais questões de 

investigação, de modo a compreender como o ChatGPT está sendo aplicado no 

contexto educacional e quais são seus impactos, desafios e perspectivas. 

4.1 QP1. Como o uso do ChatGPT influencia o aprendizado dos estudantes na 

educação básica? 

Para responder a esta questão de pesquisa, foram analisados estudos que 

investigam os impactos do uso do ChatGPT no aprendizado de estudantes da educação 

básica, considerando tanto suas contribuições pedagógicas quanto suas limitações. 

Os estudos revisados indicam que o ChatGPT exerce influência positiva no 

processo de ensino-aprendizagem, especialmente no que se refere à ampliação do 

conhecimento e ao estímulo à curiosidade dos alunos. Silva et al. (2023) apontam que 

a ferramenta possibilita o acesso a respostas claras e contextualizadas sobre diferentes 

conteúdos, além de contribuir para o desenvolvimento das habilidades de escrita e 

comunicação, uma vez que incentiva os estudantes a formular perguntas de forma 

objetiva e compreensível. 

Nesse mesmo sentido, Oranga (2023) destaca que o ChatGPT favorece 

experiências de aprendizagem personalizadas, ao adaptar explicações e atividades de 

acordo com o nível de compreensão e o ritmo de cada aluno. Essa característica permite 

tanto a simplificação de conceitos mais complexos quanto a proposição de novos 

desafios, tornando o processo de aprendizagem mais acessível e eficaz. 

De modo geral, os estudos analisados demonstram que o ChatGPT pode atuar 

como uma ferramenta pedagógica complementar relevante na educação básica. 

Quando integrado de forma planejada às práticas docentes, seu uso contribui para o 
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aumento do engajamento dos estudantes e para o fortalecimento de habilidades 

essenciais, como escrita, comunicação e resolução de problemas. 

 

4.2 QP2. Quais são os impactos do ChatGPT no desenvolvimento de habilidades 

essenciais (como leitura, escrita, resolução de problemas) entre alunos da 

educação básica? 

A integração de tecnologias educacionais baseadas em Inteligência Artificial, 

como o ChatGPT, tem demonstrado impactos positivos no desenvolvimento de 

habilidades essenciais entre estudantes da educação básica, especialmente nas áreas 

de leitura, escrita e resolução de problemas. Segundo Grossi et al. (2023), o uso dessas 

tecnologias contribui para a construção de um ambiente de aprendizagem mais 

dinâmico e participativo, favorecendo a interação entre alunos e professores e 

estimulando a participação ativa dos estudantes no processo educativo. 

Um dos principais benefícios destacados na literatura é a possibilidade de 

oferecer feedback imediato e personalizado. Essa característica permite que os alunos 

esclareçam dúvidas em tempo real, revisem conteúdos e reflitam sobre seus erros, o 

que contribui para o aprimoramento da compreensão leitora e da produção textual. No 

caso da escrita, o ChatGPT pode auxiliar na organização de ideias, na ampliação do 

vocabulário e na revisão de textos, favorecendo o desenvolvimento gradual da 

competência comunicativa. 

Além disso, Azevedo et al. (2024) ressalta que o uso do ChatGPT também gera 

benefícios indiretos para os docentes, ao fornecer informações relevantes sobre o 

desempenho e as dificuldades individuais dos alunos. Esse acompanhamento 

possibilita intervenções pedagógicas mais direcionadas e eficazes. No que se refere à 

resolução de problemas, a ferramenta pode apoiar os estudantes na compreensão de 

enunciados, na elaboração de estratégias e na análise de diferentes soluções, 

fortalecendo o raciocínio lógico e o pensamento crítico. 

De modo geral, os estudos analisados indicam que o ChatGPT pode contribuir 

significativamente para o desenvolvimento de habilidades essenciais na educação 

básica, desde que seu uso seja planejado e integrado às práticas pedagógicas. Assim, 

a ferramenta se apresenta como um recurso complementar capaz de potencializar a 

aprendizagem e atender às necessidades individuais dos estudantes. 
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4.3 QP3. De que maneiras o ChatGPT pode ser incluído no currículo da educação 

básica em diferentes disciplinas? 

O ChatGPT pode ser integrado ao currículo da educação básica como um 

recurso pedagógico de apoio em diferentes disciplinas, contribuindo para a 

diversificação das estratégias de ensino e para a personalização da aprendizagem. No 

campo da Língua Portuguesa, por exemplo, a ferramenta pode auxiliar no 

desenvolvimento da escrita textual, uma vez que sua base linguística permite identificar 

e sugerir correções gramaticais, ortográficas e estruturais, além de apoiar a organização 

de ideias e a ampliação do vocabulário dos estudantes (Atlas, 2023). Nesse contexto, o 

ChatGPT pode ser utilizado em atividades de produção textual, reescrita e revisão, 

favorecendo a melhoria progressiva das competências comunicativas. 

Em disciplinas como História, Geografia e Ciências, o ChatGPT pode atuar como 

um recurso complementar para a exploração de conteúdos, oferecendo explicações 

acessíveis, exemplos contextualizados e esclarecimento de dúvidas. A ferramenta 

possibilita experiências de aprendizagem personalizadas ao ajustar o nível de 

complexidade das informações conforme o ritmo e o nível de compreensão dos alunos, 

simplificando conceitos quando necessário ou propondo novos desafios. Dessa forma, 

os estudantes podem aprofundar temas trabalhados em sala de aula, fortalecendo a 

compreensão conceitual e o pensamento crítico. 

No ensino de Matemática, o ChatGPT pode ser utilizado como apoio à resolução 

de problemas, auxiliando na interpretação de enunciados, na explicação de 

procedimentos e na apresentação de diferentes estratégias de solução. No entanto, 

conforme destacam Santos, Sant’Ana e Sant’Ana (2023), seu uso exige 

acompanhamento pedagógico cuidadoso, uma vez que a ferramenta pode ser utilizada 

apenas para obter respostas prontas. Assim, é fundamental que o professor oriente os 

alunos a utilizarem o ChatGPT como apoio ao raciocínio e à compreensão dos 

processos matemáticos, e não como substituto do esforço cognitivo. 

De modo geral, a literatura indica que o ChatGPT pode ser incluído no currículo 

da educação básica como uma ferramenta transversal, aplicável a diferentes áreas do 

conhecimento. Quando integrado de forma planejada e mediada pelo professor, o 

recurso contribui para a personalização do ensino, o reforço de conteúdos complexos e 

o estímulo à autonomia dos estudantes, ao mesmo tempo em que preserva o papel

central da mediação pedagógica no processo de ensino-aprendizagem. 
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4.4 QP4. Quais são os desafios e oportunidades de integrar o ChatGPT no 

ambiente escolar de educação básica? 

A integração do ChatGPT no ambiente escolar da educação básica apresenta 

desafios e oportunidades que precisam ser analisados de forma equilibrada. Entre os 

principais desafios, destacam-se os possíveis vieses e preconceitos presentes nos 

conteúdos gerados pela ferramenta, que podem resultar em informações inadequadas 

ou pouco sensíveis a determinados contextos educacionais e socioculturais. Além disso, 

questões relacionadas à privacidade e à segurança dos dados dos usuários são 

preocupações relevantes, especialmente no que se refere à coleta, ao armazenamento 

e ao uso das informações dos estudantes, exigindo atenção rigorosa às normas de 

proteção de dados e ao uso ético da tecnologia (Zayoud et al., 2023). 

Outro desafio importante refere-se ao impacto do uso do ChatGPT na autonomia 

e na criatividade dos alunos. O acesso facilitado a respostas prontas pode levar à 

dependência excessiva da ferramenta, reduzindo o esforço cognitivo necessário para a 

construção do conhecimento e o desenvolvimento de habilidades como a resolução de 

problemas e o pensamento crítico. Soma-se a isso a preocupação com a automação de 

determinadas atividades pedagógicas, como a elaboração de exercícios ou a correção 

de atividades, o que pode gerar receios quanto à descaracterização do papel do 

professor no processo de ensino-aprendizagem. 

Por outro lado, a literatura também aponta oportunidades significativas 

associadas à integração do ChatGPT no contexto escolar. A ferramenta possibilita a 

personalização do ensino, oferecendo feedback imediato e adaptado às necessidades 

individuais dos estudantes, o que pode favorecer a aprendizagem e o engajamento. 

Além disso, o ChatGPT pode ampliar o acesso à informação, apoiar alunos com 

diferentes ritmos e estilos de aprendizagem e contribuir para a construção de um 

ambiente educacional mais interativo e inclusivo. Assim, quando utilizado de forma 

planejada, crítica e mediada pelo professor, o ChatGPT apresenta potencial para 

enriquecer as práticas pedagógicas, minimizando riscos e ampliando seus benefícios 

no ambiente da educação básica. 

 

5. Conclusão 

Os resultados desta revisão indicam que o ChatGPT apresenta um potencial 

significativo para contribuir com o processo de ensino-aprendizagem na educação 
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básica. A literatura analisada evidencia que a ferramenta pode favorecer a 

personalização do ensino, ampliar o acesso à informação e apoiar o desenvolvimento 

de habilidades essenciais, como leitura, escrita e resolução de problemas. Além disso, 

o uso do ChatGPT pode aumentar o engajamento dos estudantes ao oferecer feedback

imediato e adaptações conforme o ritmo e as necessidades individuais de 

aprendizagem. 

Entretanto, a integração do ChatGPT no contexto escolar exige cuidados e 

planejamento. Os estudos apontam desafios relevantes relacionados a aspectos éticos, 

como a presença de vieses algorítmicos, a proteção da privacidade dos dados dos 

estudantes e o risco de dependência excessiva da ferramenta, o que pode impactar 

negativamente a autonomia e a criatividade dos alunos. Nesse sentido, destaca-se a 

importância de que o ChatGPT seja utilizado como um recurso complementar às 

práticas pedagógicas, e não como substituto da mediação docente. 

Diante desses achados, recomenda-se o desenvolvimento de diretrizes claras 

para o uso do ChatGPT em sala de aula, bem como a oferta de formação continuada 

para professores, a fim de garantir uma implementação consciente, crítica e 

pedagogicamente orientada. O uso responsável da ferramenta pode potencializar seus 

benefícios e minimizar os riscos associados à sua adoção no ambiente educacional. 

Por fim, apesar dos resultados promissores, permanecem lacunas na literatura. 

Pesquisas futuras podem investigar os impactos de longo prazo do uso do ChatGPT no 

desenvolvimento cognitivo, criativo e crítico dos estudantes, bem como sua adaptação 

a diferentes disciplinas da educação básica, como Matemática e Artes. Também se faz 

necessária a ampliação de estudos voltados às questões éticas e à integração do 

ChatGPT com outras tecnologias educacionais, de modo a subsidiar práticas mais 

eficazes, inclusivas e alinhadas às demandas contemporâneas da educação. 
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Acessibilidade Digital para Alunos com Deficiência 

no Ensino Fundamental 

Cleyfane Auanny Oliveira Silva 

Resumo. Este artigo apresenta uma revisão sobre a acessibilidade digital para alunos 

com deficiência no Ensino Fundamental, investigando o uso de tecnologias assistivas, 

práticas pedagógicas inclusivas e as principais barreiras à sua implementação. Foram 

analisados estudos publicados entre 2020 e 2024, com foco no contexto brasileiro, a 

fim de compreender como a tecnologia tem sido incorporada às políticas e práticas 

escolares voltadas à inclusão. Os resultados indicam que, embora haja avanços nas 

diretrizes e legislações voltadas à inclusão educacional, persistem desafios 

significativos, como a falta de infraestrutura adequada, escassez de recursos 

tecnológicos e insuficiente capacitação docente, que comprometem a eficácia das 

tecnologias assistivas nas escolas. A pesquisa conclui que a integração entre 

tecnologia e pedagogia é essencial para a construção de um ambiente educacional 

mais inclusivo, ressaltando a importância do engajamento de professores, gestores 

escolares e formuladores de políticas públicas na promoção da inclusão digital. Além 

disso, destaca-se a necessidade de investimentos contínuos e de uma abordagem 

colaborativa entre diferentes setores para garantir a equidade no acesso à educação. 

Palavras-chave: Acessibilidade digital na educação; Tecnologias assistivas e inclusão; 

Desafios na implementação de práticas inclusivas. 

1. Introdução

A inclusão de alunos com deficiência no ambiente escolar representa um desafio 

contínuo para educadores, formuladores de políticas públicas e desenvolvedores de 

tecnologia. Com o avanço das tecnologias digitais, novas ferramentas têm sido 

desenvolvidas para promover a acessibilidade no Ensino Fundamental, buscando 

proporcionar oportunidades igualitárias para todos os estudantes, independentemente 

de suas limitações. A acessibilidade digital, mediada por tecnologias assistivas, surge 

como uma área essencial para garantir que estudantes com deficiência possam acessar 

o conteúdo pedagógico de forma adequada, participando ativamente das atividades
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escolares (Ramalho, 2023). 

A Lei Brasileira de Inclusão (Lei nº 13.146/2015) assegura o direito das pessoas 

com deficiência à educação inclusiva, destacando a importância de uma escola 

adaptada às necessidades de todos os alunos. No entanto, na prática, persistem 

diversas barreiras que dificultam o acesso pleno desses estudantes ao currículo escolar, 

seja pela falta de infraestrutura tecnológica, pela ausência de capacitação docente ou 

pela inadequação de materiais didáticos. Ademais, as tecnologias assistivas, que 

deveriam facilitar esse processo, muitas vezes não são implementadas de forma eficaz 

ou com o suporte necessário, comprometendo o desempenho acadêmico e o 

desenvolvimento social dos alunos com deficiência. 

Diante desse cenário, a presente revisão tem como objetivo analisar as 

tecnologias assistivas digitais e as práticas pedagógicas utilizadas nos últimos cinco 

anos para promover a acessibilidade no Ensino Fundamental. Ao identificar as principais 

tecnologias aplicadas, às barreiras enfrentadas e os impactos observados no 

desenvolvimento acadêmico e social dos alunos, pretende-se oferecer uma base sólida 

para a reflexão e o aprimoramento das políticas educacionais e das práticas 

pedagógicas inclusivas. 

2. Referencial Teórico

O conceito de acessibilidade digital é essencial para a promoção de uma 

educação inclusiva, especialmente para alunos com deficiência. Com o avanço das 

tecnologias, surgiram diversas ferramentas assistivas que buscam criar um ambiente 

de aprendizado mais equitativo, permitindo a participação ativa de todos os estudantes, 

independentemente de suas capacidades físicas, sensoriais ou cognitivas. No entanto, 

apesar dos avanços tecnológicos e das políticas públicas voltadas à inclusão, muitos 

desafios ainda persistem na implementação eficaz dessas tecnologias no contexto 

escolar. 

No Brasil, a educação inclusiva é amparada por legislações como a Lei Brasileira 

de Inclusão (Lei nº 13.146/2015) e pela Política Nacional de Educação Especial na 

Perspectiva da Educação Inclusiva, que asseguram o direito à educação para alunos 

com deficiência. Essas normas exigem que as instituições de ensino adotem práticas 

pedagógicas que contemplem as necessidades desses estudantes, incluindo o uso de 

tecnologias assistivas. Contudo, a prática nas escolas brasileiras, especialmente no 

Ensino Fundamental, revela uma lacuna significativa entre o que é previsto em lei e a 
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sua efetiva aplicação no cotidiano escolar (Barros, 2024). 

A introdução de tecnologias assistivas no Ensino Fundamental tem potencial para 

transformar a forma como os alunos com deficiência interagem com o currículo escolar. 

Ferramentas como softwares de leitura de tela, teclados adaptados e dispositivos de 

comunicação aumentativa são essenciais para eliminar barreiras ao acesso à educação. 

Entretanto, sua implementação enfrenta obstáculos importantes, como a carência de 

infraestrutura, a ausência de formação adequada para os docentes e os elevados custos 

de aquisição e manutenção dos dispositivos (Guimarães, 2023). 

Além da adoção das tecnologias, as práticas pedagógicas desempenham papel 

fundamental no sucesso da inclusão de alunos com deficiência. A utilização eficaz de 

tecnologias assistivas exige metodologias de ensino que incorporem essas ferramentas 

de forma integrada ao cotidiano escolar. Sem essa integração entre tecnologia e 

pedagogia, o uso das tecnologias pode se tornar superficial, limitando seu impacto 

positivo na aprendizagem. 

Compreender quais tecnologias assistivas estão sendo utilizadas no Ensino 

Fundamental e de que maneira elas contribuem para a inclusão de alunos com 

deficiência é essencial. Também é importante identificar as barreiras que dificultam sua 

implementação e os efeitos observados no desenvolvimento acadêmico e social desses 

estudantes. Ao abordar essas questões, este estudo busca contribuir para o 

aprimoramento das práticas inclusivas nas escolas, oferecendo subsídios para 

educadores, gestores e formuladores de políticas públicas (Mota, 2023). 

 

3. Metodologia 

Este estudo adota o método de revisão da literatura para investigar a 

acessibilidade digital no contexto do Ensino Fundamental voltada a alunos com 

deficiência. A escolha dessa abordagem se justifica por seu rigor metodológico, que 

possibilita uma análise ampla, estruturada e confiável das evidências disponíveis, com 

o intuito de identificar tecnologias assistivas, práticas pedagógicas inclusivas e barreiras 

enfrentadas na implementação de recursos digitais de acessibilidade. 

A revisão em questão tem como objetivo explorar de que maneira as tecnologias 

digitais podem melhorar o acesso à educação e promover a inclusão de estudantes com 

deficiência. Para isso, foram estabelecidas as seguintes questões de pesquisa: 

● QP1: Quais tecnologias assistivas digitais são utilizadas no ensino de alunos 
com deficiência no Ensino Fundamental? 
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● QP2: Quais práticas pedagógicas digitais promovem a inclusão de alunos com
deficiência no ambiente escolar?

● QP3: Quais são as principais barreiras encontradas na implementação de
tecnologias assistivas no Ensino Fundamental?

● QP4: Quais resultados e impactos foram observados no desenvolvimento
acadêmico e social dos alunos com deficiência ao utilizar essas tecnologias?

O Quadro 1 apresenta os critérios de inclusão e exclusão utilizados para a 

seleção dos estudos. Os critérios de inclusão foram definidos com o objetivo de garantir 

a pertinência dos artigos ao tema proposto, assegurando o foco em tecnologias digitais 

voltadas à acessibilidade no Ensino Fundamental. Já os critérios de exclusão buscaram 

eliminar estudos sem conexão direta com o objeto de estudo ou que não se enquadram 

na abordagem metodológica adotada. 

Quadro 1. Critérios de inclusão e exclusão 

Fonte: autores (2025) 

A busca pelos estudos primários foi realizada por meio das principais plataformas 

eletrônicas científicas, com a finalidade de responder às questões de pesquisa 

previamente definidas (QP1 a QP4). Foram selecionados artigos publicados entre 2020 

e 2024, considerando os anos mais recentes e relevantes para o debate sobre 

acessibilidade digital na educação básica. Os critérios de inclusão privilegiaram textos 

escritos em português, favorecendo estudos realizados no Brasil para garantir maior 

aplicabilidade ao contexto educacional nacional. As fontes bibliográficas consultadas 

estão listadas no Quadro 2. 
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Quadro 2. Bases de dados 

 

Fonte: autores (2025) 

 

Para localizar os estudos mais relevantes, elaborou-se uma estratégia de busca 

com o uso de operadores booleanos e termos específicos. A string de busca foi 

construída para abranger palavras-chave relacionadas à acessibilidade, tecnologias 

assistivas e práticas inclusivas no Ensino Fundamental, conforme descrito a seguir: 

(“Acessibilidade digital” OR “Tecnologias assistivas”) AND (“Ensino Fundamental” OR 

“Educação básica”) AND (“Deficiência” OR “Educação inclusiva”). Essa formulação 

visou assegurar a abrangência e a relevância dos resultados, possibilitando uma análise 

mais precisa da literatura sobre o tema. 

Inicialmente, foi desenvolvida uma estratégia de busca estruturada, direcionada 

às principais bases de dados científicas associadas ao tema da acessibilidade digital 

para estudantes com deficiência. A string foi definida com base em termos controlados 

e palavras-chave, considerando também sinônimos e variações linguísticas para 

maximizar a recuperação de estudos pertinentes. 

Após a coleta inicial dos trabalhos, foi realizada uma filtragem automática e 

manual, a fim de remover duplicatas e eliminar estudos que não atendiam aos critérios 

básicos, como idioma, tipo de publicação e ano de publicação. Na sequência, efetuou-

se uma leitura dos títulos e resumos, aplicando os critérios de inclusão e exclusão 

previamente estabelecidos, os quais consideraram fatores como o público-alvo (alunos 

do Ensino Fundamental), o foco em tecnologias assistivas digitais e a abordagem 

metodológica utilizada. 

Para garantir a integridade e a qualidade do processo de seleção, os estudos 

pré-selecionados passaram por uma leitura integral, realizada em uma etapa posterior. 

Apenas os artigos que cumpriram integralmente os critérios definidos foram incluídos 

na análise qualitativa final. Esse processo, realizado em múltiplas fases, assegurou uma 

revisão detalhada e criteriosa, com a inclusão de estudos representativos e alinhados 

ao escopo da pesquisa. 
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Figura 1. Etapas do Processo de Filtragem da Revisão Sistemática. 

 

Fonte: autores (2025) 

 

 

4. Resultados e Discussão 

A condução da presente revisão seguiu um processo de filtragem em quatro 

fases principais, conforme ilustrado na Figura 1. Abaixo, descrevem-se as etapas 

realizadas para a seleção dos estudos: 

 

1. Aplicação da string de busca – A primeira fase consistiu na aplicação da string 
de busca nas principais bases de dados científicas, resultando em um total de 
8.724 estudos identificados. 

2. Filtragem por base de dados – Foram utilizados filtros específicos de cada 
plataforma, como período de publicação, tipo de documento e relevância 
temática, reduzindo o número para 24 estudos. 

3. Leitura de títulos e resumos – Os títulos e resumos dos 24 estudos foram 
analisados criticamente à luz dos critérios de inclusão e exclusão, resultando na 
seleção de 14 artigos para leitura integral. 

4. Leitura completa dos estudos – Na última fase, os 14 artigos foram lidos 
integralmente, confirmando sua conformidade com os critérios estabelecidos e 
compondo o corpus final da revisão sistemática. 

 

Esses resultados evidenciam a relevância crescente da acessibilidade digital e 

das tecnologias assistivas no Ensino Fundamental, destacando a necessidade de 

aprofundamento das discussões sobre o tema. A seguir, apresentam-se os principais 

achados quantitativos e qualitativos obtidos na análise dos estudos selecionados. 
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Na análise dos Estudos Selecionados, verificou-se um crescimento expressivo 

da produção acadêmica sobre acessibilidade digital e tecnologias assistivas nos últimos 

anos. A Figura 2 demonstra essa tendência: em 2024, foram identificadas 5 publicações, 

número recorde do período. Em 2023, houve 4 publicações, consolidando o interesse 

contínuo no tema. Observa-se queda em 2020 e 2022, com apenas 1 estudo por ano, 

enquanto 2021 contou com 3 artigos. Esses dados indicam um movimento de 

intensificação da pesquisa nos anos mais recentes, especialmente após o contexto da 

pandemia. 

Figura 2.  Crescimento dos Estudos, nos Últimos Anos. 

Fonte: autores (2025) 

O Quadro 3 resume as deficiências e dificuldades de aprendizagem abordadas 

nos estudos analisados, oferecendo um panorama sobre os principais focos da 

literatura. A deficiência visual foi a mais recorrente, presente em 5 estudos, 

evidenciando a necessidade de metodologias e recursos adaptativos para esse público. 

Em seguida, a deficiência intelectual e os transtornos do espectro autista (TEA) 

apareceram em 4 estudos cada, demonstrando também atenção significativa a essas 

populações. A deficiência auditiva (surdez) surgiu em 3 estudos, e a deficiência 

motora em apenas 2, sugerindo lacunas importantes para investigações futuras. 

Quadro 3. Deficiências e dificuldades de aprendizagem abordadas nos estudos analisados 
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Fonte: autores (2025) 

 

Além dos dados quantitativos, a Figura 3 apresenta uma nuvem de palavras 

construída com base nas palavras-chave dos artigos analisados. Termos como 

“tecnologia assistiva”, “educação”, “inclusão digital” e “ensino” são os mais 

frequentes, revelando o foco das publicações em práticas inclusivas mediadas por 

tecnologias digitais. Palavras como “LIBRAS” e “deficiência” reforçam a atenção 

dedicada a públicos específicos, como alunos surdos ou com transtornos do espectro 

autista. 

 

Figura 3. Nuvem de Palavras dos Principais Temas nos Artigos Analisados. 

 

Fonte: autores (2025) 

 

Fazendo uma Análise Qualitativa dos Estudos, com base nas quatro questões de 

pesquisa (QP1–QP4), nota-se que diversas tecnologias assistivas digitais têm sido 

implementadas com sucesso no Ensino Fundamental. Um exemplo é a plataforma 

LSGames, voltada para o ensino de matemática a alunos surdos, com interface bilíngue 

em LIBRAS e português, promovendo um ambiente de aprendizagem inclusivo 
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(Cavalcante, 2020). Outro recurso relevante é o uso de animações computacionais, que 

facilitam a compreensão de conceitos complexos, como o pensamento computacional, 

especialmente para estudantes com deficiências visuais ou cognitivas. 

Além disso, aplicativos com legendas automáticas, tradutores simultâneos de 

texto para LIBRAS e interfaces táteis são ferramentas recorrentes nos estudos, 

mostrando eficácia no suporte a alunos com deficiência auditiva e visual. No campo 

pedagógico, as práticas digitais inclusivas têm se caracterizado por abordagens 

interativas e centradas no aluno, com destaque para o uso de jogos educacionais, que 

promovem engajamento e acessibilidade. A combinação entre computação desplugada 

e plugada também se revelou eficaz, especialmente em contextos de ensino remoto 

emergencial, como durante a pandemia de COVID-19 (Tavares, 2021). 

Sobre desafios e impactos da implementação  (QP3 e QP4), os estudos 

revelaram obstáculos relevantes à efetiva implementação das tecnologias assistivas, 

entre eles: 

 

● Infraestrutura limitada, especialmente em escolas públicas de regiões rurais; 

● Falta de formação docente, o que compromete a integração das ferramentas ao 
currículo; 

● Ausência de políticas públicas claras, mesmo diante das diretrizes estabelecidas 
pela BNCC. 

 

Tais dificuldades dificultam a adoção ampla dessas tecnologias, reforçando a 

necessidade de investimentos em infraestrutura e formação continuada para os 

profissionais da educação. 

Apesar desses desafios, os impactos observados foram positivos. 

Academicamente, os alunos que utilizam tecnologias como animações e jogos digitais 

demonstraram avanços significativos, sobretudo na compreensão de conceitos 

complexos, como algoritmos e decomposição de problemas, com relatado 

aproveitamento superior a 80% em atividades avaliativas (Silva, 2021). Socialmente, 

houve melhoria na colaboração entre os alunos, maior autonomia, autoconfiança e 

sentimento de pertencimento ao ambiente escolar. As ferramentas digitais, quando bem 

implementadas, demonstram grande potencial para promover uma educação mais 

igualitária, inclusiva e participativa. 
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5. Conclusão 

Este estudo apresentou uma análise sobre a acessibilidade digital para alunos 

com deficiência no Ensino Fundamental, enfocando as tecnologias assistivas 

disponíveis, as práticas pedagógicas inclusivas e as barreiras ainda persistentes em 

sua implementação nas escolas brasileiras. A partir da revisão da literatura, foi possível 

observar que, embora haja avanços significativos em termos de desenvolvimento 

tecnológico e políticas públicas ,  como a Lei Brasileira de Inclusão (Lei nº 13.146/2015) 

,  muitos desafios ainda precisam ser superados para a construção de um ambiente 

educacional verdadeiramente inclusivo. 

As principais barreiras identificadas incluem a falta de infraestrutura tecnológica 

adequada nas instituições de ensino, a ausência de formação continuada para os 

docentes no uso de tecnologias assistivas e os altos custos de aquisição e manutenção 

desses recursos. Esses fatores comprometem a efetiva implementação de práticas 

pedagógicas inclusivas, dificultando o acesso equitativo às ferramentas digitais por 

parte de estudantes com deficiência. Além disso, a ausência de políticas públicas 

articuladas e investimentos contínuos agrava o cenário, limitando o potencial 

transformador das tecnologias assistivas no contexto educacional. 

Além disso, constatou-se que as práticas pedagógicas digitais ainda necessitam 

de maior integração com essas tecnologias, de modo a ampliar seu impacto no 

desenvolvimento acadêmico e social dos alunos com deficiência. Diante desse cenário, 

torna-se fundamental que educadores, gestores e formuladores de políticas públicas se 

comprometam com a promoção de estratégias que garantam o acesso equitativo às 

tecnologias assistivas, fortalecendo uma cultura escolar mais acessível, justa e 

inclusiva. 

Como recomendação para pesquisas futuras, destaca-se a importância de 

desenvolver estudos empíricos que avaliem o impacto direto das tecnologias assistivas 

na experiência escolar de alunos com deficiência. Também se sugere a investigação de 

mecanismos para superar as barreiras estruturais e pedagógicas identificadas, além da 

valorização de iniciativas que incentivem o uso ético, consciente e adequado das 

tecnologias assistivas no contexto educacional. 

A promoção de uma cultura de inclusão nas escolas, aliada à incorporação 

efetiva das tecnologias digitais como ferramentas de apoio à aprendizagem, representa 

um caminho promissor para garantir acessibilidade digital e consolidar uma educação 

mais equitativa e inclusiva para todos os estudantes. 
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Scratch na Educação Inclusiva de Alunos com 

Autismo: Uma Revisão da Literatura 

 

Maria Izabel Nunes de França 

 

Resumo. Esta revisão tem como objetivo explorar o uso do Scratch, uma linguagem de 

programação visual, na educação inclusiva de alunos do ensino fundamental com 

Transtorno do Espectro Autista (TEA). O estudo analisa o impacto do Scratch no 

desenvolvimento cognitivo e social desses alunos, bem como seu engajamento e 

aceitação da ferramenta. A revisão inclui uma análise da literatura relevante, destacando 

os benefícios e desafios da implementação do Scratch em contextos educacionais 

inclusivos. Os resultados sugerem que o Scratch pode ser uma ferramenta eficaz para 

promover a inclusão e melhorar as experiências de aprendizagem dos alunos com TEA. 

Palavras-chave: Scratch. Educação Inclusiva. Transtorno do Espectro Autista.  

 

 

1. Introdução 

 A integração de tecnologias educacionais, como o Scratch, tem mostrado ser uma 

ferramenta eficaz para promover a inclusão de alunos com TEA no ensino fundamental. 

O Scratch, uma linguagem de programação visual desenvolvida pelo Massachusetts 

Institute of Technology (MIT), permite a criação de histórias, jogos e animações de 

maneira interativa e acessível, o que facilita o desenvolvimento de habilidades cognitivas 

e sociais em crianças com TEA. Essa plataforma estimula o pensamento lógico, a 

criatividade e a resolução de problemas, aspectos essenciais para o aprendizado desses 

alunos. Além disso, o uso do Scratch pode criar um ambiente mais motivador e interativo, 

contribuindo para a superação das barreiras de comunicação e socialização 

frequentemente enfrentadas por esses estudantes. 

 A inclusão de alunos com TEA exige abordagens pedagógicas adaptáveis, que 

considerem suas especificidades e promovam práticas educacionais personalizadas. 

No entanto, a implementação de metodologias inclusivas no contexto escolar ainda 

enfrenta desafios significativos, como a falta de formação adequada dos professores e 
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a escassez de recursos tecnológicos apropriados. Nesse cenário, o Scratch se 

apresenta como uma solução promissora, pois além de ser uma ferramenta acessível, 

permite o desenvolvimento de estratégias pedagógicas que favorecem o aprendizado, 

a socialização e o bem-estar dos alunos com TEA, ao mesmo tempo que se alinha aos 

princípios da educação inclusiva. 

 Porém, a efetiva implementação dessa ferramenta nas escolas depende de 

diversos fatores, incluindo a capacitação dos educadores. Embora o Scratch ofereça 

benefícios para a educação inclusiva, seu uso eficiente requer que os professores 

tenham conhecimento adequado sobre a plataforma e saibam como adaptá-la às 

necessidades individuais de cada aluno. A formação de professores em tecnologias 

educacionais é um aspecto fundamental para garantir que o Scratch seja utilizado de 

maneira inclusiva, atendendo às particularidades dos alunos com TEA e favorecendo 

seu desenvolvimento acadêmico e social. A falta de treinamento adequado pode resultar 

em uma utilização limitada e, consequentemente, em uma inclusão que não atenda 

plenamente às necessidades dos estudantes. 

 A implementação de tecnologias como o Scratch na educação inclusiva também 

implica desafios relacionados à adequação dos recursos tecnológicos e ao 

planejamento pedagógico. A utilização de tecnologias digitais permite criar materiais 

interativos, como animações e simulações, que podem ser personalizados para os 

alunos com diferentes necessidades. No entanto, a adaptação desses recursos ao 

currículo escolar e a integração eficaz da tecnologia no ambiente educacional exigem 

planejamento estratégico e apoio contínuo aos educadores. Assim, o sucesso na 

promoção da inclusão escolar depende não apenas da disponibilização de ferramentas 

tecnológicas, mas também de um esforço conjunto para capacitar os professores e 

melhorar as condições de uso dessas ferramentas nas escolas. 

 Este estudo visa contribuir para a literatura existente sobre o uso de tecnologias 

inclusivas, com foco no Scratch, e explorar como essa plataforma pode ser utilizada de 

maneira eficaz no contexto da educação de alunos com TEA. A pesquisa se baseia em 

uma revisão da literatura, com o objetivo de identificar as melhores práticas, os 

benefícios, os desafios e as percepções de professores, alunos e pais em relação ao 

uso do Scratch no ensino fundamental. Além disso, busca-se compreender o impacto 

do Scratch no desenvolvimento cognitivo, social e acadêmico dos alunos com TEA, a 
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partir de estudos e experiências anteriores, para fornecer uma análise abrangente e 

atualizada sobre o tema. 

 

2. Referencial Teórico 

 A inclusão de alunos com deficiência no sistema educacional é uma prioridade 

nas políticas educacionais modernas. A Lei Brasileira de Inclusão (Lei nº 13.146/2015) 

estabelece diretrizes para garantir que todos os estudantes, independentemente de 

suas condições, tenham acesso a uma educação de qualidade. Neste contexto, o uso 

de tecnologias digitais, como o Scratch, oferece uma oportunidade significativa para 

promover a inclusão de alunos com deficiência no ensino fundamental. 

 O Scratch é uma linguagem de programação visual desenvolvida pelo MIT que 

facilita o aprendizado por meio de uma interface intuitiva e acessível, permitindo que 

estudantes criem histórias, jogos e animações de forma interativa. A educação inclusiva 

busca integrar alunos com deficiência no ensino regular, assegurando que possam 

participar plenamente do ambiente escolar. A Lei Brasileira de Inclusão é um marco 

legal que estabelece a necessidade de adaptar o sistema educacional para atender às 

diversas necessidades dos alunos. Segundo a lei, as instituições de ensino devem criar 

condições adequadas para a participação de alunos com deficiência, promovendo um 

ambiente onde as diferenças sejam respeitadas e valorizadas. (BRASIL, 2015). 

 A inclusão efetiva não se limita apenas ao acesso físico à escola, mas também 

abrange a adaptação das práticas pedagógicas e a utilização de recursos que 

favoreçam a aprendizagem de todos os alunos. A tecnologia desempenha um papel 

importante nesse processo, proporcionando ferramentas que ajudam a superar 

barreiras e a personalizar o ensino de acordo com as necessidades individuais dos 

alunos. 

 As Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs) têm revolucionado a forma 

como a educação é oferecida, especialmente no que diz respeito à inclusão de alunos 

com deficiência. O Scratch, em particular, tem se destacado por sua capacidade de 

oferecer uma abordagem interativa e visual ao aprendizado de programação. Ao usar 

blocos de código que podem ser arrastados e combinados para criar projetos, o Scratch 

permite que alunos desenvolvam habilidades computacionais sem a necessidade de 
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digitar código, o que pode ser especialmente útil para alunos com dificuldades motoras 

ou cognitivas. 

 Além de facilitar o aprendizado de programação, o Scratch estimula a criatividade 

e o pensamento lógico. A possibilidade de criar projetos próprios, como histórias e jogos, 

proporciona uma experiência educativa envolvente e motivadora. A plataforma é 

projetada para ser acessível a uma ampla gama de usuários, incluindo aqueles com 

necessidades especiais, e pode ser adaptada para atender a diferentes estilos e ritmos 

de aprendizagem. Embora o Scratch ofereça benefícios significativos para a educação 

inclusiva, a implementação eficaz da ferramenta enfrenta desafios, especialmente 

relacionados à capacitação dos professores nessa área tecnológica.  

 Os recursos digitais são elementos informatizados que permitem que conteúdos 

sejam abordados em materiais como imagens, vídeos, hipertextos, animações, 

simulações, páginas web, jogos educativos, dentre outros. Os materiais digitais 

educacionais são ferramentas que possibilitam novas práticas pedagógicas, pois 

possibilitam a interatividade entre o aluno e uma determinada atividade com o objetivo 

de aprendizagem. O planejamento pedagógico em que esses recursos digitais estão 

inseridos é o grande desafio dos professores na atualidade (Torrezzan; Behar, 2009).

  

 Assim, percebe-se que muitos educadores não têm formação adequada para 

integrar tecnologias digitais, como o Scratch, em suas práticas pedagógicas. A falta de 

treinamento específico pode resultar em um uso limitado da ferramenta e em uma 

integração inadequada ao currículo. A capacitação deve incluir não apenas o domínio 

da ferramenta em si, mas também estratégias pedagógicas para adaptar a tecnologia 

às necessidades dos alunos com deficiência. A falta de suporte e recursos para a 

formação contínua pode criar uma barreira adicional, limitando o potencial da tecnologia 

para promover uma inclusão verdadeira e significativa. 

 

3. Procedimentos Metodológicos 

 Este artigo é resultado de uma pesquisa bibliográfica que utiliza o método de 

revisão de literatura, seguindo os princípios propostos por Kitchenham (2004). A revisão 

é um tipo de estudo secundário que, conforme Prodanov e Freitas (2013) os dados são 

obtidos por meio de pesquisa bibliográfica cujas fontes de estudos podem ser jornais, 
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registros estatísticos, periódicos, livros, cartas etc. Por meio desse método, é possível 

identificar, analisar e interpretar diversas variáveis relacionadas ao objeto de estudo. 

 As etapas seguidas nessa revisão, de acordo com Kitchenham (2004), envolvem: 

planejamento, etapa em que são definidas as principais informações da revisão, como 

as questões de pesquisa, a sequência de palavras usada, denominada de string, e as 

bases de dados, de onde são extraídos os artigos; condução, etapa na qual as strings 

são aplicadas nas bases para, em seguida, os artigos serem selecionados através de 

critérios de inclusão e exclusão e, posteriormente, os dados serem extraídos e 

sumarizados; e documentação, etapa de organização dos resultados encontrados nos 

trabalhos acadêmicos. 

 Neste sentido, com o intuito de investigar a aplicação do Scratch no 

desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais em pessoas com TEA e 

de mapear as pesquisas realizadas no contexto nacional, foram elaboradas as 

seguintes perguntas orientadoras: 

 

• QP1: Qual o impacto do uso do Scratch no desenvolvimento de habilidades de 
programação e criatividade em alunos do ensino fundamental com autismo? 

• QP2: Como o uso do Scratch influencia o desenvolvimento de habilidades sociais 
e de comunicação em crianças com TEA no ambiente escolar? 

• QP3: Quais são as percepções de professores sobre a eficácia do Scratch como 
ferramenta educacional para crianças autistas? 

 

 Para realizar a busca pelos artigos, foram elaboradas palavras-chave 

fundamentadas no tema central do estudo: a avaliação da usabilidade do software 

Scratch como ferramenta para o desenvolvimento cognitivo e socioemocional em alunos 

do ensino fundamental com TEA. A definição da string de busca envolveu diferentes 

combinações de palavras-chave, com o objetivo de ampliar os resultados obtidos. Os 

termos selecionados foram estruturados com base nas questões de pesquisa, sendo 

agrupados nos seguintes eixos: software, contexto educacional e alunos do ensino 

fundamental com autismo. 

 A busca foi realizada em duas indexadoras de trabalhos acadêmicos: Google 

Scholar e Periódicos CAPES, utilizando a string “Scratch” AND “educação inclusiva” 

AND “autismo”. O operador booleano AND foi empregado para combinar os termos 
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Scratch, educação e autismo. O período de busca foi delimitado de 2019 a 2024, 

abrangendo os últimos cinco anos. 

 Ao combinar o Google Scholar (Google Acadêmico) com Periódicos CAPES, foi 

possível ampliar a revisão de literatura, concentrando-se principalmente em 

contribuições de pesquisadores nacionais sobre o tema, com foco em áreas como 

tecnologia educacional, educação e estudos multidisciplinares. Contudo, enfrentou-se 

dificuldade em localizar estudos relevantes em outras bases de dados, o que reforça a 

importância de utilizar essas ferramentas amplamente acessíveis e abrangentes para 

garantir uma análise consistente e representativa. 

 Conforme Kitchenham (2004), após a seleção inicial dos dados primários obtidos 

com a aplicação da string de busca, é necessário realizar uma análise mais aprofundada 

dos artigos considerados relevantes para o objeto da pesquisa, uma vez que muitos 

resultados iniciais podem não estar diretamente relacionados à temática em estudo. 

Para isso, foram estabelecidos Critérios de Inclusão (CI) e Critérios de Exclusão (CE), 

conforme apresentados a seguir: 

 

● CI1: Estudos que envolvam crianças autistas no ensino fundamental. 

● CI2: Estudos que relatam uso do Scratch como ferramenta principal. 

● CI3: Estudos publicados em português. 

● CI4: Estudos publicados nos últimos 5 anos. 

● CE1: Estudos que não estão disponíveis para leitura completa. 

● CE2: Estudos que não sejam revisados por pares, 

● dissertações, teses, artigos de conferências ou anais de evento. 

● CE3: Estudos dissociados a habilidades sociais ou desempenho 
acadêmico. 

● CE4: Estudos com dados incompletos, faltando metodologia e/ou 
resultados. 

 

4. Resultados  

 A busca realizada nas bases de dados selecionadas, considerando o período de 

2019 a 2024, resultou em 234 artigos, sendo 233 do Google Scholar e 1 dos Periódicos 

CAPES. Em seguida, aplicou-se um processo de filtragem em três etapas: primeiro, a 

remoção de 35 artigos duplicados; depois, uma triagem baseada no título e no resumo, 

reduzindo o total para 161 trabalhos; e, por fim, a aplicação dos critérios de inclusão e 
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exclusão, resultando na seleção de 5 estudos. Esses trabalhos, compostos por 1 artigo 

de periódico, 2 publicações em anais e 2 dissertações, foram analisados integralmente 

para responder às questões de pesquisa. 

 Após a busca e seleção dos trabalhos relevantes, com o objetivo de organizar e 

apresentar os resultados das fontes consultadas, as 5 publicações selecionadas para 

esta revisão foram organizadas em forma de matriz de síntese, conforme consta no 

Quadro 1. 

 

Quadro 1. Trabalhos Selecionados. 

ID TÍTULO DA PUBLICAÇÃO DA 
PESQUISA 

AUTOR/A
NO 

PUBLICAÇÃO BASE DE 
DADOS 

T01 Inclusão digital por meio da 
Cultura Maker na escola pública: 
Uma experiência colaborativa do 
Scratch com autistas. 

Brito; 
Gama e 
Brasileiro 
(2018) 

Revista Ensino 
de Ciências e 
Humanidades - 
Cidadania, 
Diversidade e 
Bem Estar 
 
 

Google 
Scholar 

T02 A ferramenta scratch: uma 
proposta lúdica de ensino para 
aprendizagem de estudantes 
com transtorno do espectro 
autista 

Silva 
(2022) 

Dissertação de 
Curso de 
Graduação 

Google 
Scholar 

T03 Utilização da Plataforma Scratch 
no Ensino dos Órgãos do Corpo 
Humano para Alunos com TEA, 
Nível de Suporte 2 

Campos 
et al. 
(2023) 

XII Encontro 
Paulista de 
Pesquisa em 
Ensino de 
Química (XII 
EPPEQ) 

Google 
Scholar 

T04 A utilização da Ferramenta 
Computacional Scratch para o 
Ensino de Propriedades 
Coligativas para alunos com 
TEA 

Nasciment
o et al. 
(2023) 

XII Encontro 
Paulista de 
Pesquisa em 
Ensino de 
Química (XII 
EPPEQ) 

Google 
Scholar 

T05 O uso da ferramenta Scratch 
nos processos de inclusão 
escolar: a turma da Mônica em 
uma aula com Anir 

Salini 
(2021) 

Dissertação de 
Curso de 
Graduação 

Google 
Scholar 

Fonte: autores (2025) 
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 Serão apresentadas a seguir as respostas e discussões de cada questão de 

pesquisa, com foco na análise qualitativa e na organização da extração de dados dos 

estudos selecionados. O objetivo é proporcionar uma avaliação aprofundada, 

destacando a usabilidade do software Scratch para indivíduos com TEA no contexto 

educacional. 

 

 

4.1 Impacto do uso do Scratch no desenvolvimento de habilidades de 

programação e criatividade em alunos do ensino fundamental 

 No contexto da questão de pesquisa 1  - Qual o impacto do uso do Scratch no 

desenvolvimento de habilidades de programação e criatividade em alunos do ensino 

fundamental? - é essencial considerar as características do TEA. Trata-se de uma 

condição do desenvolvimento neurobiológico que envolve dificuldades na comunicação, 

na interação social e comportamentos repetitivos ou restritos. As habilidades cognitivas 

e comportamentais dos indivíduos com TEA variam de leves a severas, exigindo 

abordagens educacionais adaptativas que promovam a inclusão e estimulem as 

potencialidades de cada estudante de forma personalizada.   

 Nesse contexto, o Scratch tem se destacado como uma ferramenta eficaz para o 

desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, especialmente em 

alunos com TEA. Trata-se de uma plataforma de programação visual que permite a 

criação de jogos, histórias interativas e animações por meio de blocos de código, 

facilitando a compreensão dos conceitos de programação. Sua interface intuitiva e seu 

caráter lúdico tornam o aprendizado mais acessível, estimulando o raciocínio lógico, a 

resolução de problemas, a criatividade e a comunicação, além de promover um 

ambiente inclusivo e motivador (Nascimento et al., 2023).   

 Diversos estudos demonstram os benefícios do Scratch na educação de alunos 

com TEA. A pesquisa de Brito, Gama e Brasileiro (2018), realizada na Escola Padre 

Manoel, evidenciou que o uso da plataforma impactou positivamente o desenvolvimento 

de habilidades desses alunos, proporcionando avanços em programação, criatividade, 

colaboração e entusiasmo pela aprendizagem. No entanto, a pesquisa foi conduzida em 

um único ambiente escolar e com poucos participantes, o que limita a generalização 

dos resultados.   

 Outro estudo investigou a aplicação do Scratch no ensino de propriedades 

coligativas para uma aluna com TEA, adotando uma abordagem estruturada que 

combinava introdução teórica, atividades práticas e exercícios interativos. O uso de 
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avatares, áudios e cenários interativos favoreceu o engajamento da estudante, 

facilitando a memorização e compreensão de conceitos como crioscopia, ebulioscopia 

e tonoscopia, demonstrando o potencial da plataforma para reforçar a aprendizagem e 

a retenção do conhecimento (Silva, 2022).   

 No trabalho de Campos et al. (2023), foram desenvolvidos cenários interativos 

personalizados para uma aluna com TEA (nível de suporte 1). O ambiente incluiu textos 

explicativos, áudios narrados, imagens representativas e botões de navegação, além 

de elementos interativos, como "atores", que proporcionaram feedback imediato. 

Funcionalidades adicionais, como círculos piscantes e feedback sonoro, aumentaram a 

acessibilidade e o foco da aluna. Ajustes sucessivos garantiram uma experiência mais 

inclusiva, destacando o potencial do Scratch na personalização da aprendizagem para 

estudantes com TEA.   

 Esses estudos demonstram que o Scratch pode ser uma ferramenta valiosa no 

ensino de alunos com TEA, promovendo inclusão, engajamento e o desenvolvimento 

de habilidades essenciais no contexto educacional. 

 

 

4.2 O uso do Scratch e o desenvolvimento de habilidades sociais e de 

comunicação em crianças com TEA no ambiente escolar 

No contexto da questão de pesquisa 2  - Como o uso do Scratch influencia o 

desenvolvimento de habilidades sociais e de comunicação em crianças com TEA no 

ambiente escolar? - diversos estudos apontam que a plataforma tem um impacto 

positivo na interação e no engajamento desses alunos. A pesquisa de Brito, Gama e 

Brasileiro (2018) evidenciou que o uso do Scratch favoreceu o desenvolvimento de 

habilidades de programação, criatividade e colaboração em alunos com TEA, além de 

aumentar seu interesse e entusiasmo pela aprendizagem. 

Embora o estudo tenha se restringido a um único ambiente escolar, os resultados 

indicam que a ferramenta contribuiu para a interação entre os alunos, promovendo o 

desenvolvimento de habilidades sociais. Outro estudo, que explorou o uso do Scratch 

no ensino de propriedades coligativas para uma aluna com TEA, demonstrou que a 

estrutura das atividades, aliada a recursos como avatares, áudios explicativos e 

exercícios interativos, estimulou a comunicação da estudante. A organização das 

tarefas favoreceu sua expressão, facilitando a compreensão e memorização dos 

conceitos e incentivando a interação com o conteúdo e com o ambiente escolar (Silva, 

2022).  
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Além disso, o trabalho de Campos et al. (2023) destacou a importância da 

personalização das atividades para atender às necessidades individuais dos alunos com 

TEA. A adaptação de conteúdos e funcionalidades, como feedbacks sonoros e interação 

com objetos, favoreceu o foco da aluna e incentivou a socialização, promovendo 

avanços nas habilidades sociais e de comunicação (Salini, 2021). 

Esses estudos reforçam o papel do Scratch como uma ferramenta inclusiva, que 

não apenas facilita a aprendizagem, mas também estimula a interação social e a 

comunicação de crianças com TEA no ambiente escolar. 

 

 

4.3 Percepções de professores sobre a eficácia do Scratch como ferramenta 

educacional para crianças autistas 

 No contexto da questão de pesquisa 3 - Quais são as percepções de professores 

sobre a eficácia do Scratch como ferramenta educacional para crianças autistas? - os 

estudos analisados indicam que, de modo geral, os docentes têm uma visão positiva 

sobre a plataforma, reconhecendo seu potencial para o desenvolvimento de habilidades 

cognitivas, sociais e de comunicação em alunos com TEA. 

 O estudo de Brito, Gama e Brasileiro (2018), realizado na Escola Padre Manoel, 

demonstrou que o uso do Scratch impactou positivamente o aprendizado dos alunos 

com TEA, promovendo avanços em programação, criatividade e colaboração, além de 

aumentar o interesse e a motivação dos estudantes. Os professores envolvidos na 

pesquisa relataram melhorias no engajamento dos alunos, embora tenham ressaltado 

que a análise se restringiu a um único contexto escolar, o que pode limitar a 

generalização dos resultados (Nascimento et al., 2023).   

 Outros estudos, como Salini (2021), também apontam percepções favoráveis por 

parte dos docentes, especialmente quanto à possibilidade de personalização do Scratch 

para atender às necessidades individuais dos alunos com TEA. No projeto que explorou 

o ensino de propriedades coligativas, os professores observaram que recursos como 

avatares, áudios explicativos e cenários interativos facilitaram a comunicação da aluna, 

tornando o aprendizado mais acessível. Da mesma forma, no projeto sobre o ensino 

dos órgãos do corpo humano, adaptações como feedbacks sonoros e interações 

personalizadas ajudaram a manter o foco dos alunos e estimularam a interação social.  

 Esses achados indicam que os professores reconhecem o Scratch como uma 

ferramenta inclusiva e flexível, capaz de facilitar a aprendizagem e contribuir para o 
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desenvolvimento das habilidades sociais e comunicativas dos alunos com TEA, desde 

que adaptada às suas necessidades específicas. 

 

 

5. Conclusão 

 As considerações finais deste estudo destacam a importância do uso de 

ferramentas digitais, como o Scratch, no ensino de alunos com TEA. A pesquisa 

demonstrou que o Scratch contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, 

promove a inclusão social e fortalece as habilidades de comunicação. Sua flexibilidade 

permite adaptações às necessidades individuais, tornando o ambiente de aprendizagem 

mais acessível e envolvente.   

 Além dos benefícios para os alunos, a pesquisa identificou percepções positivas 

dos professores quanto ao impacto do Scratch na aprendizagem de estudantes com 

TEA. No entanto, algumas limitações foram observadas, como o número reduzido de 

participantes e a dificuldade de generalizar os resultados. Apesar disso, o Scratch 

mostrou-se uma ferramenta eficaz para promover práticas inclusivas, auxiliando os 

educadores na adaptação do ensino a diferentes perfis de aprendizagem.   

 A insegurança inicial dos professores diante da inclusão pode ser minimizada 

com o uso de recursos digitais já testados e aplicados em diferentes contextos. A 

disponibilização de práticas bem-sucedidas e a possibilidade de personalização da 

ferramenta oferecem suporte essencial aos docentes, ampliando suas estratégias 

pedagógicas e garantindo um aprendizado mais significativo para os alunos com TEA.   

 Dessa forma, conclui-se que o Scratch representa uma ferramenta educacional 

valiosa, capaz de contribuir para o desenvolvimento de habilidades essenciais e para a 

construção de um ambiente de ensino mais inclusivo. Seu uso não apenas facilita a 

aprendizagem de conceitos, mas também fortalece a comunicação e a interação social 

dos alunos, promovendo uma educação mais acessível e adaptada às suas 

necessidades. 
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Text to Speech Como Ferramenta Para o Ensino de 

Pessoas com Deficiência Visual: Uma Revisão da 

Literatura 

José Roberto da Silva 

Resumo. Este estudo apresenta uma revisão da literatura sobre o uso de tecnologias 

de conversão de texto em fala (Text-to-Speech – TTS) no ensino de pessoas com 

deficiência visual. A pesquisa analisou artigos publicados entre 2020 e 2024, 

examinando benefícios, desafios, impactos e tendências associados ao uso dessa 

tecnologia no contexto educacional. Os resultados evidenciam avanços relevantes em 

acessibilidade, autonomia e inclusão, embora persistam desafios relacionados à 

qualidade da síntese de voz e às limitações de infraestrutura. Tendências emergentes, 

como a incorporação de técnicas de inteligência artificial e a oferta de recursos 

personalizados, reforçam o potencial contínuo das tecnologias TTS como ferramentas 

educacionais promotoras de inclusão. 

Palavras-chave: tecnologia assistiva; text-to-speech; inclusão educacional. 

 

1. Introdução 

 A tecnologia acompanha a humanidade desde os tempos mais remotos, 

auxiliando na solução de desafios e na realização de tarefas cotidianas. Na educação, 

esses recursos sempre se ajustaram ao contexto histórico e tecnológico de cada 

período, acompanhando transformações sociais. Atualmente, vivemos uma era em que 

as tecnologias digitais se tornaram fundamentais. A internet, que já alcança mais de 

186,9 milhões de brasileiros segundo dados do IBGE, passou a ser indispensável, 

modificando profundamente as formas de acesso e compartilhamento do conhecimento. 

 Reis (2009) define tecnologia educacional como um conjunto de métodos 

destinados a otimizar o processo de ensino. Integrados ao ensino-aprendizagem, esses 

recursos funcionam como pontes entre o indivíduo e o conhecimento. Paralelamente, o 

movimento pela inclusão tem buscado valorizar a diversidade, combater preconceitos e 

superar práticas segregacionistas historicamente direcionadas a estudantes com 

deficiência. Tal movimento reconhece as capacidades desses sujeitos, propõe novas 
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metodologias pedagógicas e fundamenta-se em legislações nacionais e internacionais 

que asseguram o acesso e a permanência no ensino regular. 

 Nessa perspectiva, as instituições educacionais precisam se organizar para 

atender à diversidade e às necessidades específicas dos estudantes, garantindo 

recursos e apoios adequados, conforme afirma Sassaki (1997). Entre os públicos que 

demandam atenção específica, destacam-se as pessoas com deficiência visual. 

Diversas ferramentas foram desenvolvidas para facilitar seu acesso à informação em 

diferentes formatos, porém muitas delas permanecem dispersas e não sistematizadas. 

Embora vários desses recursos estejam disponíveis gratuitamente, ainda é limitada a 

produção acadêmica que os organize, descreva e investigue de modo sistemático suas 

aplicações no contexto educacional. A literatura permanece escassa e fragmentada. 

 

2. Fundamentação teórica 

A inclusão pressupõe que a sociedade se adapte às necessidades das pessoas 

com deficiência, favorecendo seu desenvolvimento e autonomia. Nesse processo, surge 

a Tecnologia Assistiva, entendida como uma categoria tecnológica voltada ao apoio de 

indivíduos com diferentes limitações. Segundo o Comitê de Ajudas Técnicas (CAT, 

2009, p. 13), “Tecnologia Assistiva é uma área do conhecimento, de característica 

interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias, práticas e 

serviços que objetivam promover a funcionalidade, relacionada à atividade e 

participação de pessoas com deficiência, incapacidades ou mobilidade reduzida, 

visando sua autonomia, independência, qualidade de vida e inclusão social”. 

No Brasil, o debate sobre a inclusão de pessoas com deficiência visual ganhou 

relevância a partir da década de 1960, conforme destaca França (2009). Esse período 

foi marcado pelo fortalecimento de movimentos sociais, especialmente impulsionados 

por familiares de pessoas com deficiência. Como resultado dessas mobilizações, foi 

elaborada e aprovada, em 1989, a Política Nacional para a Integração da Pessoa 

Portadora de Deficiência (PNIPPD), configurando-se como um importante marco na 

consolidação de ações voltadas à inclusão. 

Dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística (IBGE, 2010) revelam que 

quase um quarto da população brasileira (23,9%) declarou possuir ao menos uma das 

deficiências investigadas, entre elas a visual, auditiva, motora ou mental/intelectual. 
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Dentre essas, a deficiência visual apresentou maior prevalência, afetando 18,6% da 

população. 

Entre as tecnologias assistivas desenvolvidas para pessoas com deficiência 

visual, destacam-se os sintetizadores de voz. Esses sistemas computadorizados geram 

artificialmente a voz humana e podem ser implementados tanto em software quanto em 

hardware. Desempenham papel fundamental no acesso à informação, especialmente 

na interação com conteúdos escritos. Além disso, apresentam vantagens relevantes, 

como a possibilidade de utilização por pessoas com diferentes tipos de deficiência visual 

e o uso compartilhado por indivíduos sem deficiência, o que favorece o trabalho 

colaborativo, aprimora interações sociais e fortalece o suporte educacional. Essa 

versatilidade amplia o campo de aplicações potenciais dos sintetizadores de voz, 

tornando-os recursos significativos para a promoção da acessibilidade e da inclusão. 

Diante desse cenário, e com o objetivo de compreender o panorama atual, este 

estudo desenvolve uma revisão da literatura. Esse tipo de investigação costuma ser 

aplicado em áreas nas quais há escassez de evidências consolidadas (Kitchenham e 

Charters, 2007). Assim, o presente estudo se fundamenta na análise de ferramentas de 

conversão de texto em fala voltadas ao apoio de estudantes com limitações visuais no 

processo educativo, considerando benefícios, desafios, impactos e tendências. 

 
3. Metodologia 

A metodologia desta revisão da literatura foi estruturada seguindo as diretrizes 

metodológicas de Kitchenham e Charters (2007), sendo organizada em três etapas 

fundamentais: planejamento, execução e registro. Esse processo estruturado garante a 

clareza, a replicabilidade e a confiabilidade da pesquisa. O objetivo central foi explorar 

o uso da tecnologia Text to Speech Como Ferramenta Para o Ensino de Pessoas com 

Deficiência Visual. No planejamento, foram estabelecidos o escopo da investigação, as 

perguntas orientadoras e os critérios para inclusão e exclusão de estudos. Na fase de 

execução, os trabalhos selecionados foram examinados e consolidados. Por fim, a 

etapa de registro documentou os resultados de maneira sistemática, oferecendo uma 

visão abrangente e fundamentada sobre o tema. 

3.1. Planejamento 

A etapa de planejamento consiste na definição dos objetivos, das questões de 

pesquisa e do protocolo de busca, estabelecendo os parâmetros que orientam a 
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condução da RSL. O objetivo deste estudo é analisar a aplicação de ferramentas de 

conversão de texto em fala (Text to Speech) no ensino de estudantes com deficiência 

visual, especificamente na educação e ensino.  

As questões de pesquisa, detalhadas no Quadro 1, foram elaboradas para 

orientar o desenvolvimento da RSL e assegurar que os estudos selecionados estejam 

alinhados ao objetivo principal, tendo uma questão principal norteadora (QP1), e 

algumas questões secundárias de auxiliadoras: 

 
Quadro 1. Questões de Pesquisa. 

QP1. 

Existem trabalhos publicados que abordam ferramentas de conversão de texto 
em fala para auxiliar na educação de estudantes com limitações visuais 
aplicadas à educação ou ensino? 

QP2. 
Quais são os principais benefícios relatados do uso de tecnologias de text-to-
speech? 

QP3. 
Quais são os desafios ou limitações são frequentemente mencionados nos 
estudos sobre o uso de text-to-speech? 

QP4. 
Quais são os principais resultados ou conclusões relatados sobre a 
implementação de tecnologias de text-to-speech? 

QP5. 
Quais são as tendências e inovações emergentes identificadas na pesquisa 
sobre o uso de text-to-speech? 

Fonte: autores (2025) 

 

Para assegurar uma cobertura abrangente das publicações relevantes, optou-se 

por utilizar uma base geral de reconhecimento internacional, que realiza buscas 

integradas em diversas bases de dados. A fim de evitar retrabalho e garantir 

uniformidade no processo de coleta, selecionou-se exclusivamente essa base, 

aplicando-se os filtros disponíveis: período de publicação entre 2020 e 2024, tipo de 

recurso “Artigo” e condição de acesso “Aberto”. A base utilizada foi o Portal de 

Periódicos da Capes. 

As estratégias de busca foram formuladas e refinadas mediante o uso de 

operadores booleanos e palavras-chave, com o objetivo de maximizar a recuperação 

de estudos alinhados ao escopo da pesquisa. A seguinte expressão booleana foi 

empregada: ("Text to Speech" OR "TTS" OR "synthesized speech" OR "speech 

synthesis") AND ("Visual Impairment" OR "blindness" OR "visual disability" OR "visually 

impaired" OR "visual impairment") AND ("education" OR "educational technology" OR 

"secondary education" OR "students" OR "learning" OR "school" OR "classroom" OR 

"teaching" OR "applied education"). 

Os critérios de inclusão e exclusão foram definidos para assegurar a relevância 

e a qualidade dos estudos selecionados, garantindo que os artigos analisados 
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estivessem alinhados aos objetivos da pesquisa. Os critérios completos, organizados 

em categorias de inclusão (CI) e exclusão (CE), encontram-se detalhados no Quadro 2, 

oferecendo um panorama claro das decisões adotadas no processo de triagem e 

seleção dos estudos. 

 

Quadro 2. Critérios de Inclusão. 

Critérios de Inclusão  Critérios de Exclusão 

CI1. Estudos focados no uso de 
tecnologias text-to-speech na 
educação para pessoas com 
deficiência visual. 
CI2. Publicações em inglês ou 
português. 
CI3. Artigo de estudos primários 
CI4. Artigo acessível com 
conteúdo completo 

CE1. Artigos replicados 
CE2. Versão antiga do mesmo Artigo 
CE3. Artigos que não é possível acessar o 
conteúdo completo 
CE4. Artigo que não é um estudo primário 
CE5. Estudos que não se concentram em 
deficiência visual ou tecnologias text-to-speech. 
CE6. Estudos que não são aplicados na área do 
ensino ou educação. 
CE7. Artigo não tem resumo 
CE8. Publicações em idioma que não seja inglês 
ou português. 

Fonte: autores (2025) 

 

3.2 Condução 

A condução da RSL envolve a execução sistemática das buscas, a seleção 

criteriosa dos artigos e a extração dos dados relevantes, seguindo um processo 

estruturado para garantir a validade dos resultados: 

1. Busca nas bases de dados: Realizou-se a busca no Portal de Periódicos da 
Capes,  utilizando as strings de busca citadas no texto. O período de publicação 
considerado foi de 5 anos, visando obter estudos atuais e alinhados ao estado 
da arte da temática investigada. 

2. Triagem por títulos: Os artigos inicialmente recuperados foram submetidos a 
uma triagem com base na leitura dos títulos, atribuindo os critérios de inclusão e 
exclusão descritos. 

3. Triagem por resumos: Artigos recuperados da primeira triagem seguiram uma 
triagem com base na leitura dos resumos, atribuindo os critérios de inclusão e 
exclusão descritos no tópico. 

4. Análise detalhada dos textos completos: Os estudos selecionados após a 
triagem foram analisados em sua íntegra, o que possibilitou a extração de 
informações detalhadas necessárias para responder às questões de pesquisa 
definidas. 
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3.3. Documentação 

A fase de documentação tem como objetivo assegurar a transparência e a 

reprodutibilidade da revisão, por meio do registro sistemático de todos os procedimentos 

adotados e dos resultados obtidos. Para esse fim, foi desenvolvida uma planilha 

composta por três abas, estruturadas para facilitar o monitoramento, a triagem e a 

análise dos estudos identificados na base consultada.  

A primeira aba apresenta a lista completa dos estudos encontrados, incluindo 

informações como título original e traduzido, link de acesso, autores(as), fontes de 

captura, fontes de citação, critérios de exclusão aplicados e o status do estudo com 

base na análise do título. A segunda aba aprofunda o processo de triagem, registrando 

o status de seleção de cada estudo com base na leitura dos resumos. A terceira aba: 

Consolida os resultados, apresentando os números finais da seleção e gráficos que 

sintetizam os dados coletados ao longo da revisão. 

 

4. Análise e Discussão dos Resultados 

Após a elaboração das estratégias discutidas na sessão anterior, foram 

analisadas as informações encontradas para responder às questões de pesquisa 

propostas pela RLS. A seguir, são discutidos e analisados os principais achados. 

Conforme os processos mencionados anteriormente na etapa de condução, foram 

identificados inicialmente 84 artigos. Após a aplicação dos critérios de inclusão e 

exclusão aos títulos, restaram 67 artigos. Em seguida, aplicando os mesmos critérios 

aos resumos, o número foi reduzido para 11 artigos selecionados para leitura na íntegra, 

vistos no Quadro 3. 

 

Quadro 3. Lista de Artigos para Leitura Final. 

A01. 
Development of DAISY-WIBORD as computer assisted learning facilities for 
children with visual impairment 

A02. 
Identifying the requirements of visually impaired users for accessible mobile E-book 
applications 

A03. Chat-Bot for Blind Student 

A04. Visionary Audio Hub using Machine Learning 

A05. 
Accommodating the syllabus to visually impaired students in the English language 
classroom: Challenges and concerns 

A06. 

Effects of Social Implementation Education for Assistive Device Engineers at NIT 
(KOSEN) through the Development of a Digital Reading Device for the Visually 
Impaired 
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A07. 

AI-WEAR: SMART TEXT READER FOR BLIND/VISUALLY IMPAIRED 
STUDENTS USING RASPBERRY PI WITH AUDIO-VISUAL CALL AND GOOGLE 
ASSISTANCE 

A08. 
Planning Effective Learning for the Visually Impaired in Federal University in Osun 
State, Nigeria: Technology Perspective 

A09 Model for Decipherment of Braille Script and Speech Generation 

A10 Audio Articles: The Future of Academic Publishing 

A11 
Recognition of Image Pattern to Identification of Braille Characters to Be Audio 
Signals for Blind Communication Tools 

Fonte: autores (2025) 

 

4.1 QP1 e QP2 - Trabalhos sobre ferramentas e Benefícios relatados 

A literatura analisada confirma a existência de diversos estudos que tratam do 

uso de ferramentas de conversão de texto em fala na educação de estudantes com 

limitações visuais. Esses trabalhos enfatizam o potencial dessas tecnologias para 

promover acessibilidade, autonomia e inclusão no processo educacional, com 

resultados positivos no aprendizado. Os achados reforçam que o tema está consolidado 

como objeto de investigação e apresenta relevância crescente no campo da inclusão e 

das tecnologias assistivas. 

Os estudos destacam amplamente os benefícios das tecnologias TTS, 

principalmente no contexto de acessibilidade educacional. A acessibilidade é apontada 

como o eixo central, uma vez que permite o acesso de pessoas com deficiência visual 

a conteúdos escritos, conforme indicado em diferentes estudos (A01, A03, A04, A07). 

Outros benefícios recorrentes são a autonomia e a independência dos usuários (A03, 

A05, A07), que resultam da possibilidade de acessar textos em formato de áudio e 

adaptar a leitura às próprias necessidades. 

Também são mencionados aspectos de personalização e adaptabilidade, como 

ajustes de velocidade e entonação (A02, A05, A08), além de impactos positivos para 

estudantes sem deficiência que preferem conteúdos auditivos. Outro ponto relatado é a 

eficiência no uso do tempo, pois o TTS favorece a multitarefa e pode ser incorporado a 

atividades práticas (A10). De modo geral, os benefícios apresentados convergem para 

o fortalecimento da inclusão educacional e social. 

A análise das duas primeiras questões revela um alinhamento entre a presença 

de estudos consolidados e a amplitude dos benefícios identificados. A literatura mostra 

que as ferramentas TTS já ocupam um papel significativo no apoio ao aprendizado de 

estudantes com deficiência visual, destacando tanto aspectos pedagógicos quanto 
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sociais. A variedade de vantagens relatadas reforça o potencial dessas tecnologias 

como instrumentos de democratização do acesso ao conhecimento, ao mesmo tempo 

em que indica maturidade teórica e prática na área. 

 

4.2 QP3 - Desafios e limitações recorrentes no uso de text-to-speech 

Mesmo diante dos avanços tecnológicos, os estudos identificam desafios que 

perpassam questões técnicas e de usabilidade. A qualidade da síntese de voz ainda 

constitui uma limitação relevante, especialmente no que diz respeito à naturalidade e à 

clareza na leitura de textos complexos (A01, A02, A08). Barreiras tecnológicas e custos 

também são relatados (A04, A07, A09), como dificuldades no processamento de 

imagens ou necessidade de equipamentos especializados. 

A dependência de infraestrutura adequada de conectividade (A03, A05) 

apresenta impacto direto na efetividade das ferramentas, especialmente em contextos 

com acesso limitado à internet. Além disso, problemas de usabilidade e navegação, em 

especial em textos longos ou interfaces pouco intuitivas (A02, A06), restringem a 

experiência do usuário. Esses desafios demonstram que, embora eficazes, as 

tecnologias TTS ainda exigem aprimoramentos significativos em simplicidade, 

estabilidade e desempenho. 

Os desafios apresentados não invalidam os benefícios das tecnologias TTS, mas 

evidenciam a necessidade de avanços contínuos. As limitações apontadas pelos 

estudos reforçam que a consolidação dessas ferramentas no ambiente educacional 

demanda soluções integradas que considerem infraestrutura, qualidade da síntese e 

design acessível. Assim, a superação dessas barreiras é essencial para a expansão do 

uso pedagógico das tecnologias de conversão de texto em fala. 

 

4.3 QP4 e QP5 – Principais resultados e Tendências 

Os estudos analisados apresentam resultados positivos em diferentes contextos 

de aplicação. A melhoria da inclusão educacional aparece de forma consistente (A01, 

A03, A05), com ferramentas que ampliam o acesso a materiais acessíveis. Os trabalhos 

também registram alto nível de precisão e satisfação dos usuários, como nos estudos 

que alcançaram taxas acima de 95% em testes de reconhecimento e conversão (A07, 

A09). Além disso, observa-se suporte significativo ao aprendizado, especialmente 

quando o TTS é associado a outros recursos, como OCR (A03, A05, A08). Esses 
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resultados demonstram a efetividade das tecnologias TTS na ampliação da participação 

e do desempenho acadêmico de estudantes com deficiência visual. 

Os resultados reforçam a capacidade das tecnologias TTS de gerar impactos 

concretos no ambiente educacional. As evidências de precisão, satisfação e apoio ao 

aprendizado mostradas nos estudos complementam os benefícios relatados 

anteriormente, indicando que as ferramentas não apenas prometem acessibilidade, mas 

efetivamente a entrega quando bem implementadas. A consistência desses resultados 

fortalece o argumento de que o TTS constitui uma tecnologia madura e aplicável em 

contextos reais de ensino. 

As tendências identificadas na literatura apontam para avanços centrados na 

melhoria técnica e na ampliação da usabilidade. As pesquisas indicam a adoção de 

redes neurais e modelos de aprendizado profundo (A04, A09), capazes de gerar vozes 

mais naturais e precisas. Também se observa maior foco em personalização e 

interatividade, com sistemas que se adaptam às preferências e ao feedback dos 

usuários (A03, A08). 

Outra tendência relevante é a expansão das tecnologias TTS para contextos 

multilíngues e locais (A08, A11), o que amplia sua aplicabilidade em diferentes 

comunidades. Além disso, há crescente integração com outras tecnologias, como 

assistentes virtuais, dispositivos de baixo custo e aplicativos móveis (A06, A07, A10), 

resultando em soluções mais completas e acessíveis. 

Logo, as tendências apontam um cenário de evolução contínua, no qual a 

tecnologia TTS se torna cada vez mais sofisticada, personalizável e integrada a 

ecossistemas digitais. Esses avanços ampliam o potencial de uso educacional e 

favorecem a criação de ambientes mais inclusivos. A direção das inovações sugere que 

o TTS continuará a desempenhar papel central nas práticas pedagógicas voltadas à 

acessibilidade. 

 

5. Conclusão 

A análise das cinco questões de pesquisa demonstra que há um corpo 

consistente de estudos sobre ferramentas de conversão de texto em fala aplicadas à 

educação de estudantes com limitações visuais. Os benefícios identificados são amplos 

e consolidados, os desafios são recorrentes e bem documentados, os resultados 

evidenciam a eficácia das soluções disponíveis e as tendências apontam para avanços 

tecnológicos significativos. Dessa forma, a questão principal da pesquisa é respondida 
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positivamente: as tecnologias de text-to-speech apresentam relevância comprovada e 

desempenham papel essencial na promoção da acessibilidade e da inclusão 

educacional de estudantes com deficiência visual. 

As tecnologias TTS revelam potencial expressivo ao ampliar a participação dos 

estudantes com deficiência visual no processo de ensino-aprendizagem, contribuindo 

para sua autonomia, para a diversificação de recursos pedagógicos e para a 

democratização do acesso à informação. Contudo, persistem desafios importantes, 

como limitações na naturalidade da voz sintetizada, barreiras técnicas e demandas por 

infraestrutura adequada, especialmente em regiões com menor disponibilidade 

tecnológica. 

As tendências identificadas nesta revisão indicam um cenário de evolução 

contínua, com o uso crescente de redes neurais e algoritmos de aprendizado profundo, 

que prometem melhorar a qualidade da síntese de voz e oferecer maior personalização. 

A integração com dispositivos móveis, assistentes virtuais e outras tecnologias 

assistivas também reforça o potencial de tornar essas soluções mais acessíveis, 

eficientes e versáteis no contexto educacional. 

Nesse sentido, torna-se fundamental o engajamento de pesquisadores, 

desenvolvedores, educadores e gestores públicos na superação dos desafios 

mapeados e na consolidação dessas tecnologias como parte integrante das práticas 

educacionais inclusivas. A inclusão, entendida como compromisso ético e político, exige 

esforços contínuos para garantir equidade no acesso ao ensino. 

Conclui-se que, embora haja obstáculos a superar, o avanço das tecnologias TTS 

aponta para um futuro educacional mais inclusivo e responsivo às necessidades de 

todos os estudantes. A tendência é que esses recursos se tornem cada vez mais 

acessíveis, personalizados e integrados às práticas pedagógicas, fortalecendo a 

acessibilidade e ampliando as possibilidades de participação plena de estudantes com 

deficiência visual. 
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