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Um panorama sobre a presenca de
pensamento computacional em estudantes do
ensino fundamental Il: uma revisao da literatura

Joao Arthur Oliveira Valério

Rafaella Nunes Rosendo

Resumo. Este artigo apresenta uma revisao da literatura cujo objetivo é oferecer
um panorama abrangente sobre a integragdo do pensamento computacional no
Ensino Fundamental Il. A partir da analise de estudos nacionais e internacionais,
sdo mapeadas as principais praticas pedagogicas adotadas, incluindo
abordagens plugadas e desplugadas, uso de ferramentas digitais e estratégias
de ensino baseadas em projetos. A revisdo também identifica os desafios
recorrentes na implementagdo, como limitacbes de formacdo docente,
infraestrutura tecnoldgica inadequada e dificuldades de adaptagao curricular.
Além disso, séo discutidos os impactos educacionais observados, destacando
avangos no desenvolvimento de habilidades cognitivas, aumento do
engajamento dos estudantes e contribuicbes para a aprendizagem
interdisciplinar. Os resultados obtidos permitem compreender o estado atual da
area e apontam caminhos para o aprimoramento de iniciativas de pensamento

computacional na educacgao basica.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Ensino Fundamental |I.

Tecnologias Educacionais.

1. Introdugao

Com a crescente digitalizagdo da sociedade, habilidades como o
pensamento computacional tornaram-se cada vez mais essenciais (Wing, 2006).
No contexto educacional, essas competéncias sao reconhecidas como

fundamentais para preparar os alunos para os desafios do século XXI,
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especialmente nas areas de ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica
(STEM) (Grover e Pea, 2013). A inclusdo do pensamento computacional no
curriculo escolar tem o potencial de transformar a forma como os estudantes
aprendem e interagem com a tecnologia, ampliando suas possibilidades de
atuacao no mundo contemporaneo (Valente, 2016).

Apesar dos esforgos voltados a integracao do pensamento computacional
e do letramento digital nas escolas (Shute, Sun e Asbell-Clarke, 2017), ainda é
necessario mapear e analisar como essas praticas vém sendo implementadas
no ensino fundamental Il. Nesse contexto, torna-se relevante investigar o
panorama atual das iniciativas que buscam incorporar essas habilidades,
considerando suas tendéncias, desafios e oportunidades.

No entanto, a implementacdo do pensamento computacional no ensino
fundamental Il (6° ao 9° ano) ainda enfrenta obstaculos que variam conforme os
diferentes contextos e regides escolares (Sentance e Csizmadia, 2017). Diante
desse cenario, esta revisao busca oferecer uma visdo abrangente sobre o estado
atual dessas iniciativas e suas implicacdes para a educacéao, contribuindo para

a compreensao do avango e das lacunas existentes na area.

2. Fundamentacgao Tedrica

O conceito de pensamento computacional foi disseminado principalmente
por Jeannette Wing (2006) e tem se consolidado como uma competéncia
essencial na formagao dos estudantes, especialmente em uma sociedade cada
vez mais dependente da tecnologia. Wing define o pensamento computacional
como uma forma de resolucao de problemas que envolve a compreensao e a
aplicagao dos principios fundamentais da ciéncia da computagdo, como
decomposicgao, reconhecimento de padrdes, abstracao e criagao de algoritmos.
Essas habilidades transcendem a programacao e sao aplicaveis em diversas
areas do conhecimento, tornando-se uma competéncia crucial para os alunos do
ensino fundamental.

No contexto educacional, o pensamento computacional & considerado um
pilar fundamental para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e analiticas,

essenciais a formagao de individuos capazes de lidar com problemas complexos
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de maneira sistematica e eficiente. A literatura indica que a introdugao dessas
competéncias desde as etapas iniciais da educacdo formal pode contribuir
significativamente para o desenvolvimento do raciocinio l6gico e do pensamento
critico dos estudantes (Grover e Pea, 2013).

A implementagédo do pensamento computacional no ensino fundamental
tem sido alvo de diversas iniciativas educacionais ao redor do mundo, refletindo
a importancia atribuida a essa competéncia para o desenvolvimento integral dos
alunos. Nos Estados Unidos, por exemplo, o framework K-12 para pensamento
computacional, proposto pela Associagdo para a Maquinaria de Computacéao
(ACM), orienta a integracao progressiva dessas habilidades nos curriculos
escolares, iniciando-se desde os primeiros anos de escolarizagdo (Shute, Sun e
Asbell-Clarke, 2017).

No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a
relevancia do pensamento computacional, embora sua implementag&o no ensino
fundamental ainda enfrenta desafios significativos, como a falta de infraestrutura
tecnoldgica e a necessidade de formagao continua dos professores. A literatura
nacional e internacional destaca que, apesar das dificuldades, a adogao de
praticas pedagogicas que incorporem o pensamento computacional pode
potencializar o aprendizado em outras areas, como matematica e ciéncias, além

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

3. Metodologia

A metodologia desta revisdo foi estruturada com base no processo
descrito por Charters (2007), dividido em trés etapas principais: planejamento,

conducgao e documentacgao.

3.1 Planejamento

Para garantir uma busca rigorosa e abrangente, definiu-se a questado principal
da revisao: “Se e como o pensamento computacional esta sendo abordado nas
escolas de ensino fundamental [I?”. A partir desta, foram elaboradas as questdes

de pesquisa complementares:
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Q1: Qual o objetivo em aplicar o pensamento computacional para os
estudantes do ensino fundamental I11?

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

Q3: Quais sdo os principais desafios na aplicagado dessas metodologias?

Q4: Quais tipos de instituigdes (publicas, privadas, ETECs, IFs ou escolas
regulares) tém relatado experiéncias 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 devera ser buscada na base de dados Google
Académico e Periddicos Capes. Os resultados dessa string em cada base de
dados serdo submetidos aos critérios de inclusao e exclusao, apresentados no
Quadro 1.

Quadro 1. Critérios de Inclusdo e Excluséo.

() Critérios de inclusao

(E) Critérios de exclusao

I1 - artigos completos

E1 - artigos duplicados, considerar o
mais recente

12 - artigos em portugués

E2 - artigos no formato de revisao
sistematica

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

E2 - artigos sem a disponibilidade para a
leitura

Fonte: autores (2025)

3.2 Condugao

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

do Google académico e Periddicos Capes. Em seguida, foram aplicados filtros

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

disponiveis desde 2020 e excluindo as citagbes. Em seguida, cada um dos
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resultados foi submetido para analise com base nos critérios de inclusdo e
exclusdo. Foram realizadas leituras do titulo, resumo e em alguns casos a
introducao também foi necessaria para saber se aquele trabalho realmente era

relevante para a abordagem dessa pesquisa.

3.3 Documentacao

A documentacao do processo incluiu o registro detalhado das estratégias
de busca, dos critérios de selecdo e dos resultados obtidos. A analise foi
conduzida a partir da leitura dos titulos, resumos e palavras-chave dos trabalhos,
de modo a assegurar a relevancia dos artigos para a abordagem do pensamento
computacional no Ensino Fundamental Il. Todo o procedimento foi registrado e

sistematizado em uma planilha no Google Sheets.

4. Resultados e Discussoes

Apds a aplicagdo da string de busca nas bases selecionadas, foram
identificados 768 trabalhos. Em seguida, realizou-se a filtragem inicial, o que
reduziu esse numero para 384 registros. Posteriormente, esses resultados foram
submetidos aos critérios de inclusdo e exclusdo, culminando na selegao de 18
trabalhos para leitura completa. Essa etapa teve como objetivo extrair
informacdes relevantes para responder as questdes de pesquisa definidas nesta
RSL.

Os resultados serao apresentados com base em cada uma das questdes
investigadas. No Quadro 2, apresenta-se a quantidade total de trabalhos filtrados
apo6s a aplicagao dos filtros e critérios de inclusao e exclusdo. Ja no Quadro 3,
encontram-se listados os trabalhos selecionados.

Quadro 2. Filtragem de Trabalhos.

11

Base de dados G°‘39'? Periédicos Capes Total
Académico
Quantida@e total de 763 6 769
artigos
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Quantidade apos
filtragem inicial na 383 3 386
plataforma
Quantidade apos
aplicagao de 17 1 18
critérios
Fonte: autores (2025)
Quadro 3. Trabalhos Selecionados.
ID Titulo do trabalho Autores/Ano
1 Desenvolvimento do Pensamento Computacional: uma Silva e Dutra (2022)
Proposta Aplicada com Estudantes da Educacao de
Jovens e Adultos
2 Tecnologia Robdtica e Problem Based Learning Aplicados | Netto (2020)
ao Ensino de Ldgica
3 Elas Digitais e o Pensamento Computacional ao Alcance Rauta et al. (2023)
da Méao
4 Pensamento Computacional e Robdtica na Atragao de Ferreira, Santana e
Talentos para a Computacao Braga (2024)
5 Computagao na Educagao Basica: Experiéncias e Beleti Junior et al.
Reflexdes Possibilitadas pelo Projeto Por Dentro do (2023)
Computador
6 Proposta de Ferramenta Educacional para o Silva, Pereira e
Desenvolvimento do Pensamento Computacional Odakura (2020)
7 O Pensamento Computacional nas Aulas de Matematica: | Silva, Lima e Marques
Uma Proposta Utilizando Pixels (2023)
8 Programa para Ensino de Légica de Programacéo para Bortoloso et al. (2020)
Alunos do Ensino Fundamental Il
9 Relato da Aplicacdo de uma Sequéncia Didatica... Assuncao, Prates e
(Metaforas de Perspectivas Culturais) Franca (2019)
10 | Pensamento Computacional: Propostas de Atividades de | Amorim, Silva e Souza
Geometria... Scratch (2022)
11 | Pensamento Computacional e Programagao Scratch no Bonfim et al. (2022)
Ensino Fundamental
12 | O Pensamento Computacional como Ferramenta de Camargo et al. (2023)
Suporte a Diferentes Aprendizagens
13 | Desenvolvimento do Pensamento Computacional em Dias et al. (2023)

Escolas do Ensino Fundamental Il
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14 | Atividades de programacao desplugada como estratégia... | Lago e Aragén (2024)

15 | Jogo Educacional Digital para Auxiliar no Ensino de Lira, Veras e Araujo
Numerais em Libras... (2022)

16 | Atividades de estudo plugadas e desplugadas... Machado e Cordenonsi
Matematica 6° ano (2021)

17 | Desenvolvimento de Aplicativos com App Inventor... Miecoanski e Reichert
Matematica (2022)

Fonte: autores (2025)

4.1 Objetivo em aplicar o pensamento computacional e abordagens que
foram utilizadas (QP1 e QP2)

Apods a leitura dos artigos, observa-se que o ensino do pensamento
computacional nas escolas tem como principal objetivo desenvolver
competéncias que permitam aos alunos compreender, analisar, resolver,
comparar e automatizar problemas e suas respectivas solugdes. Esse enfoque
estimula uma viséao critica e estruturada dos desafios, fortalecendo o raciocinio
l6gico e a capacidade de resolugao de problemas, habilidades fundamentais
para formar cidadaos 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 competéncias revelam-se essenciais para o
desenvolvimento pessoal, académico 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 nao
apenas consumidores, mas também produtores de tecnologia, capazes de
aplicar principios do pensamento computacional em diferentes contextos. Essa
perspectiva educacional reforca a formacdo de individuos aptos a utilizar
tecnologias de forma consciente, estratégica e criativa. Os artigos analisados
destacam que essas habilidades sdo centrais para uma formagao integral,
capacitando os estudantes a enfrentar problemas complexos em uma sociedade
em constante transformacéao.

A literatura aponta diversas abordagens didaticas voltadas ao ensino do
pensamento computacional, especialmente estratégias que buscam engajar os

estudantes por meio de praticas ativas. Uma das metodologias mais citadas € o
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uso de aulas praticas em laboratérios de informatica, que oferecem contato direto
com a programagdo e a experimentagdo de solugbes em ambientes
tecnologicamente equipados. Esse tipo de pratica favorece tanto o entendimento
de conceitos abstratos quanto a aplicagdo de algoritmos, contribuindo
significativamente para o desenvolvimento das habilidades computacionais
(Silva et al., 2022).

No ensino de idiomas, sobretudo o inglés, também se identificam
contribuigdes relevantes. Abordagens como completar lacunas, distinguir
sentengas corretas de incorretas e produzir frases a partir de imagens tém sido
utilizadas como formas de integrar o pensamento computacional as praticas
linguisticas. Essas atividades promovem o reconhecimento de padrdes e a
abstracao, elementos centrais do pensamento computacional, ao mesmo tempo
em que desenvolvem competéncias linguisticas. Ao identificar estruturas e
padrées na lingua, os alunos sado incentivados a estabelecer conexdes e a
generalizar informagdes, praticas que fortalecem o raciocinio computacional
(Silva; Dutra, 2022).

Outro aspecto recorrente na literatura € a necessidade de aproximar o
pensamento computacional do cotidiano dos alunos. As pesquisas ressaltam a
importancia de evidenciar a aplicabilidade dessa competéncia para além do
ambiente escolar, relacionando-a a situagdes praticas do dia a dia. Essa conexao
aumenta o engajamento e a motivagcdo dos estudantes, que passam a
reconhecer o valor e a utilidade do pensamento computacional em diferentes
esferas de suas vidas (Silva; Oliveira, 2022).

A integracdo do pensamento computacional em distintas areas do
conhecimento (como Libras, Inglés e Matematica) também se mostra uma
pratica enriquecedora. A interdisciplinaridade refor¢ca o aprendizado e promove
a inclusao social, permitindo que alunos de diferentes perfis e necessidades
participem ativamente das praticas educativas. Essa ampliagdo de
possibilidades contribui para uma educacgao mais equitativa e participativa (Silva;
Dutra, 2022).

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

ludico desenvolvido por Acza Lira, Adrianne Veras e Fabiola Araujo. O jogo tem
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sido mencionado como uma estratégia eficaz para o ensino da logica de
conversao de numeros binarios, proporcionando uma aprendizagem interativa e
motivadora. Ao favorecer o desenvolvimento do pensamento logico e da
compreensao de sistemas numéricos de maneira acessivel, jogos desse tipo
beneficiam especialmente estudantes que estéo iniciando seu contato com os
fundamentos do pensamento computacional (Lira; Veras; Araujo, 2022).

O grafico presente na Figura 1 mostra a relagdo entre as diferentes
abordagens identificadas nos artigos analisados, permitindo visualizar a

diversidade de estratégias pedagdgicas adotadas na literatura.

Figura 1. Abordagens Descritas em Cada Trabalho.

Scratch Jogos Robética  VisualG  Jogos de Resolugdo Aplicativos Code.org
Digitais tabuleiro de moveis
problemas

Fonte: autores (2025)

4.2 Desafios enfrentados e caracteristicas das instituicoes 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 eficacia das metodologias pedagogicas. Um dos obstaculos
mais recorrentes diz respeito a baixa frequéncia dos alunos nas atividades, o que
compromete a continuidade do processo de aprendizagem. A irregularidade na
participacao dificulta a consolidacdo de habilidades complexas que dependem

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

Outro desafio relevante refere-se as dificuldades encontradas pelos
estudantes na aplicacdo dos principios do pensamento computacional,
especialmente quando as atividades exigem a decomposi¢céo de problemas e o
reconhecimento de padrbes (Silva; Dutra, 2022). Essas competéncias,
essenciais para o raciocinio logico e a resolugao estruturada de problemas,
demandam uma abordagem sequencial e planejada, que muitos alunos tém
dificuldade em desenvolver. A literatura indica que essa complexidade, somada
a falta de pratica guiada, torna o processo de aprendizagem ainda mais exigente,
visto que tais habilidades s&o construidas gradualmente e requerem apoio
pedagdgico continuo (Lira; Veras; Araujo, 2022).

O engajamento dos estudantes também se destaca como um desafio
significativo. De acordo com os estudos analisados, alguns alunos demonstram
desmotivacao e até intencéo de desistir das atividades envolvendo pensamento
computacional. Essa resisténcia esta frequentemente associada a dificuldade de
compreensao de conceitos abstratos, como algoritmos e estruturas de dados,
especialmente entre aqueles que nao possuem base soélida em légica e
matematica. Como resultado, o pensamento computacional pode ser percebido
como excessivamente complexo ou inacessivel, afetando negativamente a
participagéo e o interesse dos estudantes (Lira; Veras; Araujo, 2022).

No que se refere as caracteristicas das instituicdes onde as atividades de
ensino do pensamento computacional foram implementadas, realizou-se uma
analise detalhada da amostra investigada. Ao todo, foram identificadas agdes em
24 instituicoes escolares. Dentre essas, 17 relatos especificaram a natureza da
instituicdo, enquanto 7 artigos nao informaram a classe ou tipo de escola, o que
limita uma caracterizagdo mais completa do contexto educacional.

Entre as institui¢cdes identificadas, destaca-se a predominancia de escolas
publicas, tanto municipais quanto estaduais, evidenciando que grande parte das
iniciativas ocorre no ambito do ensino publico. O grafico apresentado na Figura

2 resume visualmente os tipos de instituicbes contempladas nos estudos
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analisados, oferecendo uma visao clara do cenario de implementagéo.

Figura 2. Relagao Entre as Instituicoes.
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Fonte: autores (2025)

5. Conclusao

A presente revisao de literatura permitiu identificar os principais desafios,
caracteristicas e condi¢cdes de implementacao das atividades de pensamento
computacional no Ensino Fundamental Il. Os resultados evidenciam que a
aprendizagem do pensamento computacional ainda enfrenta obstaculos
significativos, como a baixa frequéncia dos estudantes nas atividades, a
dificuldade na aplicacdo de conceitos essenciais, especialmente aqueles
relacionados a decomposicao de problemas e ao reconhecimento de padroes, e
o0 desengajamento decorrente da complexidade dos conteudos abordados.
Esses fatores comprometem tanto o desempenho dos alunos quanto a eficacia
das metodologias pedagdgicas adotadas, reforcando a necessidade de
estratégias mais estruturadas, praticas continuas e apoio docente adequado.

A analise das caracteristicas das escolas envolvidas revelou ainda um
predominio de instituicbes publicas nas experiéncias relatadas. Essa
predominancia pode refletir o fortalecimento de politicas e iniciativas que buscam

ampliar o acesso a tecnologia e as competéncias digitais nas redes publicas de
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ensino. Observou-se também que grande parte das atividades € promovida por
universidades publicas, que frequentemente utilizam escolas municipais e
estaduais como espago de extensdo e pesquisa aplicada. Esse movimento
contribui para a democratizacdo do pensamento computacional, especialmente
em contextos de maior vulnerabilidade socioecondémica.

A concentracdo de iniciativas em escolas publicas sugere um
reconhecimento crescente da importancia de oferecer oportunidades equitativas
de acesso as competéncias digitais, fundamentais para a formacao de cidadaos
capazes de enfrentar os desafios tecnoldgicos contemporaneos. Nesse sentido,
os achados desta RSL reforcam a necessidade de ampliar programas de
formacao docente, fortalecer parcerias entre universidades e escolas e
desenvolver metodologias pedagdgicas 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 redugéo de
desigualdades e na promogao da inclusédo digital. Assim, recomenda-se que
futuras pesquisas aprofundem o estudo das metodologias emergentes, avaliem
o impacto longitudinal das intervengdes e explorem alternativas para superar os
desafios identificados, de modo a consolidar praticas mais eficazes e

sustentaveis no ensino do pensamento computacional.
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Integracdo do pensamento computacional por
meio da aprendizagem baseada em projetos na
educacao fundamental

Caio Henrique Teixeira Santos

Marcelly Beatriz dos Santos Silva

Resumo. Este artigo apresenta uma revisao da literatura sobre a eficacia da
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) combinada com abordagens
interdisciplinares como o STEAM, na promog¢ao 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
resolugdo de problemas, pensamento critico, colaboragao e criatividade, com
impactos positivos tanto para alunos quanto para professores. Destaca-se a
importancia 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 situagdes
cotidianas, promovendo o desenvolvimento de habilidades criticas,
especialmente em contextos diversos. O artigo também ressalta a necessidade
de garantir inclusdo e equidade na implementacdo da ABP, preparando os
alunos para desafios futuros e capacitando-os a serem agentes ativos em seu
aprendizado. O avanco das pesquisas sobre a ABP é fundamental para otimizar

praticas pedagdgicas.

Palavras-chave: Inovacdo Educacional. Metodologias Ativas. Desenvolvimento
de Habilidades.

1. Introdugéao

As escolas ao redor do mundo enfrentam dificuldades para implementar

um modelo educacional eficiente e acessivel. Embora a Aprendizagem Baseada
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em Projetos (ABP) ndo seja uma abordagem recente, suas caracteristicas
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 critico dos alunos,
surge a questao: quais beneficios essa metodologia pode oferecer?

A inser¢cdo das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagao
(TDIC) na sala de aula tem sido cada vez mais reconhecida pelos docentes.
Esse processo ocorreu de forma gradual, influenciado por fatores culturais,
politicos e histdricos. Ao longo desse percurso, diversas abordagens e
tecnologias foram implementadas, algumas com maior destaque e eficiéncia do
que outras. Entre as mais relevantes esta 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 resolug¢ao de problemas da vida real e da busca ativa por
solucbes de forma colaborativa, o PC fornece ferramentas para que os
estudantes aprimorem o raciocinio l6gico e abordem esses desafios de maneira
mais objetiva e pratica. A aplicagdo combinada desses dois modelos no ensino
fundamental traz beneficios significativos para o desenvolvimento das criangas
e a maximizagao do aprendizado.

Neste contexto, o objetivo deste artigo é investigar a implementagao do
pensamento computacional por meio da aprendizagem baseada em projetos no
ensino fundamental. Para isso, sera realizada uma revisao da literatura, um
método que permite reunir conhecimentos sobre uma determinada area e

realizar uma analise critica.

2. Fundamentacgao Teérica

O mencionado Pensamento Computacional (PC) € 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 raciocinio légico, observar padrées, decompor e
abstrair problemas (Liukas, 2015, apud Marques; Gamez, 2023). Além disso, o
PC possibilita que os alunos aprimorem sua capacidade de analise e tomada de
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decisdo, habilidades essenciais para diversas areas do conhecimento. Dessa
forma, seu uso nao se restringe apenas ao campo da computagdo, mas se
estende a diferentes disciplinas, tornando-se um recurso pedagdgico valioso.

Na resolucdo de problemas por meio do PC, parte-se da analise de um
problema maior, que € entédo dividido em problemas menores. Esse processo
permite a abstracdo do conteudo central e a solugdo progressiva dos
subproblemas até que o problema final seja resolvido. Essa técnica estimula o
raciocinio légico, aumenta a velocidade na resolugéo de problemas complexos
e pode ser aplicada tanto em desafios académicos quanto em situagbées do
cotidiano. Além disso, ao estruturar um problema em partes menores, os alunos
conseguem visualizar melhor cada etapa da solugéo, tornando o aprendizado
mais dinamico e eficiente. Esse método também favorece o trabalho em equipe,
uma vez que diferentes individuos 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 individuos a encontrar solugcbes para
desafios que, sem essa abordagem, poderiam ser intransponiveis. O
pensamento computacional € uma habilidade fundamental para qualquer
pessoa, ndo se restringindo apenas a cientistas ou profissionais da informatica;
cada crianga deveria ser estimulada a desenvolvé-lo (Wings, 2021). Essa
competéncia ndo apenas facilita a resolugdo de problemas académicos, mas
também aprimora a criatividade e a capacidade analitica dos alunos. Ao
estimular o pensamento critico desde cedo, o PC contribui para a formacgao de
cidadaos mais preparados para os desafios da era digital.

De modo semelhante, a Aprendizagem Baseada em Projetos € um
modelo de ensino que oferece aos alunos a oportunidade de enfrentar problemas
e questdes do mundo real, considerados por eles relevantes, definir estratégias
para aborda-los e, em seguida, trabalhar em equipe de forma cooperativa para
resolvé-los (Bender, 2015). Essa abordagem permite que os estudantes
desenvolvam habilidades de pesquisa, comunicagdo e argumentagao,

essenciais para o aprendizado autdbnomo. 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 educacéo tradicional, em que o professor desempenha
um papel central na transmissdo do conhecimento e o aluno assume uma
postura passiva, na ABP esse processo é invertido. O estudante torna-se o
protagonista de sua propria aprendizagem, desenvolvendo sua capacidade
criativa e exercendo autonomia na tomada de decisdes. Esse modelo incentiva
a experimentacio e a construcdo do conhecimento por meio da pratica, tornando
o aprendizado mais significativo e duradouro. Dessa forma, os estudantes nao
apenas absorvem conteudos, mas também aprendem a aplica-los em contextos
reais, fortalecendo sua capacidade de inovagao.

A ABP tem como objetivo promover a investigacao, incentivar a tomada
de decisbes e permitir que os alunos busquem estratégias para alcangar o
objetivo final do projeto. Essa abordagem apresenta diversas vantagens, pois
estimula o protagonismo dos estudantes em areas essenciais, incentiva a busca
pelo conhecimento e ensina a elaboragao 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 proprio aprendizado. Esse método também favorece a interdisciplinaridade,
permitindo que os conhecimentos adquiridos sejam aplicados de maneira

integrada e contextualizada.

3. Metodologia

Os procedimentos metodoldgicos da revisao da literatura seguem uma
estrutura rigorosa, garantindo que os resultados obtidos sejam mais robustos e
Menos propensos a vieses em comparagao com revisdes tradicionais.
Kitchenham e Charters (2007) destaca que as revisdes sistematicas da literatura
sao fundamentais para a consolidagao do conhecimento em diversas disciplinas,
permitindo que pesquisadores avancem a partir das contribui¢des uns dos
outros, especialmente na area da computagao. O protocolo de RSL apresentado

pelo autor é estruturado em trés etapas: Planejamento, Condugdo e
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Documentagao. O detalhamento dessas etapas, considerando a tematica deste
trabalho, sera realizado a seguir.

No contexto do Planejamento, o objetivo desta RSL foi definido como
investigar a implementagcdo do Pensamento Computacional (PC) por meio da
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) no ensino fundamental, buscando

responder as seguintes questdes de pesquisa (QP):

e QP1: Qual o propésito de empregar o PC em criangas?

e QP2: Quais métodos educacionais vém sendo utilizados para ensinar
PC no contexto escolar?

e QP3: Quais sao as percepcodes de alunos e professores sobre a eficacia
da ABP na promogao do PC no ensino fundamental?

e QP4: Quais dificuldades sao encontradas na insercao do ensino do PC
nas escolas?

Para a coleta de dados, foi elaborada uma estratégia de busca baseada
na criagado de uma string que retornasse uma quantidade adequada de estudos
alinhados a tematica 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 opgdo para a string de busca:
"Computational thinking"” AND "project-based learning” AND "elementary
school”.

Conforme destacado por Kitchenham e Charters (2007), revisbes
sistematicas 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 periddicos e conferéncias especializadas nas
areas de educacgao e informatica. Além disso, critérios de incluséo (Cl) e critérios
de exclusao (CE) foram estabelecidos para assegurar a relevancia e a qualidade
dos estudos selecionados. Dessa forma, foram considerados os seguintes

parametros:
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e CI1: Trabalhos publicados no periodo entre 2020 e 2024

e CI2: Pesquisas que apresentem evidéncias empiricas de impacto
no aprendizado.

e CI3: Estudos que discutem implementagdes praticas de
Aprendizagem Baseada em Projetos juntamente ao ensino do
Pensamento Computacional em ambientes escolares.

e CE1: Publicagdes que nao fornecem dados claros ou resultados
quantitativos/qualitativos.

e CEZ2: Estudos cujo acesso néo foi possivel.

e CE3: Pesquisas fora do escopo do Ensino Fundamental.

Na Conducgao, Para garantir a abrangéncia e a qualidade dos estudos
incluidos nesta RSL, foram utilizadas bases de dados amplamente reconhecidas
nas areas de educacéo e ciéncia da computacédo, como Scopus, Web of Science
e ERIC. A escolha dessas bases foi estratégica, visando responder de forma
adequada as questdes de pesquisa previamente estabelecidas, especialmente
no que se refere a integracdo do PC e da ABP no ensino fundamental.

Cada uma dessas bases oferece um amplo repositério de artigos
académicos, estudos empiricos e conferéncias, permitindo uma analise
abrangente de abordagens praticas e evidéncias do impacto educacional dessas
metodologias. Além disso, para garantir a relevancia e a atualidade dos
resultados, as buscas foram limitadas ao periodo entre 2019 e 2024, garantindo
que apenas pesquisas recentes fossem incluidas, refletindo as ultimas
tendéncias e desafios na implementagao dessas estratégias no contexto escolar.

Na conducado deste estudo, foi realizada uma analise sistematica dos
resultados de busca para identificar e selecionar os artigos mais relevantes sobre
a integracéo do PC por meio da ABP na educagao fundamental. O processo foi
dividido em trés etapas Leitura de Titulos, Leitura de Resumos e Leitura do Texto
Completo, com critérios especificos de inclusdo e exclusio:

Na primeira etapa, foram coletados os titulos dos artigos disponiveis nas
bases de dados selecionadas. A leitura inicial dos titulos permitiu uma triagem
preliminar, excluindo aqueles que ndo abordavam diretamente a tematica da

ABP ou do PC na educacéao fundamental. Para isso, foram adotados critérios de
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exclusao, como a eliminagao de titulos que ndo mencionavam explicitamente os
termos relacionados a pesquisa e de estudos focados em outros niveis
educacionais, como ensino superior ou educagao infantil.

Na segunda etapa, os artigos selecionados na fase anterior tiveram seus
resumos analisados. Essa leitura possibilitou uma avaliagcdo mais detalhada do
conteudo dos estudos, considerando sua relevancia e aplicabilidade a pesquisa.
Foram incluidos artigos que apresentavam experiéncias praticas ou estudos de
caso sobre a implementacdo do PC no ensino fundamental, enquanto resumos
que nao continham resultados concretos ou anadlises 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 compreensao aprofundada das metodologias, dos resultados e das
discussbes apresentadas pelos autores. Foram incluidos apenas estudos que
fornecessem dados empiricos sobre a eficacia da ABP na promoc¢ao do PC,
enquanto textos sem evidéncias suficientes ou com metodologias inadequadas
foram excluidos.

Sobre a Documentagao dos resultados, ela envolveu a extragao e analise
detalhada dos estudos selecionados. O processo de extragdo de dados seguiu
uma abordagem estruturada, visando garantir a integridade e a qualidade das
informacgdes coletadas. As evidéncias extraidas dos estudos foram organizadas
e sintetizadas de forma a responder diretamente as questdes de pesquisa
formuladas, permitindo uma avaliacdo critica do impacto da utilizagdo do
pensamento computacional no ensino fundamental, em particular no contexto da

aprendizagem baseada em projetos.

4. Resultados

A revisao incluiu cinco artigos que discutem a integracdo do PC nos
curriculos do Ensino Fundamental, com énfase na ABP e no contexto STEM.
Para garantir uma compreensédo aprofundada dos resultados e discussdes

apresentadas pelos autores, foi realizada a leitura completa dos textos
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selecionados. A documentagdo dos achados seguiu um processo metodico de
extracédo de evidéncias, com o objetivo de responder as questdes de pesquisa,
destacando, em especial, a eficacia da ABP na promocgao do PC entre os alunos
desse nivel de ensino.

O infografico apresentado na Figura 1 ilustra as fases do processo de
revisdo adotado para a selecao e analise dos artigos. A revisao foi estruturada
em quatro etapas: a aplicagédo da string de busca, que inicialmente retornou 36
artigos; a aplicacao dos critérios de inclusdo e exclusdo, reduzindo esse numero
para 5 (listados no Quadro 1); a leitura completa dos estudos selecionados (ES);
e, por fim, a comparagao dos resultados e a formulagdo das respostas as

questdes de pesquisa.

Figura 1. Infografico Sobre as Fases da Revisao Sistematica.

Leitura dos artigos que

Aplicagao da String de estavam dentro dos critérios
Busca de inclusdao

1° FASE 2° FASE 2 Fase @)
36 resultados 5 Resultados
Aplicagdo dos critérios Comparativo dos
de Incluséo e excluséo resultados e resolugdo
nos resultados das questdes de pequisa

=
|

Fonte: autores (2025)

Quadro 1. Artigos Aprovados.

ES Nome Referéncia

ES1 Infusing Computational Thinking in an Integrated STEM Yang et al.

Curriculum: User Reactions and Lessons Learned (2021)
ES2 A Collaborative Approach to Integrate Computational Yang e Feng
Thinking in an Integrated STEM Curriculum (2022)
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ES3 STEAM, Projetos e o Pensamento Computacional nos Rosa,

Anos Iniciais do Ensino Fundamental Tercariol e
Ikeshoji
(2023)

ES4 Integrating Computer Science and Physical Education Jeong et al.
with Data Science Learning Modules Using Wearable (2022)
Microcontrollers

ES5 The Efficacy of Project-Based Learning in Enhancing Zhang, Guan
Computational Thinking: A Meta-Analysis of 31 e Hu (2024)

Experiments and Quasi-Experiments

Fonte: autores (2025)

4.1 Objetivos e Métodos de Ensino do Pensamento Computacional no
Contexto Escolar

Esta secao tem como objetivo responder as duas primeiras questdes de
pesquisa: QP1: Qual o propdsito de empregar o PC em criangas? QP2: Quais
métodos educacionais vém sendo utilizados para ensinar PC no contexto
escolar? Observa-se que o PC tem diversos propésitos, com estudos apontando
beneficios em varias areas educacionais, além de um impacto significativo no
desenvolvimento das criangas. Segundo Yang et al. (2021), a integragdo do PC
ajuda a melhorar habilidades essenciais, como o0 pensamento critico e a
resolugao de problemas em contextos escolares.

O segundo artigo destaca que o PC visa desenvolver a capacidade de
resolucdo de problemas e o pensamento critico em estudantes do ensino
fundamental. Nesse estudo, o pensamento computacional foi adicionado ao
curriculo STEM para melhorar a compreensdao dos alunos e aumentar a
participagdo nas atividades. Yang e Feng (2022) mencionam que, ao inserir o
PC no curriculo, os alunos se tornam mais engajados e aptos a resolver
problemas de maneira mais eficaz. O primeiro artigo segue um propdésito
semelhante, com o PC focado na resolugédo de problemas em diferentes
contextos disciplinares, abordando tanto desafios académicos quanto situacdes
cotidianas.

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

especialmente em relagao a preparacao para o mundo digital. Esse estudo visa
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incentivar as criangas a adquirir habilidades que as tornem aptas a lidar com a
tecnologia. Zhang, Guan e Hu (2024) reforgam que preparar as criangas para o
mundo digital desde cedo é crucial para que elas se adaptem aos desafios
tecnoldgicos futuros. O quarto estudo adota o PC para motivar os alunos a se
interessarem por programacao e ciéncia de dados, com foco em desenvolver a
resolucao 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, Tercariol e lkeshoji (2023) destacam
que a aplicagao de métodos como a ABP facilita a compreensao e aplicagcédo 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
comunitarios, proporcionam flexibilidade de tempo e promovem o envolvimento
dos alunos em suas proprias aprendizagens.

O terceiro estudo utiliza a abordagem STEAM, integrada a ABP,
combinando atividades com e sem uso de tecnologia. A proposta interdisciplinar,
baseada em temas de interesse dos alunos, visa aumentar a adesdo e o
engajamento. Jeong et al. (2022) afirmam que a utilizagdo de abordagens
interdisciplinares contribui para a motivagcdo dos alunos, promovendo um
aprendizado mais conectado a realidade. O quarto artigo integra a ABP com
programagao e microcontroladores vestiveis nas aulas de educacgao fisica,
promovendo o desenvolvimento de habilidades de programacgéao e pensamento
critico. Esse contexto interativo combina areas de conhecimento distintas,
ampliando a compreensao do aluno sobre o uso de tecnologia.

Por fim, o quinto artigo tem como foco a ABP como método principal,
destacando sua eficacia em diferentes contextos educacionais. Esse estudo
ressalta o uso do PC nas atividades praticas e colaborativas propostas pela ABP,
mostrando os beneficios dessa combinacdo 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 sao 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 relagdo ao proposito de ensinar PC as
criangas: desenvolver habilidades de resolugdo de problemas, pensamento
critico e preparar os alunos para o mundo real. Os métodos educacionais mais
utilizados sao a ABP e a abordagem STEAM, que envolvem os alunos em
atividades praticas e de programagao, aplicando o PC em diferentes contextos.
De acordo com Jeong et al. (2022), essas metodologias sao fundamentais para

um aprendizado mais dinamico e eficaz.

4.2 Percepgoes sobre a Eficacia da ABP na Promocgao do PC e Desafios na
sua Inserg¢ao no Ensino Fundamental

Os estudos selecionados nesta revisao revelam percepg¢des amplamente
positivas de alunos e professores sobre a eficacia da ABP na promoc¢ao do PC
no ensino fundamental, embora também apontem desafios contextuais e
estruturais a serem superados para sua implementacéao eficaz. A integragao de
curriculos interdisciplinares e colaborativos, como a abordagem STEM+CT, cria
um ambiente de aprendizagem mais enriquecido. Nessa abordagem, a aplicagéo
pratica de conteudos diversos fortalece a percepcao dos alunos sobre a
relevancia do PC, promovendo o engajamento em questionamentos reais, como
a deteccdo de vida em Marte. A atuagcado de professores como facilitadores
resultou em maior motivacdo e interagcdo, impactando positivamente a
aprendizagem (Yang et al., 2021).

Além disso, o uso de projetos gamificados, como a criacdo de jogos
educativos, foi associado a uma maior motivagéo e participagéo dos alunos. A
aplicacao pratica do Ciclo de Desenvolvimento de Software, junto ao trabalho
em equipe, aprimorou competéncias computacionais e desenvolveu habilidades
essenciais, como pensamento critico e colaboracado. Os professores relataram
beneficios claros na promogao dessas competéncias, embora apontassem a
necessidade de mais suporte para a implementacgao eficaz dessas praticas. Por

outro lado, desafios estruturais foram destacados, especialmente no que diz
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respeito a resisténcia a inovacao curricular e a preparacao docente. A formacéao
inadequada dos professores € um obstaculo significativo, reduzindo a eficacia
das metodologias ativas e limitando o impacto da ABP (Yang e Feng, 2022).

Outras abordagens, como o projeto moveSMART, que conecta ciéncia da
computacao a atividade fisica, demonstraram como o curriculo interdisciplinar
pode engajar os alunos em situagdes praticas e relevantes, como a analise de
dados de sua prépria atividade fisica. Essa integragédo possibilitou a aplicagéo
de conceitos computacionais em contextos tangiveis, reforgando habilidades
criticas e destacando a relevancia social e académica 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
preferéncias, ocorre um aumento no engajamento e na qualidade dos resultados
(Rosa, Tergariol e lkeshoji, 2023).

A analise das dificuldades encontradas na inser¢cdo do PC no ensino
escolar revelou desafios multifacetados, envolvendo questdes curriculares,
formagao docente e desigualdades estruturais. A pressado sobre o curriculo
existente e a resisténcia a inovagao sao obstaculos recorrentes, principalmente
devido a sobrecarga de atender a objetivos ja estabelecidos. A implementacao
de novas disciplinas, como o PC, frequentemente esbarra nessa resisténcia,
dificultando sua integragao eficaz nas escolas. Pesquisas indicam que reformas
no curriculo formal, como a introdugdo de abordagens centradas no aluno,
enfrentam desafios devido a falta de tempo e expertise docente para explorar
praticas inovadoras, além do apoio limitado de pais e educadores (Jeong et al.,
2022).

Outro ponto critico identificado € a capacitagao docente. Estudos indicam
que as formacgdes atuais ndo preparam adequadamente os professores para
implementar praticas de ensino interdisciplinares e centradas no aluno, limitando
a eficacia da transmissao de conceitos fundamentais do PC. A falta de suporte
continuo por especialistas é considerada uma barreira significativa, dificultando
a integracdo do PC nas aulas. A formacdo inadequada dos professores

compromete a confianga deles em guiar os alunos em atividades que promovem
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0 pensamento critico e a resolugédo de problemas. A desigualdade de acesso a
tecnologia também foi identificada como um grande desafio, principalmente em
comunidades de baixa renda, onde faltam recursos adequados, limitando a
implementagdo de curriculos e o engajamento de alunos marginalizados em
atividades computacionais (Zhang, Guan e Hu, 2024).

A fragmentagao do ensino também surge como um desafio significativo,
dificultando a articulagéo de conceitos de PC em um contexto interdisciplinar. A
falta de integragao entre disciplinas impede a implementacéo de curriculos que
realmente preparem os alunos para resolver problemas reais. Essa
fragmentacdo pode levar a sobrecarga cognitiva dos alunos, especialmente
quando o suporte instrucional é insuficiente, comprometendo a aprendizagem
significativa e a aplicacdo do PC de maneira eficaz no dia a dia (Yang et al.,
2021).

5. Conclusao

A abordagem da ABP, especialmente quando combinada com iniciativas
interdisciplinares como o STEAM, mostrou-se altamente eficaz na promogao 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 contemporaneos.
Essa metodologia ndo apenas estimula habilidades de resolugédo de problemas
e pensamento critico, mas também incentiva a colaboracédo e a criatividade,
habilidades essenciais para o século XXI.

Os resultados também ressaltam a importancia 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 pratico a situagdes do
cotidiano, favorecendo o desenvolvimento de habilidades criticas em diversas
populagdes, incluindo aquelas em comunidades de baixa renda. Isso evidencia
a relevancia da abordagem em contextos educacionais diversos.

Portanto, ao implementar a ABP nas praticas educacionais, €

fundamental manter um compromisso com a inclusdo e a equidade, garantindo
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que todos os alunos tenham acesso a experiéncias enriquecedoras e
significativas. O fortalecimento do PC por meio da ABP nao apenas prepara os
alunos para os desafios futuros, mas também os capacita a serem agentes ativos
em seu aprendizado e na constru¢ao de solugdes inovadoras para o mundo ao
seu redor. O avango das pesquisas nesse campo sera essencial para aprofundar
a compreensao sobre os impactos e beneficios da metodologia, além de otimizar

as praticas pedagogicas no cenario educacional atual.
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Um Estudo Sobre a Utilizacdo dos
Chromebooks no Ensino Fundamental

Rodrigo da Silva Gama

Guilherme Kaua 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 beneficios e desafios associados a sua implementagdo. O estudo
analisa de que forma esses dispositivos influenciam o desempenho académico,
destacando as habilidades mais afetadas pelo uso da tecnologia, como também
0s principais obstaculos enfrentados por professores e estudantes durante o
processo de adaptacao. Além disso, a pesquisa descreve detalhadamente como
os Chromebooks sao utilizados no contexto escolar e propde estratégias para
otimizar seu uso pedagdgico. Busca-se, assim, contribuir para a construgao de

praticas educacionais mais eficazes e alinhadas as demandas da cultura digital.

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

Tecnologia no ensino fundamental.

1. Introdugao

Nos ultimos anos, os Chromebooks tém se consolidado como
ferramentas cada vez mais presentes no ensino fundamental, oferecendo uma
alternativa acessivel e eficiente para a integracao da tecnologia as 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 as demandas contemporaneas da educagao. Ao permitir o acesso
rapido a materiais didaticos online, ferramentas colaborativas e plataformas
educacionais, os Chromebooks favorecem metodologias de ensino mais

dindmicas, 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 participacdo dos alunos, fortalece a comunicagao
entre os diferentes atores escolares e amplia as possibilidades de
personalizacdo do ensino, contribuindo para a construcdo de um cenario
educacional mais inclusivo e conectado com a realidade tecnolégica atual.

No entanto, apesar das potencialidades observadas, a implementagao
dos Chromebooks nas escolas enfrenta desafios significativos que ndo podem
ser ignorados. Um dos principais obstaculos é a caréncia de infraestrutura
tecnolégica adequada, o que inclui a disponibilidade de redes de internet
estaveis e de alta velocidade, bem como espacos fisicos preparados para o uso
continuo desses dispositivos. Além disso, a capacitacao dos professores para a
utilizacao eficaz das ferramentas digitais € um fator critico para o sucesso da
iniciativa. Muitos educadores ainda se deparam com dificuldades no dominio das
tecnologias, o que pode gerar resisténcia a sua adogao 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 adaptagao, considerando que nem
todos possuem familiaridade com o uso académico de dispositivos tecnolégicos.
Esse cenario evidencia que, embora os Chromebooks representem uma
inovagao promissora, sua incorporagao ao cotidiano escolar requer um
planejamento cuidadoso, politicas publicas de suporte e estratégias formativas
continuas para professores e alunos.

Diante desse panorama complexo e multifacetado, o presente estudo
propde uma analise abrangente dos beneficios e limitagdes relacionados ao uso
dos Chromebooks nas escolas de ensino fundamental. A pesquisa busca
compreender de que forma a presenca desses dispositivos impacta o
desempenho académico dos estudantes, a organizacdo das praticas
pedagogicas e a interacdo em sala de aula. Além disso, pretende-se identificar
as principais habilidades desenvolvidas por meio do uso da tecnologia, como a
autonomia, o pensamento critico e a capacidade de resolver problemas, bem
como os entraves enfrentados pelos docentes no processo de incorporagao
desses recursos ao curriculo escolar. Ao realizar essa investigacéo, espera-se

oferecer subsidios para a construcado de estratégias mais eficazes de
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implementacgéao tecnoldgica na educagao basica, contribuindo para a qualificagao
do ensino e para a formacgao de cidadaos preparados para os desafios do século
XXI.

2. Referencial Teérico

O uso de tecnologias digitais na educagao tem sido amplamente estudado
devido ao seu potencial de transformar praticas pedagdgicas tradicionais.
Luccheti et al. (2024) destacam que ferramentas digitais, como os Chromebooks,
promovem novas dindmicas de interacdo e aprendizado, permitindo que os
estudantes acessem uma ampla gama de recursos online. Essa mudanga
redefine o papel dos professores, que passam a atuar como mediadores do
conhecimento, enquanto os alunos assumem uma postura mais ativa na
construgcdo do saber. Segundo Uzinski e Uzinski (2023), a integracdo dessas
tecnologias também facilita a personalizagdo das experiéncias educacionais,
adaptando os conteudos as necessidades individuais dos estudantes, um fator
particularmente relevante no ensino fundamental, onde as diferencas no ritmo
de aprendizagem sao mais evidentes. A personalizagdo pode contribuir para a
redugdo das desigualdades educacionais, oferecendo suporte adicional aos
alunos com dificuldades e acelerando o progresso daqueles em estagios mais
avancgados.

No entanto, a adogao dessas tecnologias enfrenta desafios significativos.
Um dos principais obstaculos é a desigualdade no acesso a tecnologia. Uzinski
e Uzinski (2023) observam que, em algumas regides, a infraestrutura necessaria,
como redes de internet estaveis e dispositivos adequados, ainda é insuficiente,
exacerbando as disparidades educacionais. Além disso, a adaptagao dos alunos
ao uso dos Chromebooks levanta questdes relacionadas a disciplina. Sem uma
supervisao adequada, existe o risco de que os dispositivos sejam utilizados para
atividades nao relacionadas ao aprendizado, como 0 acesso a redes sociais ou
jogos online, conforme discutido por Loiola et al. (2024). Dessa forma, a
integracao dos Chromebooks exige ndo apenas uma mudanga nas metodologias
de ensino, mas também a implementagdo de politicas que assegurem o uso

pedagogico apropriado dessas tecnologias.
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Estudos indicam que o uso dos Chromebooks pode ter um impacto
positivo no desempenho académico dos estudantes. Luccheti et al. (2024)
enfatizam que midias digitais, como videos, jogos e aplicativos interativos, tém o
potencial de cativar os alunos, tornando o processo de aprendizagem mais
envolvente e motivador. Essas ferramentas permitem que os estudantes
avancem no proprio ritmo e acessem recursos ajustados as suas necessidades
e estilos de aprendizagem. Além disso, os conteudos interativos e as simulagdes
enriquecem o aprendizado tedrico, resultando em maior aprofundamento e
retengcao 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 nédo é uniforme, variando de acordo com o contexto e as condi¢bes de
uso.

Um dos principais beneficios do uso de Chromebooks no ensino
fundamental é o desenvolvimento de competéncias digitais. Almeida e Santos
(2021) destacam que a integragdo dessas tecnologias promove o letramento
digital desde os primeiros anos escolares, capacitando os estudantes a utilizar
ferramentas tecnoldgicas de forma critica e criativa. Essas competéncias séo
essenciais para a formacio de cidadaos preparados para um futuro no qual o
dominio da tecnologia sera um diferencial no mercado de trabalho. Além disso,
os Chromebooks familiarizam os alunos com plataformas de colaboragao online,
como o Google Docs, incentivando o trabalho em equipe e a resolugao
colaborativa de problemas, conforme apontado por De Souza Silva (2020).

3. Metodologias

Este levantamento de literatura baseia-se no protocolo de Revisao
Sistematica da Literatura (RSL) de Kitchenham e Charters (2007), observando
as fases de planejamento, conducdo e documentagdo. 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 académico dos alunos, além de

identificar as habilidades impactadas e os desafios enfrentados por professores
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e estudantes.
Para alcancar esses objetivos, foram formuladas as seguintes questdes
de pesquisa (QP):

e QP1: De que maneira a utilizacdo de Chromebooks nas salas de aula
influencia o desempenho académico dos alunos?

e QP2: Quais disciplinas sao mais impactadas pelo uso dos
Chromebooks?

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

A coleta de dados envolveu uma busca sistematica em bases de dados
académicas, utilizando combinacdes de strings como: "Chromebooks AND
ensino fundamental", "Chromebooks AND desempenho académico" e
"tecnologias digitais AND educacéo basica". As bases selecionadas foram o
Google Académico e o Portal de Periédicos da CAPES. Para garantir a
relevancia dos estudos selecionados, foram definidos critérios de incluséo e
exclusao. Os critérios de inclusao foram: (Cl1) trabalhos que atendam as
strings de busca; (Cl2) trabalhos com disponibilidade de leitura; e (CI3) trabalhos
publicados em inglés, portugués ou espanhol. Ja os critérios de exclusao
foram: (CE1) trabalhos que n&do tenham sido revisados por pares; (CE2)
trabalhos nao publicados nos ultimos cinco anos; e (CE3) trabalhos tedricos ou
de opinidao que nao apresentem dados empiricos ou evidéncias concretas sobre
os impactos da tecnologia no desempenho académico ou no ambiente
educacional.

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

aplicacao rigorosa dos critérios definidos em cada uma delas:

eFase 1 — Busca Inicial: as buscas foram realizadas nas bases Google
Académico e Portal de Periddicos da CAPES, utilizando palavras-chave
como "Chromebooks", "ensino fundamental" e "tecnologia educacional”,
resultando em 96 artigos. Aplicaram-se os critérios de inclusao (Cl1, CI2
e CI3) e exclusédo (CE1, CE2 e CE3), restringindo a sele¢ao a estudos

publicados entre 2020 e 2024.

eFase 2 — Triagem de Titulos e Resumos: foram analisados os titulos e
resumos dos 96 artigos identificados, a fim de verificar sua relevancia
tematica. Nessa fase, reaplicaram-se os critérios Cl1 e CI2, resultando na
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selegao de 30 artigos. Foram excluidos os trabalhos que n&o abordavam
diretamente o uso de Chromebooks em salas de aula do ensino
fundamental.

eFase 3 — Leitura Completa: a leitura integral dos 30 artigos selecionados
permitiu uma analise mais aprofundada. Com a aplicagéo rigorosa dos
critérios, 10 estudos foram considerados relevantes, com foco na
aplicabilidade pratica dos Chromebooks no contexto educacional. No
entanto, 4 desses artigos foram descartados por ndo apresentarem dados
empiricos substanciais, resultando em 6 artigos para analise final.

eFase 4 — Selegcao Final e Categorizagdo: os 6 artigos finais foram
organizados em trés categorias principais: (1) impacto académico, (2)
desenvolvimento de habilidades e (3) desafios enfrentados por
educadores e alunos. Essa categorizacdo permitiu identificar padroes e
estruturar de forma clara os resultados da pesquisa.

Na etapa de documentacgao, para organizar e documentar o processo da
revisdo sistematica, foram utilizadas ferramentas do Google Workspace,
garantindo uma estrutura clara e acessivel 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
navegacgao e o acompanhamento do progresso.

A documentacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, bem como as
anotacdes detalhadas sobre cada artigo, foi realizada por meio do Google Docs.
O documento foi estruturado com tabelas e topicos bem definidos, contendo
informagdes essenciais como autor, ano, metodologia e principais conclusdes de
cada estudo. Essa abordagem assegura clareza e organizagdao ao longo de

todas as etapas da revisao.
4. Resultados e Discussao
Para a apresentacao dos resultados, € apresentada no Quadro 1 a sintese

de cada fase da conducgao da pesquisa.

Quadro 1. Fases da Condugao e Critérios Aplicados.

[Fase da Conducio [Nimero de Artigos [Critérios Aplicados [Observagoes |
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Busca Inicial 96 Cl1, CI2, CI3, CE1, [Filtro inicial por
CE2, CE3 relevancia e periodo

Triagem de Titulos |30 Cl1 e analise de Excluidos artigos
resumos irrelevantes

Leitura Completa 10 Cl1,Cl2,CI3 e Eliminacéo de 4
conteudo empirico  |artigos insuficientes

Selecao Final 6 Todos os critérios  |Categorizados por
confirmados temas principais

Fonte: autores (2025)

Sobre o impacto académico, os artigos analisados apontam um impacto
positivo no desempenho académico dos alunos que utilizam Chromebooks,
especialmente em disciplinas como Matematica e Ciéncias. Nessas areas,
atividades interativas promovem uma compreensdao mais profunda dos
conteudos, ao permitir que os estudantes explorem conceitos de maneira pratica
e visual. Albataineh et al. (2024) observaram, em um estudo com duracéo de
seis semanas com estudantes do ensino médio, que o uso diario dos
Chromebooks resultou em maior foco e participagéo dos alunos. O uso continuo
dos dispositivos também possibilitou a personalizagcédo do ensino, permitindo que
os professores adaptassem as atividades as necessidades individuais dos
estudantes, promovendo um aprendizado mais eficaz e centrado no aluno.

Esse engajamento ndo se restringiu a uma unica disciplina. Os
Chromebooks proporcionam flexibilidade para a ado¢cdo de métodos
diversificados, como jogos educacionais, simulagdes e plataformas de ensino
adaptativo, enriquecendo a experiéncia de aprendizado (Albataineh, 2024). A
integracdo 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 retengdo de informagbes e motivagao para
aprender, especialmente quando comparados a meétodos tradicionais. Essa
motivacao é intensificada quando os alunos percebem uma conexao entre o
conteudo estudado e as ferramentas digitais que utilizam em seu cotidiano.

Outro aspecto recorrente nos estudos analisados € o desenvolvimento de
competéncias digitais nos alunos, uma habilidade cada vez mais essencial no

contexto educacional contemporaneo. Loiola et al. (2023) demonstraram que o
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uso de ferramentas educacionais do Google, como Google Docs e Google
Classroom, disponiveis nos Chromebooks, incentiva praticas colaborativas e
criticas entre os alunos. Essas praticas incluem a coautoria de textos, a
organizagao de atividades em grupo e a construgéo coletiva do conhecimento,
estimulando o protagonismo estudantil e a capacidade de resolver problemas em
equipe. Além disso, essas experiéncias proporcionam oportunidades para o
desenvolvimento da autonomia e da autorregulagdo no processo de
aprendizagem.

Essas ferramentas n&do apenas facilitam o desenvolvimento da literacia
digital e das habilidades de comunicagdo, como também promovem maior
interacdo 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
reducdo do uso inadequado de celulares em sala de aula, direcionando a
atencdo dos estudantes para atividades pedagogicas. Os autores ainda
destacam que tais dispositivos colaboram para o desenvolvimento de
habilidades digitais essenciais a formagao académica 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 dominio de
ferramentas tecnoldgicas uteis no mundo do trabalho.

Apesar dos beneficios observados, a implementacdo dos Chromebooks
nas escolas ainda enfrenta desafios significativos. Pereira e Coelho (2021)
destacam que, em regides com infraestrutura limitada, a adogdo desses
dispositivos € dificultada pela caréncia de conectividade e pela auséncia de
suporte técnico adequado. O Projeto e-Nova, implantado em escolas da Bahia,
demonstrou que, sem uma estrutura tecnologica consistente e capacitagcéo
continua dos professores, a eficacia dos Chromebooks é comprometida. Muitas
vezes, os docentes ndo possuem formagao suficiente para explorar todas as
funcionalidades dos dispositivos e adapta-las ao curriculo escolar, o que reduz
o potencial pedagdégico da tecnologia (Pereira; Coelho, 2021). Esses obstaculos

revelam a importadncia de politicas publicas integradas que combinem
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investimento em equipamentos com acgdes formativas para garantir a
sustentabilidade das inovagdes tecnoldgicas nas redes de ensino.

Além disso, Uzinski e Uzinski (2023) alertam que, em diversos contextos,
o foco excessivo nas tecnologias pode desviar a atengdo dos alunos para
atividades alheias ao conteudo académico, como redes sociais e jogos. Isso
reforca a necessidade de supervisdo constante para assegurar que o0s
Chromebooks sejam utilizados de forma adequada e alinhada aos objetivos
educacionais (Uzinski; Uzinski, 2023). A presenga de ferramentas digitais nas
salas de aula exige, portanto, o desenvolvimento de uma cultura de uso
responsavel 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. Conclusao

Os resultados desta pesquisa indicam que o uso de Chromebooks no
ensino fundamental proporciona beneficios significativos, como o aumento do
engajamento dos alunos nas atividades escolares e o desenvolvimento de
competéncias digitais essenciais para a formagao académica e profissional.
Contudo, para que esses efeitos positivos sejam plenamente potencializados, é
indispensavel enfrentar os desafios relacionados a infraestrutura tecnolégica das
instituicbes de ensino e a capacitagdao dos docentes para o uso pedagdgico
adequado desses dispositivos.

Como recomendacéao para estudos futuros, destaca-se a importancia de
investigar o impacto de programas de formagdo continuada voltados aos
professores, com foco na integragao efetiva das tecnologias digitais ao curriculo.
Além disso, torna-se necessario o desenvolvimento de politicas publicas que
ampliem o acesso aos Chromebooks e promovam melhorias na infraestrutura
escolar. Tais iniciativas podem contribuir de forma decisiva para a consolidacao
de praticas educacionais mais inclusivas, interativas e alinhadas as demandas

contemporaneas da sociedade digital.
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Gamificacao na Educacao: Analise do uso da
gamificacdo no processo de aprendizagem de
estudantes do ensino fundamental

Joao Vitor Lopes

Saul Contélo Batista

Resumo. Este estudo investiga os efeitos da gamificagdo no processo de aprendizagem
de estudantes do Ensino Fundamental, por meio de uma reviséo da literatura publicada
entre 2020 e 2024. Considerando as dificuldades recorrentes desses alunos em manter
a atengcdo em métodos tradicionais de ensino, a gamificagdo surge como uma estratégia
promissora para elevar o engajamento escolar e a motivagdo. A pesquisa discute os
principais elementos gamificados adotados nas praticas pedagdgicas, as disciplinas
mais beneficiadas e os desafios enfrentados na implementagdo dessa abordagem no
ambiente escolar. A metodologia baseia-se em uma reviséo da literatura, conduzida com
critérios rigorosos de selegao, a fim de identificar oportunidades, impactos e limitagoes

dessa pratica no contexto do Ensino Fundamental.

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

1. Introducgao

O ensino fundamental, que abrange criangas e adolescentes de 6 a 14 anos,
desempenha papel central no desenvolvimento de competéncias essenciais, como
leitura, escrita e raciocinio légico. Nessa etapa, contudo, € comum que os estudantes
apresentem dificuldades de concentragcdo, sobretudo em aulas expositivas e
prolongadas. Abadzi (2006) aponta que o tempo de atencédo 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 as
suas realidades.

Diante desses desafios, abordagens gamificadas tém ganhado destaque por sua

capacidade de aumentar a atencao e o interesse dos estudantes. Ryan e Deci (2000),
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ao discutirem a Teoria da Autodeterminacdo, destacam que a motivacao intrinseca é
fundamental para o engajamento em atividades complexas, como o processo de
aprender. Nesse sentido, a gamificagdo favorece o desenvolvimento do senso de
autonomia e competéncia dos alunos, elementos essenciais para o aprendizado.

De acordo com Deterding et al. (2011), a gamificagdo consiste no uso de
elementos de design de jogos em contextos nao ludicos, tendo potencial para ampliar o
envolvimento e a motivagao dos participantes. No campo educacional, essa abordagem
pode contribuir para experiéncias de aprendizagem mais dindmicas e participativas.
Nessa mesma diregédo, Silva (2013) ressalta que a gamificacdo pode despertar o
interesse dos estudantes ao incorporar recompensas e competicdes saudaveis,
incentivando o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais.

Considerando o crescente interesse pela gamificacdo na educacgao, este estudo
busca analisar seus efeitos no processo de aprendizagem de alunos do ensino
fundamental, com base em uma revisédo da literatura publicada entre 2020 e 2024. O
objetivo é identificar desafios e oportunidades relacionados ao uso dessa estratégia
pedagogica, examinando os elementos gamificados mais empregados, as disciplinas
mais beneficiadas e as limitacbes observadas em sua implementagdo. Com isso,
pretende-se contribuir para uma compreensao mais ampla do potencial da gamificagao

na melhoria do ensino e da aprendizagem na educacgao basica.

2. Fundamentacgao Teérica

Para fundamentar esse estudo, é necessario entender as particularidades e
metodologia favoraveis ao processo de aprendizagem, assim como teorias
educacionais aplicadas e os principais conceitos de gamificacdo no processo

educacional.

2.1 Aprendizagem no Ensino Fundamental

A aprendizagem € um processo continuo que acompanha o ser humano ao longo
de toda a vida, iniciando-se ainda na primeira infancia. Trata-se de uma dimenséao
essencial da experiéncia humana, pois envolve a constru¢cao 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

construcao de conhecimento.
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Darsie (1999, p. 9) afirma que “toda pratica educativa traz em si uma teoria do
conhecimento”, destacando que as agdes pedagdgicas sempre se articulam a
fundamentos tedricos que orientam a pratica escolar. Assim, ao tratar de inovagdes
pedagogicas, como a gamificagdo, reconhece-se que novas concepgdes teodricas sao
incorporadas ao processo de ensino-aprendizagem. A relagdo entre teoria e pratica
torna-se, portanto, elemento estruturante para compreender como os educadores
conduzem O ensino € como esse processo impacta o desenvolvimento dos alunos.
Nesse contexto, identificar as necessidades individuais dos estudantes permanece
como um desafio constante para a promogao de aprendizagens significativas.

No ambito da educacédo basica brasileira, o ensino fundamental ocupa posigcéao
central na formagéao dos estudantes. Com duragao de nove anos e atendimento a jovens
de 6 a 14 anos, essa etapa tem como objetivo oferecer uma base solida para o
desenvolvimento intelectual e social. De acordo com o artigo 32 da Lei n°® 9394/2006, é
nessa fase que os alunos devem consolidar competéncias fundamentais, especialmente
leitura e escrita, consideradas essenciais para o avango na construcdo de novos
conhecimentos. O ensino fundamental organiza-se em duas etapas: anos iniciais, do 1°
ao 5° ano, e anos finais, do 6° ao 9° ano, as quais contemplam diferentes niveis de
complexidade no desenvolvimento cognitivo e social.

Considerando essas dimensbes, torna-se relevante analisar como praticas
inovadoras podem potencializar a aprendizagem, especialmente no ensino
fundamental. Entre essas praticas destaca-se a gamificagdo, que utiliza elementos
caracteristicos de jogos para estimular a participagao ativa e motivada dos estudantes.
Essa estratégia tem sido reconhecida por sua capacidade de tornar o processo de
aprendizagem mais dindmico e envolvente, favorecendo tanto o desenvolvimento de
habilidades cognitivas quanto sociais e emocionais, aspectos importantes nessa etapa
educacional.

Assim, esta fundamentacido tedrica aborda trés eixos complementares: o
processo de aprendizagem, o papel do ensino fundamental na educagao basica e o uso
da gamificagdo como recurso capaz de promover maior engajamento e resultados
positivos no ambiente escolar. Esses elementos fornecem o suporte conceitual

necessario para a analise apresentada neste estudo.

2.2 Gamificacao
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A gamificagdo tem se destacado como referéncia na criagdo de pesquisas e
experiéncias em diferentes areas, como marketing, treinamentos corporativos e
aprendizagem. Trata-se da utilizacdo de componentes de jogos em contextos nao
ludicos, com o objetivo de despertar o interesse dos participantes e favorecer a
realizagdo de atividades. No contexto educacional, a gamificacdo busca estimular o
engajamento dos alunos ao associar o desenvolvimento de habilidades a obtencao de
recompensas, o que pode ocorrer tanto em ambientes escolares quanto em situagdes
prazerosas, colaborativas ou competitivas. Para Silva (2013, p. 59), “a motivagao ¢é a
forca que estimula o ser humano a agir’, de modo que sua presenga Nno processo
educativo pode tornar essa estratégia um importante aliado da aprendizagem no ensino
fundamental, ao abordar elementos que favorecem a motivagao 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 a socializagdo e dificultar a construgdo de um conhecimento
colaborativo, prejudicando a troca de experiéncias entre os alunos. Nesse sentido,
métodos como a gamificagéo apresentam-se como alternativas eficazes para enfrentar
esse desafio, ao promover a cooperacgao, a interagao e o trabalho em equipe, criando
um ambiente mais dinamico e inclusivo.

Assim, a utilizacdo da gamificagdo no ensino fundamental surge como uma
ferramenta pedagdgica capaz de transformar o ambiente de aprendizagem em uma
pratica mais envolvente e social. A interacdo favorecida por essa abordagem pode
aumentar o engajamento e facilitar a retengao de conteudos. Diante disso, o presente
estudo propde investigar de forma sistematica como a gamificacdo pode ser aplicada
no contexto do ensino fundamental e de que maneira essa abordagem impacta o

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

3. Metodologia
A metodologia adotada na presente revisao teve como referéncia as propostas
metodoldgicas de Kitchenham et al. (2007), onde é proposto que a RLS adote um

caminho metodologico bem definido, consistindo em trés fases principais: planejamento
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da revisao, conducgao da revisao e documentacao. O periodo definido para a busca de

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

3.1 Planejamento

Buscando responder as questdes levantadas na RLS, foi elaborada uma questao
macro “Quais os efeitos e desafios da adocdo de elementos de gamificagcdo no
processo de aprendizado dos alunos do ensino fundamental?” e para responder
as questdes de pesquisa foi levado em consideragcdo somente estudos que
apresentaram experimentos praticos, sendo excluidos estudos tedricos, revisdoes
bibliograficas e outras RSLs. Com base na questdo macro, definiram-se as seguintes
questdes de pesquisa:

e QP1: Quais sédo os principais elementos de gamificagdo utilizados no ensino
fundamental?

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

e QP3: Quais metodologias pedagdgicas podem ser complementadas ou
otimizadas com a utilizagcdo de elementos de gamificagdo?

e QP4: Quais sao os desafios e limitagdes identificados nos trabalhos
encontrados?

Para a definicao de uma string de busca que retornasse a maior abrangéncia de
estudos relacionados a tematica, partiu-se das seguintes palavras-chave: “gamificagao”
e “ensino fundamental” aplicada aos titulos dos estudos. A busca dos artigos foi feita
através das principais e mais abrangentes bases eletronicas, sendo somente
considerados estudos publicados em periddicos e eventos e escritos nacionalmente, ou

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

Quadro 1.
Quadro 1. Nome e Endereco das Bases de Pesquisa.
Base de dados Endereco eletrénico
Google Académico https://scholar.google.com.br

Periddicos CAPES https://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes.gov.br/

Fonte: autores (2025)
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Para a etapa de selecéo dos artigos obtidos das bases, foram aplicados critérios,
que estao subdivididos em duas categorias: |) Critérios de inclusdo e E) Critérios de

exclusao, podendo serem visualizados no Quadro 2.

Quadro 2. Critérios de Inclusdo e Excluséo.

Critérios de inclusao Critérios de exclusao

_ . . E1: Trabalhos de cunho exclusivamente
I1: Artigos publicados em periédicos e . o o
. ] tedrico, como revisdes bibliograficas e
eventos escritos em lingua portuguesa ) )
RSLs, sem dados experimentais.

12: Trabalhos com disponibilidade para )
it E2: Trabalhos publicados antes de 2020
eitura

13: Artigos praticos que apresentem _
_ . . . E3: Trabalhos duplicados
experimentos aplicados a tematica

Fonte: autores (2025)

3.2 Condugao

Na fase de condugao da RSL, adotou-se um processo em quatro etapas para a
selecao de estudos, com a aplicagao dos critérios de inclusédo e exclusdo. Além disso,
todas as etapas foram documentadas e organizadas para facilitar o acompanhamento

e a analise dos artigos:

1. Aplicagao da string: Nesta etapa foi feita a aplicagédo da string de busca ao titulo

dos estudos nas bases de dados.

2. Busca inicial: Durante essa etapa, foram aplicados os critérios 11, 12 e E2 aos
artigos que retornaram das bases de dados apds a aplicacao da string. Os artigos
que atendiam a esses critérios foram selecionados para a proxima etapa de

triagem.

3. Pré-selecgao: A triagem foi realizada com a leitura do titulo, 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 entao

avancados para a selecao final, onde seria realizada a analise mais detalhada.
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4. Selegao final: Os artigos pré-selecionados passaram por uma inspegao para
eliminagao de artigos duplicados, com base no critério E3. Apds isso, foi feita
uma analise mais detalhada dos artigos pré-selecionados, incluindo introdugéo e
secoes de metodologia e resultados, para verificar o cumprimento completo dos

critérios.

3.3 Documentagao

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 inclusdo e exclusao, as fontes de dados e o
experimento realizado. As planilhas incluiam informagdes detalhadas como autor, ano,
base de dados, e resumo dos achados experimentais, facilitando a analise 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, Condugdo e
Documentagao foram divididas em quadros e listas, permitindo a visualizagdo do

progresso em tempo real e a definigao de prazos para cada fase.
4. Anadlise e Discussao dos Resultados

Apos a elaboragao das estratégias discutidas na sec¢ao anterior, as informacgdes
encontradas foram analisadas com o objetivo de responder as questdes de pesquisa
propostas pela RSL. O levantamento inicial, realizado na etapa de busca, resultou em
95 estudos. Apods a aplicagao dos critérios estabelecidos para essa fase, o numero foi
reduzido para 45 artigos.

Na etapa seguinte, a de pré-selegao, novamente aplicados os critérios definidos,
restaram 30 artigos. Em seguida, procedeu-se a exclusdo de estudos duplicados,
resultando em um total de 25 artigos selecionados. Esse processo esta ilustrado na

Figura 1.

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

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

sequir:

Quadro 3. Trabalhos Selecionados.

Titulo

Autor e Ano

Gamificagao do ensino: concep¢des docentes acerca do
uso de atividades gamificadas nos anos iniciais do ensino
fundamental

Alencar e Silva (2021)

do Ensino Fundamental no Colégio Santa Teresa

2 | Gamificagdo com o uso do Kahoot! — Utilizagado de quizzes | Almeida et al. (2023)
em sala de aula no Ensino Fundamental |

3 | Gamificagdo no contexto do Ensino Fundamental Il: uso Amorim et al. (2024)
da ferramenta Classcraft como recurso didatico no ensino
de ciéncias

4 | Gamificagdo no ensino de ciéncias da natureza: Barreto et al. (2021)
articulando a metodologia ativa em sequéncias didaticas
no ensino fundamental através do PIBID

5 | A gamificagdo como estratégia para aprendizagem Binotto e Ferronato
significativa de geometria do 9° ano do ensino (2023)
fundamental

6 | Free Fire: gamificagdo como proposta de ferramenta de Borges e Corréa (2023)
apoio no ensino-aprendizagem de Lingua Inglesa no
ensino fundamental

7 | Gamificacdo na Educacdo Matematica: uma aplicagao Camargo et al. (2022)
com o ensino de fragbes

8 | Gamificagdo no ensino remoto: uso de jogos online para Campos et al. (2022)
aprendizagem e interagao dos alunos do Ensino
Fundamental

9 | Gamificagdo na Educagao: uma experiéncia com alunos Carvalho e Teixeira

(2020)
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10

O uso da gamificagao e informatica na alfabetizagdo: uma
experiéncia na turma do 2° ano do ensino fundamental |

Dantas et al. (2024)

11

Experiéncias formativas de gamificagdo como estratégia
inovadora no Ensino Fundamental

Darolt e Campbell
(2023)

12

O uso da realidade virtual e gamificagdo como pratica
pedagdgica para o ensino de operagdes matematicas

Kronbauer e Costa
(2023)

13

Jogos e elementos da gamificagdo como estratégias
pedagdgicas para o ensino de Ciéncias na Educacgao do
Campo

Lima Oliveira e Porto
(2023)

14

A influéncia da gamificagdo no ensino da matematica nas
séries iniciais do ensino fundamental

Malagueta et al. (2023)

15

BioAmbiente: uma proposta de gamificagdo em educacao
ambiental para o Ensino Fundamental Il

Quintela et al. (2023)

16

Gamificagdo como ferramenta de ensino nas aulas
remotas de Ciéncias do Ensino Fundamental Il: um relato
de experiéncia

Ramos et al. (2021)

17

O uso da gamificagdo como método de ensino na
disciplina de Histoéria no Ensino Fundamental Il

Reis e Barbosa (2023)

18

Gamificagado no Ensino Fundamental: metodologia ativa
na perspectiva da educacgao inclusiva

Rodrigues e Straub
(2023)

19

BioAmbiente: proposta gamificada em educagao ambiental

Sa et al. (2023)

20

Gamificagao na educagéo: aplicagao do jogo Labirinto
Geografico em turmas do Ensino Fundamental Il

Sena e Gomes (2022)

21

Gamificagao desplugada no Ensino Fundamental | —
Experiéncias de Estagio Supervisionado |

Silva, Barbosa e Souza
(2023)

22

O uso da gamificagdo no ensino e aprendizagem da
funcao afim no Ensino Fundamental

Silva Neto et al. (2024)

23

Gamificagao para ensino de sintaxe para criangas surdas

Sousa e Junior (2024)

24

A gamificacdo como elemento de engajamento no Ensino
Fundamental

Vancini, Martins e Silva
(2024)

25

A gamificacdo como recurso metodolégico nos anos
iniciais do ensino fundamental

Venancio, Maia e Maia
(2023)

Fonte: autores (2025)

Quanto ao ano de publicagdo dos estudos, observa-se uma distribuicdo

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

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

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

faz desse periodo o mais produtivo. J&4 em 2024 foram identificados cinco estudos.

Figura 2. Grafico de Publicagdes por Ano.

= 3
2020 2021 2022 2023 2024

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 adog¢ao de
estratégias gamificadas, especialmente no Ensino a Distancia (EAD). Os autores
desses artigos também apontam que, embora a gamificagdo tenha se mostrado eficaz
em motivar os estudantes e promover a interagdo em um momento de isolamento social,
a falta de infraestrutura tecnoldgica adequada e a necessidade de maior capacitagcao
docente representaram barreiras significativas. Esses achados reforgam a importancia
da gamificagdo como uma ferramenta adaptavel a contextos de crise, a0 mesmo tempo
em que evidenciam areas que ainda necessitam de atencdo para maximizar seu

impacto.

4.1 Quais sao os principais elementos de gamificagao utilizados no ensino
fundamental? (QP1)

Os principais elementos de gamificagdo utilizados no ensino fundamental
abrangem uma diversidade de recursos tecnoldgicos, jogos e estratégias pedagdgicas
que tém como objetivo tornar o aprendizado mais envolvente e dindmico. 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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Matemagica, 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 gamificacdo € a utilizagdo da estrutura de jogos quando algo ndo €& somente
entretenimento, ou seja, ndo é ‘transformar a tarefa em jogo’, mas ‘transformar o jogo

”m

em tarefa”. Essa abordagem, aplicada a educacédo formal, permite transformar
atividades tradicionais em experiéncias mais imersivas e motivadoras, ampliando o
engajamento dos estudantes

Os jogos assumem um papel central no processo de gamificagdo no ensino
fundamental, oferecendo aos alunos experiéncias de aprendizado dinamicas e
envolventes. Exemplos notaveis incluem o Jogo Corrida da Matematica, o BioAmbiente
(jogo de tabuleiro), o Game das Fragdes (jogo de cartas), e atividades ludicas como
bingo, pares de imagens correspondentes e jogos relacionados a coleta seletiva. Além
disso, algumas iniciativas inovadoras adaptam jogos classicos, como a inclusao de
perguntas no PACMAN, integrando diversao e aprendizado de maneira eficaz.

Nos estudos realizados, foram encontrados elementos gamificados que
envolvem estratégias de colaboragdo e competicdo, como rankings, podios, placares e
desafios, que estimulam o engajamento dos alunos. As atividades colaborativas
incentivam o trabalho em equipe, enquanto sistemas de pontuacgao, feedback imediato,
progressao por niveis e recompensas mantém os estudantes motivados. Além disso,
quizzes e dinamicas 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 participagao ativa dos alunos.

A utilizagao desses elementos gamificados no ensino fundamental é fundamental
para promover um aprendizado mais engajador e eficaz. Ao integrar estratégias de
competicdo, colaboracao, feedback imediato e recompensas, esses recursos ndo so
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 dinamicas ludicas contribui para uma aprendizagem mais significativa, onde os
estudantes se tornam protagonistas de seu préprio 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 grafico da Figura 3.

A analise dos estudos selecionados revelou que a Matematica € 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 matematicos. Entre as ferramentas utilizadas, destacam-se o aplicativo
Euclidea, o jogo Corrida da Matematica, a plataforma Kahoot, os jogos dos pares e o
aplicativo Matemagica. Os resultados apontam que jogos e desafios voltados a area de
Matematica se mostram eficazes para trabalhar logica, raciocinio e resolugdo de

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

Figura 3. Grafico das Disciplinas mais Abordadas nos Estudos.

B Matematica Geografia || Historia Ciéncias

[ Lingua portuguesa  [Jl] Educacdo fisica [l Inglés [} N&o expecificou

Fonte: autores (2025)

B

w
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Outras disciplinas também se beneficiam da gamificagdo, embora em menor
escala. Ciéncias e Historia se destacaram como as segundas areas com maior
aplicagdo, especialmente em atividades experimentais, investigativas e na
contextualizacédo de eventos historicos, permitindo aos estudantes explorar o conteudo
de maneira pratica e engajante. Alguns estudos analisaram, ainda, como o engajamento
pode ser potencializado quando os préprios alunos criam materiais educativos,

desenvolvendo jogos baseados em principios de gamificagdo. Também se destacou o
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papel da competicdo saudavel, caracteristica comum dessas metodologias, que
contribui para o envolvimento dos estudantes no processo de aprendizagem.

As disciplinas de Geografia e Lingua Portuguesa apresentaram niveis
semelhantes de uso da gamificag&do, geralmente por meio de ferramentas de perguntas
e respostas e quizzes. Contudo, na maioria dos estudos essas areas foram abordadas
em propostas multidisciplinares, sem metodologias centradas especificamente nas
disciplinas. Além disso, alguns estudos ndo especificaram a disciplina trabalhada,
indicando o uso da gamificagdo em contextos interdisciplinares ou em atividades gerais
desvinculadas de um unico conteudo curricular.

Essa distribuicdo evidencia que a gamificagdo € mais explorada em disciplinas
que demandam maior abstragéo e raciocinio légico, como Matematica e Ciéncias. Por
outro lado, areas como Lingua Portuguesa e Educagao Fisica 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 pedagoégicas podem ser complementadas ou otimizadas
com a utilizagao de elementos de gamificagcao? (QP3)

A anadlise dos artigos selecionados demonstra que a gamificacdo pode
complementar e otimizar diversas metodologias pedagogicas, promovendo
aprendizagens mais significativas, engajantes e adaptadas as necessidades dos
alunos. Foi observado que uma das metodologias mais frequentemente associadas a
gamificacdo é a Aprendizagem Colaborativa, onde o trabalho em equipe e a interagao
entre os estudantes foram amplamente incentivados. Exemplos incluem o uso de QR
Codes, Scratch e jogos de tabuleiro para alfabetizacéo e refor¢co de conteudos, além de
jogos digitais como Free Fire para ensinar inglés de maneira interativa.

O Ensino a Distancia (EAD) e hibrido foram umas das modalidades de ensino
que mais se beneficiaram significativamente da gamificacdo, 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 experiéncias dindmicas e interativas, promovendo a autonomia dos
alunos e tornando o aprendizado mais acessivel e motivador no ensino remoto
emergencial.

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

metodologia potencializada pela gamificagdo, ao permitir que os alunos resolvessem
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questdes praticas e aplicassem conceitos de forma concreta. Jogos como Corrida
Matematica, frameworks para ensinar fragcdes e experimentos em realidade virtual,
como o jogo "Matemagico", demonstraram eficacia em desenvolver habilidades de
resolucao de problemas e facilitar a aplicagao pratica de conhecimentos.

Além disso, a gamificagdo 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 pedagdgicos. Metodologia Visual também foi
reforgcada com o uso de elementos gamificados, como cartas de memorizagéo e bingos,
que facilitam o ensino de conteudos que demandam alta retengcédo visual, como
alfabetizacado e sintaxe para alunos com necessidades especiais, incluindo surdos e
mudos.

De maneira geral, os estudos revelam que a gamificagdo ndo apenas motiva os
alunos, mas também promove a colaboragdo, melhora o desempenho académico e
adapta os conteudos as realidades e necessidades dos estudantes, desde que a
gamificacdo seja planejada e adequada as disciplinas, onde alguns estudos apontam
que as atividades gamificadas devem ser utilizadas como ferramentas complementares,

ou seja, ndo substituido o processo tradicional totalmente.

4.4 Quais sao os desafios e limitagoes identificados nos trabalhos encontrados?
(QP4)

Nos estudos realizados sobre o uso da gamificagao no ensino fundamental, foram
identificados diversos desafios e limitagdes, muitos dos quais estdo relacionados ao
acesso e a infraestrutura tecnolégica. Uma das principais dificuldades apontadas é a
falta de acesso a internet e a dispositivos adequados para utilizar as plataformas digitais.
Isso é especialmente critico em escolas com infraestrutura limitada, onde a caréncia de
equipamentos e a instabilidade da conexao de rede dificultam a implementacdo de
atividades ludicas e interativas.

Além disso, a falta de capacitacdo dos educadores também foi um desafio
recorrente. Muitos professores ndo estavam preparados para adotar metodologias
gamificadas e enfrentavam resisténcia ao aprender novas praticas pedagogicas. Esse
fator é intensificado pela auséncia de apoio por parte da gestao escolar, que nao
incentiva ou oferece o suporte necessario para a formacdo docente. Outro desafio

encontrado foi a necessidade de que os educadores se atualizem para ensinar as novas
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ferramentas tecnoldgicas, o que demanda tempo e dedicagcdo. O estudo também
destacou a importancia de a abordagem gamificada ser cuidadosamente planejada para
garantir que os objetivos de ensino sejam atingidos, sem se desviar da proposta
pedagogica.

Apesar dessas limitagbes, os estudos enfatizaram que a gamificagdo ndo se
limita apenas ao uso de tecnologias digitais, podendo ser aplicada também de forma
analogica, por meio de jogos de cartas e tabuleiros, que ndo necessitam de recursos
tecnoldégicos. No entanto, os recursos digitais potencializam suas vantagens. Nesse
contexto, a preparagao e o planejamento cuidadoso dos educadores sdo fundamentais
para superar essas barreiras e garantir que a gamificagao se torne uma estratégia de

ensino eficaz.

5. Conclusao

Este estudo analisou o impacto da gamificagao no processo de aprendizagem de
alunos do ensino fundamental, destacando os principais elementos utilizados, as
disciplinas mais favorecidas, as metodologias pedagdgicas implementadas e os
desafios identificados. A partir da revisao da literatura, verificou-se que a gamificagao
tem se mostrado uma estratégia eficaz para aumentar o engajamento dos estudantes,
promover a colaboracido e facilitar a compreensdo de conceitos, especialmente em
areas que demandam maior abstracao e raciocinio légico, como Matematica e Ciéncias.

Os resultados indicaram que elementos como rankings, podios, desafios,
feedback imediato e recompensas sdo amplamente empregados, frequentemente
associados a ferramentas tecnolégicas como Kahoot, Wordwall e Minecraft Education
Edition. Além disso, atividades gamificadas analdgicas, como jogos de cartas e
tabuleiros, ampliam as possibilidades de implementagéo, tornando a abordagem viavel
inclusive em contextos com infraestrutura limitada.

Entretanto, o estudo também evidenciou desafios relevantes, como a falta de
capacitagcao docente e a caréncia de recursos tecnoldgicos em algumas institui¢cdes.
Esses fatores reforcam a necessidade de politicas publicas que incentivem a formacao
continuada de professores e o investimento em infraestrutura, a fim de garantir que a
gamificagdo possa ser aplicada de maneira efetiva no ambiente escolar.

Conclui-se que, quando planejada de forma adequada e alinhada aos objetivos
pedagogicos, a gamificagdo contribui para tornar o aprendizado mais interativo,

significativo e motivador. No entanto, € fundamental que seja entendida como uma
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ferramenta complementar ao ensino tradicional, e ndo como um substituto, assegurando
gue as metas educacionais sejam plenamente alcangadas.

Por fim, este estudo reforga a relevancia da gamificacdo como pratica
pedagogica inovadora e sugere que pesquisas futuras explorem sua aplicagdo em
disciplinas ainda pouco investigadas, como Lingua Portuguesa e Educacéo Fisica, bem
como analisar seu impacto em contextos interdisciplinares e em escolas com diferentes

realidades socioecondmicas.
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Gamificacdo no processo de aprendizagem da
matematica no ensino fundamental

José Lucas Ferreira Dos Santos

Wellington de Melo Rodrigues

Resumo. Este estudo investiga o uso da gamificagdo como ferramenta pedagdégica no
ensino de matematica no Ensino Fundamental Il, por meio de uma revisao de literatura.
A andlise abrange as principais ferramentas e abordagens adotadas, bem como os
impactos positivos, desafios e inovagdes emergentes relacionados a aplicagdo dessa
metodologia. Os resultados evidenciam o potencial das estratégias de scaffolding, da
realidade aumentada e de modelos tedricos, como TAM e TUT, para ampliar o
engajamento e melhorar o desempenho dos estudantes. Também sado discutidas
limitagdes que dificultam a implementacao eficaz da gamificagado, incluindo barreiras
tecnoldgicas, falta de capacitagédo docente e desafios pedagogicos. Conclui-se que,
apesar dos obstaculos, a gamificacdo representa uma abordagem promissora para
tornar o aprendizado de matematica mais interativo, motivador e eficaz. Sugere-se,
como perspectiva futura, investigar seu impacto na inclusdo educacional e na redugao

de desigualdades de aprendizagem.

Palavras-chave: Gamificacdo; Ensino de Matematica; Ensino Fundamental |l.

1. Introdugéao

A busca por estratégias capazes de potencializar o processo de ensino e
aprendizagem tem se intensificado nos ultimos anos, impulsionando o uso de
metodologias que favorecem o engajamento e a motivagao dos estudantes. Entre essas
metodologias, destaca-se a gamificagdo. De acordo com Kapp (2012), a gamificagao
consiste na “utilizacdo de mecanicas, estética e pensamento baseados em games para
engajar pessoas, motivar a agdo, promover o aprendizado e resolver problemas”. Ao
incorporar elementos caracteristicos dos jogos, como desafios, recompensas € niveis
de progressao, essa abordagem estimula um interesse adicional dos usuarios, conforme
passam a perceber as atividades como oportunidades para alcangar objetivos e receber

recompensas.
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No contexto do Ensino Fundamental, o uso da gamificagdo tem ganhado
destaque, especialmente em disciplinas tradicionalmente consideradas dificeis, como a
matematica. O ensino dessa area apresenta desafios historicos, devido a sua
complexidade e a dificuldade de manter os estudantes motivados ao longo do processo
de aprendizagem. Nesse cenario, a gamificagdo surge como uma alternativa
promissora, ao possibilitar experiéncias de aprendizagem mais atrativas, dinamicas e
potencialmente mais duradouras (Esquivel, 2012; Alves; Brito, 2013).

Embora haja um interesse crescente nessa metodologia, observa-se a escassez
de estudos sistematicos que investiguem especificamente o impacto da gamificagdo no
ensino de matematica no Ensino Fundamental Il. Assim, identifica-se uma lacuna de
pesquisa que o presente estudo busca preencher. Para orientar essa investigacao,
apresenta-se a seguinte questdo: como a gamificagao tem sido utilizada no ensino
de matematica no Ensino Fundamental Il, e quais sdao os principais desafios e
beneficios identificados?

Dessa forma, o objetivo deste trabalho é realizar um mapeamento sistematico da
literatura sobre o uso da gamificacdo para o ensino de matematica no Ensino
Fundamental Il, analisando ferramentas empregadas, impactos observados e desafios
enfrentados em sua implementacdo. Além disso, pretende-se identificar inovagdes
recentes que possam favorecer a integragao dessa metodologia no contexto escolar.

Para atingir esses objetivos, sera conduzido um mapeamento sistematico da
literatura, seguindo as diretrizes propostas por Kitchenham e Charters (2007),

organizado nas etapas de planejamento, condugao e documentacao.

2. Fundamentacao Teérica

A gamificagcédo tem se consolidado como uma abordagem inovadora no ensino de
matematica, especialmente por sua capacidade de enfrentar desafios relacionados a
motivagdo, ao engajamento e ao desempenho dos estudantes. Segundo Esquivel et al.
(2017), a incorporagao de elementos tipicos dos jogos (como pontuagdo, desafios,
recompensas e progressao) transforma o ambiente educacional ao torna-lo mais
dindmico e estimulante. Esses elementos contribuem para que os alunos participem de
forma mais ativa e se sintam motivados a superar dificuldades, favorecendo a
persisténcia e o interesse continuo nas atividades matematicas.

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

aprendizado mais intuitivo e prazeroso, ao auxiliar os estudantes na compreensao de
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conceitos matematicos complexos por meio de experiéncias ludicas. Em uma disciplina
frequentemente associada a dificuldades e desmotivagdo, como a matematica, a
utilizagdo de mecanicas de jogos pode modificar a percepgéo dos alunos, facilitando a
aprendizagem de conteudos desafiadores, como algebra e geometria. Dessa forma,
aprender enquanto joga torna-se um processo significativo e enriquecedor para o
estudante.

Entretanto, a literatura também evidencia que a adogdo dessa metodologia
requer cuidados especificos. Fardo e Kapp (2012) apontam que a implementagao eficaz
da gamificagao exige planejamento detalhado e escolhas metodoldgicas adequadas por
parte dos educadores. Entre os desafios recorrentes estdo a selegéo criteriosa das
ferramentas, a integracao equilibrada dos elementos de jogo para evitar distragbes e a
avaliacao do impacto real sobre o desempenho académico. Apesar dessas dificuldades,
estudos indicam que, quando aplicada de forma intencional e bem estruturada, a
gamificacdo ndo s6 aumenta a motivagdo, como também contribui para melhorias
concretas no aprendizado, oferecendo um caminho promissor para transformar a

maneira como a matematica € ensinada e aprendida.

3. Metodologia
3.1. Planejamento do RSL

A revisao da literatura realizada neste estudo segue as diretrizes propostas por
Kitchenham e Charters (2007), com o objetivo de identificar, avaliar e sintetizar
evidéncias sobre o uso da gamificacdo no aprendizado de matematica no Ensino
Fundamental. As etapas do mapeamento incluem a definicdo do escopo da pesquisa, a
formulacado das questdes de pesquisa e o estabelecimento dos critérios de inclusédo e
exclusdo, que orientaram todo o processo de busca e selecdo dos estudos.

As questdes de pesquisa foram elaboradas para direcionar a investigagao e

organizar a analise dos trabalhos selecionados. Sao elas:

e QP1. Quais ferramentas s&o utilizadas no processo de aprendizagem?

e QP2. Como o uso de sistemas de recompensas afeta a motivagdo dos alunos
para estudar matematica?

e QP3. Quais sao as limitagdes e desafios presentes no processo de aprendizagem
de matematica com gamificagao?

e QP4. Quais sdo as inovagdes emergentes identificadas na pesquisa sobre
gamificagdo na matematica?
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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 recuperagao 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 inclusao e exclusdo 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 pertinéncia

dos trabalhos selecionados para analise.

Quadro 1. Critérios de Inclusao e Exclusao.

Critérios de Inclusao Critérios de Exclusao

1 - Estar relacionado ao estudo proposto. | 1- Ndo abordam o ensino de matematica
no contexto do ensino fundamental.

2- O artigo deve ter sido publicado em 2 - Artigos com quatro ou menos
um(a) conferéncia, simpdsio ou jornal. paginas.

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

4 - Estudos escritos em inglés ou 4 - Trabalhos com acesso indisponivel.
portugués

Fonte: autores (2025)

3.2. Condugao
A conducdo da revisao da literatura seguiu uma abordagem de triagem

estruturada em trés etapas principais:

1. Na primeira etapa, realizou-se a leitura dos titulos de todos os artigos
recuperados nas bases Google Scholar e Semantic Scholar. O objetivo foi
eliminar trabalhos que claramente ndo se enquadram no tema de estudo, com
base no Critério de Inclus&o 1 e no Critério de Excluséo 1.

2. Em seguida, procedeu-se a leitura dos resumos dos artigos selecionados na
etapa anterior. Nessa fase, verificou-se se o foco dos estudos era compativel
com a pesquisa sobre gamificagdo no ensino de matematica no Ensino
Fundamental Il, conforme os Critérios de Inclusdo 1 e 4, e os Critérios de
Exclusado 1 e 2.

3. Por fim, os artigos que atenderam as exigéncias das duas primeiras triagens
foram submetidos a leitura completa e a extracado de dados. Essa etapa permitiu
confirmar a conformidade com os Critérios de Inclusdo 2 e 3 e os Critérios de
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Exclusdo 3 e 4. A partir da leitura integral, foi possivel realizar uma analise
detalhada da relevancia de cada estudo para a pesquisa.

3.3. Documentagao do RSL

Apds a triagem dos estudos, as informagdes relevantes foram extraidas,
categorizadas e documentadas para analise. Para o processo de documentagao e
apresentacao dos resultados, foi utilizado o Google Planilhas. Essa ferramenta foi
empregada para organizar os dados coletados, criar graficos e tabelas que facilitassem
a visualizagao dos achados e a analise comparativa. Os resultados focam em identificar
as ferramentas de gamificagcdo utilizadas no ensino de matematica, os efeitos
observados no desempenho dos alunos e os principais desafios enfrentados pelos

educadores na implementagédo dessa metodologia.

4. Analise e Discussao dos Resultados

Esta secdo apresenta as etapas do processo de busca, selegao e analise dos
artigos utilizados no estudo, bem como os critérios aplicados para a inclusdo e exclusao
de estudos. A analise visa sintetizar as informacdes relevantes obtidas a partir da

literatura dos artigos selecionados.

4.1 Buscas e Selegao dos Artigos

A busca inicial nas bases Google Scholar e Semantic Scholar identificou 120
estudos. Ap6s a aplicagao rigorosa dos critérios de inclusao e exclusdo, a amostra foi
progressivamente refinada até resultar em 10 estudos considerados relevantes para a
analise 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 Selegao.

Etapa Google Scholar | Semantic Scholar Total

Estudos identificados 120 8 128

Excluidos (titulo e resumo) 108 8 116
Excluidos (leitura completa) 2 0 2
Selecionados para analise 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, estdo apresentados no Quadro 3, acompanhados de
seus respectivos titulos. Esses estudos foram analisados em profundidade com o

objetivo de compreender os impactos da gamificagdo no ensino de matematica.

Quadro 3. Lista de Artigos para Leitura Final.

A01. |Applications and Learning Outcomes of Game Based Learning in Education
Fisikawaii Adventure: An Effort to Increase Students' Learning Participation through
A02. | 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

ANIMATED VIDEO MEDIA": IMPROVED CONCEPTUAL UNDERSTANDING AND
A05. |SOLVING MATHEMATICAL PROBLEMS

Evaluation Analysis of Community-Based Quran Memorization Program Odoj:
Integration of CIPP Model with Community Evaluation in Quran Memorization

A06. |Education ...

A07. |RPClass-Aplicacion para gamificacion del aula
MDA Framework Approach for Gamification-Based Elementary Mathematics
A08. |Learning Design

A09 Does Gamification in Education Work?: Experimental Evidence from Chile
PRACTICE OF DEVELOPMENT OF STUDENTS

A10 | 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 gamificacao aplicadas ao ensino da matematica. 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
trés pilares: mecanicas (regras e objetivos), dinAmicas (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 Conectaldeas, descrito por Araya et al. (2019),
integra gamificacdo e tecnologia para fortalecer o aprendizado de matematica em
escolas do Chile. A plataforma disponibiliza exercicios alinhados ao curriculo nacional

e incorpora diversos elementos gamificados, tais como:
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e Rastreamento de progresso: graficos individuais e comparativos que mostram
o desempenho dos estudantes;

e Mensagens motivacionais personalizadas: reforcando concepgdes
relacionadas a mentalidade de crescimento (growth mindset);

e Competicoes em grupo e torneios ao vivo: incentivando colaboragao e
competicdo saudavel entre turmas e escolas;

e Painéis de controle para professores: permitindo monitoramento em tempo
real do desempenho dos alunos.

Os resultados do Conectaldeas revelaram impactos positivos no engajamento e
na motivagao para aprender matematica, além de maior integragéo entre estudantes e
recursos tecnolégicos. Contudo, alguns efeitos indesejados também foram observados,
como elevacao da ansiedade matematica e diminui¢cao das preferéncias por atividades
colaborativas, especialmente em contextos com forte competitividade.

Esses achados demonstram que a gamificacdo, quando planejada de forma
intencional e alinhada aos objetivos educacionais, pode transformar significativamente
o ensino da matematica. Ao articular elementos ludicos, interatividade e feedbacks
continuos, as ferramentas analisadas tornam o aprendizado mais atrativo, sobretudo
em cenarios onde a motivacao dos estudantes representa um desafio.

No que diz respeito especificamente aos sistemas de recompensas, os estudos
indicam impactos consistentes na motivacdo estudantil. Syahrizal e Yasin (2021)
ressaltam que niveis de progressao, desafios estruturados e feedback imediato
favorecem o engajamento e criam um sentimento de conquista, incentivando a
exploragdo mais ativa dos conteudos matematicos. No Conectaldeas, tais recompensas
aparecem por meio de comparagdes sociais e competicdes, apoiadas em graficos de
desempenho individual e coletivo. Essas estratégias fortaleceram a motivagéo e
estimularam crengas associadas ao esfor¢o e ao desenvolvimento continuo.

Entretanto, o estudo de Araya et al. (2019) demonstra que essas mesmas
dinamicas podem gerar efeitos colaterais, como aumento da ansiedade matematica 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 motivagao dos estudantes. Assim, embora tais

sistemas possam transformar o ensino de matematica em uma experiéncia mais
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envolvente, sua aplicagdo deve ser cuidadosamente planejada para maximizar

beneficios e reduzir potenciais prejuizos.

Figura 1. Impactos do Uso de Sistemas de Recompensas na Motivag¢ao dos Alunos.
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4.3. QP3 e QP 4 - limitagdes, desafios e inovagdoes emergentes

A gamificagao apresenta diversas limitagoes e desafios no ensino de matematica,
tanto do ponto de vista pedagdgico quanto operacional. Segundo Khaitova (2021), um
dos principais obstaculos reside no processo de implementagao, que ainda carece de
diretrizes padronizadas e de ferramentas adequadas ao contexto do ensino
fundamental. Essa auséncia de padronizacéo dificulta o alinhamento entre os elementos
de jogo e os objetivos pedagdgicos, o que pode resultar em atividades que entretém,
mas nao necessariamente promovem aprendizagem efetiva.

Outro desafio significativo refere-se as limitagdes de infraestrutura tecnoldgica e
de capacitacdo docente. A aplicagcdo da gamificacdo depende frequentemente de
recursos digitais, como dispositivos, softwares e acesso estavel a internet, que nao
estdo disponiveis de forma universal, sobretudo em escolas publicas situadas em
regides remotas. Além disso, a falta de formagao especifica que prepare os professores
para integrar elementos gamificados ao curriculo € apontada como um fator critico
(Orlova & Titova, 2015).

Do ponto de vista psicologico, destacam-se desafios relacionados ao aumento
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da ansiedade matematica e ao impacto das competicbes e comparagdes 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 € uma tarefa complexa: jogos que inicialmente
estimulam a participagdo tendem a perder eficacia motivacional se néo forem
atualizados continuamente e adaptados as necessidades dos alunos (Khaitova, 2021).

Essas limitagdes reforcam a necessidade de um planejamento pedagdgico
cuidadoso, com atencao ao contexto escolar, a formacao docente e ao monitoramento
sistematico dos efeitos da gamificacdo. Apesar dos desafios, superar essas barreiras
pode consolidar essa estratégia como uma ferramenta promissora no ensino de
matematica, capaz de promover tanto a motivagdo quanto a aprendizagem significativa.

No que se refere as inovagdes emergentes na area, observa-se uma ampliagao
das possibilidades tecnolégicas e pedagogicas que fortalecem a eficacia da
gamificagdo. Entre essas inovagdes, destaca-se o uso da estratégia de scaffolding,
apontada por Mulhem e Almaiah (2021), que ajusta o nivel de suporte conforme o
progresso individual dos estudantes, tornando a aprendizagem mais acessivel e
continua. Evidéncias indicam que essa abordagem contribui para melhorias
substanciais no desempenho dos alunos, como ilustrado no gréafico apresentado.

Outra tendéncia relevante é a incorporacdo de realidade aumentada e
inteligéncia artificial, que proporcionam experiéncias mais imersivas e personalizadas.
Essas tecnologias permitem visualizar e manipular conceitos abstratos (como figuras
geométricas ou expressdes algébricas) de forma pratica, contribuindo para uma
compreensdo mais profunda dos conteudos. Jogos que integram dinamicas
competitivas e colaborativas também se destacam, por promoverem habilidades sociais
e fortalecerem o engajamento coletivo, aspectos essenciais no ambiente escolar.

Por fim, modelos teéricos como o TAM (Technology Acceptance Model) e o TUT
(Technology Utilization Theory) tém auxiliado no desenvolvimento e na avaliagdo de
jogos educacionais, garantindo que sejam nao apenas tecnicamente eficazes, mas
também aceitos pelos estudantes. Esses modelos contribuem para equilibrar fatores
como utilidade percebida, facilidade de uso e intengdo comportamental de adocgao,
aumentando as chances de sucesso das iniciativas de gamificagao.

A Figura 2 sintetiza os impactos dessas inovagdes, evidenciando sua relevancia

na transformacgao do ensino da matematica.
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Figura 2. Impactos das Inovagdoes Gamificagao Educacional.
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Fonte: autores (2025)

5. Conclusao

Este estudo evidenciou que a gamificagao constitui uma estratégia promissora
para transformar o ensino de matematica no Ensino Fundamental, contribuindo para o
aumento do engajamento e do desempenho dos alunos. A utilizacdo de elementos de
jogos, como recompensas, desafios, sistemas de progressédo e feedbacks, aliada ao
uso de tecnologias emergentes, como a estratégia de scaffolding e a realidade
aumentada, demonstra o potencial inovador dessa abordagem na promogao de
aprendizagens mais dindmicas e significativas.

Apesar de seus beneficios, a implementacédo da gamificagdo ainda enfrenta
desafios importantes. Entre eles, destacam-se a necessidade de formagédo docente
adequada, a limitagdo de recursos tecnologicos em muitos contextos escolares e a
exigéncia de um planejamento cuidadoso para evitar efeitos adversos, como ansiedade
matematica, competicao excessiva e eventual desmotivagao. Tais obstaculos reforcam
a importadncia de integrar metodologias pedagdgicas consistentes ao uso de
tecnologias, de modo a assegurar que a gamificagéo atenda as necessidades reais dos
estudantes.
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As inovagdes emergentes identificadas, incluindo o emprego de modelos tedricos
como TAM e TUT e o desenvolvimento de ferramentas interativas mais robustas,
apontam para um cenario de continuo aprimoramento. Esses recursos contribuem nao
apenas para ampliar a aceitagdo das tecnologias por parte dos alunos, mas também
para oferecer aos educadores meios mais eficazes de incorporar jogos educacionais ao
curriculo de matematica.

Como encaminhamento para pesquisas futuras, sugere-se investigar de que
forma a gamificagdo pode ser adaptada para atender a diferentes perfis de estudantes,
especialmente aqueles com dificuldades de aprendizagem ou inseridos em contextos
de vulnerabilidade social. Uma questao pertinente é: quais elementos especificos de
gamificacdo sdo mais eficazes para promover a inclusdo e reduzir desigualdades

educacionais no ensino de matematica?
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Ensino de programagao com scratch:
caracteristicas da aplicagao de jogos digitais no
ensino medio

Davi Aloizio Lima Ribeiro

Joao Victor Vilela dos Santos

Resumo. Este trabalho teve como objetivo investigar as principais caracteristicas da
ferramenta Scratch na construgéo de jogos digitais voltados ao ensino de programagéao
no ensino médio. A partir da analise dos estudos selecionados, foi possivel observar que
o uso do Scratch contribui de forma significativa para o desenvolvimento da légica de
programacao, permitindo que os estudantes reconhegam e apliquem conceitos
fundamentais do pensamento computacional. Os resultados indicam ainda que a
abordagem ludica e interativa da ferramenta favorece a aprendizagem, promovendo o
aprimoramento de habilidades como pensamento critico, trabalho em equipe e resolugao
de problemas. Dessa forma, o Scratch se apresenta como um recurso pedagogico
relevante para apoiar o ensino de programagao no contexto da educagéo basica.

Palavras-chave: Programagéao; Scratch; Pensamento computacional.

1. Introdugao

O aprendizado de programacgado representa um desafio significativo para
estudantes do ensino médio, especialmente em razdo da necessidade de desenvolver
habilidades como raciocinio l6gico e pensamento critico, conforme apontam Raabe e
Silva (2005). Essas dificuldades s&o intensificadas pela complexidade das disciplinas
de programacéo, que exigem elevado esforgo cognitivo por parte dos alunos.

Apesar desses desafios, a programagao configura-se como uma das habilidades
mais relevantes do século XXI, ndo apenas por ampliar oportunidades profissionais,
mas também por contribuir para o desenvolvimento de competéncias essenciais, como
resolugao de problemas, criatividade e pensamento critico, segundo Scratch (2024). A
introdugao precoce a programacao favorece a preparacao dos estudantes para carreiras
no setor tecnoldgico e fortalece habilidades transferiveis a diferentes areas, incluindo

autoexpresséao e colaboragao.
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Nesse contexto, os jogos digitais surgem como uma abordagem inovadora e
eficaz para tornar o processo de aprendizagem mais acessivel e envolvente. Assim,
propde-se investigar as principais caracteristicas da utilizagdo de jogos digitais, com
destaque para o Scratch, no ensino de programacgéao voltado a alunos do ensino médio.

Dessa forma, este estudo busca responder as seguintes questdes: quais desafios
e oportunidades sao identificados na literatura sobre o uso de jogos digitais no ensino
de programagao com Scratch no ensino médio e de que maneira os jogos digitais
influenciam a motivagao e o engajamento dos alunos nesse processo de aprendizagem.
Para atingir esses objetivos, sera realizada uma revisao da literatura, conforme proposto
por Dermeval, Coelho e Bittencourt (2019), por meio da analise de estudos prévios e da
avaliagao dos resultados encontrados.

O artigo estd estruturado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta a
fundamentagao tedrica e discute os conceitos centrais do estudo; a Sec¢ao 3 descreve
os procedimentos metodoldgicos adotados; a Se¢ao 4 apresenta e analisa os resultados
da revisao da literatura a luz das questdes de pesquisa; e, por fim, a Seg¢ao 5 expde as

conclusoes do trabalho.

2. Fundamentacgao Teérica

Neste capitulo, sdo apresentados alguns conceitos importantes para o

entendimento deste estudo.

2.1. Uso do Scratch como Ferramenta para Facilitar o Ensino de Programacgao

O Scratch € um software projetado, desenvolvido e mantido pela Fundagao
Scratch, uma organizacéo sem fins lucrativos. Inicialmente criado para auxiliar jovens
entre 8 e 16 anos no aprendizado de programagao, o software demonstrou rapidamente
seu potencial para atender usuarios de diferentes faixas etarias. Sua flexibilidade e
acessibilidade permitem sua utilizacdo em diversos contextos, como escolas e centros
comunitarios, possibilitando a exploragdo da programacao 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
pecas de um quebra-cabecga, permitindo que os comandos sejam encaixados sem a

preocupagao com erros sintaticos. Essa caracteristica direciona a atengao do aprendiz
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para a construgéo da légica de programacgéo, facilitando o processo de aprendizagem e
incentivando a criatividade (Cruz; Barbosa, 2020). Além de promover o desenvolvimento
de habilidades técnicas, o Scratch favorece a colaboracao e a expressao pessoal dos
usuarios. 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 Educacao

Os jogos digitais tém se mostrado ferramentas eficazes para facilitar a
aprendizagem e ampliar a motivagado dos alunos. Ao incorporar elementos ludicos em
contextos educacionais, as atividades tornam-se mais atrativas e dindmicas,
incentivando a participagdo ativa dos estudantes. Nesse sentido, o processo de
aprendizagem deixa de ser apenas uma obrigagao e passa a configurar-se como uma
experiéncia envolvente e significativa, conforme destacado por Kapp (2013).

Essa abordagem caracteriza-se pelo uso de mecanicas e elementos tipicos dos
jogos em contextos que nao sao originalmente ludicos. Entre esses elementos
destacam-se pontos, niveis, missdes e recompensas, que desafiam os alunos a
alcancar objetivos especificos. Esse formato torna o progresso visivel e recompensador,
contribuindo para o aumento do engajamento e da dedicagao dos estudantes ao longo
das atividades.

Segundo Araujo e Carvalho (2014), a utilizagdo de jogos digitais favorece a
construgdo de um ambiente de aprendizagem mais interativo e colaborativo, no qual os
alunos aprendem de maneira pratica e ludica. Ao propor desafios e metas, essa

abordagem estimula o desenvolvimento de habilidades como pensamento critico,
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resolugdo de problemas e trabalho em equipe, ampliando as possibilidades

educacionais para além dos métodos tradicionais de ensino.

3. Metodologia

Nesta secdo, sera abordado em detalhes a metodologia empregada neste
trabalho, sendo dividida em trés topicos principais: planejamento, conducdo e

documentacao.

3.1 Planejamento

Para identificar e analisar estudos relacionados ao uso do Scratch no ensino de
programacgao no ensino médio, foram formuladas duas questdes de pesquisa (QP): QP1
- que maneira os jogos digitais influenciam a motivagao e o engajamento dos alunos no
aprendizado de programacgado com Scratch?; e QP2 - quais desafios e oportunidades
sdo apontados pela literatura. Essas questdes buscam compreender tanto os impactos
positivos quanto as dificuldades e potencialidades associadas a utilizacdo da
ferramenta.

As fontes de pesquisa selecionadas foram o Google Académico e o Portal de
Peridodicos CAPES/MEC, escolhidos por sua relevancia e credibilidade no meio
académico. As strings de busca foram elaboradas a partir de combinag¢des de palavras-
chave, tais como “ensino de programacao”, “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 inclusao, exclusao e qualidade apresentados no Quadro 1, com o intuito de

assegurar a atualidade e a pertinéncia dos estudos analisados.

Quadro 1. Critérios de Inclusdo, Exclusao e Qualidade.

Critérios de inclusao (Cl)

Critérios de exclusao (CE)

Critérios de qualidade (CQ)

Cl1 - Trabalhos sobre o uso
do Scratch para ensino de
programacao e seu impacto
na aprendizagem.

CI2 - Trabalhos publicados
em anais de eventos,
revistas, monografias, teses
e dissertacoes.

CE1 - Trabalhos que nao
estejam no idioma
portugués

CE2 - Trabalhos duplicados
CES3 - Trabalhos sem a
disponibilidade para leitura

CQ1 - O trabalho apresenta
0s 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. Condugao

O processo de selecao dos trabalhos foi estruturado em cinco etapas, descritas a

seguir:

1. Realizagdo de uma busca inicial por meio da aplicagédo das strings de busca
definidas.

2. Aplicagao do critério de inclusdo CI2, garantindo que apenas trabalhos
publicados entre 2020 e 2024 fossem considerados.

3. Selecdo dos estudos com base na leitura dos titulos e resumos, aplicando os
critérios de inclusao Cl1 e CI3.

4. Conducao de uma analise mais criteriosa, na qual foram aplicados os critérios
de qualidade CQ1, CQ2 e CQ3.

5. Definicao dos artigos remanescentes para leitura integral, apds a aplicagao dos
critérios de qualidade.

3.3. Documentagao

Os resultados da revisao da literatura serao organizados em tabelas, com o
objetivo de facilitar a compreensdo do processo de filtragem dos estudos que
fundamentaram esta pesquisa. Essa abordagem possibilita uma visualizagao clara e
estruturada das informacodes relevantes, bem como das diferentes etapas do processo

de selecao.

4. Resultados e Discussao

Na primeira etapa da busca, foi realizada uma pesquisa inicial utilizando as
strings de busca definidas, o que possibilitou a identificagdo de um amplo conjunto de
publicag¢des relacionadas ao tema investigado. Essa etapa resultou na recuperagéo de
aproximadamente 1.023 trabalhos na base de dados Google Académico e 74 trabalhos
na base de dados Periédicos CAPES/MEC.

Na segunda etapa, aplicou-se o filtro temporal, considerando apenas os trabalhos

publicados entre 2020 e 2024, conforme estabelecido no critério de inclusao CI3. Com
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essa filtragem, o numero de estudos foi reduzido para 410 trabalhos no Google
Académico e 29 nos Periédicos CAPES/MEC.

Na terceira etapa, procedeu-se a leitura dos titulos e resumos, com o objetivo de
verificar a adequacao dos estudos ao Cl1. Paralelamente, analisou-se o tipo de
publicagdo, de modo a garantir o atendimento ao Cl2. Como resultado dessa etapa,
foram selecionados 89 trabalhos na base do Google Académico e 15 nos Periddicos
CAPES/MEC.

Na quarta etapa, realizou-se uma analise mais criteriosa dos estudos, com a
aplicagdo dos critérios de qualidade CQ1, CQ2 e CQ3. Apds essa avaliagédo, foram
selecionados 5 trabalhos provenientes do Google Académico e 2 dos Periddicos
CAPES/MEC, os quais seguiram para a quinta e ultima etapa do processo.

Ao final do processo de selecdo, totalizaram-se 7 trabalhos considerados
relevantes para a revisao da literatura. Em relagdo ao tipo de publicagao, identificaram-
se 3 trabalhos publicados em anais de eventos, 3 artigos publicados em revistas
cientificas e 1 monografia, ndo sendo selecionadas teses ou dissertagdes. As principais
caracteristicas dos estudos selecionados apos o processo de triagem estdo organizadas

no Quadro 2.

Quadro 2. Trabalhos Selecionados.

Titulo Fonte de Autores/Ano
pesquisa de publicagao
Pensamento Computacional e Periddicos Monteiro e
Scratch: Um relato de CAPES/MEC Holanda.
Experiéncias com Estudantes (2023)
do Ensino Médio Publico no
Distrito Federal
Da programacao a Transformacgéao Periddicos Torres et.al.
Social: Relato de experiéncia da CAPES/MEC (2023)
oficina de introdugao a programacao
com Scratch para construgao de
aplicagdes voltadas a problemas
sociais
A Utilizagdo Do Software Google Braga e
Scratch No Ensino De Académico Oliveira (2023)
Pensamento Computacional
Computacao na escola para Google Cruz e Barbosa
mulheres: uso do software scratch Académico (2020)
com alunas do ensino médio como
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incentivo as areas de computacao

O uso da plataforma Scratch como Google Costa et. al.
ferramenta facilitadora durante o Académico (2022)
ensino de l6gica de programacgao

para alunos do ensino médio

Estimulando o pensamento Google Pinho (2024)
computacional no ensino Académico
médio utilizando o software
Scratch
Empoderando alunas do ensino Google Souza e
médio através do projeto Académico Barbosa (2023)

“computacgao na escola para
mulheres”: uma abordagem de
ensino de légica de programacao
com o software scratch para
fomentar a participacdo em cursos
superiores de computagao

Fonte: autores (2025)

4.1. Como os jogos digitais influenciam a motivagao e o engajamento dos

alunos no aprendizado de programag¢ao com Scratch?

A andlise dos trabalhos selecionados evidencia que o uso do Scratch exerce
influéncia significativa na motivacdo e no engajamento dos alunos no aprendizado de
programacgao. A ferramenta favorece o desenvolvimento do pensamento criativo e da
capacidade de resolugao de problemas, ao mesmo tempo em que estimula a autonomia,
o pensamento critico e o trabalho em equipe, aspectos fundamentais para a
aprendizagem em programagao.

Os estudos apontam que a utilizagdo de uma abordagem ludica e interativa torna
o processo de aprendizagem mais atrativo, intuitivo e acessivel. A possibilidade de
incorporar elementos visuais e sonoros nos projetos desenvolvidos pelos alunos
contribui para um ambiente de aprendizagem mais dindmico, aumentando o interesse e
a participacao 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 criagdo de jogos favorece o
engajamento ativo na solugao de problemas, além de contribuir para o desenvolvimento
da légica e da colaboragado, resultando em um aprendizado mais significativo e

motivador.
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De forma semelhante, Braga e Oliveira (2023) identificaram que a abordagem
ludica proporcionada pelo Scratch facilita a assimilagdo de conteudos relacionados a
programacao, ampliando o interesse dos alunos e fortalecendo a motivagao para o
aprendizado da légica computacional. Pinho (2024) complementa que a gamificacéo
desempenha papel central ao captar a atencdo dos estudantes e permitir a aplicacéo
pratica dos conceitos de programacgao em projetos personalizados, o que reforga o
aprendizado e estimula a criatividade.

Cruz e Barbosa (2020) ressaltam que a abordagem pratica e divertida adotada
no uso do Scratch mostrou-se eficaz para estimular a criatividade e o pensamento légico
dos estudantes, contribuindo para um maior envolvimento com as atividades propostas.
Nesse sentido, Souza e Barbosa (2023) enfatizam os resultados positivos do projeto
Computagéo na Escola para Mulheres, no qual o Scratch foi utilizado para o ensino de
programacgao e légica a alunas do terceiro ano do ensino médio, promovendo um
aprendizado satisfatorio e incentivando o interesse pela computagdo como possibilidade
académica e profissional.

Por fim, Torres et al. (2023) descrevem que a realizagdo de oficinas de
programacgao com Scratch no IFNMG possibilitou a aproximagao dos conteudos 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 programacgao por meio do Scratch, contribuem de forma consistente para

o aumento da motivacédo 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 programagao 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
programacgao no ensino meédio. Os estudos evidenciam que a ferramenta contribui para
o desenvolvimento do pensamento computacional, da légica de programagédo e do
engajamento dos estudantes, além de possibilitar a contextualizagdo do aprendizado
com situagdes proximas a realidade dos alunos.

Monteiro e Holanda (2023) ressaltam a relevancia do pensamento computacional
previsto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ao aplicarem o Scratch em trés
escolas de ensino médio do Distrito Federal. Os autores observaram boa aceitacao da

metodologia pelos estudantes, aumento no conhecimento em informatica e melhoria no
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engajamento, destacando o Scratch como uma oportunidade para alinhar praticas
pedagodgicas as diretrizes curriculares. Entretanto, também evidenciaram a necessidade
de investimentos em infraestrutura, especialmente em laboratérios de informatica.

Torres et al. (2023) relataram a realizacdo de oficinas de introdugdo a
programagao com Scratch em Januaria, Minas Gerais, nas quais os alunos
desenvolveram aplicagbes relacionadas a problemas sociais, como poluigdo e
desemprego. Essa abordagem oportunizou a integragao 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 compreensao dos
pilares do Pensamento Computacional e facilitou o desenvolvimento da légica de
programac¢ao. De modo semelhante, Costa et al. (2022) analisaram a utilizagdo do
Scratch na disciplina de Robdtica Aplicada e constataram que a ferramenta promoveu
um aprendizado mais auténomo, critico e colaborativo, evidenciando seu potencial
pedagogico no ensino de programagao.

Cruz e Barbosa (2020) destacaram o Scratch como uma oportunidade para
ampliar a participagdo feminina na area de tecnologia, ao relatarem um projeto
desenvolvido na Universidade do Estado do Amazonas. As alunas criaram jogos
relacionados a biodiversidade e a sustentabilidade, o que resultou em maior interesse
por cursos superiores na area de computacdo. Resultados semelhantes foram
observados por Souza e Barbosa (2023) no projeto Computagcdo na Escola para
Mulheres, desenvolvido em escolas publicas de Itacoatiara, no qual as participantes
apresentaram boa assimilagdo dos conteudos e forte interesse em seguir na area da
computacao.

No TCC de Pinho (2024), a utilizagdo do Scratch no ensino de programacgao e no
desenvolvimento do pensamento computacional em alunos do primeiro ano do ensino
meédio evidenciou que a ferramenta é eficaz mesmo para estudantes com pouco ou
nenhum conhecimento prévio em computacdo. A pesquisa também indicou impactos
positivos no raciocinio légico, na criatividade e na satisfagdo dos alunos com o processo
de aprendizagem.

Apesar das oportunidades identificadas, os estudos também apontam desafios
recorrentes. Entre eles, destacam-se limitagdes de infraestrutura, como a quantidade
reduzida de computadores nas escolas e problemas relacionados a qualidade e a

velocidade da conexdo com a internet, fatores que comprometem a experiéncia dos
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usuarios. Além disso, os trabalhos ressaltam que o Scratch n&do deve ser utilizado de
forma isolada, sendo necesséaria a integracdo da ferramenta a um planejamento
pedagdgico estruturado. Ainda assim, a literatura confirma o potencial do Scratch como
uma estratégia eficaz para a introdu¢cdo de conceitos de programacdo de forma

acessivel, contextualizada e motivadora para alunos do ensino médio.

5. Conclusao

A insercao de tecnologias digitais no contexto educacional tem ampliado as
possibilidades de ensino e aprendizagem, especialmente no que se refere ao ensino de
programacgao na educagao basica. Nesse cenario, ferramentas que adotam abordagens
ludicas e interativas tém se destacado por favorecerem o engajamento dos estudantes
e a compreensao de conceitos abstratos. Entre essas ferramentas, o Scratch tem sido
amplamente utilizado como uma alternativa para a introducdo da programacéao,
principalmente para iniciantes.

O Scratch apresenta caracteristicas que contribuem para o desenvolvimento dos
alunos, ao possibilitar a aprendizagem de conceitos de programacgao por meio de uma
abordagem visual e ludica. Essa caracteristica torna o processo de ensino mais
acessivel e motivador, estimulando o interesse dos estudantes e favorecendo a
construcdo do conhecimento. No entanto, a literatura aponta que o uso do Scratch
requer um planejamento pedagogico bem estruturado, de modo que seus beneficios
sejam efetivamente alcangados no contexto educacional.

Diante disso, este estudo busca analisar o uso do Scratch no ensino de
programacao, considerando tanto suas vantagens quanto os desafios associados a sua
aplicagdo. As questdes de pesquisa que orientam este trabalho visam compreender
como a ferramenta contribui para o ensino de programacéo e quais limitagbes podem
impactar sua implementacao. Os resultados indicam que, embora o Scratch se destaque
pela forma ludica de ensinar conteudos, fatores como o planejamento do ensino e
aspectos técnicos, incluindo a infraestrutura tecnologica disponivel, exercem influéncia
direta sobre sua efetividade.

Por fim, ao sintetizar os achados da literatura, este trabalho aponta a necessidade
de aprofundar investigagdes sobre adaptagbes do Scratch para diferentes contextos
educacionais, incluindo sua utilizagao por pessoas com deficiéncia, ampliando assim as

possibilidades de inclusdo e acessibilidade no ensino de programacgao.
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O uso do GeoGebra como ferramenta de
aprendizagem matematica no Ensino Médio: uma
revisao sistematica

Noemy Roberta de Oliveira Silva

Riquelme Magalhaes de Souza

Resumo. Este artigo apresenta uma revisao da literatura sobre o uso do GeoGebra
como ferramenta de aprendizagem matematica no Ensino Médio no Brasil, abrangendo
o periodo de 2020 a 2024. A pesquisa tem como objetivo identificar os conteudos
ensinados com o uso do GeoGebra, analisar a porcentagem de escolas publicas 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 inclusao e exclusado especificos para garantir a qualidade e a relevancia
dos trabalhos selecionados. A analise detalhada dos estudos selecionados visa
fornecer subsidios para a compreensdo do impacto do GeoGebra no processo de
ensino-aprendizagem da matematica, bem como identificar desafios e possibilidades

de sua integragao nas praticas pedagogicas brasileiras.

Palavras-chave: GeoGebra; Aprendizagem matematica; Integragao.

1. Introducgao

E evidente que tanto o cenario global quanto o setor educacional estdo em
constante transformacdo. O modelo tradicional de ensino, que por muito tempo foi o
pilar da educagao formal, vem sendo amplamente questionado a medida que surgem
novas metodologias e abordagens pedagdgicas. A crescente diversidade nas formas
como os alunos assimilam o conhecimento tem impulsionado a busca por praticas
educacionais mais adaptativas e centradas no aluno.

Nesse contexto, a tecnologia tem se destacado como uma aliada fundamental na
modernizagdo do ensino. O software matematico escolhido para este estudo € o
GeoGebra. Este programa € notavel por permitir o estudo simultdneo de algebra e

geometria, oferecendo uma plataforma integrada que pode enriquecer a experiéncia de
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aprendizagem dos alunos. A escolha do GeoGebra para esta revisdo € fundamentada
em sua capacidade de conectar e contextualizar conceitos matematicos (Pedroso,
2012).

Para Ferreira, Campos e Wodewotzki (2013, p. 163), “a tecnologia é essencial no
processo de visualizagao, e ela, por sua vez, ocupa um papel pedagdgico fundamental
na compreensao de conteudos matematicos.” No entanto, a implementacdo dessas
tecnologias enfrenta um obstaculo significativo: a infraestrutura inadequada nas
escolas. Sem o suporte de uma infraestrutura robusta, que inclua acesso a internet e
equipamentos adequados, torna-se dificil garantir o uso efetivo dessas ferramentas
(Campos et al., 2011).

Diante desse cenario, o objetivo deste estudo € apresentar o panorama nacional
do uso do GeoGebra nas escolas de ensino médio, analisando a integracdo dessa

ferramenta tecnolégica no contexto educacional brasileiro.

2. Referencial Teoérico

A integracdo de tecnologias digitais no ensino tem sido objeto de diversos
estudos, que destacam a necessidade de inovagdo nas praticas pedagogicas.
Conforme Moran (2015), as tecnologias podem atuar como importantes ferramentas na
construcado de conhecimentos, desde que utilizadas de forma critica e reflexiva. Essas
ferramentas possibilitam uma aprendizagem mais dindmica e interativa, que pode
atender a diferentes estilos e ritmos dos alunos, contribuindo para a personalizagao do
ensino e o desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI.

No ensino da matematica, o GeoGebra surge como uma ferramenta que
possibilita a visualizagdo e manipulagdo de conceitos abstratos, facilitando a
compreensao e promovendo a aprendizagem significativa. Afirma-se que a utilizagao
do GeoGebra permite uma abordagem exploratéria, na qual o aluno é incentivado a
investigar, conjecturar e validar propriedades matematicas, tornando o processo de
aprendizagem mais ativo e investigativo (Borba; Silva, 2016). Essa caracteristica
interativa favorece a construcdo do conhecimento de forma contextualizada,
estimulando o pensamento critico e a autonomia dos estudantes na resolugédo de
problemas matematicos.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca a importancia do uso de
tecnologias digitais na educagdo, apontando para a necessidade de desenvolver

competéncias relacionadas ao pensamento computacional e a resolucao de problemas.
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Entretanto, a efetiva integracdo do GeoGebra no ensino depende de fatores como a
disponibilidade de recursos tecnolégicos, a formagéao dos professores e a adequagao
das metodologias de ensino (Brasil, 2018). Além disso, a BNCC enfatiza a importancia
de que essas tecnologias sejam incorporadas de forma transversal e contextualizada
ao curriculo, evitando que sejam vistas apenas como ferramentas isoladas.

Com o avango das tecnologias educacionais, € notavel que os professores
precisam se adaptar para acompanhar essas mudangas. Suzuki e Rampazzo (2009)
enfatizam que a formacéo continuada é fundamental para que os docentes possam
dominar as tecnologias e integra-las de forma eficaz as praticas pedagdgicas. Sem
esse preparo, as tecnologias tendem a ser subutilizadas, limitando seu potencial
transformador na sala de aula. Portanto, investir em programas de capacitagao que
contemplem ndo s6 o uso técnico, mas também o desenvolvimento de praticas
pedagogicas inovadoras, € essencial para o sucesso da integragao tecnoloégica 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 exploracdo e o
protagonismo do aluno. Essa abordagem € 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 Revisao Sistematica da Literatura (RSL)
para analisar de que forma podem existir melhores praticas de ensino-aprendizagem no
ambito da matematica, fazendo uso da ferramenta GeoGebra (Kitchenham et al., 2010).
A revisao foi escolhida por seu rigor metodoldgico, que proporciona uma analise
abrangente, estruturada e transparente das evidéncias disponiveis, contribuindo para
um entendimento sélido sobre o tema em questao.

Para a elaboragao das questdes de pesquisa, foi formulada uma questao macro
que orientou o processo: “Como o GeoGebra auxilia o ensino-aprendizagem de
matematica no Ensino Médio?”. A partir dela, surgiram as seguintes questbes

especificas, que direcionaram a busca e a analise dos estudos:
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e Q1: Quais conteudos sdo ensinados com o uso do GeoGebra?

e Q2: Qual a porcentagem de escolas publicas e privadas que utilizam a
plataforma?

e Q3: Como os artigos relacionam o uso do GeoGebra com métodos tradicionais
de ensino?

A andlise de cada artigo quanto ao critério de busca foi realizada inicialmente por
meio da leitura do titulo, resumo e palavras-chave, e, quando necessario, da se¢ao de
materiais e métodos. Por tratar-se do contexto do Ensino Médio no Brasil, a revisdo
considera tanto escolas publicas quanto privadas, com atengao especial ao publico-
alvo, que sao os discentes, buscando contribuir com as respostas as perguntas Q1, Q2
e Q3.

Para garantir a relevancia e a qualidade dos estudos selecionados, foram
estabelecidos critérios especificos de inclusao e exclusio. Entre os critérios de inclusio
(), destacam-se: |1 — trabalhos que atendam a string de busca; 12 — estudos escritos
em lingua portuguesa; 13 — trabalhos com disponibilidade para leitura completa; e 14 —
trabalhos publicados nos Uultimos cinco anos. Ja os critérios de exclusao (E)
abrangeram: E1 — trabalhos duplicados; E2 — trabalhos focados apenas na aplicagéo da
ferramenta, sem relagao com ensino; E3 — trabalhos nao relacionados ao Ensino Médio
tradicional; e E4 — trabalhos de conclusdo de curso, dissertagdes, teses, livros e
monografias. Essa sistematizagdo permitiu a selecdo 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 titulo, utilizando filtros adicionais conforme os critérios de inclusdo e
exclusdo, especialmente o intervalo temporal (2020 a 2024), viabilidade de leitura e
preferéncia por lingua portuguesa. No Quadro 1, estdo listadas as fontes de dados

escolhidas e os respectivos enderecos eletrénicos para acesso.

Quadro 1. Base de Dados

Base de Dados Endereco Eletrénico

Google Scholar https://scholar.google.com.br
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Periodicos CAPES https://www.periodicos.capes.qov.br

Revista Brasileira de Informatica na Educacado | https://journals-sbc.org.br
(RBIE)

Fonte: autores (2025)

Destaca-se que a selegéo dos artigos ocorreu em quatro fases distintas, visando

garantir a qualidade e pertinéncia dos materiais analisados:

e Fase 1: Aplicagao da string de busca nas bases de dados escolhidas (Google
Scholar, RBIE e Periddicos CAPES), considerando os titulos dos resultados
obtidos.

e Fase 2: Aplicacao dos critérios de inclusao e exclusido, dando énfase aos ultimos
cinco anos de publicagao, tipo de publicagao e viabilidade de leitura. Os artigos
obtidos foram documentados em planilha eletrénica e armazenados em nuvem
para facilitar o acesso e controle.

e Fase 3: Remocéao de artigos duplicados, considerando que estudos podem estar
presentes em mais de uma base de dados.

e Fase 4: Selecao inicial por meio da leitura de titulo e resumo, eliminando artigos
que n&o apresentavam coeréncia com o objetivo da pesquisa.

Para assegurar a integridade da selecado, a leitura completa dos estudos foi
realizada posteriormente, garantindo que apenas aqueles que atendiam a todos os
critérios fossem incluidos para analise qualitativa. Esse processo em multiplas etapas
assegurou que a revisao fosse detalhada, abrangente e rigorosa, resultando em uma
amostra representativa e relevante para o escopo da pesquisa.

Por fim, o processo de documentagao, 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 trés pastas distintas,
correspondentes as plataformas de origem. Além disso, foi criada uma pasta
denominada “Excluidos”, onde foram armazenados os artigos eliminados apds a revisao
de titulo e resumo. Para controle e agrupamento dos artigos selecionados, utilizou-se

uma planilha eletronica, facilitando a gestao e a transparéncia do processo.
4. Resultados e Discussao

A selecéao dos artigos foi conduzida com base nos critérios de incluséo e exclusao

previamente definidos no protocolo metodoldégico. Inicialmente, foram removidos artigos
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duplicados e aqueles publicados antes de 2020. Em seguida, realizou-se uma triagem
preliminar dos titulos e resumos para excluir estudos que claramente nao atendiam aos
critérios estabelecidos. Este processo de filtragem esta ilustrado no diagrama
apresentado na Figura 1.

Figura 1. Diagrama Representando o Processo de Selegao de Artigos.

Fase 1: Aplicagao da String de +309
busca nas bases de dados —— Resultantes: 309
(Google Scholar, RBIE e CAPES)
Fase 2: Aplicagdo dos critérios de -265

inclusdo (I) e exclusdo (E) Resultantes: 44

Fase 3: Remogio de artigos duplicados L) Resultantes: 36
Fase 4: Aplicagdo da seleio 1: -6
TiIt)ulo g Raiis 2  — Resultantes: 30

Fonte: autores (2025)

Como demonstrado, foram obtidos inicialmente 309 resultados provenientes das
trés bases de dados selecionadas: Revista Brasileira de Informatica na Educagao
(RBIE), Periodicos CAPES e Google Académico. O maior volume de resultados foi
encontrado no Google Académico, com 263 artigos. Ao aplicar o filtro temporal
(publicagbes entre 2020 e 2024), o numero foi reduzido para 89 artigos. Desses,

identificaram-se os seguintes casos:

e 4 artigos duplicados;
e 14 artigos indisponiveis para leitura;
e 17 dissertacbes de mestrado;

e 1 tese de doutorado;
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o 2livros;

e 22 Trabalhos de Conclusao de Curso (TCC);

e 2 monografias;

e 2 artigos publicados fora do intervalo de datas;

e 25 artigos cientificos disponiveis.

Os 25 artigos provenientes do Google Académico foram entdo analisados em
conjunto com os 20 artigos pré-selecionados nas bases RBIE e CAPES. Apds a
remocao de 8 duplicatas, foi possivel selecionar 30 artigos cientificos que atenderam
integralmente aos critérios de inclusao para analise detalhada.

No Quadro 2, apresenta-se uma visdo mais detalhada da quantidade de artigos

obtidos e selecionados em cada base de dados.

Quadro 2. Visédo Detalhada dos Artigos Obtidos e Selecionados em Cada Base de

Dados.
Base de Dados Artigos Obtidos | Artigos Selecionados
Google Scholar 263 16
Periédicos CAPES 41 12
Revista Brasileira de Informatica |5 2
na Educacéao

Fonte: autores (2025)

Para complementar a analise, foi realizado um levantamento temporal da
produgéo cientifica relacionada ao uso do GeoGebra no ensino da matematica. A Figura
2 apresenta um grafico que ilustra a quantidade de artigos selecionados por ano. Este
grafico evidencia a viabilidade e a crescente adogcédo do GeoGebra como recurso
pedagogico desde sua criacao, refletindo o interesse continuo da comunidade

académica na ferramenta como facilitadora do ensino-aprendizagem da matematica.
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Figura 2. Distribuicdo dos artigos selecionados por ano de publicagao.

8

2020 2021 2022 2023 2024

Guantidade de arigos selecionados
=

Fonte: autores (2025)

Além do levantamento quantitativo, a anélise qualitativa também considerou as
principais tematicas presentes nos titulos dos artigos, por meio de uma nuvem de
palavras apresentada na Figura 3. Esta representacdo visual possibilita a rapida
identificacdo dos topicos mais frequentes abordados nas pesquisas, destacando
conteudos matematicos frequentemente explorados, como “fungdes”, bem como

metodologias de ensino aplicadas com o GeoGebra.

Figura 3. Nuvem de Palavras mais Frequentes nos Titulos dos Artigos

Selecionados.
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estudantes

utilizando

Fonte: autores (2025)

Esses resultados indicam que o GeoGebra € amplamente utilizado para explorar
conteudos diversos, com destaque para conceitos fundamentais que exigem
visualizacdo dinamica e interacdo. Além disso, as metodologias pedagogicas
associadas a ferramenta reforcam o carater exploratério e investigativo do ensino da
matematica, alinhado as praticas contemporaneas que valorizam a aprendizagem ativa
e o protagonismo do aluno.

Sobre a QP1 — “Quais conteudos sao ensinados com o uso do GeoGebra?”, a
analise dos 30 artigos selecionados revela que 2 deles néo especificam quais conteudos
sdo ministrados com o uso da ferramenta. Dessa forma, a avaliacdo dos conteudos
especificos foi realizada com base em 28 artigos. Essa analise evidencia uma ampla
variedade de conteudos matematicos abordados com o uso do GeoGebra no Ensino
Médio brasileiro, demonstrando a versatilidade e adaptabilidade dessa ferramenta
tecnolégica para diferentes topicos da matematica.

Dentre os conteudos mais frequentes, destacam-se as Fungdes, presentes em
aproximadamente 21,43% dos estudos analisados (6 de 28). O GeoGebra é
amplamente utilizado para explorar diferentes tipos de fungdes, como lineares,
quadraticas, exponenciais e logaritmicas, permitindo aos alunos visualizar graficamente
o comportamento dessas fungdes e compreender conceitos fundamentais como
dominio, imagem, raizes e taxas de variagdo. Por exemplo, nos estudos de Lopes
(2022), Lima (2023) e Mendes (2024), o GeoGebra foi empregado para facilitar a
compreensao das fungbes quadraticas e afins, onde os alunos puderam manipular os

coeficientes das equagbes e observar em tempo real as alteracbes nos graficos
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correspondentes.

A Geometria Analitica aparece em aproximadamente 17,86% dos estudos (5 de
28), demonstrando a capacidade do GeoGebra em integrar conceitos algébricos e
geomeétricos. A ferramenta possibilita a representagéo grafica de retas, circunferéncias
e outras figuras, auxiliando na compreensao das equagdes e suas correspondentes
representacdes geométricas. Conforme destacado por Domingues (2021) e Oliveira
(2024), o uso do GeoGebra na geometria analitica permitiu que os alunos explorassem
propriedades geométricas de forma interativa, promovendo um aprendizado mais
significativo e contextualizado.

Conteudos 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 solidos geométricos, facilitando a visualizagao
tridimensional e a compreensao de conceitos relacionados a volume e area de
superficie. 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
exploragcédo de razdes trigonométricas e fungdes circulares, permitindo que os alunos
visualizem e manipulem graficos de seno, cosseno e tangente. Estudos como os de do
Nascimento (2020) e Machado (2022) evidenciam que o uso do GeoGebra aprimora a
compreensao desses conceitos ao proporcionar uma aprendizagem interativa e
dinédmica.

Além desses, conteudos como Funcédo Exponencial (dos Santos, 2021a), Teoria
dos Grafos (da Silva, s.d.) e Transformagbes Geométricas (Antunes, 2021) foram
abordados em aproximadamente 7,14% dos estudos cada (2 de 28), indicando a
aplicagao especifica do GeoGebra na analise e representagcdo grafica de funcdes e
conceitos mais avancados. A presenca de temas como Volume, Area e Comprimento
(de Bortoli et al., 2023), embora em menor frequéncia (aproximadamente 3,57% dos
estudos, ou 1 de 28), ressalta a flexibilidade do GeoGebra para abordar uma ampla
gama de tépicos matematicos, incluindo conceitos avangados e aplicagdes praticas em
diversas areas.

Essa diversidade de conteudos demonstra que o GeoGebra é uma ferramenta
flexivel e capaz de enriquecer o ensino de diversos topicos matematicos no Ensino
Médio. Ao permitir a visualizacdo e manipulacado direta dos conceitos, 0 GeoGebra

facilita a compreenséo e promove uma aprendizagem mais ativa e significativa, alinhada
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as diretrizes educacionais que enfatizam o uso de tecnologias digitais na educacgao.
Conforme destacado pelo Ministério da Educacgao (Brasil, 1997), “o computador € um
instrumento que oferece diversas possibilidades de aplicagdo no ensino e na
aprendizagem de Matematica.”

E importante destacar que 2 artigos (6,67% do total analisado) ndo especificaram
quais conteudos foram ensinados com o uso do GeoGebra. Essa falta de detalhamento
limita a compreensao completa da abrangéncia da ferramenta nos diferentes tépicos
matematicos e sugere a necessidade de maior aprofundamento em pesquisas futuras.

Sobre a QP2 — “Qual a porcentagem de escolas publicas e privadas que utilizam
a plataforma?”, a partir dos estudos analisados, constatou-se que o GeoGebra é
utilizado predominantemente em escolas publicas. Dos 28 artigos que especificaram o
tipo de instituicdo, 85,7% (24 estudos) referem-se a escolas publicas, enquanto apenas
14,3% (4 estudos) envolvem escolas privadas.

Essa distribuicao sugere que o uso do GeoGebra esta mais consolidado na rede
publica de ensino. A predominancia do uso em escolas publicas pode estar relacionada
a iniciativas governamentais que incentivam a integragdo de tecnologias digitais no
ensino publico, visando aprimorar a qualidade da educagdao e promover a inclusdo
digital. Programas de formagao continuada para professores e investimentos em
infraestrutura tecnoldgica nas escolas publicas contribuem para esse cenario. De
acordo com a Lei n° 13.005/2014, que institui o Plano Nacional de Educacéo (PNE),
politicas educacionais recentes tém enfatizado a necessidade de modernizagao das
praticas pedagdgicas por meio do uso de ferramentas tecnoldgicas (Brasil, 2014).

Em contrapartida, a menor representatividade das escolas privadas pode indicar
diferentes prioridades pedagdgicas ou desafios especificos, como resisténcia a
mudanga de metodologias tradicionais ou preferéncia por outras ferramentas
educacionais. Também é possivel que a adocédo do GeoGebra nessas instituicbes nao
seja amplamente divulgada ou pesquisada, apontando para uma lacuna na literatura
atual.

A existéncia de 2 estudos que nao especificaram o tipo de instituicao 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 razdoes por tras dessa distribuicdo € fundamental para o
desenvolvimento de estratégias que promovam a adogéo equilibrada de tecnologias

educacionais tanto no setor publico 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 inovagdo pedagodgica em relacdo aos métodos tradicionais de ensino da
matematica. Tradicionalmente, o ensino € centrado no professor, com foco na exposicao
tedrica e na resolugao de exercicios padronizados, o que pode limitar o engajamento e
a compreensao profunda dos alunos (Marques et al., 2021).

Com a introdugdo do GeoGebra, observa-se uma transi¢ao para metodologias
mais ativas e centradas no aluno. A ferramenta possibilita que os estudantes interajam
diretamente com os conceitos matematicos, manipulando objetos, testando hipéteses e
visualizando os resultados em tempo real. Isso promove uma aprendizagem mais
exploratéria e investigativa, desenvolvendo habilidades como pensamento critico,
resolucéo de problemas e autonomia (Silva et al., 2023).

Os artigos destacam que o GeoGebra n&o substitui os métodos tradicionais, mas
os complementa, enriquecendo o processo de ensino-aprendizagem. Por exemplo, em
aulas sobre funcdes, o professor pode iniciar com uma explanagao tedrica e, em
seguida, utilizar o GeoGebra para demonstrar graficamente o comportamento das
fungdes, permitindo que os alunos observem as mudangas ao alterar parametros (Leite
e Miola, 2023).

No entanto, a implementacdo efetiva do GeoGebra enfrenta desafios
amplamente reconhecidos na adog¢ao de tecnologias educacionais. Um dos principais
obstaculos é a formacgao inadequada dos professores, que muitas vezes nao se sentem
preparados para integrar ferramentas digitais em suas praticas pedagodgicas. Além
disso, questdes como infraestrutura limitada, acesso desigual a dispositivos e
problemas de conectividade podem dificultar a adocéo e o uso eficiente da ferramenta.

Os estudos sugerem que, para superar esses desafios, € necessario investir em
capacitagao docente, atualizagao curricular e melhoria das condi¢des tecnoldgicas das
escolas. Quando bem implementado, o GeoGebra tem o potencial de transformar a
experiéncia educacional, tornando as aulas mais dindmicas, interativas e alinhadas as

demandas do século XXI.

5. Conclusao
A presente revisao da literatura evidenciou que o GeoGebra tem se consolidado
como uma ferramenta pedagogica de grande relevancia no ensino de Matematica no

Ensino Médio brasileiro, com predominancia de uso nas escolas publicas. A analise dos
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estudos selecionados demonstrou que o GeoGebra é amplamente aplicado em uma
diversidade de conteudos curriculares, com destaque para fungdes, geometria analitica,
geometria espacial e trigonometria. Essa diversidade reforca a versatilidade da
ferramenta e sua eficacia na facilitacdo da compreensao de conceitos matematicos
abstratos e complexos, por meio da visualizacdo e manipulagao interativa.

Os artigos analisados apontam que o uso do GeoGebra contribui para a adogao
de metodologias de ensino mais interativas, investigativas e centradas no aluno,
promovendo uma aprendizagem ativa, significativa e alinhada as competéncias exigidas
pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Nesse cenario, o professor passa a
assumir um papel de mediador da aprendizagem, incentivando o protagonismo dos
estudantes na construgdo do conhecimento matematico.

Apesar dos beneficios apontados, os estudos também evidenciam desafios
importantes a plena implementacédo da ferramenta, tais como a formacéao insuficiente
de professores no uso pedagdgico das tecnologias digitais e as limitagdes de
infraestrutura tecnoldgica nas instituicbes de ensino, especialmente em relagédo ao
acesso a dispositivos e a conectividade. Esses obstaculos dificultam a integracao efetiva
do GeoGebra ao cotidiano escolar e limitam o aproveitamento do seu potencial
transformador.

Dessa forma, conclui-se que o GeoGebra possui um potencial consideravel para
enriquecer o ensino da Matematica, tornando-o mais dindamico, acessivel e conectado
com as demandas contemporaneas da educacdo. Para que seus beneficios sejam
plenamente alcangados, € essencial que se invista em formagao continuada de
professores, na atualizagdo curricular e na melhoria das condigdes tecnoldgicas das
instituicbes de ensino. Além disso, pesquisas futuras podem aprofundar a investigagao
sobre estratégias para superar os desafios identificados e explorar o uso do GeoGebra
em novos contextos educacionais, incluindo diferentes niveis de ensino, modalidades

de educacéo (como EJA ou educacgéo inclusiva) e outras areas do conhecimento.
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O Uso da Inteligéncia Artificial na Educacao Basica:
Uma revisao sobre o ChatGPT como ferramenta
pedagogica

Luana da Silva

Maria Rikele dos Santos Felix

Resumo. Este artigo apresenta uma revisado da literatura sobre o uso do ChatGPT na
Educacéo basica, com o objetivo de analisar seu potencial como ferramenta pedagdgica
no processo de ensino-aprendizagem. O estudo investiga de que forma a Inteligéncia
artificial pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades essenciais, como leitura,
escrita e resolugdo de problemas, além de promover experiéncias de aprendizagem
mais personalizadas e interativas. Também sao discutidas as principais possibilidades
de integragcdo do ChatGPT ao curriculo escolar, bem como os desafios associados a
sua adogao, incluindo questbes éticas, pedagogicas e de formacédo docente. Os
resultados indicam que, quando utilizado de maneira planejada e responsavel, o
ChatGPT pode atuar como um recurso complementar relevante, ampliando o
engajamento dos estudantes e apoiando praticas pedagodgicas inovadoras na educagao

basica.

Palavras-chave: ChatGPT; Educagao basica; Inteligéncia artificial.

1. Introdugao

A Inteligéncia Artificial tem promovido transformacgdes significativas no campo
educacional, ao possibilitar novas formas de personalizagdo do ensino e de apoio ao
processo de aprendizagem. Na educagao basica, etapa fundamental para o
desenvolvimento de habilidades essenciais, 0 uso de tecnologias baseadas em IA pode
representar um avanco relevante. Nesse contexto, destaca-se o ChatGPT, um modelo
de processamento de linguagem natural que surge como uma ferramenta pedagogica
potencialmente inovadora, capaz de auxiliar alunos e professores em diferentes

atividades educacionais.
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A crescente demanda por inovagao no ensino basico evidencia a necessidade de
abordagens pedagdgicas que priorizem a personalizagdo da aprendizagem e o suporte
individualizado aos estudantes. O ChatGPT apresenta potencial para atuar no apoio a
praticas relacionadas a leitura, a escrita e a resolugao de problemas, contribuindo para
o desenvolvimento de competéncias fundamentais. Entretanto, apesar de seu uso
crescente, ainda ha um numero limitado de estudos que investigam de forma
sistematica sua aplicagéo pratica 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 pedagogica emergente.

Além disso, Bates (2017) ressalta a necessidade de repensar modelos
tradicionais de ensino diante dos avangos tecnoldgicos, destacando a importancia da
interatividade, da colaboragéo e do engajamento dos estudantes. Diante desse cenario,
justifica-se a realizacdo de estudos que analisem de forma critica e sistematica o uso
de tecnologias baseadas em Inteligéncia Artificial na educagao basica, especialmente
aquelas voltadas ao fortalecimento das habilidades essenciais € a melhoria do processo
de ensino-aprendizagem.

Assim, o0 objetivo deste estudo € realizar uma revisao da literatura sobre a
aplicagéo do ChatGPT como ferramenta pedagdgica na educagao basica, investigando
sua eficacia, os desafios associados a sua implementacao e suas contribuicées para o
aprimoramento do processo de ensino-aprendizagem. Para tanto, adota-se a
metodologia de revisédo sistematica da literatura, com base nas diretrizes propostas por
Kitchenham (2007), visando identificar, selecionar e analisar estudos relevantes,
garantindo rigor metodoldgico na coleta, analise e sintese dos resultados e contribuindo
para uma compreensdo mais aprofundada dos impactos da Inteligéncia Artificial no

contexto educacional.

2. Fundamentagao Teérica

A integracao da Inteligéncia Artificial (IA) na educagao tem ganhado destaque por
seu potencial em transformar praticas pedagodgicas e otimizar processos de ensino-
aprendizagem. O ChatGPT, uma ferramenta de IA, tem se destacado como uma

inovacao significativa nesse contexto.

2.1 Potencial para Personalizagao do Ensino
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O ChatGPT apresenta potencial significativo para apoiar a personalizagao do
ensino, ao oferecer suporte adaptado as necessidades individuais dos alunos e
contribuir para a melhoria do desempenho académico. Por meio de suas capacidades
de processamento de linguagem natural, a ferramenta pode fornecer feedback em
tempo real, ajustar explicagbes conforme o nivel de compreensao do estudante e propor
atividades personalizadas, favorecendo a revisao de conteudos e um aprendizado mais
eficaz (Brusilovsky; Millan, 2007).

A personalizacdo do ensino, contudo, ultrapassa a simples adaptagdo do
conteudo apresentado pelo professor em sala de aula. Conforme destacam Brusilovsky
e Millan (2007), a adaptacao dinamica € um elemento central dos sistemas educacionais
inteligentes, uma vez que permite respostas continuas ao progresso e as dificuldades
dos alunos. Nesse sentido, o ChatGPT pode identificar padrdes de resposta, lacunas
de conhecimento e areas que demandam maior apoio pedagdgico. Quando um
estudante demonstra dificuldade na compreensdo de determinado conceito, a
ferramenta pode oferecer explicagdbes complementares ou reformular o conteudo,
proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais individualizada e alinhada ao
ritmo e ao estilo de aprendizagem de cada aluno.

Além da adaptagao de conteudos, o ChatGPT também pode contribuir para a
manutengao do interesse e do engajamento dos estudantes por meio de estratégias
personalizadas. Conforme sugerido por Brusilovsky e Millan (2007), a adequagéo do
nivel de dificuldade das atividades e o uso de abordagens inspiradas na gamificagao
podem favorecer a motivagdo dos alunos. Ao oferecer feedback positivo, orientagdes
especificas e desafios ajustados ao desempenho individual, a ferramenta pode auxiliar
no fortalecimento da autoconfianga e na motivagdo continua ao longo do processo de

ensino-aprendizagem.

2.2 Desenvolvimento de Habilidades Essenciais

A utilizagdo do ChatGPT pode contribuir de forma significativa para o
desenvolvimento de habilidades essenciais, como leitura, escrita e resolucdo de
problemas. A ferramenta de Inteligéncia Artificial pode atuar como suporte continuo a
aprendizagem, auxiliando os estudantes na pratica da escrita por meio de sugestdes,
reformulagdes e corre¢des, bem como no processo de leitura, ao apoiar a interpretagao

e a compreensao de textos. De acordo com o modelo revisado de competéncia cognitiva

Informatica na Educag¢ao: um olhar sobre o uso de tecnologias digitais no ensino




109

proposto por Anderson e Krathwohl (2001), a pratica orientada e o feedback imediato
sao elementos fundamentais para o desenvolvimento dessas habilidades.

Nesse contexto, o ChatGPT mostra-se alinhado aos principios desse modelo,
uma vez que possibilita o fornecimento de feedback em tempo real e estimula a pratica
constante. Ao receber orientacdes imediatas sobre seus erros e acertos, os alunos tém
a oportunidade de refletir sobre suas produgdes, promovendo a aprendizagem a partir
do erro. Esse processo favorece a consolidagdo de competéncias cognitivas mais
complexas, como analise, sintese e resolugdo de problemas, contribuindo para o
dominio 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 conteudos, esclarecam duvidas e testem
diferentes estratégias de resolugdo de problemas de forma independente. Essa
interacao continua favorece a autorregulagao da aprendizagem, uma vez que os alunos
passam a monitorar seu proprio desempenho e a identificar suas dificuldades. Dessa
forma, a ferramenta ndo apenas complementa a atuacdo do professor, mas também
amplia as oportunidades de aprendizagem ativa, promovendo um ambiente educacional

mais dindmico, reflexivo e centrado no estudante.

3. Metodologia

A presente revisdo da literatura tem como objetivo explorar as formas de
utilizacado do ChatGPT nas diferentes etapas da educacgao basica. No que se refere ao
planejamento, ela é baseada no trabalho de Kitchenham (2007) e foi organizada em trés

etapas principais: planejamento, condugao e documentagéo.

3.1 Planejamento da Revisao Sistematica

Inicialmente, foram cruzadas questdes de pesquisa (QP), apresentadas de forma
detalhada no Quadro 1, foram elaboradas com o propdsito de orientar o
desenvolvimento da revis&o e assegurar que a selegcédo dos estudos ocorra de maneira
coerente e alinhada ao objetivo proposto. Essas questdes funcionam como eixo
norteador para a analise dos trabalhos, contribuindo para a consisténcia metodologica

e para a relevancia dos resultados obtidos.
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Quadro 1. Questdes de Pesquisa

Como o uso do ChatGPT influencia o aprendizado dos estudantes na educacao
QP1. |basica?

Quais sao os impactos do ChatGPT no desenvolvimento de habilidades essenciais
QP2. |(como leitura, escrita, resolugédo de problemas) entre alunos da educacéo basica?
De que maneiras o ChatGPT pode ser incluido no curriculo da educacgao basica em
QP3. |diferentes disciplinas?

Quais sao os desafios e oportunidades de integrar o ChatGPT no ambiente escolar
QP4. |de educacéo basica?

Fonte: autores (2025)

A estratégia de busca e selegéo dos estudos primarios foi definida considerando
as fontes de publicagdo, o idioma dos trabalhos e o conjunto de palavras-chave
relacionadas ao tema da pesquisa. As fontes consultadas foram o portal de Periédicos
da CAPES e o Google Académico, por reunirem ampla produgdo cientifica na area
educacional. Foram considerados apenas artigos cientificos revisados por pares e de
acesso aberto, publicados em lingua portuguesa ou inglesa.

As palavras-chave utilizadas na revisao incluiram termos relacionados ao uso do
ChatGPT e da inteligéncia artificial no contexto educacional, tais como: ChatGPT na
educacédo, educacgao basica, inteligéncia artificial na educagao e aplicagéo pratica. A
estratégia de busca envolveu a constru¢ao de strings a partir de combinagdes desses
termos, contemplando variagbes em portugués e inglés. 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 educagado” OR “ChatGPT na educacéao
basica”) AND (“aplicagdes praticas” OR “a inteligéncia artificial na educacao”).

Para a selecao dos estudos, foram definidos critérios de inclusao e exclusao, com
o objetivo de garantir a pertinéncia, a qualidade e o alinhamento dos artigos as questdes
de pesquisa da revisdo sistematica. Os critérios de inclusdo tiveram como objetivo
assegurar que apenas trabalhos diretamente relacionados ao uso do ChatGPT e da
inteligéncia artificial na educagéo fossem analisados, enquanto os critérios de exclusao
buscaram eliminar estudos que nao contribuissem de forma significativa para a
investigacao proposta.

O Quadro 2 apresenta, de forma sintetizada, os critérios de inclusdo (Cl) e

exclusdo (CE) adotados nesta reviséo sistematica.

Quadro 2. Critérios de Inclusao e Exclusao
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Critérios de inclusao Critérios de exclusao
CI-1 Artigos que discutem diretamente o CE-1 Artigos que mencionam o ChatGPT
uso do ChatGPT na educacgao, com foco sem foco especifico no contexto
em aplicagbes praticas ou tedricas. educacional.
CI-2 Publicagdes que abordam impactos, CE-2 - Trabalhos sem acesso ao texto
beneficios ou desafios do uso da completo ou com informagdes essenciais
inteligéncia artificial na educacao. indisponiveis.
CI-3 Trabalhos publicados entre 2023 e CE-3 - Publicagdes que ndo apresentam
2024, considerando o recente surgimento dados ou evidéncias concretas, como
da ferramenta e a necessidade de artigos de opinido ou revisées sem suporte
informacdes atualizadas. empirico.
Cl-4 Artigos publicados em lingua CE-4 - Trabalhos que nao possuem carater
portuguesa ou inglesa. cientifico

Fonte: autores (2025)

3.2 Condugao
A conducao do presente estudo foi realizada em quatro passos sequenciais,

aplicados de forma sistematica aos estudos selecionados, conforme descrito a seguir:

1. Leitura do titulo e subtitulo dos estudos: Realizou-se a leitura dos titulos e
subtitulos de todos os artigos recuperados nas bases de dados. Nessa etapa,
aplicaram-se o critério de inclusdo CI-1 e o critério de exclusao CE-1, com o
objetivo de eliminar estudos que nao apresentavam relagcao direta com o foco da
revisao sistematica.

2. Leitura do resumo dos estudos: Os resumos dos artigos remanescentes foram
analisados para verificar sua aderéncia as questdes de pesquisa. Nesse
momento, foram aplicados o critério de inclusdo CI-2 e os critérios de exclusédo
CE-2 e CE-4, considerando a relevancia tematica, o acesso ao texto completo e
o carater cientifico das publicag¢oes.

3. Leitura da introdugdo e da conclusao: Nesta etapa, foram analisadas as
secoes de introducéo e conclusao dos estudos selecionados apds a leitura dos
resumos. O objetivo foi avaliar a pertinéncia dos trabalhos em relagéo ao recorte
temporal e ao contexto de uso da ferramenta analisada. Aplicaram-se, portanto,
o critério de inclusao CI-3 e o critério de exclusao CE-3.

4. Leituraintegral dos estudos: Por fim, realizou-se a leitura completa dos artigos
que permaneceram apoOs as etapas anteriores. Essa analise aprofundada
permitiu confirmar a relevancia metodoldgica e tematica dos estudos, definindo o
conjunto final de trabalhos incluidos na revisao da literatura.

3.3 Documentacgao
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Para a documentacdo dos estudos catalogados nesta revisédo, utilizou-se a
ferramenta Google Sheets, um programa de planilhas eletrénicas da Google, com a
finalidade de organizar, catalogar e sistematizar as informagbes coletadas. Essa
ferramenta possibilitou o registro estruturado dos dados, bem como a apresentagao

clara e organizada dos resultados obtidos ao longo do processo de reviséo.

4. Analise e Discussao dos Resultados

A etapa de extracdo e categorizacdo dos dados constitui um momento
fundamental da analise, pois permite organizar de forma sistematica as informagdes
relevantes dos estudos selecionados, garantindo consisténcia e clareza na
interpretacéo dos resultados. Nessa fase, os dados foram coletados a partir dos artigos
considerados elegiveis apos a aplicagao dos critérios de inclusao e exclusao definidos
no protocolo da revisao sistematica.

A extragdo seguiu um protocolo padronizado, com foco em aspectos centrais
para responder as questdes de pesquisa, a saber: a aplicagdo do ChatGPT na educagao
basica; o impacto no desenvolvimento de habilidades essenciais; e os desafios e as
oportunidades relacionados a integragdo do ChatGPT ao curriculo escolar.

No que se refere ao processo de busca e selegao dos artigos, inicialmente foi
aplicada a string “ChatGPT na educacgao” no portal Periddicos CAPES, resultando em
30 artigos. No Google Académico, a mesma busca retornou 1.060 publicagdes. Apos
aplicagao do Cl e CE, restaram 13 trabalhos. O Quadro 3 apresenta de forma sintética

as etapas do processo de selecdo e refinamento dos estudos incluidos na analise.

Quadro 3. Processo de Selecao

Google Periédicos Capes Total
Académico
Total de Artigos 1060 30 1090
Leitura de titulos e resumos 500 15 515
Filtragem pelos critérios de 200 12 212
inclusdo e exclusao
Selecionados para analise 4 10 13

Fonte: autores (2025)
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Destaca-se que, primeiramente, realizou-se a analise dos titulos de todos os
artigos recuperados, com o objetivo de eliminar aqueles que nao apresentavam relagao
direta com o tema investigado. Em seguida, procedeu-se a leitura dos resumos dos
estudos pré-selecionados, a fim de verificar o alinhamento do conteudo com a proposta
de pesquisa sobre o uso do ChatGPT na educacéo.

ApOs essa etapa de triagem, os artigos que atenderam aos critérios iniciais foram
submetidos a leitura integral. Nessa fase, avaliou-se a conformidade dos estudos com
os critérios de inclusdo e exclusao definidos no planejamento da revisdo sistematica,
possibilitando uma analise mais aprofundada e a confirmacao da relevancia de cada
trabalho. Durante essa leitura detalhada, foram extraidas informagbdes essenciais
relacionadas as formas de aplicagdo do ChatGPT no contexto educacional. O Quadro 4
apresenta os trabalhos selecionados.

Quadro 4. Trabalhos selecionados

Titulo

Referéncia

Quais os impactos do ChatGPT e da Inteligéncia
Artificial na Educacao

Cassol (2023)

ChatGPT na educacao: especialista comenta sobre a
inteligéncia 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 Al 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 inteligéncia artificial na educagao: os desafios do
ChatGPT

Rodrigues e Rodrigues (2023)

Transformagdes no ensino-aprendizagem com o uso
da inteligéncia artificial: revisdo sistematica da
literatura

Barbosa (2023)

Como enfrentar os novos desafios com o auxilio do
ChatGPT na educacgéao

Silva et al. (2024)

As midias digitais no campo educacional: um olhar
pelas aplicacées do ChatGPT na educacéao

Guimaraes et al. (2023)
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Educacdo e tecnologia: uma revisdo narrativa da | Cardoso e Volpi (2023)
relagdo escola e tecnologia no Brasil

ChatGPT como recurso de apoio no ensino da | Santos, SantAna e Sant'Ana
Matematica (2023)

Avangos tecnolégicos na educacdo basica | Azevedo et al. (2024)
explorando novos paradigmas de ensino

Contribuicbes da inteligéncia artificial para a | Grossi et al. (2023)
educacgao: uma entrevista com o ChatGPT

Fonte: autores (2025)

Para dar continuidade a analise da pesquisa, nesta sec¢ao serédo apresentados e
discutidos os resultados encontrados, buscando responder as principais questdes de
investigagdo, de modo a compreender como o ChatGPT esta sendo aplicado no

contexto educacional e quais sao seus impactos, desafios e perspectivas.

4.1 QP1. Como o uso do ChatGPT influencia o aprendizado dos estudantes na

educacgao basica?

Para responder a esta questdo de pesquisa, foram analisados estudos que
investigam os impactos do uso do ChatGPT no aprendizado de estudantes da educagao
basica, considerando tanto suas contribui¢des pedagdgicas quanto suas limitagdes.

Os estudos revisados indicam que o ChatGPT exerce influéncia positiva no
processo de ensino-aprendizagem, especialmente no que se refere a ampliagao do
conhecimento e ao estimulo a curiosidade dos alunos. Silva et al. (2023) apontam que
a ferramenta possibilita 0 acesso a respostas claras e contextualizadas sobre diferentes
conteudos, além de contribuir para o desenvolvimento das habilidades de escrita e
comunicagdo, uma vez que incentiva os estudantes a formular perguntas de forma
objetiva e compreensivel.

Nesse mesmo sentido, Oranga (2023) destaca que o ChatGPT favorece
experiéncias de aprendizagem personalizadas, ao adaptar explicagdes e atividades de
acordo com o nivel de compreensao e o ritmo de cada aluno. Essa caracteristica permite
tanto a simplificagdo de conceitos mais complexos quanto a proposi¢cdo de novos
desafios, tornando o processo de aprendizagem mais acessivel e eficaz.

De modo geral, os estudos analisados demonstram que o ChatGPT pode atuar
como uma ferramenta pedagogica complementar relevante na educagado basica.

Quando integrado de forma planejada as praticas docentes, seu uso contribui para o
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aumento do engajamento dos estudantes e para o fortalecimento de habilidades

essenciais, como escrita, comunicacao e resolucido de problemas.

4.2 QP2. Quais sao os impactos do ChatGPT no desenvolvimento de habilidades
essenciais (como leitura, escrita, resolugdo de problemas) entre alunos da

educacgao basica?

A integracdo de tecnologias educacionais baseadas em Inteligéncia Artificial,
como o ChatGPT, tem demonstrado impactos positivos no desenvolvimento de
habilidades essenciais entre estudantes da educacéo basica, especialmente nas areas
de leitura, escrita e resolugao de problemas. Segundo Grossi et al. (2023), o uso dessas
tecnologias contribui para a constru¢cdo de um ambiente de aprendizagem mais
dindmico e participativo, favorecendo a interacdo entre alunos e professores e
estimulando a participagao ativa dos estudantes no processo educativo.

Um dos principais beneficios destacados na literatura € a possibilidade de
oferecer feedback imediato e personalizado. Essa caracteristica permite que os alunos
esclaregam duvidas em tempo real, revisem conteudos e reflitam sobre seus erros, o
que contribui para o aprimoramento da compreenséo leitora e da produgao textual. No
caso da escrita, o ChatGPT pode auxiliar na organizagao de ideias, na ampliagdo do
vocabulario e na revisdao de textos, favorecendo o desenvolvimento gradual da
competéncia comunicativa.

Além disso, Azevedo et al. (2024) ressalta que o uso do ChatGPT também gera
beneficios indiretos para os docentes, ao fornecer informacdes relevantes sobre o
desempenho e as dificuldades individuais dos alunos. Esse acompanhamento
possibilita intervencdes pedagdgicas mais direcionadas e eficazes. No que se refere a
resolugao de problemas, a ferramenta pode apoiar os estudantes na compreensao de
enunciados, na elaboracdo de estratégias e na anadlise de diferentes solugdes,
fortalecendo o raciocinio l6gico e o pensamento critico.

De modo geral, os estudos analisados indicam que o ChatGPT pode contribuir
significativamente para o desenvolvimento de habilidades essenciais na educagéo
basica, desde que seu uso seja planejado e integrado as praticas pedagdgicas. Assim,
a ferramenta se apresenta como um recurso complementar capaz de potencializar a

aprendizagem e atender as necessidades individuais dos estudantes.
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4.3 QP3. De que maneiras o ChatGPT pode ser incluido no curriculo da educacao

basica em diferentes disciplinas?

O ChatGPT pode ser integrado ao curriculo da educagao basica como um
recurso pedagogico de apoio em diferentes disciplinas, contribuindo para a
diversificagcado das estratégias de ensino e para a personalizagdo da aprendizagem. No
campo da Lingua Portuguesa, por exemplo, a ferramenta pode auxiliar no
desenvolvimento da escrita textual, uma vez que sua base linguistica permite identificar
e sugerir corregdes gramaticais, ortograficas e estruturais, além de apoiar a organizacao
de ideias e a ampliagao do vocabulario dos estudantes (Atlas, 2023). Nesse contexto, o
ChatGPT pode ser utilizado em atividades de producéo textual, reescrita e reviséo,
favorecendo a melhoria progressiva das competéncias comunicativas.

Em disciplinas como Historia, Geografia e Ciéncias, o ChatGPT pode atuar como
um recurso complementar para a exploragdo de conteudos, oferecendo explicagdes
acessiveis, exemplos contextualizados e esclarecimento de duvidas. A ferramenta
possibilita experiéncias de aprendizagem personalizadas ao ajustar o nivel de
complexidade das informagdes conforme o ritmo e o nivel de compreenséao dos alunos,
simplificando conceitos quando necessario ou propondo novos desafios. Dessa forma,
os estudantes podem aprofundar temas trabalhados em sala de aula, fortalecendo a
compreensao conceitual e o pensamento critico.

No ensino de Matematica, o ChatGPT pode ser utilizado como apoio a resolugao
de problemas, auxiliando na interpretacdo de enunciados, na explicagdo de
procedimentos e na apresentagcdo de diferentes estratégias de solugdo. No entanto,
conforme destacam Santos, SantAna e SantAna (2023), seu uso exige
acompanhamento pedagodgico cuidadoso, uma vez que a ferramenta pode ser utilizada
apenas para obter respostas prontas. Assim, € fundamental que o professor oriente os
alunos a utilizarem o ChatGPT como apoio ao raciocinio e a compreensdo dos
processos matematicos, e ndo como substituto do esforgo cognitivo.

De modo geral, a literatura indica que o ChatGPT pode ser incluido no curriculo
da educagao basica como uma ferramenta transversal, aplicavel a diferentes areas do
conhecimento. Quando integrado de forma planejada e mediada pelo professor, o
recurso contribui para a personalizacédo do ensino, o reforco de conteudos complexos e
o estimulo a autonomia dos estudantes, ao mesmo tempo em que preserva o papel

central da mediagao pedagogica no processo de ensino-aprendizagem.
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4.4 QP4. Quais sao os desafios e oportunidades de integrar o ChatGPT no

ambiente escolar de educagao basica?

A integracdo do ChatGPT no ambiente escolar da educagao basica apresenta
desafios e oportunidades que precisam ser analisados de forma equilibrada. Entre os
principais desafios, destacam-se os possiveis vieses e preconceitos presentes nos
conteudos gerados pela ferramenta, que podem resultar em informagdes inadequadas
ou pouco sensiveis a determinados contextos educacionais e socioculturais. Além disso,
questdes relacionadas a privacidade e a seguranca dos dados dos usuarios sao
preocupacdes relevantes, especialmente no que se refere a coleta, ao armazenamento
e ao uso das informagdes dos estudantes, exigindo atencdo rigorosa as normas de
protecado 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 a
dependéncia excessiva da ferramenta, reduzindo o esforgo cognitivo necessario para a
construcado do conhecimento e o desenvolvimento de habilidades como a resolugao de
problemas e o pensamento critico. Soma-se a isso a preocupacdo com a automacao de
determinadas atividades pedagogicas, como a elaboragao de exercicios ou a corre¢ao
de atividades, o que pode gerar receios quanto a descaracterizagdo do papel do
professor no processo de ensino-aprendizagem.

Por outro lado, a literatura também aponta oportunidades significativas
associadas a integragcao do ChatGPT no contexto escolar. A ferramenta possibilita a
personalizacado do ensino, oferecendo feedback imediato e adaptado as necessidades
individuais dos estudantes, o que pode favorecer a aprendizagem e o engajamento.
Além disso, o ChatGPT pode ampliar o acesso a informagao, apoiar alunos com
diferentes ritmos e estilos de aprendizagem e contribuir para a constru¢do de um
ambiente educacional mais interativo e inclusivo. Assim, quando utilizado de forma
planejada, critica e mediada pelo professor, o ChatGPT apresenta potencial para
enriquecer as praticas pedagodgicas, minimizando riscos e ampliando seus beneficios

no ambiente da educacéao basica.

5. Conclusao

Os resultados desta revisdo indicam que o ChatGPT apresenta um potencial

significativo para contribuir com o processo de ensino-aprendizagem na educagao
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basica. A literatura analisada evidencia que a ferramenta pode favorecer a
personalizacdo do ensino, ampliar o acesso a informacao e apoiar o desenvolvimento
de habilidades essenciais, como leitura, escrita e resolugao de problemas. Além disso,
o uso do ChatGPT pode aumentar o engajamento dos estudantes ao oferecer feedback
imediato e adaptagdes conforme o ritmo e as necessidades individuais de
aprendizagem.

Entretanto, a integragcdo do ChatGPT no contexto escolar exige cuidados e
planejamento. Os estudos apontam desafios relevantes relacionados a aspectos éticos,
como a presenga de vieses algoritmicos, a protecdo da privacidade dos dados dos
estudantes e o risco de dependéncia excessiva da ferramenta, o que pode impactar
negativamente a autonomia e a criatividade dos alunos. Nesse sentido, destaca-se a
importancia de que o ChatGPT seja utilizado como um recurso complementar as
praticas pedagdgicas, e ndo como substituto da mediagdo 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 formagao continuada
para professores, a fim de garantir uma implementacdo consciente, critica e
pedagogicamente orientada. O uso responsavel da ferramenta pode potencializar seus
beneficios e minimizar os riscos associados a sua adogao 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 critico dos estudantes, bem como sua adaptagao
a diferentes disciplinas da educagao basica, como Matematica e Artes. Também se faz
necessaria a ampliagcdo de estudos voltados as questbes éticas e a integracdo do
ChatGPT com outras tecnologias educacionais, de modo a subsidiar praticas mais

eficazes, inclusivas e alinhadas as demandas contemporaneas da educacao.
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Acessibilidade Digital para Alunos com Deficiéncia
no Ensino Fundamental

Cleyfane Auanny Oliveira Silva

Resumo. Este artigo apresenta uma revisdo sobre a acessibilidade digital para alunos
com deficiéncia no Ensino Fundamental, investigando o uso de tecnologias assistivas,
praticas pedagdgicas inclusivas e as principais barreiras a sua implementagc&do. Foram
analisados estudos publicados entre 2020 e 2024, com foco no contexto brasileiro, a
fim de compreender como a tecnologia tem sido incorporada as politicas e praticas
escolares voltadas a inclusdo. Os resultados indicam que, embora haja avangos nas
diretrizes e legislagbes voltadas a inclusdo educacional, persistem desafios
significativos, como a falta de infraestrutura adequada, escassez de recursos
tecnolégicos e insuficiente capacitagdo docente, que comprometem a eficacia das
tecnologias assistivas nas escolas. A pesquisa conclui que a integragdo entre
tecnologia e pedagogia é essencial para a construgdo de um ambiente educacional
mais inclusivo, ressaltando a importancia do engajamento de professores, gestores
escolares e formuladores de politicas publicas na promogéo da inclusao digital. Além
disso, destaca-se a necessidade de investimentos continuos e de uma abordagem

colaborativa entre diferentes setores para garantir a equidade no acesso a educacéo.

Palavras-chave: Acessibilidade digital na educacgéao; Tecnologias assistivas e inclusao;

Desafios na implementagao de praticas inclusivas.

1. Introdugéao

A inclusao de alunos com deficiéncia no ambiente escolar representa um desafio
continuo para educadores, formuladores de politicas publicas e desenvolvedores de
tecnologia. Com o avango das tecnologias digitais, novas ferramentas tém sido
desenvolvidas para promover a acessibilidade no Ensino Fundamental, buscando
proporcionar oportunidades igualitarias para todos os estudantes, independentemente
de suas limitagdes. A acessibilidade digital, mediada por tecnologias assistivas, surge
como uma area essencial para garantir que estudantes com deficiéncia possam acessar

o conteudo pedagdgico de forma adequada, participando ativamente das atividades
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escolares (Ramalho, 2023).

A Lei Brasileira de Inclusao (Lei n°® 13.146/2015) assegura o direito das pessoas
com deficiéncia a educacao inclusiva, destacando a importadncia de uma escola
adaptada as necessidades de todos os alunos. No entanto, na pratica, persistem
diversas barreiras que dificultam o acesso pleno desses estudantes ao curriculo escolar,
seja pela falta de infraestrutura tecnoldgica, pela auséncia de capacitagao docente ou
pela inadequacdo de materiais didaticos. Ademais, as tecnologias assistivas, que
deveriam facilitar esse processo, muitas vezes nédo sao implementadas de forma eficaz
ou com O suporte necessario, comprometendo o desempenho académico e o
desenvolvimento social dos alunos com deficiéncia.

Diante desse cenario, a presente revisdo tem como objetivo analisar as
tecnologias assistivas digitais e as praticas pedagodgicas utilizadas nos ultimos cinco
anos para promover a acessibilidade no Ensino Fundamental. Ao identificar as principais
tecnologias aplicadas, as barreiras enfrentadas e os impactos observados no
desenvolvimento académico e social dos alunos, pretende-se oferecer uma base sélida
para a reflexdo e o aprimoramento das politicas educacionais e das praticas

pedagdgicas inclusivas.

2. Referencial Teoérico

O conceito de acessibilidade digital € essencial para a promog¢dao de uma
educacao inclusiva, especialmente para alunos com deficiéncia. Com o avango das
tecnologias, surgiram diversas ferramentas assistivas que buscam criar um ambiente
de aprendizado mais equitativo, permitindo a participacéo ativa de todos os estudantes,
independentemente de suas capacidades fisicas, sensoriais ou cognitivas. No entanto,
apesar dos avangos tecnoldgicos e das politicas publicas voltadas a inclusdo, muitos
desafios ainda persistem na implementagcédo eficaz dessas tecnologias no contexto
escolar.

No Brasil, a educagéo inclusiva é amparada por legislagdes como a Lei Brasileira
de Inclusédo (Lei n° 13.146/2015) e pela Politica Nacional de Educagao Especial na
Perspectiva da Educacgao Inclusiva, que asseguram o direito a educagao para alunos
com deficiéncia. Essas normas exigem que as instituicdes de ensino adotem praticas
pedagogicas que contemplem as necessidades desses estudantes, incluindo o uso de
tecnologias assistivas. Contudo, a pratica 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 aplicagcdo no cotidiano escolar (Barros, 2024).

A introdugao de tecnologias assistivas no Ensino Fundamental tem potencial para
transformar a forma como os alunos com deficiéncia interagem com o curriculo escolar.
Ferramentas como softwares de leitura de tela, teclados adaptados e dispositivos de
comunicacao aumentativa sdo essenciais para eliminar barreiras ao acesso a educacao.
Entretanto, sua implementagao enfrenta obstaculos importantes, como a caréncia de
infraestrutura, a auséncia de formacgao adequada para os docentes e os elevados custos
de aquisicdo e manutencéo dos dispositivos (Guimaraes, 2023).

Além da adogao das tecnologias, as praticas pedagodgicas desempenham papel
fundamental no sucesso da inclusdo de alunos com deficiéncia. A utilizacao eficaz de
tecnologias assistivas exige metodologias de ensino que incorporem essas ferramentas
de forma integrada ao cotidiano escolar. Sem essa integragdo entre tecnologia e
pedagogia, o uso das tecnologias pode se tornar superficial, limitando seu impacto
positivo na aprendizagem.

Compreender quais tecnologias assistivas estdo sendo utilizadas no Ensino
Fundamental e de que maneira elas contribuem para a inclusdo de alunos com
deficiéncia é essencial. Também ¢é importante identificar as barreiras que dificultam sua
implementacgao e os efeitos observados no desenvolvimento académico e social desses
estudantes. Ao abordar essas questbes, este estudo busca contribuir para o
aprimoramento das praticas inclusivas nas escolas, oferecendo subsidios para

educadores, gestores e formuladores de politicas publicas (Mota, 2023).

3. Metodologia

Este estudo adota o método de revisao da literatura para investigar a
acessibilidade digital no contexto do Ensino Fundamental voltada a alunos com
deficiéncia. A escolha dessa abordagem se justifica por seu rigor metodolégico, que
possibilita uma analise ampla, estruturada e confiavel das evidéncias disponiveis, com
o intuito de identificar tecnologias assistivas, praticas pedagogicas inclusivas e barreiras
enfrentadas na implementacgao de recursos digitais de acessibilidade.

A revisdo em questao tem como objetivo explorar de que maneira as tecnologias
digitais podem melhorar o acesso a educagao e promover a inclusdo de estudantes com

deficiéncia. Para isso, foram estabelecidas as seguintes questées de pesquisa:

e QP1: Quais tecnologias assistivas digitais sao utilizadas no ensino de alunos
com deficiéncia no Ensino Fundamental?
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e QP2: Quais praticas pedagdgicas digitais promovem a inclusdo de alunos com
deficiéncia no ambiente escolar?

e QP3: Quais sao as principais barreiras encontradas na implementacao de
tecnologias assistivas no Ensino Fundamental?

e QP4: Quais resultados e impactos foram observados no desenvolvimento
académico e social dos alunos com deficiéncia ao utilizar essas tecnologias?

O Quadro 1 apresenta os critérios de inclusdo e exclusao utilizados para a
selecdo dos estudos. Os critérios de inclus&o foram definidos com o objetivo de garantir
a pertinéncia dos artigos ao tema proposto, assegurando o foco em tecnologias digitais
voltadas a acessibilidade no Ensino Fundamental. Ja os critérios de exclusao buscaram
eliminar estudos sem conex&o direta com o objeto de estudo ou que ndo se enquadram

na abordagem metodologica adotada.

Quadro 1. Critérios de inclusdo e exclusao

(D) Critérios de Inclusao (E) Critérios de Exclusao

(I.1) Estudos publicados entre 2020 e 2024. | (E.1) Estudos fora do escopo do Ensino
Fundamental.

(1.2) Publicagdes em portugues (E.2) Trabalhos duplicados ou sem analise
profunda.

(I.3) Pesquisas focadas em tecnologias (E.3) Estudos que abordam tecnologias para

assistivas aplicadas ao Ensino a acessibilidade, mas sem foco na educagao.

Fundamental.

(I1.4) Estudos que discutam barreiras e (E.4) Publicacdes que ndo abordem

solucdes para a implementagao acessibilidade digital ou alunos

de acessibilidade digital. com deficiéncia.

Fonte: autores (2025)

A busca pelos estudos primarios foi realizada por meio das principais plataformas
eletrbnicas cientificas, com a finalidade de responder as questdes 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 educagao basica. Os critérios de incluséo privilegiaram textos
escritos em portugués, favorecendo estudos realizados no Brasil para garantir maior
aplicabilidade ao contexto educacional nacional. As fontes bibliograficas consultadas

estao listadas no Quadro 2.
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Quadro 2. Bases de dados

Base de Dados Endereco Eletronico
Google scholar https://scholar.google.com.br/
SBC-OpenLib (SOL) https://sol.sbe.org.br/index.php/indice

Fonte: autores (2025)

Para localizar os estudos mais relevantes, elaborou-se uma estratégia de busca
com o uso de operadores booleanos e termos especificos. A string de busca foi
construida para abranger palavras-chave relacionadas a acessibilidade, tecnologias
assistivas e praticas inclusivas no Ensino Fundamental, conforme descrito a seguir:
(“Acessibilidade digital” OR “Tecnologias assistivas”) AND (“Ensino Fundamental” OR
‘Educacgéo basica”) AND (“Deficiéncia” OR “Educagédo inclusiva”). Essa formulagéo
visou assegurar a abrangéncia e a relevancia dos resultados, possibilitando uma analise
mais precisa da literatura sobre o tema.

Inicialmente, foi desenvolvida uma estratégia de busca estruturada, direcionada
as principais bases de dados cientificas associadas ao tema da acessibilidade digital
para estudantes com deficiéncia. A string foi definida com base em termos controlados
e palavras-chave, considerando também sindnimos e variagdes linguisticas para
maximizar a recuperacao de estudos pertinentes.

Apés a coleta inicial dos trabalhos, foi realizada uma filtragem automatica e
manual, a fim de remover duplicatas e eliminar estudos que n&o atendiam aos critérios
basicos, como idioma, tipo de publicagdo e ano de publicagdo. Na sequéncia, efetuou-
se uma leitura dos titulos e resumos, aplicando os critérios de inclusdo e exclusao
previamente estabelecidos, os quais consideraram fatores como o publico-alvo (alunos
do Ensino Fundamental), o foco em tecnologias assistivas digitais e a abordagem
metodoldgica utilizada.

Para garantir a integridade e a qualidade do processo de selegdo, os estudos
pré-selecionados passaram por uma leitura integral, realizada em uma etapa posterior.
Apenas os artigos que cumpriram integralmente os critérios definidos foram incluidos
na analise qualitativa final. Esse processo, realizado em multiplas fases, assegurou uma
revisdo detalhada e criteriosa, com a inclusao de estudos representativos e alinhados

ao escopo da pesquisa.
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Figura 1. Etapas do Processo de Filtragem da Revisao Sistematica.

Flltrdgens de Leitura dos Titulos e Leitura dos Artigos na

AP'ICUQUD da Acordo com Resumos e Aplicagéo Integra Aplicando os

String de busca dos Critérios de critérios de Inclusdo e
9 cada biblioteca Incluséo e ExclusGo Exclusdio

Fonte: autores (2025)

4. Resultados e Discussao
A condugao da presente revisdo seguiu um processo de filtragem em quatro
fases principais, conforme ilustrado na Figura 1. Abaixo, descrevem-se as etapas

realizadas para a selecao dos estudos:

1. Aplicacao da string de busca — A primeira fase consistiu na aplicagédo da string
de busca nas principais bases de dados cientificas, resultando em um total de
8.724 estudos identificados.

2. Filtragem por base de dados — Foram utilizados filtros especificos de cada
plataforma, como periodo de publicagédo, tipo de documento e relevancia
tematica, reduzindo o numero para 24 estudos.

3. Leitura de titulos e resumos — Os titulos e resumos dos 24 estudos foram
analisados criticamente a luz dos critérios de inclusido e exclusao, resultando na
selecéo de 14 artigos para leitura integral.

4. Leitura completa dos estudos — Na ultima fase, os 14 artigos foram lidos
integralmente, confirmando sua conformidade com os critérios estabelecidos e
compondo o corpus final da revisao sistematica.

Esses resultados evidenciam a relevancia crescente da acessibilidade digital e
das tecnologias assistivas no Ensino Fundamental, destacando a necessidade de
aprofundamento das discussdes sobre o tema. A seguir, apresentam-se os principais
achados quantitativos e qualitativos obtidos na analise dos estudos selecionados.
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Na analise dos Estudos Selecionados, verificou-se um crescimento expressivo
da producao académica sobre acessibilidade digital e tecnologias assistivas nos ultimos
anos. A Figura 2 demonstra essa tendéncia: em 2024, foram identificadas 5 publicagdes,
numero recorde do periodo. Em 2023, houve 4 publicagdes, consolidando o interesse
continuo 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
intensificacdo da pesquisa nos anos mais recentes, especialmente apos o contexto da
pandemia.

Figura 2. Crescimento dos Estudos, nos Ultimos Anos.

0
2024 2023 2020 20 2022

Fonte: autores (2025)

O Quadro 3 resume as deficiéncias e dificuldades de aprendizagem abordadas
nos estudos analisados, oferecendo um panorama sobre os principais focos da
literatura. A deficiéncia visual foi a mais recorrente, presente em 5 estudos,
evidenciando a necessidade de metodologias e recursos adaptativos para esse publico.
Em seguida, a deficiéncia intelectual e os transtornos do espectro autista (TEA)
apareceram em 4 estudos cada, demonstrando também atencao significativa a essas
populagdes. A deficiéncia auditiva (surdez) surgiu em 3 estudos, e a deficiéncia

motora em apenas 2, sugerindo lacunas importantes para investiga¢des futuras.

Quadro 3. Deficiéncias e dificuldades de aprendizagem abordadas nos estudos analisados

Informatica na Educag¢ao: um olhar sobre o uso de tecnologias digitais no ensino




128

Deficiéncias/Dificuldades de Aprendizagem Quantidade
Deficiéncia Visual 5
Deficiéncia Auditiva (Surdez) 3
Deficiéncia Intelectual 4
Deficiéncia Motora 2
Transtorno do Espectro Autista (TEA) 4

Fonte: autores (2025)

Além dos dados quantitativos, a Figura 3 apresenta uma nuvem de palavras
construida com base nas palavras-chave dos artigos analisados. Termos como
“tecnologia assistiva”, “educac¢ao”, “inclusao digital” e “ensino” sdo os mais
frequentes, revelando o foco das publicagdes em praticas inclusivas mediadas por
tecnologias digitais. Palavras como “LIBRAS” e “deficiéncia” reforcam a atencao
dedicada a publicos especificos, como alunos surdos ou com transtornos do espectro

autista.

Figura 3. Nuvem de Palavras dos Principais Temas nos Artigos Analisados.

Apoio Atendimento Especializado Ed u cac i o na I

Pratica Pedagogica

Inlernet das Coisas Gcom pris MatemFa;tica RS
Inc US|Va Fundamental eoucgacnonzxs '

Tecnologia Assistiva

Pensamento

Inclusao EdUCACAQPig!

Jogos ¢

TecnologiasEnsinoRzficicacta,
--|nclusao Digital.....

Computacio Desplugada Computacional Animacoes Robéti
' > obética
Pandemia LIBRAS

Surdez

Fonte: autores (2025)

Fazendo uma Analise Qualitativa dos Estudos, com base nas quatro questdes de
pesquisa (QP1-QP4), nota-se que diversas tecnologias assistivas digitais tém sido
implementadas com sucesso no Ensino Fundamental. Um exemplo é a plataforma
LSGames, voltada para o ensino de matematica a alunos surdos, com interface bilingue
em LIBRAS e portugués, promovendo um ambiente de aprendizagem inclusivo
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(Cavalcante, 2020). Outro recurso relevante é o uso de animagdes computacionais, que
facilitam a compreensao de conceitos complexos, como o pensamento computacional,
especialmente para estudantes com deficiéncias visuais ou cognitivas.

Além disso, aplicativos com legendas automaticas, tradutores simultaneos de
texto para LIBRAS e interfaces tateis sao ferramentas recorrentes nos estudos,
mostrando eficacia no suporte a alunos com deficiéncia auditiva e visual. No campo
pedagogico, as praticas digitais inclusivas tém se caracterizado por abordagens
interativas e centradas no aluno, com destaque para o uso de jogos educacionais, que
promovem engajamento e acessibilidade. A combinagao entre computagao 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 implementagdo (QP3 e QP4), os estudos
revelaram obstaculos relevantes a efetiva implementagdo das tecnologias assistivas,

entre eles:

e Infraestrutura limitada, especialmente em escolas publicas de regides rurais;

e Falta de formagao docente, 0 que compromete a integragao das ferramentas ao
curriculo;

e Auséncia de politicas publicas claras, mesmo diante das diretrizes estabelecidas
pela BNCC.

Tais dificuldades dificultam a adogdo ampla dessas tecnologias, reforcando a
necessidade de investimentos em infraestrutura e formacdo continuada para os
profissionais da educacao.

Apesar desses desafios, o0s impactos observados foram positivos.
Academicamente, os alunos que utilizam tecnologias como animagdes e jogos digitais
demonstraram avangos significativos, sobretudo na compreensdo de conceitos
complexos, como algoritmos e decomposicdo de problemas, com relatado
aproveitamento superior a 80% em atividades avaliativas (Silva, 2021). Socialmente,
houve melhoria na colaboracdo entre os alunos, maior autonomia, autoconfianca e
sentimento de pertencimento ao ambiente escolar. As ferramentas digitais, quando bem
implementadas, demonstram grande potencial para promover uma educagao mais

igualitaria, inclusiva e participativa.
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5. Conclusao

Este estudo apresentou uma analise sobre a acessibilidade digital para alunos
com deficiéncia no Ensino Fundamental, enfocando as tecnologias assistivas
disponiveis, as praticas pedagdgicas inclusivas e as barreiras ainda persistentes em
sua implementacao nas escolas brasileiras. A partir da revisdo da literatura, foi possivel
observar que, embora haja avancgos significativos em termos de desenvolvimento
tecnoldgico e politicas publicas , como a Lei Brasileira de Inclusdo (Lei n° 13.146/2015)
, Mmuitos desafios ainda precisam ser superados para a constru¢gdo de um ambiente
educacional verdadeiramente inclusivo.

As principais barreiras identificadas incluem a falta de infraestrutura tecnologica
adequada nas instituicbes de ensino, a auséncia de formacdo continuada para os
docentes no uso de tecnologias assistivas e os altos custos de aquisicdo e manutengao
desses recursos. Esses fatores comprometem a efetiva implementagdo de praticas
pedagogicas inclusivas, dificultando o acesso equitativo as ferramentas digitais por
parte de estudantes com deficiéncia. Além disso, a auséncia de politicas publicas
articuladas e investimentos continuos agrava o cenario, limitando o potencial
transformador das tecnologias assistivas no contexto educacional.

Além disso, constatou-se que as praticas pedagdgicas digitais ainda necessitam
de maior integracdo com essas tecnologias, de modo a ampliar seu impacto no
desenvolvimento académico e social dos alunos com deficiéncia. Diante desse cenario,
torna-se fundamental que educadores, gestores e formuladores de politicas publicas se
comprometam com a promogao de estratégias que garantam o acesso equitativo as
tecnologias assistivas, fortalecendo uma cultura escolar mais acessivel, justa e
inclusiva.

Como recomendacdo para pesquisas futuras, destaca-se a importancia de
desenvolver estudos empiricos que avaliem o impacto direto das tecnologias assistivas
na experiéncia escolar de alunos com deficiéncia. Também se sugere a investigacao de
mecanismos para superar as barreiras estruturais e pedagdgicas identificadas, além da
valorizagcao de iniciativas que incentivem o uso ético, consciente e adequado das
tecnologias assistivas no contexto educacional.

A promogédo de uma cultura de inclusdo nas escolas, aliada a incorporagao
efetiva das tecnologias digitais como ferramentas de apoio a aprendizagem, representa
um caminho promissor para garantir acessibilidade digital e consolidar uma educacéao

mais equitativa e inclusiva para todos os estudantes.
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Scratch na Educacéao Inclusiva de Alunos com
Autismo: Uma Revisao da Literatura

Maria Izabel Nunes de Franga

Resumo. Esta revisdo tem como objetivo explorar o uso do Scratch, uma linguagem de
programacgao visual, na educagao 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
aceitacao da ferramenta. A revisao inclui uma analise da literatura relevante, destacando
os beneficios e desafios da implementagcdo do Scratch em contextos educacionais
inclusivos. Os resultados sugerem que o Scratch pode ser uma ferramenta eficaz para

promover a inclusao e melhorar as experiéncias de aprendizagem dos alunos com TEA.

Palavras-chave: Scratch. Educacao Inclusiva. Transtorno do Espectro Autista.

1. Introdugao

A integracao de tecnologias educacionais, como o Scratch, tem mostrado ser uma
ferramenta eficaz para promover a inclusdo de alunos com TEA no ensino fundamental.
O Scratch, uma linguagem de programacao visual desenvolvida pelo Massachusetts
Institute of Technology (MIT), permite a criagdo de histérias, jogos e animagdes de
maneira interativa e acessivel, o que facilita o desenvolvimento de habilidades cognitivas
e sociais em criancas com TEA. Essa plataforma estimula o pensamento légico, a
criatividade e a resolugao 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 superagdo das barreiras de comunicagdo e socializagao
frequentemente enfrentadas por esses estudantes.

A incluséo de alunos com TEA exige abordagens pedagogicas adaptaveis, que
considerem suas especificidades e promovam praticas educacionais personalizadas.
No entanto, a implementagdo de metodologias inclusivas no contexto escolar ainda

enfrenta desafios significativos, como a falta de formag¢ado adequada dos professores e
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a escassez de recursos tecnoldgicos apropriados. Nesse cenario, o Scratch se
apresenta como uma solugédo promissora, pois além de ser uma ferramenta acessivel,
permite o desenvolvimento de estratégias pedagodgicas que favorecem o aprendizado,
a socializagao e o bem-estar dos alunos com TEA, ao mesmo tempo que se alinha aos
principios da educagao inclusiva.

Porém, a efetiva implementacdo dessa ferramenta nas escolas depende de
diversos fatores, incluindo a capacitacdo dos educadores. Embora o Scratch ofereca
beneficios para a educacéo inclusiva, seu uso eficiente requer que os professores
tenham conhecimento adequado sobre a plataforma e saibam como adapta-la as
necessidades individuais de cada aluno. A formagao de professores em tecnologias
educacionais € um aspecto fundamental para garantir que o Scratch seja utilizado de
maneira inclusiva, atendendo as particularidades dos alunos com TEA e favorecendo
seu desenvolvimento académico e social. A falta de treinamento adequado pode resultar
em uma utilizacido limitada e, consequentemente, em uma inclusdo que nao atenda
plenamente as necessidades dos estudantes.

A implementacgao de tecnologias como o Scratch na educagao inclusiva também
implica desafios relacionados a adequagdo dos recursos tecnologicos e ao
planejamento pedagogico. A utilizagdo de tecnologias digitais permite criar materiais
interativos, como animacdes e simulacdes, que podem ser personalizados para os
alunos com diferentes necessidades. No entanto, a adaptacao desses recursos ao
curriculo escolar e a integragao eficaz da tecnologia no ambiente educacional exigem
planejamento estratégico e apoio continuo aos educadores. Assim, 0 sucesso na
promocao da inclusao escolar depende ndo apenas da disponibilizacao de ferramentas
tecnolégicas, mas também de um esfor¢o conjunto para capacitar os professores e
melhorar as condi¢cdes 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 educacao de alunos com TEA. A pesquisa se baseia em
uma revisdo da literatura, com o objetivo de identificar as melhores praticas, os
beneficios, os desafios e as percep¢des de professores, alunos e pais em relagao ao
uso do Scratch no ensino fundamental. Além disso, busca-se compreender o impacto

do Scratch no desenvolvimento cognitivo, social e académico dos alunos com TEA, a

Informatica na Educag¢ao: um olhar sobre o uso de tecnologias digitais no ensino




134

partir de estudos e experiéncias anteriores, para fornecer uma analise abrangente e

atualizada sobre o tema.

2. Referencial Teérico

A inclusédo de alunos com deficiéncia no sistema educacional é uma prioridade
nas politicas educacionais modernas. A Lei Brasileira de Inclusao (Lei n°® 13.146/2015)
estabelece diretrizes para garantir que todos os estudantes, independentemente de
suas condicdes, tenham acesso a uma educacao de qualidade. Neste contexto, o uso
de tecnologias digitais, como o Scratch, oferece uma oportunidade significativa para
promover a inclusdo de alunos com deficiéncia no ensino fundamental.

O Scratch é uma linguagem de programacgéo visual desenvolvida pelo MIT que
facilita o aprendizado por meio de uma interface intuitiva e acessivel, permitindo que
estudantes criem histérias, jogos e animagdes de forma interativa. A educagao inclusiva
busca integrar alunos com deficiéncia no ensino regular, assegurando que possam
participar plenamente do ambiente escolar. A Lei Brasileira de Inclusdo € um marco
legal que estabelece a necessidade de adaptar o sistema educacional para atender as
diversas necessidades dos alunos. Segundo a lei, as instituicbes de ensino devem criar
condigdes adequadas para a participacao de alunos com deficiéncia, promovendo um
ambiente onde as diferencas sejam respeitadas e valorizadas. (BRASIL, 2015).

A inclusao efetiva ndo se limita apenas ao acesso fisico a escola, mas também
abrange a adaptagao das praticas pedagodgicas e a utilizagdo de recursos que
favoregam 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 Informagéo e Comunicagao (TICs) tém revolucionado a forma
como a educacgao é oferecida, especialmente no que diz respeito a inclusdo de alunos
com deficiéncia. O Scratch, em particular, tem se destacado por sua capacidade de
oferecer uma abordagem interativa e visual ao aprendizado de programagéo. Ao usar
blocos de cddigo 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 cédigo, o que pode ser especialmente util para alunos com dificuldades motoras
ou cognitivas.

Além de facilitar o aprendizado de programacao, o Scratch estimula a criatividade
e 0 pensamento l6gico. A possibilidade de criar projetos proprios, como historias e jogos,
proporciona uma experiéncia educativa envolvente e motivadora. A plataforma é
projetada para ser acessivel a uma ampla gama de usuarios, incluindo aqueles com
necessidades especiais, e pode ser adaptada para atender a diferentes estilos e ritmos
de aprendizagem. Embora o Scratch oferega beneficios significativos para a educagao
inclusiva, a implementagédo eficaz da ferramenta enfrenta desafios, especialmente
relacionados a capacitagao dos professores nessa area tecnologica.

Os recursos digitais sdo elementos informatizados que permitem que conteudos
sejam abordados em materiais como imagens, videos, hipertextos, animacgdes,
simulagbes, paginas web, jogos educativos, dentre outros. Os materiais digitais
educacionais sdo ferramentas que possibilitam novas praticas pedagogicas, pois
possibilitam a interatividade entre o aluno e uma determinada atividade com o objetivo
de aprendizagem. O planejamento pedagdgico em que esses recursos digitais estao

inseridos € o grande desafio dos professores na atualidade (Torrezzan; Behar, 2009).

Assim, percebe-se que muitos educadores nédo tém formagado adequada para
integrar tecnologias digitais, como o Scratch, em suas praticas pedagogicas. A falta de
treinamento especifico pode resultar em um uso limitado da ferramenta e em uma
integragdo inadequada ao curriculo. A capacitagdo deve incluir ndo apenas o dominio
da ferramenta em si, mas também estratégias pedagodgicas para adaptar a tecnologia
as necessidades dos alunos com deficiéncia. A falta de suporte e recursos para a
formacao continua pode criar uma barreira adicional, limitando o potencial da tecnologia

para promover uma inclusao verdadeira e significativa.

3. Procedimentos Metodolégicos

Este artigo é resultado de uma pesquisa bibliografica que utiliza o método de
revisao de literatura, seguindo os principios propostos por Kitchenham (2004). A revisao
€ um tipo de estudo secundario que, conforme Prodanov e Freitas (2013) os dados sao
obtidos por meio de pesquisa bibliografica cujas fontes de estudos podem ser jornais,
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registros estatisticos, periddicos, livros, cartas etc. Por meio desse método, € possivel
identificar, analisar e interpretar diversas variaveis relacionadas ao objeto de estudo.

As etapas seguidas nessa revisédo, de acordo com Kitchenham (2004 ), envolvem:
planejamento, etapa em que sao definidas as principais informagdes da revisdo, como
as questdes de pesquisa, a sequéncia de palavras usada, denominada de string, e as
bases de dados, de onde sdo extraidos os artigos; condugao, etapa na qual as strings
séo aplicadas nas bases para, em seguida, os artigos serem selecionados através de
critérios de inclusdo e exclusdo e, posteriormente, os dados serem extraidos e
sumarizados; e documentagao, etapa de organizag&o dos resultados encontrados nos
trabalhos académicos.

Neste sentido, com o intuito de investigar a aplicagdo 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:

e QP1: Qual o impacto do uso do Scratch no desenvolvimento de habilidades de
programacao e criatividade em alunos do ensino fundamental com autismo?

e QP2: Como o uso do Scratch influencia o desenvolvimento de habilidades sociais
e de comunicacao em criangas com TEA no ambiente escolar?

e QP3: Quais sao as percepgdes de professores sobre a eficacia do Scratch como
ferramenta educacional para criancas autistas?

Para realizar a busca pelos artigos, foram elaboradas palavras-chave
fundamentadas no tema central do estudo: a avaliacdo da usabilidade do software
Scratch como ferramenta para o desenvolvimento cognitivo e socioemocional em alunos
do ensino fundamental com TEA. A definicdo da string de busca envolveu diferentes
combinagdes de palavras-chave, com o objetivo de ampliar os resultados obtidos. Os
termos selecionados foram estruturados com base nas questdes 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 académicos: Google
Scholar e Peridédicos CAPES, utilizando a string “Scratch” AND “educacao inclusiva”

AND “autismo”. O operador booleano AND foi empregado para combinar os termos
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Scratch, educacado e autismo. O periodo de busca foi delimitado de 2019 a 2024,
abrangendo os ultimos cinco anos.

Ao combinar o Google Scholar (Google Académico) com Periédicos CAPES, foi
possivel ampliar a revisdo de literatura, concentrando-se principalmente em
contribuicdes de pesquisadores nacionais sobre o tema, com foco em areas como
tecnologia educacional, educacéo e estudos multidisciplinares. Contudo, enfrentou-se
dificuldade em localizar estudos relevantes em outras bases de dados, o que reforca a
importancia de utilizar essas ferramentas amplamente acessiveis e abrangentes para
garantir uma analise consistente e representativa.

Conforme Kitchenham (2004), apés a selegao inicial dos dados primarios obtidos
com a aplicagéo da string de busca, é necessario realizar uma analise mais aprofundada
dos artigos considerados relevantes para o objeto da pesquisa, uma vez que muitos
resultados iniciais podem n&o estar diretamente relacionados a tematica em estudo.
Para isso, foram estabelecidos Critérios de Inclusao (Cl) e Critérios de Excluséo (CE),

conforme apresentados a seguir:

e CI1: Estudos que envolvam criancas autistas no ensino fundamental.
e CI2: Estudos que relatam uso do Scratch como ferramenta principal.
e CI3: Estudos publicados em portugués.

e Cl4: Estudos publicados nos ultimos 5 anos.

e CE1: Estudos que nao estao disponiveis para leitura completa.

e CEZ2: Estudos que nao sejam revisados por pares,

e dissertagdes, teses, artigos de conferéncias ou anais de evento.

e CE3: Estudos dissociados a habilidades sociais ou desempenho
académico.

e CE4: Estudos com dados incompletos, faltando metodologia e/ou
resultados.

4. Resultados

A busca realizada nas bases de dados selecionadas, considerando o periodo de
2019 a 2024, resultou em 234 artigos, sendo 233 do Google Scholar e 1 dos Periddicos
CAPES. Em seguida, aplicou-se um processo de filtragem em trés etapas: primeiro, a
remogao de 35 artigos duplicados; depois, uma triagem baseada no titulo e no resumo,

reduzindo o total para 161 trabalhos; e, por fim, a aplicacdo dos critérios de inclusao e
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exclusao, resultando na selegéo de 5 estudos. Esses trabalhos, compostos por 1 artigo
de periddico, 2 publicagdes em anais e 2 dissertagbes, foram analisados integralmente
para responder as questbes de pesquisa.

ApOs a busca e selegao dos trabalhos relevantes, com o objetivo de organizar e
apresentar os resultados das fontes consultadas, as 5 publicacbes selecionadas para

esta revisdo foram organizadas em forma de matriz de sintese, conforme consta no

Quadro 1.

Quadro 1. Trabalhos Selecionados.

ID TITULO DA PUBLICAGAO DA | AUTOR/A | PUBLICAGAO |BASE DE
PESQUISA NO DADOS

TO1 Incluséo digital por meio da Brito; Revista Ensino | Google
Cultura Maker na escola publica: | Gama e de Ciéncias e Scholar
Uma experiéncia colaborativa do | Brasileiro | Humanidades -

Scratch com autistas. (2018) Cidadania,
Diversidade e
Bem Estar

T02 A ferramenta scratch: uma Silva Dissertagcdo de | Google
proposta ludica de ensino para (2022) Curso de Scholar
aprendizagem de estudantes Graduagéao
com transtorno do espectro
autista

T03 Utilizagcao da Plataforma Scratch | Campos XII Encontro Google
no Ensino dos Org&os do Corpo | et al. Paulista de Scholar
Humano para Alunos com TEA, | (2023) Pesquisa em
Nivel de Suporte 2 Ensino de

Quimica (XII
EPPEQ)

T04 A utilizacdo da Ferramenta Nasciment | XIlI Encontro Google
Computacional Scratch para o o etal Paulista de Scholar
Ensino de Propriedades (2023) Pesquisa em
Coligativas para alunos com Ensino de
TEA Quimica (XII

EPPEQ)

TO5 O uso da ferramenta Scratch Salini Dissertacdao de | Google
nos processos de inclusao (2021) Curso de Scholar
escolar: a turma da Ménica em Graduacéo
uma aula com Anir

Fonte: autores (2025)
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Serao apresentadas a seguir as respostas e discussdes de cada questdo de
pesquisa, com foco na analise qualitativa e na organizagédo da extragdo de dados dos
estudos selecionados. O objetivo é proporcionar uma avaliagdo aprofundada,
destacando a usabilidade do software Scratch para individuos com TEA no contexto

educacional.

4.1 Impacto do uso do Scratch no desenvolvimento de habilidades de
programacao e criatividade em alunos do ensino fundamental

No contexto da questdo de pesquisa 1 - Qual o impacto do uso do Scratch no
desenvolvimento de habilidades de programacgéao e criatividade em alunos do ensino
fundamental? - é essencial considerar as caracteristicas do TEA. Trata-se de uma
condigao do desenvolvimento neurobioldgico que envolve dificuldades na comunicacao,
na interagdo social e comportamentos repetitivos ou restritos. As habilidades cognitivas
e comportamentais dos individuos com TEA variam de leves a severas, exigindo
abordagens educacionais adaptativas que promovam a inclusdo 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 programagao visual que permite a
criagdo de jogos, historias interativas e animacdes por meio de blocos de cdédigo,
facilitando a compreensao dos conceitos de programacgao. Sua interface intuitiva e seu
carater ludico tornam o aprendizado mais acessivel, estimulando o raciocinio légico, a
resolugdo de problemas, a criatividade e a comunicagdo, além de promover um
ambiente inclusivo e motivador (Nascimento et al., 2023).

Diversos estudos demonstram os beneficios do Scratch na educacao 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 avangos em programagao, criatividade,
colaboracao e entusiasmo pela aprendizagem. No entanto, a pesquisa foi conduzida em
um unico ambiente escolar e com poucos participantes, o que limita a generalizagao
dos resultados.

Outro estudo investigou a aplicagdo do Scratch no ensino de propriedades
coligativas para uma aluna com TEA, adotando uma abordagem estruturada que

combinava introducgéo tedrica, atividades praticas e exercicios interativos. O uso de
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avatares, audios e cenarios interativos favoreceu o engajamento da estudante,
facilitando a memorizagdo e compreensio de conceitos como crioscopia, ebulioscopia
e tonoscopia, demonstrando o potencial da plataforma para reforgar a aprendizagem e
a retencéo do conhecimento (Silva, 2022).

No trabalho de Campos et al. (2023), foram desenvolvidos cenarios interativos
personalizados para uma aluna com TEA (nivel de suporte 1). O ambiente incluiu textos
explicativos, audios narrados, imagens representativas e botées de navegacédo, além
de elementos interativos, como "atores", que proporcionaram feedback imediato.
Funcionalidades adicionais, como circulos piscantes e feedback sonoro, aumentaram a
acessibilidade e o foco da aluna. Ajustes sucessivos garantiram uma experiéncia mais
inclusiva, destacando o potencial do Scratch na personalizagdo da aprendizagem para
estudantes com TEA.

Esses estudos demonstram que o Scratch pode ser uma ferramenta valiosa no
ensino de alunos com TEA, promovendo inclusdo, engajamento e o desenvolvimento

de habilidades essenciais no contexto educacional.

4.2 O uso do Scratch e o desenvolvimento de habilidades sociais e de
comunicagao em criangas com TEA no ambiente escolar

No contexto da questao de pesquisa 2 - Como o uso do Scratch influencia o
desenvolvimento de habilidades sociais e de comunicagdo em criangas com TEA no
ambiente escolar? - diversos estudos apontam que a plataforma tem um impacto
positivo na interagdo 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 programacéo, criatividade e colaboragdo em alunos com TEA, além de
aumentar seu interesse e entusiasmo pela aprendizagem.

Embora o estudo tenha se restringido a um unico ambiente escolar, os resultados
indicam que a ferramenta contribuiu para a interacdo 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, audios explicativos e
exercicios interativos, estimulou a comunicacdo da estudante. A organizacdo das
tarefas favoreceu sua expressao, faciltando a compreensdao e memorizacdo dos
conceitos e incentivando a interagdo com o conteudo e com o ambiente escolar (Silva,
2022).
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Além disso, o trabalho de Campos et al. (2023) destacou a importancia da
personalizacao das atividades para atender as necessidades individuais dos alunos com
TEA. A adaptacao de conteudos e funcionalidades, como feedbacks sonoros e interagao
com objetos, favoreceu o foco da aluna e incentivou a socializagdo, promovendo
avangos nas habilidades sociais e de comunicagao (Salini, 2021).

Esses estudos reforcam o papel do Scratch como uma ferramenta inclusiva, que
nao apenas facilita a aprendizagem, mas também estimula a interagdo social e a

comunicacao de criangas com TEA no ambiente escolar.

4.3 Percepgoes de professores sobre a eficacia do Scratch como ferramenta
educacional para criangas autistas

No contexto da questdo de pesquisa 3 - Quais séo as percepgdes de professores
sobre a eficacia do Scratch como ferramenta educacional para criangas autistas? - os
estudos analisados indicam que, de modo geral, os docentes tém uma visao positiva
sobre a plataforma, reconhecendo seu potencial para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, sociais e de comunicagdo 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 avangos em programacao, criatividade e colaboragao, além de
aumentar o interesse e a motivagao dos estudantes. Os professores envolvidos na
pesquisa relataram melhorias no engajamento dos alunos, embora tenham ressaltado
que a analise se restringiu a um unico contexto escolar, o que pode limitar a
generalizacao dos resultados (Nascimento et al., 2023).

Outros estudos, como Salini (2021), também apontam percepgdes favoraveis por
parte dos docentes, especialmente quanto a possibilidade de personalizacdo do Scratch
para atender as necessidades individuais dos alunos com TEA. No projeto que explorou
o ensino de propriedades coligativas, os professores observaram que recursos como
avatares, audios explicativos e cenarios interativos facilitaram a comunicagéo da aluna,
tornando o aprendizado mais acessivel. Da mesma forma, no projeto sobre o ensino
dos 6rgdos do corpo humano, adaptagdes como feedbacks sonoros e interagdes
personalizadas ajudaram a manter o foco dos alunos e estimularam a interagéo social.

Esses achados indicam que os professores reconhecem o Scratch como uma

ferramenta inclusiva e flexivel, 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 as suas necessidades especificas.

5. Conclusao

As consideracbes finais deste estudo destacam a importancia 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 inclusao social e fortalece as habilidades de comunicacao. Sua flexibilidade
permite adaptagdes as necessidades individuais, tornando o ambiente de aprendizagem
mais acessivel e envolvente.

Além dos beneficios para os alunos, a pesquisa identificou percep¢des positivas
dos professores quanto ao impacto do Scratch na aprendizagem de estudantes com
TEA. No entanto, algumas limitagbes foram observadas, como o numero reduzido de
participantes e a dificuldade de generalizar os resultados. Apesar disso, o Scratch
mostrou-se uma ferramenta eficaz para promover praticas inclusivas, auxiliando os
educadores na adaptagao do ensino a diferentes perfis de aprendizagem.

A inseguranga inicial dos professores diante da inclusdo pode ser minimizada
com o uso de recursos digitais ja testados e aplicados em diferentes contextos. A
disponibilizagdo de praticas bem-sucedidas e a possibilidade de personalizagao da
ferramenta oferecem suporte essencial aos docentes, ampliando suas estratégias
pedagogicas 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
construgdo de um ambiente de ensino mais inclusivo. Seu uso ndo apenas facilita a
aprendizagem de conceitos, mas também fortalece a comunicagao e a interagdo social
dos alunos, promovendo uma educagdo mais acessivel e adaptada as suas

necessidades.
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Text to Speech Como Ferramenta Para o Ensino de
Pessoas com Deficiéncia Visual: Uma Revisao da
Literatura

José Roberto da Silva

Resumo. Este estudo apresenta uma revisao da literatura sobre o uso de tecnologias
de conversédo de texto em fala (Text-to-Speech — TTS) no ensino de pessoas com
deficiéncia visual. A pesquisa analisou artigos publicados entre 2020 e 2024,
examinando beneficios, desafios, impactos e tendéncias associados ao uso dessa
tecnologia no contexto educacional. Os resultados evidenciam avangos relevantes em
acessibilidade, autonomia e inclusdo, embora persistam desafios relacionados a
qualidade da sintese de voz e as limitagdes de infraestrutura. Tendéncias emergentes,
como a incorporacdo de técnicas de inteligéncia artificial e a oferta de recursos
personalizados, reforgcam o potencial continuo das tecnologias TTS como ferramentas

educacionais promotoras de incluséo.

Palavras-chave: tecnologia assistiva; text-to-speech; inclusao educacional.

1. Introdugéao

A tecnologia acompanha a humanidade desde os tempos mais remotos,
auxiliando na solugao de desafios e na realizagao de tarefas cotidianas. Na educacéo,
esses recursos sempre se ajustaram ao contexto histérico e tecnoloégico de cada
periodo, acompanhando transformacdes sociais. Atualmente, vivemos uma era em que
as tecnologias digitais se tornaram fundamentais. A internet, que ja alcanga mais de
186,9 milhdes de brasileiros segundo dados do IBGE, passou a ser indispensavel,

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 individuo e o conhecimento. Paralelamente, o
movimento pela inclusdo tem buscado valorizar a diversidade, combater preconceitos e
superar praticas segregacionistas historicamente direcionadas a estudantes com

deficiéncia. Tal movimento reconhece as capacidades desses sujeitos, propde novas
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metodologias pedagdgicas e fundamenta-se em legislagdes nacionais e internacionais

que asseguram 0 acesso e a permanéncia no ensino regular.

Nessa perspectiva, as instituicbes educacionais precisam se organizar para
atender a diversidade e as necessidades especificas dos estudantes, garantindo
recursos e apoios adequados, conforme afirma Sassaki (1997). Entre os publicos que
demandam atencdo especifica, destacam-se as pessoas com deficiéncia visual.
Diversas ferramentas foram desenvolvidas para facilitar seu acesso a informacdo em
diferentes formatos, porém muitas delas permanecem dispersas e nao sistematizadas.
Embora varios desses recursos estejam disponiveis gratuitamente, ainda € limitada a
producédo académica que os organize, descreva e investigue de modo sistematico suas

aplicagdes no contexto educacional. A literatura permanece escassa e fragmentada.

2. Fundamentacao teodrica

A inclusdo pressupde que a sociedade se adapte as necessidades das pessoas
com deficiéncia, favorecendo seu desenvolvimento e autonomia. Nesse processo, surge
a Tecnologia Assistiva, entendida como uma categoria tecnoldgica voltada ao apoio de
individuos com diferentes limitagdes. Segundo o Comité de Ajudas Técnicas (CAT,
2009, p. 13), “Tecnologia Assistiva € uma area do conhecimento, de caracteristica
interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e
servicos que objetivam promover a funcionalidade, relacionada a atividade e
participagdo de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida,

visando sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusao social”.

No Brasil, o debate sobre a inclusdo de pessoas com deficiéncia visual ganhou
relevancia a partir da década de 1960, conforme destaca Franga (2009). Esse periodo
foi marcado pelo fortalecimento de movimentos sociais, especialmente impulsionados
por familiares de pessoas com deficiéncia. Como resultado dessas mobilizacdes, foi
elaborada e aprovada, em 1989, a Politica Nacional para a Integracdo da Pessoa
Portadora de Deficiéncia (PNIPPD), configurando-se como um importante marco na

consolidagao de agdes voltadas a inclusao.

Dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2010) revelam que
quase um quarto da populagao brasileira (23,9%) declarou possuir ao menos uma das

deficiéncias investigadas, entre elas a visual, auditiva, motora ou mental/intelectual.
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Dentre essas, a deficiéncia visual apresentou maior prevaléncia, afetando 18,6% da

populagao.

Entre as tecnologias assistivas desenvolvidas para pessoas com deficiéncia
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 a informacgao, especialmente
na interacdo com conteudos escritos. Além disso, apresentam vantagens relevantes,
como a possibilidade de utilizagao por pessoas com diferentes tipos de deficiéncia visual
e o uso compartilhado por individuos sem deficiéncia, o que favorece o trabalho
colaborativo, aprimora interagcbes sociais e fortalece o suporte educacional. Essa
versatilidade amplia o campo de aplicagdes potenciais dos sintetizadores de voz,

tornando-os recursos significativos para a promog¢ao da acessibilidade e da inclusao.

Diante desse cenario, e com o objetivo de compreender o panorama atual, este
estudo desenvolve uma revisdo da literatura. Esse tipo de investigacdo costuma ser
aplicado em areas nas quais ha escassez de evidéncias consolidadas (Kitchenham e
Charters, 2007). Assim, o presente estudo se fundamenta na analise de ferramentas de
conversao de texto em fala voltadas ao apoio de estudantes com limitagdes visuais no

processo educativo, considerando beneficios, desafios, impactos e tendéncias.

3. Metodologia

A metodologia desta revisdo da literatura foi estruturada seguindo as diretrizes
metodoldgicas de Kitchenham e Charters (2007), sendo organizada em trés etapas
fundamentais: planejamento, execugao e registro. Esse processo estruturado garante a
clareza, a replicabilidade e a confiabilidade da pesquisa. O objetivo central foi explorar
0 uso da tecnologia Text to Speech Como Ferramenta Para o Ensino de Pessoas com
Deficiéncia Visual. No planejamento, foram estabelecidos o escopo da investigacéo, as
perguntas orientadoras e os critérios para incluséo e exclusdo de estudos. Na fase de
execucgao, os trabalhos selecionados foram examinados e consolidados. Por fim, a
etapa de registro documentou os resultados de maneira sistematica, oferecendo uma

visdo abrangente e fundamentada sobre o tema.

3.1. Planejamento

A etapa de planejamento consiste na definigdo dos objetivos, das questdes de

pesquisa e do protocolo de busca, estabelecendo os parametros que orientam a
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conducdo da RSL. O objetivo deste estudo é analisar a aplicacdo de ferramentas de
conversao de texto em fala (Text to Speech) no ensino de estudantes com deficiéncia
visual, especificamente na educagéo e ensino.

As questdes 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 questdo principal norteadora (QP1), e

algumas questdes secundarias de auxiliadoras:

Quadro 1. Questdes de Pesquisa.

Existem trabalhos publicados que abordam ferramentas de conversao de texto
em fala para auxiliar na educacdo de estudantes com limitagdes visuais
QP1. |aplicadas a educagao ou ensino?

Quais sao os principais beneficios relatados do uso de tecnologias de text-to-
QP2. |speech?

Quais sao os desafios ou limitagdes sao frequentemente mencionados nos
QP3. |estudos sobre o0 uso de text-to-speech?

Quais sdo os principais resultados ou conclusbes relatados sobre a
QP4. |implementagéo de tecnologias de text-to-speech?

Quais sao as tendéncias e inovagdes emergentes identificadas na pesquisa
QP5. |sobre o uso de text-to-speech?

Fonte: autores (2025)

Para assegurar uma cobertura abrangente das publicagdes 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 disponiveis: periodo de publicacdo entre 2020 e 2024, tipo de
recurso “Artigo” e condicdo de acesso “Aberto”. A base utilizada foi o Portal de
Periédicos da Capes.

As estratégias de busca foram formuladas e refinadas mediante o uso de
operadores booleanos e palavras-chave, com o0 objetivo de maximizar a recuperagao
de estudos alinhados ao escopo da pesquisa. A seguinte expressao 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 inclusao e exclusao foram definidos para assegurar a relevancia

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 inclusao (Cl) e exclusao (CE), encontram-se detalhados no Quadro 2,

oferecendo um panorama claro das decisdes adotadas no processo de triagem e

selecao dos estudos.

Quadro 2. Critérios de Inclusao.

Critérios de Inclusao

Critérios de Exclusao

CI1. Estudos focados no uso de
tecnologias text-to-speech na
educagao para pessoas com
deficiéncia visual.

Cl2. Publicagbes em inglés ou
portugués.

CI3. Artigo de estudos primarios
Cl4. Artigo acessivel com
conteudo completo

CEA1. Artigos replicados

CE2. Versao antiga do mesmo Artigo

CES3. Artigos que nao é possivel acessar o
conteudo completo

CEA4. Artigo que nao € um estudo primario

CES. Estudos que nao se concentram em
deficiéncia visual ou tecnologias text-to-speech.
CE®6. Estudos que nao sao aplicados na area do
ensino ou educacao.

CE?7. Artigo ndo tem resumo
CES8. Publicagbes em idioma que nao seja inglés
ou portugués.

Fonte: autores (2025)

3.2 Conducgao

A conducdo da RSL envolve a execucdo sistematica das buscas, a selecéo
criteriosa dos artigos e a extragdo 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 Periédicos da
Capes, utilizando as strings de busca citadas no texto. O periodo de publicagéo
considerado foi de 5 anos, visando obter estudos atuais e alinhados ao estado
da arte da tematica investigada.

2. Triagem por titulos: Os artigos inicialmente recuperados foram submetidos a
uma triagem com base na leitura dos titulos, atribuindo os critérios de incluséo e
exclusao descritos.

3. Triagem por resumos: Artigos recuperados da primeira triagem seguiram uma
triagem com base na leitura dos resumos, atribuindo os critérios de inclusdo e
exclusao descritos no topico.

4. Analise detalhada dos textos completos: Os estudos selecionados apds a
triagem foram analisados em sua integra, o que possibilitou a extragdo de
informagdes detalhadas necessarias para responder as questdes de pesquisa
definidas.
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3.3. Documentacao

A fase de documentagdao tem como objetivo assegurar a transparéncia e a
reprodutibilidade da revis&o, por meio do registro sistematico de todos os procedimentos
adotados e dos resultados obtidos. Para esse fim, foi desenvolvida uma planilha
composta por trés abas, estruturadas para facilitar o monitoramento, a triagem e a
analise dos estudos identificados na base consultada.

A primeira aba apresenta a lista completa dos estudos encontrados, incluindo
informagdes como titulo original e traduzido, link de acesso, autores(as), fontes de
captura, fontes de citagao, critérios de exclusao aplicados e o status do estudo com
base na analise do titulo. A segunda aba aprofunda o processo de triagem, registrando
o status de selecado de cada estudo com base na leitura dos resumos. A terceira aba:
Consolida os resultados, apresentando os numeros finais da selegado e graficos que

sintetizam os dados coletados ao longo da revisao.

4. Analise e Discussao dos Resultados

Apds a elaboragdo das estratégias discutidas na sessdo anterior, foram
analisadas as informagdes encontradas para responder as questbes de pesquisa
propostas pela RLS. A seguir, sdo discutidos e analisados os principais achados.
Conforme os processos mencionados anteriormente na etapa de conducdo, foram
identificados inicialmente 84 artigos. Apdés a aplicagdo dos critérios de inclusao e
exclusao aos titulos, restaram 67 artigos. Em seguida, aplicando os mesmos critérios
aos resumos, o numero foi reduzido para 11 artigos selecionados para leitura na integra,

vistos no Quadro 3.

Quadro 3. Lista de Artigos para Leitura Final.

Development of DAISY-WIBORD as computer assisted learning facilities for

A01. | children with visual impairment

Identifying the requirements of visually impaired users for accessible mobile E-book
A02. |applications

A03. |Chat-Bot for Blind Student

A04. |Visionary Audio Hub using Machine Learning

Accommodating the syllabus to visually impaired students in the English language
A05. |classroom: Challenges and concerns

Effects of Social Implementation Education for Assistive Device Engineers at NIT
(KOSEN) through the Development of a Digital Reading Device for the Visually
A06. |Impaired
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Al-WEAR: SMART TEXT READER FOR BLIND/VISUALLY IMPAIRED
STUDENTS USING RASPBERRY PI WITH AUDIO-VISUAL CALL AND GOOGLE
A07. |ASSISTANCE

Planning Effective Learning for the Visually Impaired in Federal University in Osun
A08. | State, Nigeria: Technology Perspective

A09 Model for Decipherment of Braille Script and Speech Generation

A10 | Audio Articles: The Future of Academic Publishing

Recognition of Image Pattern to Identification of Braille Characters to Be Audio
A11 Signals for Blind Communication Tools

Fonte: autores (2025)

4.1 QP1 e QP2 - Trabalhos sobre ferramentas e Beneficios relatados

A literatura analisada confirma a existéncia de diversos estudos que tratam do
uso de ferramentas de conversdo de texto em fala na educacédo de estudantes com
limitagdes visuais. Esses trabalhos enfatizam o potencial dessas tecnologias para
promover acessibilidade, autonomia e inclusdo no processo educacional, com
resultados positivos no aprendizado. Os achados reforcam que o tema esta consolidado
como objeto de investigacéo e apresenta relevancia crescente no campo da incluséao e
das tecnologias assistivas.

Os estudos destacam amplamente os beneficios 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 deficiéncia visual
a conteudos escritos, conforme indicado em diferentes estudos (A01, A03, A04, AQ7).
Outros beneficios recorrentes sdo a autonomia e a independéncia dos usuarios (A03,
A05, A07), que resultam da possibilidade de acessar textos em formato de audio e
adaptar a leitura as proprias necessidades.

Também sao mencionados aspectos de personalizagao e adaptabilidade, como
ajustes de velocidade e entonacéao (A02, A05, A08), além de impactos positivos para
estudantes sem deficiéncia que preferem conteudos auditivos. Outro ponto relatado é a
eficiéncia no uso do tempo, pois o TTS favorece a multitarefa e pode ser incorporado a
atividades praticas (A10). De modo geral, os beneficios apresentados convergem para
o fortalecimento da inclusdo educacional e social.

A analise das duas primeiras questdes revela um alinhamento entre a presenca
de estudos consolidados e a amplitude dos beneficios identificados. A literatura mostra
que as ferramentas TTS ja ocupam um papel significativo no apoio ao aprendizado de

estudantes com deficiéncia visual, destacando tanto aspectos pedagogicos quanto
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sociais. A variedade de vantagens relatadas reforca o potencial dessas tecnologias
como instrumentos de democratizagdo do acesso ao conhecimento, ao mesmo tempo

em que indica maturidade tedrica e pratica na area.

4.2 QP3 - Desafios e limitagoes recorrentes no uso de text-to-speech

Mesmo diante dos avancos tecnoldgicos, os estudos identificam desafios que
perpassam questdes técnicas e de usabilidade. A qualidade da sintese de voz ainda
constitui uma limitacao relevante, especialmente no que diz respeito a naturalidade e a
clareza na leitura de textos complexos (A01, A02, A08). Barreiras tecnoldgicas e custos
também sao relatados (A04, A07, AQ09), como dificuldades no processamento de
imagens ou necessidade de equipamentos especializados.

A dependéncia de infraestrutura adequada de conectividade (A03, A05)
apresenta impacto direto na efetividade das ferramentas, especialmente em contextos
com acesso limitado a internet. Além disso, problemas de usabilidade e navegagao, em
especial em textos longos ou interfaces pouco intuitivas (A02, A0G), restringem a
experiéncia do usuario. Esses desafios demonstram que, embora eficazes, as
tecnologias TTS ainda exigem aprimoramentos significativos em simplicidade,
estabilidade e desempenho.

Os desafios apresentados ndo invalidam os beneficios das tecnologias TTS, mas
evidenciam a necessidade de avancos continuos. As limitagcdes apontadas pelos
estudos reforcam que a consolidagdo dessas ferramentas no ambiente educacional
demanda solugdes integradas que considerem infraestrutura, qualidade da sintese e
design acessivel. Assim, a superagao dessas barreiras € essencial para a expanséo do

uso pedagdgico das tecnologias de conversao de texto em fala.

4.3 QP4 e QPS5 - Principais resultados e Tendéncias

Os estudos analisados apresentam resultados positivos em diferentes contextos
de aplicagao. A melhoria da inclusdo educacional aparece de forma consistente (AO1,
AO03, A05), com ferramentas que ampliam o acesso a materiais acessiveis. Os trabalhos
também registram alto nivel de precisao e satisfacdo dos usuarios, como nos estudos
que alcancaram taxas acima de 95% em testes de reconhecimento e conversao (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 ampliagao da participacao
e do desempenho académico de estudantes com deficiéncia visual.

Os resultados reforcam a capacidade das tecnologias TTS de gerar impactos
concretos no ambiente educacional. As evidéncias de precisdo, satisfacdo e apoio ao
aprendizado mostradas nos estudos complementam os beneficios relatados
anteriormente, indicando que as ferramentas ndo apenas prometem acessibilidade, mas
efetivamente a entrega quando bem implementadas. A consisténcia desses resultados
fortalece o argumento de que o TTS constitui uma tecnologia madura e aplicavel em
contextos reais de ensino.

As tendéncias identificadas na literatura apontam para avangos centrados na
melhoria técnica e na ampliacdo da usabilidade. As pesquisas indicam a adocao de
redes neurais e modelos de aprendizado profundo (A04, A09), capazes de gerar vozes
mais naturais e precisas. Também se observa maior foco em personalizagao e
interatividade, com sistemas que se adaptam as preferéncias e ao feedback dos
usuarios (A03, A08).

Outra tendéncia relevante é a expansao das tecnologias TTS para contextos
multilingues e locais (A08, A11), o que amplia sua aplicabilidade em diferentes
comunidades. Além disso, ha crescente integragdo com outras tecnologias, como
assistentes virtuais, dispositivos de baixo custo e aplicativos méveis (A06, A07, A10),
resultando em solugdes mais completas e acessiveis.

Logo, as tendéncias apontam um cenario de evolugdo continua, no qual a
tecnologia TTS se torna cada vez mais sofisticada, personalizavel e integrada a
ecossistemas digitais. Esses avangos ampliam o potencial de uso educacional e
favorecem a criagao de ambientes mais inclusivos. A diregao das inovagdes sugere que
o TTS continuara a desempenhar papel central nas praticas pedagodgicas voltadas a

acessibilidade.

5. Conclusao

A analise das cinco questdes de pesquisa demonstra que ha um corpo
consistente de estudos sobre ferramentas de conversao de texto em fala aplicadas a
educacao de estudantes com limitagdes visuais. Os beneficios identificados sdo amplos
e consolidados, os desafios sdo recorrentes e bem documentados, os resultados
evidenciam a eficacia das solugdes disponiveis e as tendéncias apontam para avangos

tecnoldégicos significativos. Dessa forma, a questao principal da pesquisa € respondida
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positivamente: as tecnologias de text-to-speech apresentam relevancia comprovada e
desempenham papel essencial na promocdo da acessibilidade e da inclusido
educacional de estudantes com deficiéncia visual.

As tecnologias TTS revelam potencial expressivo ao ampliar a participagao dos
estudantes com deficiéncia visual no processo de ensino-aprendizagem, contribuindo
para sua autonomia, para a diversificacdo de recursos pedagodgicos e para a
democratizacdo do acesso a informacédo. Contudo, persistem desafios importantes,
como limitagdes na naturalidade da voz sintetizada, barreiras técnicas e demandas por
infraestrutura adequada, especialmente em regides com menor disponibilidade
tecnologica.

As tendéncias identificadas nesta revisdo indicam um cenario de evolugao
continua, com o uso crescente de redes neurais e algoritmos de aprendizado profundo,
que prometem melhorar a qualidade da sintese de voz e oferecer maior personalizagao.
A integracdo com dispositivos moveis, assistentes virtuais e outras tecnologias
assistivas também reforca o potencial de tornar essas solugbes mais acessiveis,
eficientes e versateis no contexto educacional.

Nesse sentido, torna-se fundamental o engajamento de pesquisadores,
desenvolvedores, educadores e gestores publicos na superagdo dos desafios
mapeados e na consolidagcdo dessas tecnologias como parte integrante das praticas
educacionais inclusivas. A inclusao, entendida como compromisso ético e politico, exige
esforgos continuos para garantir equidade no acesso ao ensino.

Conclui-se que, embora haja obstaculos a superar, o avango das tecnologias TTS
aponta para um futuro educacional mais inclusivo e responsivo as necessidades de
todos os estudantes. A tendéncia € que esses recursos se tornem cada vez mais
acessiveis, personalizados e integrados as praticas pedagogicas, fortalecendo a
acessibilidade e ampliando as possibilidades de participacado plena de estudantes com

deficiéncia visual.

Referéncias

ATIENZA LLORCA, A.; VILLAR VILLARICA, M.; GUETA, H. M.; MERCADO, M. A. T.
AI-WEAR: Smart text reader for blind/visually impaired students using Raspberry
Pi with audio-visual call and Google assistance. Laguna State Polytechnic
University, 20 jun. 2023.

Informatica na Educag¢ao: um olhar sobre o uso de tecnologias digitais no ensino




154

ASAAD, M. M. D.; HOWELL, S. M. B. S.; RAJESH, A. M. B. B. S.; TRAN, N. V. M. D.
Audio articles: the future of academic publishing. Plastic and Reconstructive
Surgery, v. 146, n. 4, p. 521e-522¢, 2020. DOI: 10.1097/PRS.0000000000007193.

CAT (COMITE DE AJUDAS TECNICAS). Tecnologia Assistiva. Brasilia: CORDE,
2009.

CHAFLEKAR, S.; PAWADE, S.; THAKUR, S.; VAIDYA, A.; GAJAPURE, A
CHAUDHARI, M. Chat-bot for blind student. International Journal of Advanced
Research in Science, Communication and Technology (IJARSCT), v. 3, n. 6, p. 25,
abr. 2023. DOI: 10.48175/IJARSCT-9365.

GAMBO, O.; ADELOKUN, A.; GAMBO, I.; AFOLAYAN, A. Planning effective learning
for the visually impaired in Federal University in Osun State, Nigeria: technology
perspective. Malaysian Online Journal of Educational Technology, v. 9, n. 1, p. 80-
96, 2020.

HASHIM, N. L.; SALEH BA MATRAF, M.; HUSSAIN, A. Identifying the requirements of
visually impaired users for accessible mobile E-book applications. International
Journal on Informatics Visualization, v. 5, n. 2, p. 99-104, 2021.

INSTITUTO BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ESTATISTICA. Censo Demografico
2010: pessoas com deficiéncia: amostra. 2010. Disponivel em:
https://inclusao.enap.gov.br/wp-content/uploads/2018/05/cartilha-censo-2010-pessoas-
com-deficienciareduzido-original-eleitoral.pdf. Acesso em: 7 set. 2024.

INSTITUTO BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ESTATISTICA. Censo Demografico
2010: caracteristicas gerais da populagao, religiao e pessoas com deficiéncia.
Rio de Janeiro: IBGE, 2012. Disponivel em:
https://biblioteca.ibge.gov.br/index.php/biblioteca-
catalogo?view=detalhes&id=2102107. Acesso em: 4 set. 2024.

KIYOTA, K.; ISHIBASHI, T.; SHIMAKAWA, M.; ITO, K. Effects of social implementation
education for assistive device engineers at NIT (KOSEN) through the development of a
digital reading device for the visually impaired. Sensors (Basel), v. 22, n. 3, p. 1047,
jan. 2022. DOI: 10.3390/s22031047.

KITCHENHAM, B.; CHARTERS, S. Guidelines for performing Systematic
Literature Reviews in Software Engineering. Technical Report EBSE 2007-001.
Keele University and Durham University Joint Report, 2007.

KUMAR, S. S;; B, S.; SM, G.; MURUGAN, K. Visionary Audio Hub using Machine
Learning. Bannari Amman Institute of Technology, Sathyamangalam, India. Nao
publicada.

MARTINEZ-HERNANDEZ, A.-l.; BELLES-FORTUNO, B. Accommodating the syllabus
to visually impaired students in the English language classroom: challenges and
concerns. International Journal of English Studies, v. 21, n. 1, p. 75-92, 2021. DOI:
10.6018/ijes.438891.

MURTHY, A. R.; GOWDA, S.; MAHATHI, M.; R, A. Model for decipherment of Braille
script and speech generation. International Journal for Research in Applied
Science and Engineering Technology, v. 8, n. 8, p. 1392-1397, 2020.

Informéatica na Educag&o: um olhar sobre o uso de tecnologias digitais no ensino



https://inclusao.enap.gov.br/wp-content/uploads/2018/05/cartilha-censo-2010-pessoas-com-deficienciareduzido-original-eleitoral.pdf
https://inclusao.enap.gov.br/wp-content/uploads/2018/05/cartilha-censo-2010-pessoas-com-deficienciareduzido-original-eleitoral.pdf
https://inclusao.enap.gov.br/wp-content/uploads/2018/05/cartilha-censo-2010-pessoas-com-deficienciareduzido-original-eleitoral.pdf
https://inclusao.enap.gov.br/wp-content/uploads/2018/05/cartilha-censo-2010-pessoas-com-deficienciareduzido-original-eleitoral.pdf
https://biblioteca.ibge.gov.br/index.php/biblioteca-catalogo?view=detalhes&id=2102107
https://biblioteca.ibge.gov.br/index.php/biblioteca-catalogo?view=detalhes&id=2102107
https://biblioteca.ibge.gov.br/index.php/biblioteca-catalogo?view=detalhes&id=2102107
https://biblioteca.ibge.gov.br/index.php/biblioteca-catalogo?view=detalhes&id=2102107

155

RAMIATI; SISKIA AULIA; LIFWARDA; SATRIANI, S. N. Recognition of image pattern

to identification of Braille characters to be audio signals for blind communication tools.
IOP Conference Series: Materials Science and Engineering, v. 846, 012008, 2020.
DOI: 10.1088/1757-899X/846/1/012008.

RATTANAPHINYO, T.; NUNTA, S. Development of DAISY-WIBORD as computer
assisted learning facilities for children with visual impairment. Journal of Physics:
Conference Series, v. 1835, 012080, 2021. DOI: 10.1088/1742-6596/1835/1/012080.
2nd International Annual Meeting on STEM Education (I AM STEM), 27-29 set. 2019,
Thai Nguyén, Vietna.

SASSAKI, R. K. Inclusao: construindo uma sociedade para todos. Rio de Janeiro:
WVA, 1997.

Informatica na Educag¢ao: um olhar sobre o uso de tecnologias digitais no ensino




"Informatica na Educacao” é um guia
abrangente e atual para educadores e
pesquisadores que buscam compreender o
papel da tecnologia na escola basica. Este livro
fornece uma visao clara e fundamentada sobre
como o pensamento computacional e
ferramentas modernas podem ser integrados
ao ensino fundamental e médio. Desde o uso
estratégico da gamificacao e inteligéncia
artificial até a aplicacao de tecnologias
assistivas para a educacao inclusiva, esta obra
é o seu roteiro cientifico para transformar a
pratica pedagdgica no cenario digital.

|
o

Todos os direitos reservados.

s N

ISBN: 978-65-01-85893-7






