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RESUMO

Este trabalho consiste em uma reviséo sistematica da literatura, cujo objetivo € identificar
e analisar estudos que promovem o desenvolvimento do Pensamento Computacional
para as pessoas com deficiéncia. Busca-se compreender as estratégias adotadas para
a integracdo do Pensamento Computacional em contextos inclusivos para os alunos
com deficiéncia, bem como examinar os resultados obtidos por tais iniciativas. A analise
dos dados revelou a escassez de pesquisas e trabalhos que empregam o pensamento
computacional de forma ativa para pessoas com deficiéncia (PcD). Apesar disso, as
contribuicdes mais expressivas concentraram-se nos ultimos seis anos, 0 que evidencia
nao apenas uma lacuna, mas também um campo emergente a ser explorado.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Educacéo Inclusiva, pessoas com
deficiéncia (PcD)



ABSTRACT

This work consists of a systematic literature review, aiming to identify and analyze studies
that promote the development of Computational Thinking for people with disabilities. The
aim is to understand the strategies adopted to integrate Computational Thinking into
inclusive contexts for students with disabilities, as well as to examine the results obtained
by such initiatives. Data analysis revealed a scarcity of research and studies that actively
employ computational thinking for people with disabilities (PwD). Despite this, the most
significant contributions have been concentrated in the last six years, highlighting not only
a gap but also an emerging field worthy of exploration.

Keywords:Computational Thinking, Inclusive Education, people with disabilities (PwD)
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1. INTRODUGCAO

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL,2017) estabelece o
Pensamento Computacional (PC) como uma competéncia fundamental no
desenvolvimento das habilidades dos estudantes da Educacao Basica e isso por sua
vez representa um avancgo significativo no processo de ensino aprendizagem, pois as
habilidades propostas em PC possibilitam que o aluno amplie sua capacidade de
raciocinio légico, analise critica e resolugao criativa de problemas em diferentes areas
de conhecimento. De acordo com Wing (2006), o PC consiste em uma abordagem para
solucionar problemas que emprega conceitos e técnicas da Ciéncia da Computacéo.
Além disso, muitos especialistas afirmam que todos os individuos do futuro devem
possuir pensamento computacional, independente da atividade profissional, pois a
maioria das profissdes vao precisar lidar com maquinas. Diante desse contexto,
observa-se que o0 pensamento computacional se tornou uma habilidade vital, e ndo esta
associada somente as pessoas que de uma forma outra estdo relacionadas a
Tecnologia da Informagado, pois as competéncias adquiridas facilitam a resolugao

eficiente de problemas diarios.

Estudos recentes (Mioto et al., 2019; Grover & Pea, 2013; Wing, 2006; Henrique et
al., 2013) mostram que a capacidade de pensar em solugdes criativas para problemas,
transformando teorias em modelos computacionais, € uma habilidade fundamental na
era contemporanea. O PC cria a oportunidade de desenvolver o raciocinio légico e
amplia a capacidade dos seres humanos resolverem problemas de maneira mais
simples e direta. Portanto, € crucial que o contato com praticas relacionadas ao

Pensamento Computacional ocorra o0 mais cedo possivel.

No processo de ensino-aprendizagem o PC pode ser estimulado e desenvolvido
explorando diferentes materiais, recursos e contextos (Bobsin, Bona e Kologeski,
2020), proporcionando momentos dinamicos e interessantes aos alunos, trazendo um
melhor desempenho durante o processo de ensino e auxiliando na resolucido de

problemas.
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Sendo assim, a aplicagdo do Pensamento Computacional (PC) no contexto
educacional possibilita a construgdo de alternativas didaticas e que podem ser
realizadas tanto por meio de atividades plugadas quanto desplugadas. Estudantes que
tém acesso a praticas pedagodgicas baseadas no PC desenvolvem competéncias
essenciais, como a capacidade de analise, interpretacdo e abstracao (SILVA, 2022).
Essa abordagem favorece a adaptacdo do ensino as necessidades individuais,

promovendo uma aprendizagem mais significativa.

No ambito da educacéo inclusiva, o uso do Pensamento Computacional busca
reduzir as barreiras enfrentadas por pessoas com deficiéncia (PcD), ao propor
estratégias que favoregcam a participacao ativa, a interagado social e o acesso equitativo
as oportunidades educacionais (SILVA, 2022).

Desta forma, o desenvolvimento do pensamento computacional em pessoas
com deficiéncia € uma pratica que deve ser estimulada e que pode trazer resultados
para promover a inclusdo educacional e digital. Desta forma, como o PC envolve
habilidades para solugado de problemas e desenvolvimento do raciocinio légico, incitar
a sua pratica e adapta-la para diferentes perfis e necessidades pode favorecer a
aprendizagem e contribuir para o desenvolvimento das capacidades cognitivas, sociais

e emocionais dos estudantes. Wing (2006)

De acordo com Ribeiro (2023), dentre os principais desafios para uma pratica
inclusiva do PC est&o a necessidade de adaptar metodologias e recursos para atender
a diversidade de alunos, considerando suas diferentes necessidades e habilidades.
Além disso, outros entraves sdo a falta de infraestrutura e recursos em muitas
instituicbes de ensino, principalmente nas escolas publicas, e a formacao de
professores.

E importante destacar que a Educagao Inclusiva busca garantir o direito de todos
os estudantes, independente de suas diferengas, a aprenderem juntos no mesmo
ambiente escolar. Essa pratica deve promover igualdade de oportunidades, respeito a
diversidade e acesso a aprendizagem de qualidade. Entretanto, esses beneficios nao
sdo totalmente garantidos aos PcDs, inclusive muitas vezes esse estudantes sao
escondidos ou negligenciados, o que reflete em evasao escolar e em cenarios como

divulgados pela Pesquisa Nacional de Saude em 2019, em que 67,6% dos alunos com
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PcD n&o possuem instrugdo ou possuia apenas o fundamental incompleto. (IBGE,
2019; apud SILVA, 2022)

Diante do exposto, € fundamental investir em estratégias educacionais inclusivas
adaptadas a diferenga dos estudantes, e nesse contexto desenvolver o PC nos alunos
PcDs, segundo Ribeiro (2023) pode promover a inclusao, o trabalho colaborativo e
melhorar a aprendizagem. Outro ponto relevante a ser observado € que reunir, avaliar
e sintetizar resultados de estudos sobre pensamento computacional e educagao
inclusiva para os portadores de deficiéncia pode contribuir para identificacado de
lacunas, tomadas de decisbes, producdo e aperfeicoamento de conhecimento da

tematica em questéo.

Desta forma, este trabalho realizou uma revisdo sistematica da literatura que
teve como objetivo principal investigar e analisar as iniciativas e estratégias adotadas
para o desenvolvimento do Pensamento Computacional em pessoas com deficiéncia
ao longo dos ultimos dez anos. Buscou-se compreender, dentro desse recorte temporal,
quais medidas vém sendo implementadas no processo de ensino e aprendizagem de
estudantes em contextos inclusivos, bem como examinar os impactos gerados e o0s

resultados efetivamente alcancados a partir dessas agoes.

1.1 Justificativa

E importante investigar como o Pensamento Computacional (PC) tem sido
aplicado na educacéao de pessoas com deficiéncia. Embora exista uma RSL com esse
propdsito — o estudo de Lasch (2024), intitulado Pensamento Computacional no |l
Workshop de Inclusdo e Pensamento Computacional —, observa-se que tal trabalho se
restringe apenas aos Anais do referido evento. Nota-se, até a presente finalizagao deste
estudo, evidéncias de que nao ha referéncias de pesquisas capazes de reunir, analisar
e interpretar as iniciativas existentes de PC para PcDs em ambito nacional. Um
levantamento desse tipo pode contribuir significativamente para a compreensao da
natureza, diversidade e objetivos das agdes implementadas, além de possibilitar uma
analise critica dos resultados obtidos.
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No contexto escolar, estudantes com deficiéncia enfrentam multiplas barreiras,
como modelos pedagogicos excludentes, escassez de recursos acessiveis, bem como
a falta de formagao docente adequada para lidar com estes discentes. Alunos com
Deficiéncia Intelectual (DI), Transtorno do Espectro Autista (TEA), deficiéncia visual ou
surdez, por exemplo, requerem estratégias e materiais adaptados as suas
necessidades especificas. A auséncia de praticas pedagdgicas inclusivas pode gerar

exclusédo, isolamento e desmotivacao.

Nesse cenario, o Pensamento Computacional, quando aplicado de forma
acessivel e planejada, mostra-se uma ferramenta pedagdgica promissora. Suas
atividades, por serem ludicas, interativas e adaptaveis, podem favorecer o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais em estudantes com

deficiéncia.

Assim, esta Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) ajudara também a
identificar e analisar estudos que promovem a inclusdo educacional por meio da
aplicagcao do Pensamento Computacional. Desta forma, € importante compreender as
estratégias utilizadas, os contextos educacionais em que o PC é aplicado e os
resultados alcancados. Além disso, identificar os principais desafios e lacunas
presentes na literatura atual nessa tematica, pode oferecer subsidios para o

aprimoramento de futuras praticas pedagdgicas inclusivas.
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1.2 .Objetivo Geral

Analisar as iniciativas existentes de Pensamento Computacional (PC) para
educacao inclusiva de pessoas com deficiéncia, desenvolvidas entre 2015 e 2025,
investigando de que forma essas abordagens auxiliam no processo de ensino
aprendizagem e quais impactos geram no desenvolvimento educacional dos alunos
PcDs.

1.3 .Objetivos Especificos

e Identificar as iniciativas de Pensamento Computacional (PC) para a educagéao
inclusiva.

e Mapear como essas iniciativas em pensamento computacional sdo aplicadas no
ensino de alunos com deficiéncia.

e Investigar os impactos dessas iniciativas em PC no ensino e aprendizagem dos

estudantes com deficiéncia.
1.4. Estrutura do Trabalho

Além deste capitulo introdutdrio, o presente estudo esta estruturado em mais quatro
capitulos, a saber: o Capitulo 2 apresenta o referencial teérico; o Capitulo 3 descreve
a metodologia da pesquisa; o Capitulo 4 contempla a discussao dos resultados obtidos;

e, por fim, o Capitulo 5 expde as consideracdes finais.
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2 . Referencial Teérico
2.1. Pensamento computacional

O pensamento computacional foi um termo popularizado por Jeannette Wing
(Wing, 2006) que em seu ensaio apresenta a visao de que todas as pessoas podem se
beneficiar do ato de pensar como um cientista da computacdo. Com base em varios
estudos (Code.Org, 2016; Liukas, 2015; BBC Learning, 2015; Grover e Pea 2013) foi
possivel estruturar uma divisdo do PC em quatro pilares (Figura 1) para atingir o objetivo
principal que € a resolugao de problemas, que sdo: decomposi¢ao, reconhecimento de

padrdes, algoritmos e abstragéo.

Figura 1 — Pilares do Pensamento Computacional

Pensamento
Computacional

Decomposigao
Rec. de Padroées
Abstracao
Algoritmos

Fonte: Wikipedia (2017)

O pilar da decomposig¢ao € um processo pelo qual os problemas sao separados
em problemas menores, para que se tornem mais faceis de entender e mais
manejaveis, dessa forma as menores partes podem ser examinadas e resolvidas de
forma individual, uma vez que sao mais faceis de trabalhar. Quando dividimos os
problemas em partes menores sua gestao se torna mais simples e com isso, achar uma
solucao para esses problemas se torna mais simples. Essa pratica também aumenta a

atencao aos detalhes. (Liukas, 2015)
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Os programadores utilizam a decomposicdo frequentemente para dividir
algoritmos em pedacos menores, facilitando sua decomposigéo e manutengdes futuras,
€ possivel notar essas decomposicdes no codigo ao observar as fungoes,

procedimentos, objetos, mddulos, entre outros (Liukas, 2015).

O reconhecimento de padrées € uma forma de resolver problemas mais
rapidamente, baseando-se em solugbes previamente definidas e experiéncias de

solucdes de problemas anteriores. (Liukas, 2015)

O reconhecimento de padrdes séo similaridades ou caracteristicas que alguns
problemas compartilham, dessa forma € possivel explora-los para que sejam
solucionados da maneira mais eficiente possivel (Liukas, 2015). Um exemplo em que
aplicamos esse pilar € ao analisar contos de fadas, o leitor percebe padrdes narrativos,
como a presenca de um heréi, um vildo, um desafio e uma solugdo. Esse
reconhecimento ajuda a compreender estruturas e antecipar o enredo para criar novas

historias.

O pilar da abstracdo envolve a filtragem de dados e suas classificagoes,
ignorando elementos que ndo sao necessarios na resolugao do problema para que seja
possivel se concentrar nos pontos mais relevantes deste problema. Esse pilar visa
escolher os detalhes a serem ignorados para que o problema seja mais facilmente

compreendido e solucionado sem perder nenhuma informagao importante (cas, 2014).

Liukas (2015) define abstragdo como um processo de separagédo de detalhes
gue nao sao necessarios para poder focar em coisas que sao importantes, como, por
exemplo, durante a analise de um material extenso, em que se recorre a elaboragao de
resumos com o objetivo de facilitar a assimilagdo do conteudo, a pessoa deve
concentrar-se nos aspectos mais relevantes e abstrair informacdes consideradas

secundarias ou nao essenciais.

Por fim, o algoritmo é o elemento que agrega todos os demais pilares, sendo
uma estratégia ou um conjunto de instrugdes claras necessarias para a solugao de um
problema (Csizmadia et al., 2015). Em um algoritmo € construido uma série de
instru¢cdes para que um objetivo seja atingido, como por exemplo uma receita de
culinaria e no uso de sistemas de navegacao por GPS, nos quais em ambos se seguem

uma sequéncia logica de etapas para alcangar um resultado especifico. Liukas (2015)
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define algoritmos como um conjunto de passos especificos usado para solucionar um
problema (Wing, 2006).

2.2 Educacao Inclusiva

A educacgao inclusiva configura-se como um processo educacional voltado a
eliminacdo de barreiras que comprometem a participacdo e a aprendizagem de
estudantes com deficiéncia ou com caracteristicas que impactam seu desenvolvimento
educacional. No Brasil esse direito € assegurado pela Lei n°® 7.854, de 10 de janeiro de
1989, que dispbde sobre o apoio as pessoas com deficiéncia. Contudo, apesar dos
avancos legais, ainda sao recorrentes os desafios e entraves na efetivagdo de praticas
inclusivas, resultando em situacdes de exclusdo de estudantes com deficiéncia no

ambiente escolar (Medeiros, 2022).

E importante destacar que essa abordagem educacional, ¢ um modelo de ensino
baseado nos direitos humanos, que entende a igualdade e a diferenga como aspectos
inseparaveis. Esse paradigma supera a nocdo de equidade formal ao situar
historicamente as condigbes que promovem a exclusdo tanto no ambiente escolar

quanto em contextos sociais mais amplos (Camargo, 2017).

A inclusdo no contexto educacional diz respeito a criagdo de ambientes que
assegurem a participagcdo e o desenvolvimento de todos os estudantes,
independentemente de suas caracteristicas individuais. Uma escola inclusiva é aquela
que garante a qualidade do ensino para cada aluno, promovendo o respeito as
diferencas, a diversidade e as necessidades especificas de todos os estudantes. Nesse
sentido, refletir sobre a inclusédo implica considerar praticas pedagoégicas que valorizem
a formacéo integral do sujeito, contemplando seus aspectos cognitivos, sociais,

emocionais e culturais. (Oliveira, 2024).

Diante deste contexto, e considerando as diferentes formas de aprendizagem e
necessidades de alunos PcDs, o pensamento computacional pode ser um instrumento
poderoso na educacgao inclusiva, pois oferece estratégias para desenvolver habilidades

cognitivas, logicas e criativas em todos os estudantes.

No geral, desenvolver competéncias do PC em portadores de deficiéncia requer
a adaptacao de materiais didaticos e estratégias pedagodgicas que atendam as diversas

necessidades educacionais dos alunos, garantindo sua participagado e aprendizagem
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efetiva. Desta forma, ao incorporar o PC como recurso didatico e metodolégico, amplia-
se o leque de possibilidades para o desenvolvimento de competéncias essenciais em
alunos PcDs, promovendo n&o apenas a aprendizagem de conteudos, mas também a

autonomia, a criatividade e a habilidade para resolugcédo de problemas.

Portanto, utilizar o pensamento computacional como ferramenta na educagéao
inclusiva € um avango importante para construir uma escola mais justa, que reconhece

e valoriza as diferengcas como parte essencial do processo educativo.
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3. Metodologia da Revisdo Sistematica

A presente pesquisa busca identificar e analisar, por meio de uma Revisao
Sistematica da Literatura, atividades, acdes e trabalhos em pensamento computacional
desenvolvidos especificamente para alunos com deficiéncia. As atividades realizadas
nesta RSL foram agrupadas em trés etapas: planejamento, condugao e resultados e
serao descritas nas subseg¢des seguintes.

Para realizar esse estudo foi utilizado o software Start, desenvolvido pelo
Laboratério de Pesquisa em Engenharia de Software (LaPES) da Universidade Federal
de Sao Carlos (UfScar). Essa ferramenta foi construida com o intuito de auxiliar e dar
suporte ao pesquisador em revisdes sistematicas. O Start possui uma estrutura com
etapas bem definidas, melhorando a qualidade e a praticidade de aplicacdo de uma
pesquisa.

Conforme apresentado na Figura 2, foi elaborado todo o protocolo de pesquisa na
ferramenta. Além disso, o software Start dispde de recursos graficos na aba de

sumarizagao das informagodes, conforme ilustrado na Figura 3.

Figura 2 — Protocolo do software start

Protocol

sisianins e Pensamenia Campuiaconal (°C) para educagla ket de pecsoas com deidin, desenahicas snire 2015 2 2025, vesigands de e forma eucas abordagens auskan no Processd ce ensing renczagen ¢ auss. igacis geram na deserahviments
P,

3 Besemich e 0 PEraaEntn Comptsonal 2155 Senn okinentSas % S0AF ) processn e &nsn ¢ aprend e S0 28 dantes com de ok

Guestion; [Quae o moces £ resitados [ 22 om o ?

‘Sources Selection Criteria Defintion™ °

ufe1am LaPE$

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 3 - Sumarizagédo do Software Start

Sources Extraction - Accepted Papers
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Extraction Extraction - Rejected Papers

|

ufieram LaPE$

Fonte: Elaborado pelo autor

3.1 Planejamento

Na etapa de planejamento foi estabelecido o protocolo utilizado na RSL com as
questdes de pesquisa (QP), base de dados a serem utilizadas, estratégias de busca de
estudos (palavras-chaves e operadores booleanos), os critérios de inclusédo e excluséao,
bem como os critérios qualitativos. As questées de pesquisa definidas para demarcar

0 escopo do trabalho foram as seguintes:

QP1 — Quais iniciativas para desenvolver o Pensamento Computacional estao
sendo implementadas para apoiar o processo de ensino e aprendizagem dos

estudantes com deficiéncia?

QP2 - Quais os impactos e resultados obtidos com as praticas desenvolvidas em

PC no processo de ensino e aprendizagem dos estudantes com deficiéncia?

As questbes de pesquisa tiveram como objetivo identificar as iniciativas
realizadas nos ultimos 10 anos para desenvolver o pensamento computacional em
pessoas com deficiéncia (PcD), entre elas pessoas com Autismo, Deficiéncia visual,
Deficiéncia Intelectual, Deficiéncia Auditiva e Sindrome de Down. Além disso, os
questionamentos buscaram responder como essas iniciativas em PC estdo sendo
aplicadas para os estudantes portadores de deficiéncia, analisando os impactos e os

resultados obtidos no processo de ensino e aprendizagem desses alunos.

Apbs a definicdo das questdbes de pesquisa, a proxima etapa foi o

estabelecimento de uma estratégia de busca. As bases de dados utilizadas foram: ACM

23



Digital Library, SBC OpenLib (SOL), o Google Académico, Portal Periédico da CAPES
e a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD). As strings de busca

utilizadas foram:

(“computational thinking” OR “Pensamento Computacional’) AND (“disabilities”
OR “deficiéncia” OR “deficiente” OR “pessoas com deficiéncia” OR “deaf’ OR “surdo”
OR “blind” OR “cego” OR “autism” OR “autista” OR “Transtorno do Espectro Autista”
OR TEA OR “Down syndrome” OR “Sindrome de Down” OR “intellectual disability” OR

“Deficiéncia Intelectual”)

Em seguida, foi definido os critérios de inclusdo e exclusdo de estudos,
conforme ilustrado no Quadro 1. No Quadro 1, cada critério de inclusdo esta identificado
por um codigo iniciado com a letra "I", enquanto os critérios de exclusao sao
representados por cédigos iniciados com a letra "E", a fim de facilitar a identificacao e

categorizacgao.

Quadro 1 — Critérios de Inclusao e Exclusao

ID |DESCRIGAO

I1 |Estudosrealizadosnos ultimos 10 anos

Estudos que aplicam ativamente o Pensamento Computacional como estratégia para
promover a Educacao Inclusiva

I3 |Estudosescritos em portugués

14 |Estudos escritos eminglés, desde que realizados no Brasil

Estudos que abordam atematica dainclusdo sem a aplicacéo ativa do Pensamento
Computacional

Estudos duplicados ou publicados em diferentes vefculos, mas com a mesma
contribui¢cao

Estudos que nao contemplam a inclusao de pessoas com deficiéncia em seu escopo
de analise

E4 |Estudos em inglés fora do Brasil

El

E2

E3

Fonte: Elaborada pelo autor

Com o objetivo de classificar melhor os artigos retornados pelas strings de busca
foram definidos critérios de qualidade. O Quadro 2 mostra os critérios de qualidade que

foram utilizados nesta pesquisa. Foram definidos 5 critérios de qualidade e atribuida a
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seguinte pontuagdo: Atende (Peso 2), atende parcialmente (Peso 1) e ndo atende (Peso

0). Na primeira coluna esta o ID do critério, na segunda coluna temos a descrigdo do

critério e na terceira coluna a pontuacgao.

Quadro 2 - Critérios de Qualidade

ID |Descricdo Pontuacao
Né&o atende: 0
As atividades propostas em PCsao acessiveis a diferentes tipos de deficiéncia, como K
CQ1j . . Atende Parcialmente:
visual, auditiva, intelectual, entre outras?
Atende: 2
Os resultados das acoOes realizadas em PCapresentaram algum impacto realno Nao atende: 0
cQa|° % coes realiz presentaram algum impacto r Atende Parcialmente:
desempenho ou engajamento dos alunos com deficiéncia na aprendizagem?
Atende: 2
Nao atende: 0
As atividades propostas no uso do PCfavorecem o desenvolvimento de habilidades K
CcQ3 . . Atende Parcialmente:
cognitivas dos alunos com deficiéncia?
Atende: 2
Nao atende: 0
CQ4|Ha relatos de melhoria na socializacdo ou na autonomia dos alunos? Atende Parcialmente:
Atende: 2
Né&o atende: 0
As tecnologias ou estratégias utilizadas em PCsdo de facil acesso em relacdo a i
CQ5 Atende Parcialmente:
custo?
Atende: 2

Fonte: Elaborado pelo autor
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3.2 Conducgao

Nesta fase foi realizada a busca e seleg¢ao dos artigos que aconteceu no periodo
de margo a junho de 2025 e foi dividida em trés etapas: (1) Realizagdo da busca nas
bases de dados estabelecidas com as strings definidas; (2) Aplicagao dos critérios de
inclusao e exclusao; (3) Aplicagao dos critérios qualitativos. A etapa inicial da pesquisa

resultou na identificagdo de 136 artigos, conforme apresentado no Quadro 3 e
sintetizado no Grafico 1.

Quadro 3 — Artigos retornados por base

Base de dados Quantidade
ACM Digital Library 41
Google Académico 34
SBC OpenlLib 30
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes 19
Portal de Periodicos da CAPES 12
Total 136

Fonte: Elaborada pelo autor

Grafico 1 — Distribuicao dos artigos retornados por base

30(22%)

® Google Academic ® ACM © SBC Cpenlib © Portal de Periddicos da CAPES @ Blibicteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes

Fonte: Elaborada pelo autor
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ApOs a extragéo dos artigos foi realizada a aplicagdo dos critérios de inclusdo e
exclusdo. No Quadro 4 sdo apresentados os artigos que foram selecionados nesta

etapa e que resultaram em 24 estudos. O Grafico 2 apresenta a distribuicao dos artigos
Aceitos, Rejeitados e Duplicados

Quadro 4. Artigos retornados apés aplicagao dos Critérios de

Inclusao e exclusao

Base de dados Quantidade
SBC OpenLib 12
Google Académico 5
Blibioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes 4
Portal de Periodico da CAPES 3
Total 24

Fonte: Elaborada pelo autor

Grafico 2. Proporgao de Artigos Aceitos, Rejeitados e Duplicados

24(18%)

90(67%)

|ll Accepted ®Rejected @ Duplicated|

Fonte: Elaborada pelo autor
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Apos a aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, foram utilizados os
critérios de avaliagdo qualitativa, conforme descrito na primeira etapa do processo
metodoldgico, resultando na selegao de 19 artigos, conforme apresentado no Quadro
5.

Quadro 5. Artigos retornados apés aplicagao dos Critérios de

qualidade

Basede dados Total de artigos Autores

SANTOS, Romario Elias da Silva et al. 2022

PEREIRA, Luis etal. 2024

SANTIAGO, Bianca; BRAZ, Ruth. 2022

SILVA, Natdlia etal. 2019

SBC Openlib 9 BONFANTI, Rayana etal. 2020

GERMANO, Rafaela de A.; BONA, Aline Silva de. 2024
DUTRA, Taynara Ceriguelietal. 2023

GUARDA, Craziela Ferreira etal. 2024

FLORENCIO, Cétia Eliana; SCHORR, Maria Claudete. 2024
LOPES, Julio César da C. etal. 2019

VALE, Breno Gongalves do etal. 2024

Google Académico 5 GONCALVES, Sandra Marina Garcia; MORGADO, Graca Maria Carlos. 2024
MACHADO, Ana Paula Rodrigues etal. 2023

MEDEIROS, Matheus Silva. 2022

FURTADO, Frederico dos Santos. 2023

REZENDE, Sandro Miranda de.2023

Blibioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢coes 4
NASCIMENTO, Marcos Devaner do. 2024
GUIMARAES, Paulo Moyses. 2023
Portal de Periédico da CAPES 1 OLIVEIRA, Mariana Corréa Pitanga de; PLETSCH, Mdrcia Denise. 2022

Fonte: Elaborada pelo autor

O Quadro 6 apresenta os estudos que obtiveram a pontuacdo maxima apés a
aplicagao dos critérios de qualidade previamente definidos no Quadro 2, ou seja que,

atenderam a todos os critérios de qualidade do CQ1 ao CQ5.

Quadro 6. Artigos com Avaliagao Maxima nos Critérios de

Qualidade.
Base de dados Autores
Google Académico | LOPES, Julio CésardaC. etal. 2019
SBC OpenLib SANTOS, Romario Elias da Silva et al. 2022
SBC OpenLib PEREIRA, Luis etal. 2024

Fonte: Elaborada pelo autor
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3.3 Resultado da revisao

A partir da aplicagao dos critérios de qualidade para a selegao dos estudos, foi
possivel categorizar e analisar as publicagbes com a tematica em pensamento
computacional de acordo com o tipo de deficiéncia encontrado, em trabalhos que
abordavam mais de uma deficiéncia, deficiéncia visual, deficiéncia intelectual e autismo,

conforme apresentado no Quadro 7.

Quadro 7. Relagao dos trabalhos em PC por tipo de deficiéncia

Tipo de Deficiencia Ocorréncias
Deficiéncia Visual

Deficiéncia Intelectual e Autismo

Deficiéncia Intelectual

Deficiéncia Auditiva, Deficiéncia Visual e Autismo
Deficiéncia Intelectual e Deficiéncia auditiva
Deficiéncia Intelectual e Sindrome de Down
Deficiéncia Intelectual, Autismo e Sindrome de Down
Autismo

el Ll il Ll R = s

Fonte: Elaborada pelo autor

Com extracdo de dados foi possivel identificar também o tipo de abordagem
utilizada em PC para as pessoas com deficiéncia, se foram atividades desplugadas,

Oficinas, Jogos, Softwares ou Material Pedagdégico, conforme ilustrado no Quadro 8.

Quadro 8. Distribuigéo do tipo de abordagem em PC

Descricao Quantidade
Atividade Desplugada

Oficina Educacional

Material Pedagogico

Recurso de Robdtica Educacional
Software

Jogo Digital

== RN Ww | D

Fonte: Elaborada pelo autor
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As oficinas educacionais foram classificadas em trés categorias, conforme a
natureza das atividades propostas: oficinas com atividades plugadas, oficinas com
atividades desplugadas e oficinas que contemplam ambos os tipos de atividades. O

Quadro 9 apresenta a distribuicdo dessas oficinas de acordo com essa categorizagao.

Quadro 9. Distribuigao do tipo de oficinas em PC

Tipo Quantidade
Atividades Desplugadas 2
Ambos 2
Atividades Plugadas 2

Fonte: Elaborada pelo autor

O Quadro 10 apresenta a ocorréncia dos pilares do pensamento computacional
identificados no estudo, evidenciando a frequéncia com que cada um deles foi
observado nos trabalhos selecionados.

Quadro 10. Ocorréncia dos pilares do pensamento computacional

Pilares do Pensamento Computacional |Ocorréncias
Todos os pilares 11
Pilares nao especificados
Reconhecimento de padroes e algoritmo
Reconhecimento de padroese abstracao
Decompaosicao

Abstracao e Algoritmo

=Y L R

Fonte: Elaborada pelo autor
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A partir do Quadro 10, observa-se que os pilares do pensamento computacional
mais recorrentes nos trabalhos analisados foram Abstragcdo e Reconhecimento de
padroes, ambos com 13 ocorréncias, seguidos de Algoritmo e Decomposigao, com 12
registros cada. ldentifica-se, ainda, que em trés casos os pilares ndo foram
especificados, o que pode revelar insuficiéncias na descrigdo das praticas relatadas.
Destaca-se, por fim, que um total de 11 trabalhos contemplaram simultaneamente os
quatro pilares do pensamento computacional, esse resultado sugere que tais estudos
buscaram promover o desenvolvimento integral do pensamento computacional,

favorecendo a formacao de habilidades cognitivas e praticas mais abrangentes.

O Quadro 11 apresenta a distribuicdo do publico-alvo identificado nos estudos
selecionados. Verifica-se que a maioria dos trabalhos tem como foco o ensino

fundamental, enquanto apenas um estudo direciona-se ao ensino superior.

Quadro 11. Distribuicao do publico alvo

Publico Alvo Ocorréncias
Ensino fundamental 10
Ensino médio

Ensino médio e fundamental
Todas as modalidades
Ensino superior

= (R B

Fonte: Elaborada pelo autor

Com base nos artigos selecionados por meio da Revisao Sistematica da Literatura
(RSL) e apresentados no Quadro 5, as questdes de pesquisa serao discorridas nas

subsecdes a seguir, apresentando uma sintese e analise dos dados extraidos.

3.3.1 QP1: Quais iniciativas estdo sendo implementadas em Pensamento
Computacional (PC) para apoiar o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes

com deficiéncia?

O Pensamento computacional é wuma ferramenta poderosa para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, autonomia e desenvolvimento intelectual, e

os alunos com algum tipo de deficiéncia devem ter também a possibilidade de
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desenvolver o PC, pois ao integrar elementos da computagcdo com metodologias
inclusivas, torna-se possivel ampliar o acesso a educagéao e a tecnologia para todos os
estudantes. Nas subsec¢des a seguir serdao apresentadas e mapeadas as iniciativas em

PC para os PcDs.
3.3.1.1 Atividades Desplugadas

Os estudos de Germano (2024), Guimaraes (2023), Machado (2023), Guarda
(2024), Santiago (2022) e Floréncio (2024) propuseram atividades desplugadas.

No trabalho de Germano (2024) foram desenvolvidas atividades para estudantes
de nivel fundamental e médio com deficiéncia visual. A atividade desplugada foi
elaborada com base em instrugdes curtas e objetivas, organizadas em forma de passo
a passo, como um algoritmo. O objetivo do trabalho foi ensinar matematica, mais
especificamente conceitos de geometria, de maneira acessivel e pratica para os
estudantes. Para isso, foram propostas dinédmicas utilizando apenas uma folha de papel
A4, que incluiam a construgdo de um quadrado, a confeccdo de um filtro de café e a
elaboragcdo de um suporte para celular. Cada uma das instrugdes fornecidas aos
participantes foi cuidadosamente planejada para contemplar os quatro pilares do
pensamento computacional: decomposicéo, reconhecimento de padrdes, abstracao e

elaboragao de algoritmos.

Ja o trabalho de Guimaraes (2023), voltado para alunos do ensino médio com TEA
(Transtorno do Espectro Autista), teve como objetivo investigar as contribui¢gdes de uma
abordagem baseada no ensino exploratério para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional nesse publico. A proposta consistiu em uma atividade desplugada
utilizando bala de goma e palitos, realizada com dois estudantes com TEA. As tarefas
envolveram conceitos relacionados a poliedros, incluindo suas classificacbes e
propriedades, e trouxe a possibilidade de promover melhorias no processo de ensino-
aprendizagem, estimular o desenvolvimento da comunicagao social e favorecer maior
autonomia dos estudantes, ao mesmo tempo em que trabalhavam fundamentos do

Pensamento Computacional através da abstragao e reconhecimento de padrodes.

Nos estudos citados acima, como por exemplo em Germano (2024) e

Guimaraes (2023), observou-se que as atividades desplugadas em PC
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proporcionaram uma melhoria significativa no desempenho académico dos

estudantes com deficiéncia.
3.3.1.2 Material Didatico

Essa RSL identificou também iniciativas (Santos, 2022; Furtado 2023 e Rezende,
2023) que propdem a elaboracdo de materiais didaticos baseados no PC, adaptados

as necessidades de estudantes com deficiéncia.

O trabalho de Santos (2022) descreve o desenvolvimento e a implementagao de
um curriculo para a inclusdo sociodigital de pessoas com deficiéncia intelectual e
multipla por meio do ensino de informatica basica e robética educacional. Esse curriculo
contempla tanto atividades plugadas quanto desplugadas, aplicando os quatro pilares

do Pensamento Computacional.

Furtado (2023) elaborou um catalogo com 21 atividades desplugadas
direcionadas ao Ensino Fundamental para estudante com deficiéncia intelectual,
multipla, deficiéncia visual, deficiéncia auditiva, Transtorno do Espectro autista e
deficiéncia fisica, no componente curricular de Educacao Fisica, estruturadas com base
nos quatro pilares do Pensamento Computacional. Dentre as atividades propostas,
destaca-se o “Caminho das Cores”, voltados para alunos de ensino fundamental | e |l
e deficientes auditivos, na qual o professor organiza retangulos coloridos no chao e, ao
final do trajeto, posiciona recipientes correspondentes as cores dos retangulos. As
criangas, com objetos da mesma cor, devem percorrer o0 caminho pisando apenas nos
retdngulos que correspondem a cor de seus objetos, e aqui apresenta-se um exemplo

classico de aplicagao do pilar da abstracao.

O estudo de Rezende (2024) analisou os efeitos de uma linguagem algoritmica
em portugués estruturada para desenvolver o pensamento computacional em sete
estudantes do Ensino Médio com deficiéncia visual. Para isso, foi elaborada uma
Sequéncia Didatica (SD) de seis encontros. Nesta SD, foram propostas atividades para
os alunos cegos exercerem descricdes orais de procedimentos cotidianos em “portugol”
para se familiarizar com a linguagem proposta, decompor problemas matematicos em
subetapas, redigir e executar pseudocodigos em um ambiente adaptado, realizar

sessdes colaborativas de depuragao com leitor de tela e teclado acessivel e aplicar
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estruturas condicionais e lagos para resolver situacdes numéricas mais complexas. A
aplicagao da SD identificou que a abordagem utilizada favoreceu nos alunos cegos a
aquisicao de habilidades de decomposicéo, reconhecimento de padrdes, abstracao e

elaboragao de algoritmos voltados a resolugédo de problemas matematicos.
3.3.1.3 Oficinas

O levantamento também encontrou trabalhos (Silva 2019; Bonfanti, 2020; Lopes,
2019; Vale, 2024; Oliveira, 2022 e Medeiros, 2022) que realizaram oficinas em PC na
qual os estudantes com deficiéncia desenvolveram atividades, com o objetivo de
melhorar o processo de aprendizagem, socializagdo e o0 desenvolvimento da

autonomia.

O trabalho de Silva (2019) realizou uma oficina utilizando atividades plugadas
como programacgao em blocos e python, além de atividades desplugadas, com o
objetivo de ensinar fundamentos do PC a criangas com deficiéncia TEA e DI do ensino

fundamental.

No estudo de Vale (2024), foi realizada uma oficina de atividades plugadas
utilizando o jogo Star Wars, desenvolvido em parceria entre a Code.org e a Disney, o
estudo foi realizado com alunos autistas e com Sindrome de Down do ensino médio
levando em conta impactos de emog¢des como: orgulho, triste, euférico, medo, alegre,
vergonhoso, satisfeito, culpado, aliviado, inveja, esperang¢oso, nojo, interessado,

desprezo, surpreso e raiva para medir o desempenho dos estudantes.

O estudo de Medeiros (2022) teve como objetivo a produgéao de material didatico
acessivel para criangas do ensino fundamental com deficiéncia visual, por meio da
realizagdo de uma oficina com atividade desplugada. Para isso, foi desenvolvido um
jogo de tabuleiro de baixo custo, no qual os estudantes precisavam definir um algoritmo
a ser seguido a fim de concluir um caminho previamente estabelecido. Essa proposta
possibilitou o trabalho de conceitos de algoritmos de forma ludica e inclusiva,

favorecendo a aprendizagem e a participagao ativa dos alunos.

Todos os estudos evidenciaram a importancia de realizar agdes que promovam o
desenvolvimento do pensamento computacional nos estudantes com deficiéncia (PCD)
e destacam os beneficios decorrentes dessas iniciativas, como o aumento da
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autonomia, o aprimoramento do raciocinio légico, a melhora da capacidade de

concentragcao e o desenvolvimento da capacidade de abstragao.
3.3.1.4 Jogos

Nesta revisdo sistematica foi encontrado e selecionado conforme critérios

estabelecidos neste estudo, um jogo educacional (DUTRA, 2023)

O jogo intitulado de Pensar e Lavar, para estudantes com deficiéncia intelectual
do Ensino Fundamental. O jogo é estruturado em trés fases, cada uma planejada para
trabalhar aspectos especificos do Pensamento Computacional (PC). Na primeira fase,
o jogador deve separar as pecas de roupa e coloca-las nos cestos corretos, com base
em padroes de cor, forma ou tipo, explorando o pilar de Reconhecimento de Padroes.
A segunda fase apresenta o processo de lavagem das roupas, exigindo que o jogador
siga uma sequéncia logica de instrucdes, trabalhando o pilar de algoritmos e abstracao.
Ja na terceira e ultima fase, as roupas lavadas devem ser organizadas em gavetas com
capacidades limitadas, sendo necessario considerar os valores atribuidos a cada peca
com base em seu tamanho, trabalhando a decomposi¢do, abstragdo, algoritmos e
utilizando o raciocinio l6gico. E interessante notar que esse jogo contempla os quatro
pilares fundamentais do Pensamento Computacional contribuindo para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como a resolugdo de problemas, o
pensamento critico, a capacidade de generalizag&o e a criatividade na formulagéo de

solugdes.
3.3.1.5 Recursos de roboética

Recursos de robdtica (Pereira, 2024 e Gongalves, 2024) foram identificados
como ferramenta para o desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) em

alunos PcDs.

Pereira (2024) criou o Gobot, um robd pedagdgico de baixo custo para estudantes
com deficiéncia intelectual do Ensino Fundamental e Médio. O dispositivo é controlado
por quatro teclas direcionais (direita, esquerda, frente e tras) e uma tecla central
responsavel por executar a sequéncia de comandos programados pelos alunos. Foram
propostas atividades em que os estudantes guiavam o robd por diferentes tabuleiros,
como labirintos, jogos de contagem e associagao de animais, contemplando os quatro
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pilares do Pensamento Computacional: decomposi¢cao, reconhecimento de padroes,

abstracao e algoritmos.

O outro rob6é educativo (Gongalves, 2024) foi desenvolvido para alunos com
multideficiéncia (Sindrome de Down e Deficiéncia intelectual) do Ensino Fundamental,
cuja proposta consistiu na implementacédo de atividades que estimulam o raciocinio
l6gico por meio da programacao de algoritmos. Os estudantes participaram de
atividades similares as relatadas em pesquisas anteriores, programando robds para
executar comandos pré-estabelecidos. Foram realizadas trés atividades de
programacao com robds: duas em tabuleiros fisicos, seguindo instrugdes do professor,
e uma com uso de aplicativo em tablets, onde criaram figuras com tangram e

programaram o robd para reproduzi-las.
3.3.1.6 Software

Destaca-se também nesta RSL um ambiente de programacao visual baseado em
formularios (Nascimento, 2024), projetado para ser acessivel a pessoas cegas e ao
mesmo tempo adequado para o publico em geral. Sua interface permite que o usuario
construa programas a partir de blocos de formulario, como criagdo de variaveis,
atribuicdes, comandos condicionais e repeticdes, e visualize automaticamente no
terminal o cddigo correspondente gerado. Para garantir a acessibilidade, foram
incorporados recursos como havegacgao por teclado, integragdo com leitores de tela e
a aplicacao da diretriz de “tempo suficiente”. Essa diretriz assegura que os usuarios
tenham tempo adequado para ler e utilizar o conteudo, sem que elementos temporais
prejudiquem sua interagdo com a ferramenta. Os resultados obtidos evidenciam o
potencial desse ambiente como recurso pedagdgico no ensino e aprendizagem de
programacao, sendo possivel identificar em sua utilizacdo a presencga dos quatro pilares
do Pensamento Computacional.

A maioria das propostas demonstrou um carater dindmico, com destaque para as
atividades desplugadas e oficinas que favoreceram tanto o desenvolvimento de
habilidades relacionadas ao pensamento computacional quanto a promog¢ao da
socializagcdo e da autonomia dos estudantes. As atividades desplugadas para
disseminacao do conhecimento em PC apresentaram resultados positivos, assim como

0s materiais pedagogicos e as solugdes digitais como o software e os jogos. Os alunos

36



de maneira geral demonstraram uma maior autonomia, aprimoramento do raciocinio

I6gico e o desenvolvimento de habilidades inovadoras.

3.3.2 QP2 - Quais os impactos e resultados obtidos com as praticas
desenvolvidas em PC no processo de ensino e aprendizagem dos estudantes com

deficiéncia?

De maneira geral, observou-se a realizagdo de poucas atividades para
desenvolver o Pensamento Computacional em pessoas com deficiéncia nas bases de
dados utilizadas nesta RSL. Apesar do pequeno quantitativo, as acdes identificadas
como atividades desplugadas, oficinas, softwares, jogos e materiais pedagogicos

apresentaram resultados positivos e geraram impactos significativos para esse publico.

Iniciativas como jogos com foco em desenvolver o PC (Vale,2024) resultaram, por
exemplo, em melhorias significativas nas habilidades cognitivas e sociais dos
estudantes. Os alunos demonstraram avancgos na resolucéo de problemas, na interagao

social com outros estudantes e na capacidade de seguir instru¢cdes e na abstracao.

Os resultados obtidos evidenciaram também que a adocdo de propostas
curriculares fundamentadas no Pensamento Computacional para PcD contribui tanto
para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e técnicas quanto para a promogéao

da inclusao sociodigital em ambientes mediados por tecnologia.

Outro ponto é que metodologias praticas, especialmente aquelas que utilizam
jogos e atividades ludicas, favorecem maior engajamento e participagao dos estudantes
em comparagao com abordagens expositivas tradicionais, tornando o aprendizado mais
leve, dinamico e colaborativo. Além disso, atividades estruturadas a partir do
Pensamento Computacional estimulam a concentragao, a organizagao e a capacidade
de abstracdo, ao mesmo tempo em que promovem o desenvolvimento de outras

habilidades essenciais ao processo educativo e profissional de um estudante PcD.

Outro aspecto que merece destaque refere-se as condicbes de acesso as
tecnologias, as quais se configuram como elemento essencial para que o Pensamento
Computacional seja efetivamente incorporado as praticas pedagogicas. A auséncia
desses recursos pode comprometer ndo apenas a aquisi¢ao de novas habilidades, mas

também restringir as possibilidades de inclusédo e de participagao ativa dos estudantes
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PcD no processo de aprendizagem. Além disso, estudos que abordam a dimensao
emocional evidenciam que experiéncias positivas durante a aplicagdo do Pensamento
Computacional favorecem o engajamento e o desempenho académico, enquanto
emocgdes negativas podem limitar a motivagcdo e reduzir o rendimento escolar. Tais
achados indicam que o Pensamento Computacional, quando trabalhado de forma
acessivel e inclusiva, ndo apenas potencializa o raciocinio l6gico, mas também contribui
para a socializacdo, para o fortalecimento da autonomia e para a ampliacédo da

sensacao de pertencimento de estudantes com deficiéncia no espaco escolar.

Em sintese, embora os trabalhos analisados tenham enfrentado alguns desafios
metodoldgicos, todos convergem para a ideia de que o Pensamento Computacional,
fundamentado nos seus quatro pilares (decomposicao, algoritmos, reconhecimento de
padrdes e a abstragdo) e aplicado por meio de atividades desplugadas, plugadas,
oficinas ou jogos, exerce contribuigao significativa no processo de aprendizagem de
alunos com deficiéncia. Entre os principais beneficios estdo o fortalecimento do
raciocinio légico, o aumento do engajamento, a melhoria das relagbes sociais e a
ampliagdo da autonomia dos estudantes, elementos que, em conjunto, consolidam uma

pratica pedagogica democratica e inclusiva.
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4. Discussao dos resultados encontrados

Embora a Educacao Inclusiva seja um direito garantido legalmente desde 1989,
estudantes com deficiéncia ainda enfrentam obstaculos sociais e de acessibilidade.
Tais dificuldades decorrem, em grande parte, da falta de preparo dos docentes para
atender as demandas de educandos que nao se enquadram nos padrdes tradicionais

e aprendizagem.

Além da questdo docente, observa-se que muitas instituicdes de ensino ainda
nao oferecem a infraestrutura adequada para atender as necessidades dos estudantes
com deficiéncia, a auséncia de recursos de acessibilidade, como materiais pedagdégicos
adaptados, softwares leitores de tela, intérpretes de Libras e sinalizagdo tatil,

compromete diretamente a participacéo plena desses alunos no ambiente escolar.

Soma-se a isso praticas excludentes no contexto da sala de aula, que reforgcam
estigmas e dificultam o sentimento de pertencimento dos estudantes com deficiéncia,

impactando negativamente seu desempenho e desenvolvimento educacional.

Diante desse cenario de desafios estruturais e pedagogicos identifica-se uma
lacuna significativa na implementagdo de propostas que promovam de forma ativa o
desenvolvimento do Pensamento Computacional especificamente para estudantes com
deficiéncia. Embora existam iniciativas voltadas a construcido de uma educag¢ao mais
inclusiva, ainda é limitada a presenca de abordagens que integrem efetivamente o

Pensamento Computacional nesse contexto.

No ambito desta Revisao Sistematica da Literatura, por exemplo, foi identificado
somente um estudo que aplicou de maneira ativa o Pensamento Computacional para
estudantes surdos. As demais iniciativas encontradas abordam o tema de forma
indireta, por meio de recursos computacionais de acessibilidade, como avatares,
intérpretes de Libras e legendas. Embora essas estratégias contribuam para o acesso
ao conteudo e a inclusao educacional, elas ndo promovem o desenvolvimento direto
das habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional, motivo pelo qual foram

excluidas diante dos critérios estabelecidos nesta RSL.

Além disso, a analise permitiu identificar uma lacuna significativa na literatura

cientifica no que se refere ao publico-alvo das pesquisas. Observou-se que a maioria
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dos estudos concentra-se nos niveis iniciais da educagéo basica, especialmente no
ensino fundamental, enquanto apenas um dos trabalhos analisados contempla o ensino
superior. Tal constatagdo evidencia a necessidade de ampliagcdo das pesquisas
voltadas a esse segmento educacional, de modo a compreender de forma mais
abrangente como o Pensamento Computacional pode ser explorado e aplicado em

contextos académicos de maior complexidade e especializagao.

Apesar dos avangos observados, foi possivel identificar diversos desafios
relacionados a insercdo do Pensamento Computacional no contexto educacional
inclusivo. Entre os principais desafios para incluir o Pensamento Computacional no
contexto educacional inclusivo esta a falta de acesso a tecnologias, como
computadores, celulares e internet, o que compromete o desenvolvimento e o
desempenho dos estudantes PcDs nas atividades propostas. Além disso, observou-se
que aqueles que possuem acesso a esses recursos tendem a apresentar melhores

resultados, ampliando ainda mais a desigualdade.

Outro obstaculo € a escassez de recursos pedagogicos adaptados, o que
restringe a criagdo de oportunidades iguais para todos os estudantes, dificultando a

efetiva insercdo do Pensamento Computacional de maneira inclusiva.

Em contrapartida as limitagdes identificadas, observa-se a predominancia de
atividades desplugadas e oficinas como estratégias para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional entre estudantes com deficiéncia visual, sindrome de
Down, deficiéncia intelectual e transtorno do espectro autista. Tal predominancia pode
ser atribuida a simplicidade e a maior viabilidade econémica dessas abordagens,
sobretudo em contextos educacionais com recursos limitados. Por outro lado, acdes
que envolvem jogos digitais, softwares especificos ou recursos de roboética exigem
investimentos mais elevados, o que dificulta sua implementacdo em muitas instituicbes
de ensino e restringe o0 acesso dos estudantes a essas tecnologias. Esses fatores
contribuem para a escassez de iniciativas que explorem tais recursos de forma mais

ampla no contexto da educacgéo inclusiva.

Diante desse panorama, os estudos identificados nesta Revisao Sistematica da
Literatura evidenciam o potencial do Pensamento Computacional enquanto elemento
pedagogico eficaz, especialmente para estudantes com deficiéncia. Sua aplicacéao
contribui significativamente para a redugcdo de barreiras no processo de ensino e
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aprendizagem, ampliando o acesso a atividades das quais esses estudantes
historicamente foram excluidos. Além disso, promove o desenvolvimento do raciocinio
l6gico, estimula a autonomia e a confianga, favorece a ampliacdo das habilidades
sociais e fortalece a autoconfiangca dos alunos ao proporcionar experiéncias de

aprendizagem mais significativas e inclusivas.
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5. Consideragoes Finais

O pensamento computacional € uma pratica contemporanea que vem se
consolidando na sociedade com o objetivo de desenvolver habilidades cognitivas
fundamentais nas pessoas e que pode trazer beneficios na conducéo de atividades no
ambiente académico, profissional e na resolugdo de problemas cotidianos. Quando
promovido de forma acessivel e inclusiva, seu desenvolvimento em estudantes com
deficiéncia contribui para o fortalecimento da autonomia, da autoestima, da capacidade
de abstracdo, analise e tomada de decisdo, favorecendo sua participacdo social e
educacional.

A presente Revisdo Sistematica da Literatura teve como objetivo identificar,
analisar e sintetizar as principais iniciativas voltadas ao desenvolvimento do
Pensamento Computacional (PC), aplicadas a educagao inclusiva de pessoas com
deficiéncia na ultima década. Por meio de uma busca criteriosa em bases cientificas,
buscou-se compreender como essas iniciativas tém sido implementadas no contexto
educacional, quais estratégias e metodologias tém sido utilizadas, e de que forma
contribuem para o processo de ensino-aprendizagem e para o desenvolvimento
cognitivo, social e académico dos estudantes com deficiéncia no Brasil. Para isso,
foram adotados critérios de inclusao e exclusdo, bem como realizada uma avaliagao de
qualidade com base em parametros previamente definidos, com o objetivo de

responder as questdes de pesquisa que nortearam este estudo.

Ao todo, foram coletados 136 trabalhos, dos quais 19 foram selecionados apos
a aplicacao dos critérios de inclusdo e exclusido. A analise desses estudos revelou que
as principais estratégias empregadas para a promogédo ativa do Pensamento
Computacional em estudantes com deficiéncia consistem, predominantemente, em
oficinas e propostas desplugadas. Essas intervengdes demonstraram impactos
positivos no aprimoramento do raciocinio légico e critico, bem como no fortalecimento

da autonomia dos estudantes ao longo do processo de aprendizagem.

A maioria dos trabalhos analisados contempla multiplas deficiéncias (Deficiéncia
intelectual, Sindrome do Espectro Autista, Deficiente Visual) e deficiéncia visual.
Ademais, observou-se, uma escassez de iniciativas que promovam efetivamente o
desenvolvimento do Pensamento Computacional em estudantes surdos, o que

evidencia uma lacuna significativa na literatura.

42



Além disso, esta RSL se restringiu a estudos realizados no contexto brasileiro.
Embora isso permita tragar um panorama da situagao nacional, limita a compreensao
de praticas e abordagens que vém sendo desenvolvidas em outros paises,

configurando outra lacuna que pode ser explorada em pesquisas futuras.

Por fim, diante da crescente relevancia do Pensamento Computacional no
cenario educacional contemporaneo, especialmente no que se refere a promocéao de
praticas inclusivas para estudantes com deficiéncia, ao reunir e analisar criticamente as
principais iniciativas voltadas a aplicacdo do PC em PcDs, esta pesquisa busca
contribuir com uma visao abrangente do tema apresentando um panorama atualizado,
com tendéncias, e principais iniciativas existentes na produgao cientifica nacional.
Dessa forma, o estudo ndo apenas subsidia futuros trabalhos, como também pode
auxiliar pesquisadores, educadores e responsaveis pela organizagdo do ensino a

desenvolver praticas mais adequadas as necessidades da educagao inclusiva.
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