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No cendrio educacional contemporaneo, o desenvolvimento do pensamento computacional
tornou-se uma competéncia essencial para a formacao integral do estudante. A plataforma
Scratch (https://scratch.mit.edu), desenvolvida pelo MIT Media Lab, destaca-se como um
ambiente de programacao visual que utiliza blocos logicos para facilitar a criagdo de projetos
interativos em diversas areas do conhecimento. Contudo, para que uma ferramenta pedagogica
seja efetiva como suporte multidisciplinar, sua interface deve ser intuitiva € minimizar a carga
cognitiva do usuario. Nesse contexto, a aplicagdo das heuristicas de usabilidade de Jakob
Nielsen permite avaliar tecnicamente se o Scratch cumpre seu papel educacional sem oferecer
barreiras de interagdo desnecessarias que prejudiquem o fluxo de aprendizagem. O objetivo
geral deste trabalho ¢ analisar a usabilidade da plataforma Scratch como ferramenta de apoio
ao ensino multidisciplinar, fundamentando-se nos principios de Interagdo Humano-Computador
(IHC). Como objetivos especificos, busca-se: identificar a aderéncia da interface aos padrdes
de usabilidade propostos por Nielsen; verificar como a plataforma facilita a aprendizagem
transversal; e apontar como o design da interface contribui para a autonomia do aluno em
projetos de diferentes disciplinas. A metodologia adotada ¢ uma pesquisa qualitativa de carater
exploratorio, baseada no método de Avaliagdo Heuristica. Para a constru¢do do referencial
teorico foi realizado um levantamento bibliografico por meio do Google Académico utilizando
descritores combinados, incluindo "Usabilidade", "Multidisciplinar", "Interagdo Humano-
Computador" e "Scratch". A busca focou em estudos cléssicos de Nielsen e, primordialmente,
em producoes cientificas recentes (periodo de 2020 a 2026), o estudo em questdo discute a
usabilidade em ambientes de programacao em bloco no contexto da Educacdo Bésica. Segundo
a literatura, a eficacia do Scratch reside na aplicagdo da Visibilidade do status do sistema e na
correspondéncia entre o sistema e o mundo real, permitindo que conceitos abstratos de logica
sejam materializados visualmente. Os resultados indicam que o Scratch apresenta alta
conformidade com as heuristicas. A consisténcia e padrdes podem ser observados na
organizacao cromatica dos blocos, facilitando o reconhecimento em vez da memorizacao. A
flexibilidade e eficiéncia de uso permite que iniciantes e usudrios avancados operem a
ferramenta com fluidez. Conclui-se entao que, a robustez da interface do Scratch, validada pelas
heuristicas, ¢ o que possibilita sua aplicagdo multidisciplinar de forma bem-sucedida. Ao
reduzir o abismo entre a intengdo do usudrio e a execu¢do da maquina, a plataforma permite
que o foco do aluno permaneca na criatividade pedagdgica, consolidando-se como uma
ferramenta de IHC exemplar.
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