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RESUMO: A pesquisa analisa a importincia do ensino de hardware, software e pensamento
computacional como fundamentos essenciais para a formacdo dos estudantes no século XXI.
A abordagem utilizada é qualitativa, com base em revisio bibliogrifica de autores que
discutem a relagdo entre tecnologia e educagio. Os resultados apontam que o letramento
digital, a formagdo critica em pensamento computacional e o conhecimento técnico-
operacional sobre equipamentos e sistemas sio indispensdveis para a constru¢io de uma
escola ptblica mais inclusiva, inovadora e comprometida com a formacao integral. Conclui-
se que a integragio critica desses trés elementos pode fortalecer o protagonismo estudantil,
ampliar a autonomia intelectual e transformar os processos pedagégicos.

Palavras-chave: Pensamento computacional. Hardware. Software. Educacio digital.
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ABSTRACT: This research analyzes the relevance of teaching hardware, software, and
computational thinking as foundational elements for student education in the 21st century.
The study follows a qualitative approach, based on a bibliographic review of authors who
explore the relationship between technology and education. The findings show that digital
literacy, critical formation in computational thinking, and technical-operational knowledge
of devices and systems are essential for building a more inclusive and innovative public
school system. The study concludes that critically integrating these three elements can
strengthen student protagonism, expand intellectual autonomy, and transform pedagogical
practices.
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1 INTRODUCAO

A revolugio tecnoldgica em curso no século XXI transformou profundamente os
modos de comunicacdo, producdo, aprendizado e convivéncia social. Nesse contexto, o
dominio de fundamentos como hardware, software e pensamento computacional tornou-se
uma competéncia essencial ndo apenas para profissionais da 4rea de tecnologia, mas para
todos os cidaddos que desejam atuar de forma critica, criativa e ética na sociedade digital. A
insercio dessas teméticas nos curriculos escolares, desde as etapas iniciais da formagio, é
uma exigéncia da contemporaneidade e uma estratégia de enfrentamento as desigualdades
educacionais e digitais.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece o pensamento
computacional como competéncia geral da educagio bésica, alinhando-se as diretrizes
internacionais que defendem a integracdo das tecnologias digitais ao processo educativo de
maneira transversal. Entretanto, essa integracio ainda encontra resisténcias e desafios no
ambiente escolar, desde a auséncia de infraestrutura até a fragilidade da formacdo docente.
Como afirmam Bezerra e Lima (2019, p. 4), “as tecnologias, quando bem utilizadas,
constituem ferramentas potentes de mediagio pedagdgica e podem ressignificar o processo
de ensino-aprendizagem”.

O conhecimento sobre hardware e software é parte indissocidvel da formacdo digital.
Saber como funcionam os dispositivos, os sistemas operacionais e os programas utilizados
diariamente permite ao estudante sair da condi¢io de mero consumidor e assumir um papel
mais ativo e consciente no uso da tecnologia. Além disso, a compreensio de algoritmos,
légica computacional e estratégias de resolucdo de problemas fortalece o pensamento critico
e a autonomia intelectual. Para Santos e Lopes (2016, p. 2), “a formagdo critica exige que a
escola proporcione nio apenas o acesso i tecnologia, mas também a apropriacio de seus
fundamentos e possibilidades educativas”.

Esta pesquisa tem como objetivo analisar a importincia dos conhecimentos em
hardware, software e pensamento computacional como fundamentos indispensiveis a
educacdo no século XXI, especialmente no contexto das escolas publicas brasileiras. O
trabalho adota uma abordagem qualitativa, com base em revisdo bibliogréfica de autores que
discutem as relagdes entre tecnologia, educacdo e cultura digital. Segundo Gil (2017), a

pesquisa qualitativa permite compreender as dinimicas culturais e educativas a partir da
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analise de seus significados e implicagdes. Nesse mesmo sentido, Almeida (2021) reforga a
importincia da leitura critica das fontes como parte constitutiva da constru¢io do
conhecimento cientifico.

As discussdes aqui desenvolvidas partem do entendimento de que o ensino de
tecnologia vai além da instrumentalizagio. Ele deve articular os componentes técnicos as
praticas pedagégicas criticas e inclusivas. Moraes (s.d.) sustenta que a tecnologia, enquanto
recurso educativo, sé adquire sentido pedagdgico quando integrada a légica da formacio
cidad3, da criatividade e da resolugio de problemas.

O desenvolvimento de competéncias digitais bdsicas, aliadas ao pensamento
computacional e ao dominio das ferramentas tecnoldgicas, representa um dos pilares da
formacdo integral do estudante contemporineo. Em uma sociedade em que os dados, os
algoritmos e a automagio afetam profundamente a vida cotidiana, a escola precisa assumir
o compromisso de formar sujeitos que compreendam, questionem e intervenham

criticamente nas tecnologias que os rodeiam.

2 FUNDAMENTOS DIGITAIS E O LETRAMENTO TECNOLOGICO NA ESCOLA

O acesso a informagio digital tornou-se um direito fundamental no século XXI, mas
esse acesso s se concretiza plenamente quando acompanhado de letramento tecnolégico.
Trata-se de compreender os meios digitais, saber opera-los e, sobretudo, utilizd-los com
criticidade, criatividade e ética. Para Bezerra e Lima (2019, p. 3), “o uso pedagégico das
tecnologias contribui significativamente para a aprendizagem dos estudantes e deve ser
orientado por objetivos diditicos bem definidos e contextualizados”.

Nesse sentido, a infraestrutura da escola publica é um ponto de partida importante.
A auséncia de computadores, redes estiveis de internet e suporte técnico impede que
qualquer projeto formativo em tecnologia seja vidvel. Além disso, a falta de recursos
pedagégicos especificos e de ambientes interativos limita as possibilidades de aprendizagem.
Como afirmam Santos e Lopes (2016, p. 5), “é fundamental repensar a politica educacional
brasileira para que o uso das tecnologias n3o se resuma a iniciativas isoladas e pontuais, mas
se torne parte integrante do projeto pedagdgico das escolas”.

Além do acesso, é necessirio investir em formacdo docente para uso das tecnologias

como meio de aprendizagem. Os professores precisam compreender os fundamentos da
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cultura digital, o funcionamento bésico do hardware e do software, bem como as implicaces
do pensamento computacional na organizacio do raciocinio légico e da criatividade dos
estudantes. Almeida e Silveira (s.d.) destacam que a formagdo digital do professor estd
diretamente ligada 4 capacidade de promover experiéncias educativas significativas.

A cultura escolar precisa incorporar a linguagem tecnoldgica em seus multiplos
formatos: multimidia, algoritmos, interfaces graficas e linguagens de programacio bésica.
Isso ndo significa substituir os saberes tradicionais, mas articular novas possibilidades de
construcgdo do conhecimento. Silva e Neves (s.d.) defendem que a educagio digital do século
XXI deve ir “da pagina ao(s) ecri(s)”, ou seja, integrar o livro, o video, o 4udio, o cédigo e
o ambiente virtual em uma proposta pedagdgica coerente e emancipadora.

Portanto, o letramento tecnoldgico exige mais do que conectividade: pressupde uma
visdo critica sobre as tecnologias, uma apropriacio pratica dos seus fundamentos e uma

intencionalidade pedagégica na forma de utiliza-las em favor do desenvolvimento humano.

2.1 Hardware e software como contetidos formativos

O ensino sobre hardware e software na educagio bdsica costuma ser negligenciado
ou reduzido a contetidos instrumentais, limitando o potencial pedagdgico dessas dreas. No
entanto, conhecer a estrutura dos equipamentos e a légica de funcionamento dos sistemas
computacionais contribui para formar sujeitos mais auténomos, criativos e aptos a atuar
criticamente na sociedade digital. Bezerra e Lima (2019) argumentam que, ao compreender
o funcionamento dos recursos tecnolégicos, o aluno amplia sua capacidade de resolver
problemas e inovar em diferentes contextos.

No campo do hardware, os estudantes devem aprender desde os componentes bésicos
- como processador, memdria, dispositivos de entrada e saida - até as no¢des mais amplas
de arquitetura computacional e montagem de equipamentos. Essa formagio, quando bem
conduzida, desenvolve habilidades préticas, raciocinio légico e trabalho em equipe. Como
destacam Moraes (s.d.) e Martins e Gouveia (2022), essas atividades favorecem a
aprendizagem baseada em projetos e estimulam o protagonismo estudantil.

O ensino de software deve ir além da utilizagio de programas prontos. E preciso

explorar linguagens de programacio acessiveis, interfaces de criagdo de jogos e ambientes

digitais de autoria. Aprender a programar, mesmo em niveis iniciais, desenvolve o
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pensamento algoritmico, estimula a autonomia intelectual e amplia as possibilidades de
expressio. Monteiro e Costa (2024) ressaltam que a aprendizagem baseada em projetos é
uma metodologia eficaz para introduzir contetidos de software de maneira interdisciplinar
e aplicada.

Integrar hardware e software em atividades priticas, como montagem de robds
educacionais ou criagio de jogos, permite ao estudante vivenciar todo o ciclo da criagdo
tecnoldgica, da ideia & execucdo. Orhani (2024) mostra que o uso de robds em projetos de
STEM estimula o engajamento e favorece a aprendizagem ativa.

Dessa forma, incluir hardware e software como contetidos formativos nas escolas
publicas é ndo apenas uma questdo de inovacdo pedagdgica, mas de justiga social, inclusdo

digital e formagio de sujeitos preparados para o século XXI.

2.2 Pensamento computacional e habilidades do século XXI

O pensamento computacional é mais do que programar ou usar computadores. Ele
envolve a capacidade de resolver problemas de forma légica, identificar padrdes, criar
algoritmos e automatizar solugdes. Essas habilidades sio indispensaveis para o mundo do
trabalho, da ciéncia e da vida cotidiana, e devem fazer parte da formacao basica de todos os
estudantes. Como explicam Bezerra e Lima (2019, p. 5), “o pensamento computacional
articula linguagem, légica e criatividade, e amplia a capacidade do aluno de se posicionar no
mundo digital de forma critica”.

A integragio do pensamento computacional ao curriculo pode ocorrer de forma
transversal, por meio de projetos interdisciplinares que envolvam matematica, linguagens,
ciéncias da natureza e ciéncias humanas. Essa abordagem evita a fragmentagio e permite
que o aluno compreenda a aplicabilidade do raciocinio computacional em diferentes campos
do saber. Galvanini (2024) defende que metodologias como o Team-Based Learning e o uso
de projetos coletivos potencializam o pensamento critico e colaborativo dos estudantes.

Além disso, a pritica do pensamento computacional estimula a autonomia, a
persisténcia e a capacidade de abstracdo. Essas competéncias, tradicionalmente pouco
desenvolvidas pela escola, tornam-se indispensdveis em um mundo em que as tecnologias e

as solugdes inovadoras sdo produzidas em ciclos cada vez mais rdpidos. Bitencourt (2024)
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lembra que o pensamento critico e a sabedoria prética precisam ser trabalhados em paralelo
as habilidades técnicas, promovendo um equilibrio entre saber-fazer e saber-refletir.

E importante também reconhecer as diferencas de acesso e de repertério dos
estudantes em relagio ao universo digital. O ensino do pensamento computacional deve ser
adaptado aos diferentes contextos socioculturais, respeitando os tempos de aprendizagem e
incentivando a participagio ativa. Sonego et al. (2021) defendem que o uso de materiais
digitais responsivos e acessiveis contribui para a inclusdo e para a personaliza¢io do processo
educativo.

Assim, o pensamento computacional, quando compreendido como estratégia
cognitiva e nio apenas como contetdo técnico, torna-se ferramenta poderosa para

desenvolver habilidades do século XXI, preparar o estudante para os desafios futuros e

fortalecer seu protagonismo na sociedade digital.

2.3 Experiéncias pedagédgicas e integracio critica dos recursos digitais

As experiéncias escolares que integram hardware, software e pensamento
computacional em projetos pedagdgicos demonstram que é possivel romper com a légica
tradicional de ensino e promover aprendizagens significativas e contextualizadas. Préticas
como o uso de robdtica educacional, programacio desplugada, criagdo de aplicativos e jogos,
entre outras, favorecem o engajamento dos estudantes e a articulagio entre teoria e pratica.
Fernandes e Salgueiro (2024) argumentam que metodologias baseadas em problemas
favorecem a autonomia, a colaboracio e a resolucgio criativa de desafios.

Muitas dessas experiéncias sio conduzidas por professores que assumem posturas
investigativas e inovadoras, mesmo em contextos de escassez. Braga e Nonato (2021)
mostram que o blended learning, quando mediado com intencionalidade, contribui para
transformar a sala de aula tradicional e inserir o estudante em um ambiente de aprendizagem
mais dinimico e interativo. Isso exige planejamento, formagio continuada e apoio
institucional, além de uma cultura escolar aberta a experimentagio e ao erro.

Além da dimensdo pritica, essas experiéncias exigem uma leitura critica das
tecnologias, dos discursos que as cercam e dos impactos sociais do mundo digital. Almeida
e Silveira (s.d.) destacam os riscos associados & exposi¢do em rede, a coleta de dados e &

légica algoritmica que estrutura grande parte das interacdes digitais. Por isso, trabalhar com
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tecnologia na escola também significa formar cidaddos conscientes, éticos e capazes de
compreender os limites e os potenciais das ferramentas digitais.

As escolas que avancam nesse campo geralmente integram diferentes dreas do
conhecimento, desenvolvem projetos colaborativos e constroem parcerias com
universidades, institutos federais e movimentos de educagio tecnolégica. Monteiro e Costa
(2024) enfatizam que a articulagio entre teoria, pratica e pesquisa é um dos caminhos para
consolidar a cultura digital na educacio.

Diante dessas possibilidades, cabe 4 gestdo escolar e aos sistemas de ensino investir
em formagio docente, em infraestrutura e em politicas ptblicas que garantam o acesso, a
permanéncia e a qualidade no uso das tecnologias. A integracdo critica entre hardware,
software e pensamento computacional é um dos pilares para a reinvencio da escola ptblica

e para a formagio integral do sujeito no século XXI.

CONSIDERACOES FINAIS

O dominio dos fundamentos tecnolégicos tornou-se essencial para a formacio dos
estudantes na sociedade digital. Integrar hardware, software e pensamento computacional
ao cotidiano escolar representa uma possibilidade concreta de promover inclusio digital,
fortalecer a aprendizagem ativa e formar cidadios mais conscientes e autdbnomos. A escola
publica brasileira, ao assumir esse compromisso, amplia seu papel como espago de inovagio,
justica e transformacio social.

Para que essa integragio ocorra de forma critica, é necessirio investir em formacao
docente, garantir infraestrutura adequada e construir propostas pedagdgicas coerentes com
arealidade dos estudantes. As experiéncias analisadas demonstram que a tecnologia, quando
articulada ao pensamento pedagdgico, deixa de ser acessdério e passa a constituir eixo

estruturante da educagio para o século XXI.
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