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Resumo: Este artigo apresenta um mapeamento sistematico sobre o uso da ferramenta
Scratch como recurso didatico no ensino de Biologia. O estudo foi realizado com base em
publicagoes disponiveis entre os anos de 2014 a 2024, em bases cientificas amplamente
utilizadas na drea da Educagdo e Tecnologias, como Google Académico. Os resultados
identificam as abordagens pedagogicas, os niveis de ensino mais contemplados, bem
como os principais beneficios e desafios associados a aplica¢do do Scratch em atividades
voltadas a aprendizagem de conteudos biologicos.
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INTRODUCAO

A educagdo em Biologia ¢ essencial para que os
estudantes compreendam seu papel na sociedade e na
preservacdo do meio ambiente. Com o avango da
tecnologia, as aulas vém se tornando mais dindmicas
e interativas, oferecendo novas possibilidades para
envolver os alunos e tornar o aprendizado mais
significativo.

De acordo com Carbo e Silva (2024), o uso de
Tecnologias Digitais (TD) contribui para tornar as
aulas mais atrativas, estimulando o interesse dos
estudantes e promovendo uma aprendizagem mais
ativa.  Scheunemann, Almeida e Lopes (2021)
complementam essa visdo ao afirmar que o uso de
metodologias ativas mediadas por tecnologias
digitais favorece a constru¢do de conhecimentos
cientificos de maneira mais significativa,
promovendo o protagonismo estudantil e a inovagéo
na pratica docente.

Nessa perspectiva, a gamificagdo, forte aliada, tem se
mostrado uma abordagem promissora no ensino de
Biologia, pois transforma conteudos complexos em
experiéncias envolventes. Ao incorporar elementos
caracteristicos  dos  jogos, como  desafios,
recompensas € narrativas no ambiente escolar, essa
estratégia desperta maior interesse nos alunos e
estimula o pensamento critico.

Segundo Deterding et al. (2011), a gamificagdo
amplia a motiva¢do e o engajamento dos estudantes,
enquanto Siqueira et al. (2020) identificam, a partir
de uma revisdo bibliografica, que os jogos digitais
utilizados no ensino de Biologia na educagdo basica
promovem uma aprendizagem mais dinamica,
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interativa e colaborativa, fortalecendo também a
motivagdo e o trabalho em equipe dos alunos.

Dentre as formas de gamificacdo utilizadas em sala
de aula, destacam-se os jogos digitais, que vém sendo
incorporados como ferramentas pedagodgicas por sua
capacidade de aliar entretenimento ¢ aprendizagem.
Eles oferecem ambientes interativos que incentivam
a experimentagdo, a resolugdo de problemas ¢ a
simulagdo de processos bioldgicos, tornando o ensino
mais proximo da realidade dos estudantes e
facilitando a compreensdo de contetidos abstratos
(Siqueira et al., 2020).

Os jogos digitais tém sido cada vez mais utilizados
como ferramentas pedagogicas no ensino de
Biologia, pois permitem a simulacdo de fendémenos
naturais, a experimentacdo virtual e a resolucdo de
problemas em ambientes interativos.

Além dos jogos, ferramentas como o Scratch t€m
ganhado espago no contexto educacional. Criado pelo
MIT, a ferramenta permite desenvolver ndo s6 jogos,
mas também simulagdes, historias interativas e
animacgdes cientificas de forma acessivel e intuitiva,
sendo particularmente eficaz no ensino de conceitos
complexos da Biologia, como ciclos de vida, cadeias
alimentares e processos celulares.

Conforme Silva et al. (2022), as TD, incluindo
plataformas de programagdo visual como o Scratch,
contribuem significativamente para a formagdo de
professores e para o ensino de conteudos de Ciéncias,
promovendo uma aprendizagem mais ativa,
participativa e alinhada as demandas contemporaneas
do ensino.
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De acordo com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), a utilizagdo de tecnologias digitais deve
estar presente em todas as etapas da Educagdo
Bésica, promovendo o desenvolvimento de
competéncias como pensamento cientifico, critico e
criativo, além da cultura digital.

Neste sentido, o Scratch, ao favorecer a
experimentacdo, o raciocinio logico e a criatividade,
contribui diretamente para o desenvolvimento dessas
competéncias no ensino de Ciéncias. Segundo Vieira
e Reis (2023), a ferramenta tem potencial para tornar
o ensino de Ciéncias mais dindmico e
interdisciplinar, promovendo a constru¢do do
conhecimento por meio da experimentacdo e da
linguagem computacional.

Neste contexto, o presente artigo tem como objetivo
realizar um mapeamento sistematico das formas de
utilizagdo do Scratch no ensino de Biologia no
Brasil, no periodo de 2014 a 2024. Busca-se
identificar as diferentes estratégias de aplicagdo, os
beneficios observados no processo de aprendizagem
e os principais desafios enfrentados pelos docentes ao
integrar essa ferramenta as suas praticas pedagogicas.

FERRAMENTA SCRATCH

O Scratch uma plataforma de linguagem de
programagdo visual criada pelo grupo Lifelong
Kindergarten do Media Lab do Massachusetts
Institute of Technology (MIT), com o objetivo de
tornar o ensino da programagdo mais acessivel,
especialmente para criangas, jovens e iniciantes de
todas as idades.

Lanc¢ado oficialmente em 2007, o Scratch utiliza uma
abordagem baseada em blocos graficos coloridos que
se encaixam como pecas de Lego, eliminando a
necessidade de digitagdo de codigos complexos. Isso
facilita o aprendizado de conceitos fundamentais da
programagdo de forma ludica, intuitiva e criativa
Peviani (2019).

A proposta pedagogica do Scratch é fundamentada
na ideia de aprender fazendo. Com ele, os usudrios
podem criar jogos, animagdes, historias interativas e
simulagdes de maneira simples, utilizando blocos que
representam comandos como movimentos, sons,
lagos de repeticdo, condigdes e variaveis.

A linguagem promove o desenvolvimento do
raciocinio légico, da criatividade, da resolucdo de
problemas e da colaboragdo, competéncias essenciais
no século XXI (Kamiya; Duzo, 2024).

MATERIAL E METODOS

Neste trabalho buscou-se reconhecer as contribui¢des
existentes na literatura sobre como a plataforma
Scratch poder ser utilizada como uma ferramenta
para o ensino de Biologia, por meio de um
Mapeamento  Sistematico (MS), proposto por
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Kitchenham e Charters (2007). Conforme os autores,
0o MS tem uma ampla revisdo de estudos em uma
area de um tipo de pesquisa especifica, visando
identificar as principais abordagens, lacunas,
tendéncias e oportunidades de pesquisa.

No contexto deste estudo, o MS permitiu levantar
evidéncias sobre as formas de aplicagdo do Scratch
nas aulas de Biologia, os beneficios observados nos
processos de ensino e aprendizagem, bem como as
dificuldades enfrentadas pelos professores em sua
implementagao.

Defini¢do das questdes de pesquisa

As Questoes de Pesquisa (QP) definidas para
identificar os diversos artigos existentes na literatura
foram:

QP 1: Em quais niveis de ensino o Scratch tem sido
utilizado?

QP 2: Como a ferramenta foi aplicada em sala de
aula?

QP 3: Quais sdo os principais beneficios observados
nos processos de ensino e aprendizagem ao utilizar o
Scratch nas aulas?

QP 4: Quais dificuldades ou limitacdes os
professores enfrentam ao tentar implementar o
Scratch no ensino?

Busca dos trabalhos

Com base em trabalhos relacionados, as questdes de
pesquisa foram elaboradas e, a partir delas, definiu-se
palavras-chave para a formula de Dbusca,
considerando as seguintes definigdes: ensino de
Biologia e a plataforma Scratch. Os trabalhos
encontrados deveriam seguir o seguinte padrdo de
busca: ("Scratch" OR "programacio em blocos")
AND ("ensino de Biologia" OR "aprendizagem
em Biologia" OR "ensino de Ciéncias").

Os artigos selecionados referem-se ao periodo de
2014 a 2024, utilizando o Google Académico como
fonte, com filtro aplicado para considerar apenas
publicagdes nacionais.

Selecdo dos trabalhos

Para que houvesse uma maior assertividade na
selecdo dos trabalhos escolhidos foram estabelecidos
critérios para selegdo dos proprios, no geral esses
critérios sdo divididos em Critérios de Inclusio (CI) e
Critérios de Exclusdo (CE). Neste trabalho, os
seguintes critérios foram definidos:

CI1: Trabalhos publicados entre 2014 e 2024;
CI2: Trabalhos publicados na lingua portuguesa;

CI3: Trabalhos primarios e completos (neste caso,
consideram-se trabalhos com, no minimo, quatro
paginas);
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CE1: Trabalhos duplicados;

CE2: Trabalhos que n3o envolvessem o ensino de
biologia e ou ciéncias e utilizagdo da ferramenta
Scratch.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Utilizando a padronizagdo de busca no Google
Académico, foram encontrados 255 trabalhos. Em
seguida, aplicaram-se os CI e CE para filtrar aqueles
que se enquadravam na proposta da pesquisa,
resultando em um total de 9 trabalhos selecionados.

QP1: Em quais niveis de ensino Scratch tem sido
utilizado?

O Grafico 1, apresentado abaixo, mostra a
distribui¢do dos niveis de ensino em que se
propuseram o uso do Scratch em sala de aula,
conforme os trabalhos analisados. Vale destacar que,
em alguns casos, os estudos abordaram mais de um
nivel de ensino.

Dados

Ensino Médio

Ensina Ensino
Fundamental Anos  Fundamental Anos
iniciais Finais

Ensino superior

Niveis de ensing

Grafico 1. Distribui¢ao dos estudos de acordo com
niveis de ensino.

O grafico evidencia a distribuicdo da utilizagdo do
Scratch de acordo com os diferentes niveis de ensino.
Observa-se que o Ensino Fundamental - Anos Finais
¢ o nivel onde ha maior concentracdo de trabalhos,
totalizando 6 registros. Esse dado sugere que essa
etapa de ensino ¢ a que mais se beneficia da
utilizacdo da ferramenta como recurso pedagogico,
possivelmente pela faixa etaria dos alunos (11 a 14
anos de idade), que ja possuem habilidades
cognitivas adequadas para compreender conceitos de
logica, programagdo e abstracdo (Rossi; Aragon,
2023).

Em seguida, o Ensino Médio aparece com 5
trabalhos, o que confirma a tendéncia de que o uso de
ferramentas digitais, como o Scratch, tem sido
amplamente explorado para facilitar a compreensao
de contetidos mais abstratos, comuns nessa etapa,
como Biologia Molecular, Bioquimica e Fisica
(Coitim; Carvalho, 2024).

O Ensino Superior, focado especialmente na
formagdo de professores ¢ na graduacdo em Biologia,
aparece com 3 trabalhos. Isso demonstra que, embora
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haja interesse na formagao docente quanto ao uso de
ferramentas digitais, essa pratica ainda ndo esta tdo
consolidada no ensino superior quanto nas etapas da
educacdo basica, particularmente nos anos finais do
fundamental e no ensino médio.

Por outro lado, o Ensino Fundamental, Anos Iniciais
apresenta apenas 1 ocorréncia, evidenciando uma
baixa adesdo ou pouca exploragdo do Scratch nesta
etapa inicial da educagdo basica. Isso pode ser
atribuido a desafios como a menor familiaridade dos
alunos pequenos com conceitos de programagao,
além da possivel auséncia de formagédo especifica dos
professores que atuam nos anos iniciais.

Diante dessa analise, ¢ possivel perceber uma
tendéncia clara de utilizagdo do Scratch nos anos
finais do ensino fundamental € no ensino médio,
enquanto 0 ensino superior € os anos iniciais do
fundamental apresentam uma adogdo mais timida,
demandando mais estudos e estratégias para a
incorporacdo efetiva da programacdo visual nos
contextos pedagdgicos destes niveis..

QP2: Como a ferramenta foi aplicada em sala de
aula?

Com base nos trabalhos analisados, € possivel
perceber que a aplicagdo da ferramenta Scratch em
sala de aula ocorreu de forma diversificada,
contemplando diferentes niveis de ensino e distintos
objetivos pedagdgicos.

A utilizagdo do Scratch mostrou-se significativa na
formacdo inicial e continuada de professores,
especialmente de Biologia. No trabalho de Santana
(2023), a ferramenta foi aplicada na disciplina de
Biofisica, durante a graduacdo em uma universidade
publica, com o objetivo de potencializar o ensino de
conteudos complexos por meio de atividades
interativas. De forma semelhante, Oliveira (2024)
utilizou o Scratch tanto na formacgao inicial quanto
continuada de professores, em contextos brasileiros e
portugueses, com foco na criagdo de jogos digitais
como recurso didatico inovador.

Além da formacdo docente, o Scratch foi
amplamente  empregado como recurso  para
desenvolver objetos educacionais interativos no
ensino de Ciéncias da Natureza e Biologia.

Santos (2022), por exemplo, explorou a ferramenta
na criagdo de videos e jogos voltados ao ensino de
Ciéncias, com aplicagdo tanto no ensino fundamental
quanto como apoio a formagdo docente no ensino
superior. Figueiredo (2024) e Santos (2020) também
utilizaram o Scratch para desenvolver jogos digitais
voltados ao ensino de contetidos especificos da
Biologia, como Boténica ¢ respiragdo celular, com
aplicagdo direta no ensino fundamental ¢ médio. Da
mesma forma, o jogo Amigoacidos, desenvolvido por
Vitéria, Souza e Andrade (2018), abordou conceitos
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de Biologia Molecular e foi aplicado com alunos do
ensino fundamental ¢ médio, refor¢ando o uso da
ferramenta como estratégia para abordar temas
complexos de forma ludica.

A criacdo de jogos e plataformas educativas com o
Scratch se destaca como uma tendéncia comum entre
os trabalhos. Um exemplo disso ¢ o estudo de Matos
et al. (2016), que desenvolveram um jogo ¢ um site
sobre a flora amazonica, com foco na educagdo
basica, principalmente no ensino fundamental. J& o
trabalho de Chagas, Moraes e Conci (2023)
apresentou o desenvolvimento do “Cell Interact”, um
jogo digital voltado ao ensino de Biologia Celular,
aplicado no ensino superior.

Esses estudos reforcam a versatilidade da ferramenta
para a criacdo de recursos digitais que favorecem a
aprendizagem ativa (Andreatta et al., 2025).

O trabalho de Demari (2022), embora ndo tenha
desenvolvido diretamente atividades com o Scratch,
contribuiu com uma visdo panoramica das praticas de
gamificagdo no ensino de Ciéncias da Natureza. Por
meio de um mapeamento sistematico, identificou
trabalhos que aplicaram a gamificag@o tanto nos anos
finais do ensino fundamental quanto no ensino
médio, incluindo estudos que utilizaram o Scratch
como ferramenta educacional.

Dessa forma, a andlise evidencia que o Scratch tem
sido utilizado como uma ferramenta pedagogica
versatil, aplicada desde a educagdo basica até o
ensino superior. Seu uso tem se mostrado eficaz tanto
na formacdo docente quanto na elaboragdo de
recursos educacionais digitais, contribuindo para o
ensino de ciéncias bioldgicas, assim como para a
aprendizagem ativa e o engajamento dos estudantes
em diferentes contextos educacionais.

QP3: Quais sdo os principais beneficios
observados nos processos de ensino e
aprendizagem ao utilizar o Scratch nas aulas?

No estudo realizado por Santana (2023), com
licenciandos em Ciéncias Biologicas, o uso do
Scratch mostrou-se bastante promissor. Os principais
beneficios observados foram o desenvolvimento do
pensamento computacional, com destaque para a
habilidade de pensamento algoritmico, e a melhoria
na representagdo de processos complexos da
Biofisica. Ao criarem projetos na plataforma, os
futuros professores conseguiram integrar de forma
mais significativa os conceitos de Biologia, Fisica e
Quimica. A atividade promoveu também uma
aprendizagem interdisciplinar e mais concreta, com
aumento do engajamento e da participago ativa dos
futuros professores.

Além disso, o estudo de Oliveira (2024) evidenciou
que a criagdo de jogos digitais com o Scratch, no
contexto da formagdo inicial de professores,
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contribuiu significativamente para 0
desenvolvimento de competéncias relacionadas ao
modelo TPACK (Conhecimento Pedagoégico,

Tecnoldgico e de Conteudo). A autora aponta que 0s
professores em formacao se tornaram mais confiantes
e abertos a praticas inovadoras, além de
desenvolverem maior autonomia, pensamento critico
e reflexivo ao planejar atividades baseadas em jogos
educativos.

Santos (2022) refor¢ca que o Scratch favorece um
ambiente de aprendizagem construtivo, onde os
estudantes sdo encorajados a experimentar, testar e
revisar suas ideias, resultando em maior intera¢do
com os conteudos e fortalecimento da aprendizagem
por descoberta. O wuso da plataforma também
contribui para tornar o ensino mais dindmico e
centrado no aluno.

Outro beneficio recorrente esta na personalizagdo e
ludicidade do aprendizado, como demonstrado nos
estudos de Figueiredo (2024) e Vitéria, Souza e
Andrade (2018). A criagdo de jogos voltados ao
ensino de Botanica e Biologia Molecular,
respectivamente, promoveu uma aprendizagem mais
contextualizada, divertida e acessivel, o que
aumentou o interesse dos alunos por contetdos
tradicionalmente considerados dificeis. Em especial,
0 jogo Amigoacidos mostrou-se eficaz em tornar o
aprendizado de conceitos abstratos mais atrativo, ao
mesmo tempo em que melhorava o desempenho
académico.

Santos (2020), ao aplicar o Scratch no ensino da
respiragdo celular, também observou aumento da
motivagdo e da  compreensdo  conceitual,
evidenciando o papel das dindmicas interativas na
superagdo de dificuldades com temas bioquimicos.
De forma semelhante, o trabalho de Chagas, Moraes
e Conci (2023) destacou que a integracdo do Scratch
com modelos 3D no jogo Cell Interact possibilitou
uma visualizagdo mais concreta de estruturas
celulares, contribuindo para uma aprendizagem mais
efetiva e significativa.

O estudo de Matos et al. (2016) apontou beneficios
no campo da valorizagdo dos saberes locais e
contextualizagdo do contetido, ao desenvolver jogos e
um site sobre a flora amazonica com uso do Scratch.
A proposta tornou o ensino de Botanica mais
participativo e envolvente, despertando o interesse
dos alunos e promovendo a articulagdo entre
conhecimento cientifico e realidade sociocultural.

Dessa forma, os beneficios do uso do Scratch no
ensino vao além do dominio técnico da programagao.
A ferramenta atua como facilitadora da
aprendizagem significativa, promovendo
engajamento, interdisciplinaridade, criatividade,
autonomia e pensamento critico — caracteristicas
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essenciais para a formagdo de sujeitos ativos no
processo educacional.

QP 4: Quais dificuldades ou limitacdes os
professores enfrentam ao tentar implementar o
Scratch no ensino?

Santana (2023) observa que uma das dificuldades
mais recorrentes na implementagdo do Scratch no
ensino de Biologia esta ligada a falta de formagdo
especifica dos professores no uso de ferramentas de
programagdo em  blocos. Muitos docentes
demonstram certa resisténcia inicial, motivada
principalmente pela inseguranca no manuseio de
tecnologias digitais e pela dificuldade em integrar o
pensamento computacional aos contetidos bioldgicos.

Esse cenario ¢ reforcado por Oliveira (2024), que
chama atengdo para lacunas tanto na formagao inicial
quanto na continuada dos professores. Segundo a
autora, ainda sdo poucos 0s cursos que oferecem
espaco formal para o desenvolvimento de
competéncias tecnologicas voltadas a criagdo de
jogos educativos.

Vitéria, Souza e Andrade (2018) também apontam
que, embora o Scratch seja uma plataforma acessivel,
a falta de dominio em programacdo por parte de
muitos professores gera inseguranca, especialmente
no momento de aplicar a ferramenta em sala. Demari
(2022) complementa ao destacar que, em muitos dos
trabalhos analisados, as principais limitagdes estdo na
insuficiéncia da formagdo tecnoldgica dos docentes,
somada a resisténcia a inovagdo. Esses elementos
demonstram que a apropriagdo do Scratch como
recurso pedagdgico ainda depende de processos
formativos mais consistentes.

Além das questdes formativas, diversas limitacdes
estdo relacionadas a infraestrutura das escolas.
Oliveira (2024) destaca barreiras institucionais como
a escassez de equipamentos, o acesso limitado a
internet e a infraestrutura inadequada, fatores que
dificultam significativamente a aplicacdo do Scratch.
Chagas, Moraes e Conci (2023) também relatam que,
apesar do interesse no desenvolvimento do jogo “Cell
Interact”, a falta de tempo e de recursos dificultou
sua expansao e aprimoramento.

Neste sentido, Matos et al. (2016) apontam a
escassez de recursos tecnologicos nas escolas como
um entrave relevante, comprometendo o uso mais
amplo da plataforma no ensino de Ciéncias. Demari
(2022) reforgca esse diagnostico, apontando que a
precariedade da infraestrutura, aliada a auséncia de
suporte técnico, agrava ainda mais o desafio de
implementar o Scratch de forma efetiva nas escolas
publicas.
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Outro obstaculo importante esta relacionado a carga
horaria docente e ao tempo disponivel para o
planejamento pedagdgico.

Santos (2022) evidencia que a auséncia de
capacitacdo adequada, somada ao tempo reduzido
para o planejamento das atividades didaticas,
dificulta a inser¢do de praticas com o Scratch. A
criagdo de jogos ¢ materiais interativos demanda
maior dedicacdo, o que nem sempre ¢ compativel
com a carga de trabalho e as exigéncias do cotidiano
escolar. De maneira semelhante, Chagas, Moraes ¢
Conci (2023) também indicam que a falta de tempo
impactou diretamente a possibilidade de aprofundar o
uso pedagogico do jogo desenvolvido.

Figueiredo (2024) identifica ainda o desafio do nivel
desigual de familiaridade com tecnologia entre
professores e alunos, o que interfere diretamente no
ritmo das aulas ¢ na eficacia das propostas baseadas
em programagdo. A autora também destaca as
dificuldades dos docentes em adaptar os conteudos
da disciplina a légica de funcionamento do Scratch,
especialmente quando o curriculo ¢ rigido e
excessivamente conteudista. Vitdria, Souza e
Andrade (2018) reconhecem esse obstaculo,
afirmando que inserir recursos interativos em um
curriculo tradicional e pouco flexivel exige esforgos
adicionais de adaptagdo e planejamento.

Santos (2020), ao desenvolver um projeto sobre
respiracdo celular com o Scratch, relatou uma curva
de aprendizagem significativa tanto para a professora
quanto para os alunos. Além disso, enfrentou certa
resisténcia por parte dos estudantes diante do uso de
metodologias que se afastam das praticas tradicionais
de ensino, evidenciando a necessidade de um
trabalho mais cuidadoso de sensibilizagdo e
introdugdo dessas abordagens.

CONCLUSAO

Conclui-se que o Scratch se apresenta como uma
ferramenta pedagdgica potente, capaz de transformar
as aulas por meio de atividades interativas,
simulagdes ¢ jogos digitais. Sua utiliza¢do possibilita
a abordagem de conceitos bioldgicos complexos de
forma mais luadica, acessivel e interdisciplinar,
promovendo uma aprendizagem significativa e
estimulando o protagonismo dos estudantes.

A versatilidade da ferramenta foi evidenciada na sua
aplicacdo em diferentes niveis de ensino, desde os
anos iniciais do fundamental até a formagdo de
professores no ensino superior. Os estudos analisados
demonstraram que a ferramenta contribui de maneira
eficaz para a inclusdo digital e para o
desenvolvimento de habilidades do pensamento
computacional, como a abstracdo, a decomposicdo de
problemas, o reconhecimento de padrdes e o
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raciocinio algoritmico, competéncias essenciais para
a formacao integral dos alunos no século XXI.

Apesar dos beneficios observados, a pesquisa
também identificou limita¢des significativas para a
implementagdo  do  Scratch em  contextos
educacionais. Entre os principais desafios estdo a
caréncia de formacdo especifica dos professores, a
infraestrutura tecnologica precéaria nas escolas ¢ a
resisténcia a metodologias inovadoras. Tais barreiras
ainda limitam o uso pleno da ferramenta como
recurso didatico no ensino de Biologia.

Diante disso, este estudo reforga a importancia de
investimentos em formagdo docente continuada e em
melhorias estruturais nas instituicdes de ensino, para
que o potencial pedagogico do Scratch seja explorado
de maneira mais ampla. Espera-se, assim, incentivar
educadores a adotarem essa ferramenta em suas
praticas pedagogicas, promovendo um ensino mais
dindmico, criativo e alinhado as demandas
contemporaneas da educagao.
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