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A LINGUAGEM DA TECNOLOGIA NA DECIFRAGCAO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL NA EDUCAGCAO
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RESUMO: A presente pesquisa discute a relagdo entre linguagem da tecnologia e pensamento
computacional na educagio, destacando a necessidade de decifrar os cédigos digitais como
estratégia formativa no século XXI. Com base em revisio bibliografica e abordagem qualitativa,
o estudo analisa a tecnologia como linguagem mediadora de aprendizagens, o pensamento
computacional como competéncia cognitiva transversal e as priticas pedagdgicas que articulam
essas dimensdes no cotidiano escolar. Os resultados indicam que a apropriacdo critica do
pensamento computacional depende da formacdo docente, da reorganizagio curricular e da
criagio de ambientes interativos e reflexivos. Conclui-se que a linguagem tecnolégica, quando
integrada 4 mediacio pedagdgica, fortalece a autonomia dos estudantes e contribui para a

construgio de uma escola mais democratica, criativa e conectada com a realidade digital.
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ABSTRACT: This research discusses the relationship between technological language and
computational thinking in education, highlighting the need to decode digital codes as a
formative strategy in the 21st century. Based on bibliographic review and a qualitative approach,
the study analyzes technology as a mediating learning language, computational thinking as a
transversal cognitive competence, and pedagogical practices that integrate these elements into
school routines. The findings indicate that the critical appropriation of computational thinking
depends on teacher training, curricular reorganization, and the creation of interactive and
reflective environments. The study concludes that technological language, when integrated
with pedagogical mediation, enhances student autonomy and contributes to the development

of a more democratic, creative, and digitally connected school.
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1 INTRODUCAO

A presenca da tecnologia nas préticas educativas contemporineas exige mais do que o
uso instrumental de dispositivos digitais. Ela demanda a apropriacio de uma nova linguagem -
légica, simbdlica e interativa — que estrutura o pensamento computacional como ferramenta de
raciocinio, criatividade e resolugio de problemas. Inserido no vocabulirio pedagégico do século
XXI, o pensamento computacional ultrapassa os limites da programacio e passa a ser
compreendido como uma forma de pensar sistematicamente e interagir criticamente com a
cultura digital. Nesse processo, a linguagem tecnoldgica constitui-se como meio e objeto de
aprendizagem, fundamental 4 formac3o dos sujeitos em tempos de hiperconectividade.

Para além do dominio técnico, a decifragio do pensamento computacional requer que os
estudantes compreendam os principios que regem o funcionamento dos algoritmos, a estrutura
dos cédigos e as interfaces que mediam as a¢Ses humanas e digitais. Tal compreensdo amplia a
capacidade de abstracio, favorece o pensamento légico e desenvolve a autonomia na resolugio
de problemas. Segundo Bezerra e Lima (2019, p. 3), “a utilizagio das tecnologias como
mediadoras da aprendizagem exige do docente o dominio da linguagem tecnolégica e a
intencionalidade pedagédgica para ressignificd-la no contexto escolar”.

O papel da escola, nesse cenério, deve ir além da introducio de ferramentas digitais. E
necessario criar ambientes que favorecam a leitura critica da tecnologia e que possibilitem a
integragio de praiticas de letramento digital, pensamento computacional e criagdo de conteddos
interativos. Para Santos e Lopes (2016, p. 2), “a linguagem da tecnologia, quando compreendida
como processo cultural, amplia os horizontes da acdo docente e contribui para o protagonismo
estudantil no mundo digital”.

Esta pesquisa tem como objetivo discutir como a linguagem da tecnologia, aliada ao
pensamento computacional, pode ser decodificada no espago escolar por meio de estratégias
pedagégicas criticas, inclusivas e criativas. O trabalho adota uma abordagem qualitativa,
baseada em anélise documental e revisdo bibliogréfica, como propdem Gil (2017) e Almeida
(2021), autores que enfatizam a relevincia da leitura e da organizacdo sistemética das fontes
tedricas na construgio de pesquisas aplicadas a prética educativa.

Ao considerar a linguagem da tecnologia como cédigo cultural e cognitivo, a proposta é
compreender seus impactos sobre a aprendizagem e sobre as priticas pedagégicas. Moraes (s.d.)

ressalta que o uso da tecnologia sé adquire valor formativo quando articulado aos objetivos
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educacionais e ao contexto sociocultural dos sujeitos. Assim, o desafio nio é apenas ensinar
tecnologia, mas educar por meio e com a linguagem que ela propée.

A escola do século XXI precisa formar estudantes que n3o apenas utilizem as
tecnologias, mas que compreendam seus mecanismos, suas ldgicas e suas implicagdes sociais.
Decifrar o pensamento computacional na educagio é, nesse sentido, permitir que os sujeitos
compreendam os cddigos que regem o presente e se tornem autores de suas préprias trajetérias

no mundo digital.

2 TECNOLOGIA COMO LINGUAGEM E MEDIACAO DO PENSAMENTO

A concepcio de tecnologia como linguagem pressupde sua natureza simbdlica,
comunicacional e estruturadora do pensamento. N3o se trata apenas de ferramentas, mas de
estruturas cognitivas que moldam o modo como o conhecimento é produzido, acessado e
compartilhado. Bezerra e Lima (2019) defendem que a apropriagdo critica das tecnologias
depende da sua ressignificagio no contexto escolar como linguagem de expressio, criagio e
comunicacdo. Assim, a tecnologia deixa de ser suporte e passa a ser mediadora ativa dos
processos formativos.

Para que isso ocorra, é necessirio romper com praticas instrucionais fragmentadas que
tratam a tecnologia como recurso acessério. A escola precisa assumir a linguagem tecnolégica
como parte do curriculo e como competéncia transversal. Conforme indicam Silva e Neves
(s.d.), o trinsito entre a pagina e a tela implica um processo de alfabetizagio digital que inclui
cédigos, interfaces, algoritmos e arquiteturas informacionais. Esse processo, quando assumido
pedagogicamente, contribui para formar sujeitos criticos, reflexivos e autores de suas
aprendizagens.

O pensamento computacional emerge, nesse contexto, como competéncia cognitiva
estruturada a partir da légica tecnoldgica. Ele envolve a decomposicio de problemas, o
reconhecimento de padrdes, a abstragio e a construcdo de algoritmos. Para que essa competéncia
se desenvolva, é necessirio que o estudante tenha acesso i linguagem que sustenta tais
operagdes. Santos e Lopes (2016) apontam que a escola precisa oportunizar experiéncias praticas
que permitam aos estudantes explorar os processos légicos da computagio e transpor essa légica
para outras areas do conhecimento.

A linguagem da tecnologia exige um ambiente educacional que wvalorize a
experimentacio, o erro como possibilidade de aprendizagem e a colaboragio entre sujeitos. Isso

implica rever a organizacdo da aula, dos espagos e dos tempos escolares. Almeida e Silveira
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(s.d.) observam que os riscos e os usos da rede sé sdio devidamente discutidos quando a
linguagem tecnoldgica é colocada no centro do debate pedagégico, e ndo apenas tratada como
meio neutro.

Portanto, a linguagem da tecnologia, quando compreendida como elemento formador,
redefine o papel do professor, reposiciona o estudante como agente ativo e amplia as

possibilidades de construcio de uma educacio critica e transformadora.

2.1 Pensamento computacional como forma de pensar

O pensamento computacional é frequentemente associado ao ensino de programacio,
mas seu alcance vai muito além. Trata-se de uma maneira de pensar e de resolver problemas
com base na légica, na abstracio e na modelagem de solu¢des. Essa competéncia pode ser
desenvolvida desde os anos iniciais da educagio bisica, com atividades desplugadas, jogos,
desafios légicos e criagio de algoritmos em linguagem natural. Martins e Gouveia (2022)
afirmam que ambientes invertidos e digitais, como no modelo ML-SAI, favorecem a construgio
do pensamento computacional de forma integrada as demais 4reas do curriculo.

Trabalhar com pensamento computacional requer que a escola proponha experiéncias
que envolvam anélise, sintese e reconstrugio de informagdes. Isso pode ser feito com o uso de
softwares, simulacdes, linguagem de blocos e outras ferramentas que permitam ao aluno criar e
testar solucdes. Bezerra e Lima (2019) ressaltam que o estudante precisa ser incentivado a pensar
sobre como a tecnologia funciona, e ndo apenas sobre como utiliz4-la.

Além do aspecto técnico, o pensamento computacional desenvolve habilidades
socioemocionais como persisténcia, autonomia, cooperacio e responsabilidade. Esses atributos
sio fundamentais para a formacio de sujeitos capazes de atuar em ambientes complexos e
dinidmicos. Galvanini (2024) destaca que o trabalho em equipe, quando orientado por projetos
tecnoldgicos, favorece o engajamento e o aprendizado mutuo.

A compreensio do pensamento computacional como forma de pensar deve ser
acompanhada de uma reflexdo sobre suas implicagdes éticas e sociais. As decisdes
automatizadas, a coleta de dados e os filtros algoritmicos impactam a vida em sociedade e devem
ser discutidos em sala de aula. Bitencourt (2024) lembra que o pensamento critico é o que
transforma a aprendizagem técnica em sabedoria pritica, e que esse é o desafio maior da

formacio no século XXI.
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Assim, o pensamento computacional ndo é apenas uma habilidade técnica, mas uma
competéncia cognitiva e ética que, quando integrada a linguagem da tecnologia, potencializa o
p g ) g guag g1a, p

processo educativo e forma sujeitos mais conscientes e criativos.

2.2 Interfaces digitais e mediagio pedagégica

A mediacio pedagdgica por meio de interfaces digitais exige um redesenho das praticas
docentes e uma ressignificag¢do dos recursos tecnolégicos como linguagens interativas. O uso de
jogos, simuladores, aplicativos, plataformas de programacio e ambientes colaborativos pode
favorecer a aprendizagem ativa, desde que articulado a objetivos educacionais claros e
metodologias participativas. Moraes (s.d.) observa que a tecnologia sé assume valor pedagégico
quando vinculada 3 intencionalidade educativa e 4 mediagio critica do professor.

A compreensio das interfaces como ambientes semidticos complexos — compostos por
cédigos, icones, hipertextos e a¢des condicionadas - exige dos estudantes a capacidade de ler,
interpretar e produzir conteiddos em multiplas linguagens. Essa leitura nio é esponténea, precisa
ser mediada por priticas que explorem o funcionamento e a légica interna dos dispositivos e
aplicativos. Caldeira (2024) alerta que o uso pedagégico de tecnologias deve ser fundamentado
em critérios cientificos, éticos e politicos, para que nio reproduza desigualdades.

A linguagem da tecnologia se manifesta de forma concreta nas interfaces, e sua
decifragio exige competéncias especificas. O uso de plataformas como Scratch, Tynker ou robés
educacionais nio pode se restringir A execuc¢do de comandos, mas deve envolver a compreensio
de algoritmos, estruturas de repeti¢do e tomada de decisdo. Orhani (2024) mostra que o uso de
robética educativa, quando inserido em projetos interdisciplinares, amplia a autonomia dos
estudantes e desenvolve o raciocinio légico de forma ladica.

A mediacio docente, nesse processo, é essencial. E o professor quem cria os contextos,
propde desafios, organiza os tempos e estimula a reflexdo. Para isso, é necessirio que tenha
formacdo especifica e apoio institucional. Segundo Brunelli e Viesba (2020), a aprendizagem
baseada em projetos favorece a autonomia, desde que os professores dominem os fundamentos
pedagdgicos e tecnoldégicos das propostas.

Portanto, a mediagio pedagdgica por meio de interfaces digitais exige planejamento,
sensibilidade didatica e dominio da linguagem tecnolégica. Quando isso acontece, a escola se

transforma em espago de criagio, pesquisa e protagonismo estudantil.
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2.3 Préticas pedagégicas e apropriagio critica da linguagem tecnolégica

A apropriacdo critica da linguagem da tecnologia passa pela construcio de praticas
pedagégicas que articulem a dimens3o técnica, simbélica e social dos recursos digitais. Essas
préticas precisam considerar as desigualdades de acesso, os repertérios socioculturais dos
estudantes e os diferentes ritmos de aprendizagem. Para isso, é necessédrio que o planejamento
curricular inclua projetos integradores que mobilizem competéncias cognitivas e criativas de
forma colaborativa. Sonego et al. (2021) apontam que materiais digitais bem estruturados
favorecem a personalizacdo da aprendizagem e o engajamento dos estudantes.

Praticas como a criagdo de jogos digitais, videos interativos, mapas conceituais em
ambientes online e experiéncias com realidade aumentada tornam a linguagem da tecnologia
um instrumento de expressio pessoal e social. Além disso, aproximam a escola dos modos de
pensar e agir das novas geragdes. Fernandes e Salgueiro (2024) demonstram que, ao resolver
problemas reais por meio de projetos, os estudantes desenvolvem competéncias investigativas
e solidérias.

A inclusio do pensamento computacional em propostas pedagdgicas também contribui
para o desenvolvimento da autonomia e do protagonismo juvenil. Quando o estudante
programa, cria algoritmos ou organiza dados, ele exercita sua capacidade de tomar decisdes,
prever consequéncias e corrigir erros. Monteiro e Costa (2024) evidenciam que a residéncia
pedagédgica em ciéncias exatas pode se beneficiar da aprendizagem baseada em projetos
tecnolégicos, elevando o nivel de engajamento e de compreensio dos contetdos.

Contudo, para que essas préiticas se consolidem, é necessirio superar os modelos
tradicionais de avaliacdo e reconhecer que o processo de aprendizagem com tecnologia envolve
criagdo, tentativa e erro, reflexdo e reconfiguragio de estratégias. Braga e Nonato (2021) afirmam
que o blended learning exige novos olhares sobre o tempo didético, sobre o papel do docente e
sobre os critérios de avaliacdo do desempenho estudantil.

Por fim, a apropriagdo critica da linguagem tecnolégica passa também pelo
desenvolvimento da cidadania digital. Isso significa formar estudantes capazes de agir com
responsabilidade, ética e consciéncia critica no ambiente online, respeitando os direitos autorais,
a privacidade e os limites da exposicdo puablica. Almeida e Silveira (s.d.) destacam que a

educagio digital deve envolver uma leitura critica das redes e dos riscos da cultura algoritmica.
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3 CONSIDERACOES FINAIS

A linguagem da tecnologia, quando compreendida como estrutura de pensamento e meio
de expressio, adquire papel formativo central no curriculo da educagdo bésica. Sua articulagdo
com o pensamento computacional permite a cria¢do de praticas pedagdgicas inovadoras, criticas
e alinhadas as demandas contemporineas. Ao promover a apropriagio dos cédigos digitais, a
escola contribui para a formacio de sujeitos autdbnomos, criativos e conscientes de seu papel na
sociedade em rede.

A pesquisa evidencia que a decifracio do pensamento computacional na educagio exige
investimento em formagio docente, reorganizagio curricular, infraestrutura digital e
compromisso politico com a inclusio e a justica educacional. Integrar linguagem tecnolégica,
mediacdo pedagdgica e priticas interativas é um dos caminhos mais promissores para consolidar

uma escola publica mais democritica, criadora e conectada com o futuro.
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