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Abstract. The advancement of Artificial Intelligence in fields such as healthcare,
education, labor, entertainment, and communication has reshaped the
interactions between humans and computational systems. This article examines,
considering recent research findings, how these transformations affect the
teaching and learning of Computing. It discusses the impacts of virtual
assistants, automated diagnostics, algorithmic creativity, and personalized
interactive worlds. The analysis proposes reflections on the education of
professionals capable of understanding, developing, and applying Al-based
solutions with ethical responsibility, critical thinking, and a human-centered
perspective.

Resumo. O avanco da Inteligéncia Artificial em areas como saude, educagao,
trabalho, entretenimento e comunicagdo tem reconfigurado as interagoes entre
humanos e sistemas computacionais. Este artigo examina, a luz de resultados
de pesquisas recentes, como essas transformagoes afetam o ensino-
aprendizagem da Computagdo. Discutem-se os impactos de assistentes virtuais,
diagnosticos automatizados, criatividade algoritmica e mundos interativos
personalizados. A andlise propoe reflexdes sobre a formag¢do de profissionais
capazes de compreender, desenvolver e aplicar solu¢oes baseadas em
Inteligéncia Artificial com responsabilidade ética, senso critico e foco humano.

1. Introducao

O rapido avango da Inteligéncia Artificial (IA) tem redefinido fronteiras entre o humano
e o tecnologico, promovendo mudangas estruturais em setores como saude, educagao,
trabalho, entretenimento, comunicagao e arte.

Desde o langamento de modelos de linguagem de grande escala (LLM), como o
ChatGPT, observam-se transformagdes substanciais na forma como individuos interagem
com sistemas computacionais e acessam conhecimento (Bender e Koller, 2020). O que
antes era restrito a ficcdo cientifica passou a fazer parte do cotidiano, moldando
comportamentos, expectativas e novas demandas sociais.

Essas transformag¢des ndo ocorrem isoladamente. De acordo com Russell e Norvig
(2021), a trajetoria da IA sempre esteve associada a tentativa de emular processos
cognitivos humanos. Contudo, o que se observa nas ultimas décadas ¢ a transicao da [A
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como area tedrica para uma presenga concreta e aplicada, permeando desde diagndsticos
médicos (Topol, 2019) até a produgao de obras audiovisuais assistidas por algoritmos
generativos.

Esse contexto revela um desafio central para a educacao em Computagdo: como
preparar estudantes para atuar em um mundo profundamente influenciado pela
inteligéncia algoritmica?

A educagdo em Computacao, nesse cendrio, deixa de ser apenas formadora de
programadores e engenheiros de software e passa a ter papel estratégico na formacao de
sujeitos capazes de desenvolver, avaliar e aplicar sistemas inteligentes com criticidade,
criatividade e consciéncia ética.

A emergéncia de tecnologias capazes de gerar contetidos visuais, narrativas
interativas, musicas personalizadas e diagnosticos preditivos levanta questdes sobre quais
competéncias devem ser priorizadas na formacao atual. Como argumentam Brynjolfsson
e McAfee (2017), a colaboragdo entre humanos e maquinas exige um novo repertorio de
habilidades que combine sensibilidade humana e robustez técnica.

Esta pesquisa propde uma reflexdo critica, fundamentada em pesquisas recentes,
sobre as previsdes para os proximos cinco anos no uso da IA em diferentes dominios
sociais e suas implica¢des diretas para o ensino-aprendizagem em Computacao.

O objetivo ¢ evidenciar que, diante da crescente automatizagdo, personalizagdo e
inteligéncia das tecnologias, repensar o curriculo da Computacdo além de ser uma
necessidade pedagogica, passa a ser uma exigéncia ética e formativa.

A analise percorre campos diversos, da saide ao cinema, com o propdsito de
demonstrar como as transformac¢des impulsionadas pela IA reconfiguram também os
modos de ensinar e aprender Computacgao.

2. Alnteligéncia Artificial e suas Multiplas Frentes de Transformacéo

A Inteligéncia Artificial, enquanto campo técnico e cientifico, tem se expandido em ritmo
acelerado, alcancando niveis de sofisticagdo que transcendem os limites tradicionais da
computacdo simbolica. Desde os primeiros algoritmos baseados em regras até os atuais
modelos baseados em redes neurais profundas, a IA evoluiu como um sistema capaz de
aprender padrdes complexos, tomar decisoes e produzir contetido diversos, com minima
ou nenhuma intervencao humana (Russell e Norvig, 2021).

Essa evolugao tem sido impulsionada pela combinagdo de trés fatores: maior
capacidade computacional, ampla disponibilidade de dados e avango nas arquiteturas de
modelagem, como o Transformer (Vaswani et al., 2017).

Com o surgimento dos chamados Large Language Models (LLM), como o GPT-
4, BERT e outros derivados do Transformer, a IA ganhou capacidade de compreender
linguagem natural e de gerar textos, imagens, sons e videos de forma coesa e
contextualizada.

Esses modelos sdo treinados com bilhdes de parametros e grandes volumes de
dados, o que lhes confere uma impressionante fluidez na producdo de respostas e
conteudo. A aplicacdo dessas tecnologias em dominios como atendimento ao cliente,
producdo jornalistica, arte digital, programagado e educagdo tem consolidado a IA como
um ator estratégico na transformacdo das dindmicas sociais e profissionais (Marcus,



2020).

Paralelamente, a IA também se amplia em frentes especializadas, como a visao
computacional, o reconhecimento de fala, os sistemas preditivos e os mecanismos de
recomendacao. Em setores como a saude, por exemplo, algoritmos de aprendizado
profundo tém demonstrado desempenho comparavel e, por vezes, superior ao de
especialistas humanos em tarefas de diagndstico por imagem (Topol, 2019).

Ja na area de entretenimento, sistemas generativos estdo sendo utilizados para
criar narrativas, personagens e trilhas sonoras originais, expandindo o papel da IA como
coautora de produtos culturais (Brynjolfsson e McAfee, 2017).

A consolidacdo dessas multiplas frentes evidencia que a IA deixou de ser uma area
técnica restrita e passou a integrar o tecido das interacoes humanas. Essa ubiquidade da
IA impde novos desafios a Educacdo em Computagdo, especialmente no que se refere a
formagdo de profissionais aptos a compreender os aspectos técnicos da IA e suas
implicagdes sociais, politicas, éticas e culturais.

Como alerta Luckin et al. (2016), a formacdo em Computacao precisa dialogar
com a complexidade do mundo atual e preparar individuos para interagir criticamente
com tecnologias cada vez mais autdbnomas e persuasivas.

3. Previsoes e Impactos da IA para o Ensino da Computacio

As transformacdes impulsionadas pela Inteligéncia Artificial nos préximos anos tendem
a remodelar diversos setores sociais e produtivos. Com base em resultados recentes e
projecdes internacionais, € possivel identificar tendéncias emergentes que exigem novas
abordagens para o ensino-aprendizagem de Computagdo. Esta se¢do analisa diferentes
campos de aplicacdo da IA e propde reflexdes sobre como essas mudangas impactam a
formacdo de profissionais éticos, criativos e preparados para lidar com sistemas
inteligentes em cenarios complexos.

3.1. Saude: diagnostico e tratamentos assistidos por 1A

O uso da Inteligéncia Artificial na area da saude tem avangado de forma acelerada, com
impacto direto na qualidade dos diagndsticos, na personalizagdo de tratamentos e na
predi¢do de riscos clinicos. Modelos de aprendizado profundo vém superando padrdes
tradicionais em tarefas como analise de imagens médicas, deteccao precoce de cancer e
interpretagdo de sinais cardiacos (SciELO, 2023).

Estudos recentes demonstram que sistemas baseados em IA ja sdo capazes de
prever complicacdes em pacientes com alta precisdo, a partir de dados clinicos e
historicos eletronicos, contribuindo para a tomada de decisdes mais rapidas e eficazes
(Cetic.br, 2024).

Um exemplo notavel ¢ o modelo preditivo desenvolvido por pesquisadores do
Instituto de Pesquisa Biomédica de Malaga, capaz de antecipar admissdes em unidades
de terapia intensiva pediatrica com base em multiplas variaveis clinicas (Observinter,
2024). Tais solugdes revelam o potencial transformador da TA na medicina preventiva e
personalizada, ampliando o papel da computagdo na promogao do bem-estar.

Contudo, a medida que algoritmos assumem fungdes decisorias sensiveis, torna-
se essencial que o ensino de Computacdo prepare os futuros profissionais para programar
sistemas eficazes, considerando compreender as implicacdes emocionais, humanas e



¢éticas de suas criagdes.

A formacgao em Computagdo deve considerar que, em contextos como a saude, os
algoritmos ndo operam isoladamente, eles lidam com vidas, anglstias e incertezas.
Portanto, ¢ necessario cultivar uma sensibilidade ética e emocional na concepcao de
sistemas, promovendo uma educagdo computacional que combine precisdo técnica com
empatia e responsabilidade social. Entre algoritmos e emocgdes, o ensino de Computagdo
precisa formar profissionais conscientes do impacto real de suas solucdes sobre as
pessoas.

3.2. Educacio: personalizacio em massa

O uso da Inteligéncia Artificial na educagao tem crescido rapidamente, sobretudo com o
desenvolvimento de plataformas adaptativas capazes de personalizar o processo de
ensino-aprendizagem em larga escala.

Tais sistemas utilizam algoritmos para analisar o desempenho de estudantes e
ajustar conteudos, ritmos e métodos de ensino conforme suas necessidades individuais
(Luckin et al., 2016; Holmes et al., 2022). Essa abordagem, muitas vezes chamada de
personalizagdo em massa, vem sendo considerada uma das promessas mais potentes da
IA aplicada a educacdo.

Estudos recentes indicam que a personalizacdo algoritmica pode contribuir
significativamente para a aprendizagem, especialmente em contextos de alta
heterogeneidade, como o ensino basico e a educagao profissional (UNESCO, 2023).

Ao identificar lacunas conceituais e oferecer trajetdrias formativas sob medida,
sistemas inteligentes ampliam o acesso a aprendizagem significativa, promovendo
inclusdo educacional. No entanto, essa promessa vem acompanhada de desafios éticos e
pedagogicos. Ha riscos de reforgo de vieses nos dados, redug¢do da autonomia docente e
homogeneizagdo de experiéncias formativas.

Nesse cenario, o ensino de Computacdo assume papel central. Formar
profissionais capazes de projetar, analisar e criticar sistemas educacionais baseados em
IA exige mais do que dominio técnico em aprendizado de maquina ou ciéncia de dados.
E necessario desenvolver uma compreensao profunda das relagdes humanas mediadas por
tecnologia.

Os algoritmos que orientam a aprendizagem ndo devem obscurecer os aspectos
emocionais, sociais e culturais do ato de aprender. Assim, entre a precisdo dos modelos
preditivos e a sensibilidade do processo educativo, a forma¢do em Computacdo deve
incluir uma dimensao critica que valorize o afeto, a empatia e a ética como competéncias
essenciais para quem projeta tecnologias de ensino.

3.3. Trabalho: automacio inteligentes e requalificacio profissional

A automacdo de tarefas impulsionada por sistemas de Inteligéncia Artificial vem
transformando profundamente o mundo do trabalho. Relatérios internacionais apontam
que, até 2027, cerca de 23% dos empregos devem ser modificados pela agdo direta da IA,
com a criagao de 69 milhdes de novos postos e a eliminagao de 83 milhdes, resultando
em um saldo negativo de 14 milhdes de empregos globais (World Economic Forum,
2023).

Ao mesmo tempo, estima-se que 44% das competéncias demandadas no mercado



de trabalho sofrerdo alteragdes significativas até 2028, exigindo requalificagdo acelerada
da forga laboral (PwC, 2024).

Os sistemas inteligentes ja sdo utilizados em atividades cognitivas complexas,
como anadlise juridica, triagem de curriculos, geracao de relatorios, operacao de centrais
de atendimento e gestao logistica. Essa transi¢do, que se estende do trabalho manual ao
intelectual, demanda uma nova compreensao sobre a colaboracdo entre humanos e
maquinas.

Como destacam Brynjolfsson e McAfee (2017), os ambientes de trabalho do
futuro exigirdo uma simbiose entre a intuicdo humana e a velocidade algoritmica, onde
cada parte complementa a outra.

Nesse contexto, o ensino de Computagdo precisa ir além da formacao técnica
voltada ao desenvolvimento de sistemas e abarcar também o debate sobre o papel social
da automagcdo. E fundamental formar profissionais capazes de construir tecnologias que
ampliem e ndo substituam, as capacidades humanas.

A automagdo nao € neutra: os algoritmos embutem valores, priorizam critérios e
impactam vidas. Entre a eficiéncia computacional e o cuidado com o humano, o ensino
da Computacdo deve estimular o pensamento critico, a reflexdo ética e a sensibilidade
para projetar solugdes que respeitem as dimensdes emocionais, subjetivas e relacionais
do trabalho.

3.4. Interacao Social: assistentes virtuais mais humanos

A evolugdo dos assistentes virtuais baseados em IA tem ampliado significativamente a
presenga da maquina em intera¢cdes humanas cotidianas. De simples agentes de resposta
automatizada, esses sistemas passaram a incorporar mecanismos avangados de
compreensdo de linguagem natural, processamento emocional e personalizagao
adaptativa.

Estudos apontam que, até 2026, mais de 70% das interagdes com clientes em
empresas globais envolverdo assistentes digitais, com crescente aceitagdo dos usuarios
em contextos educacionais, profissionais e de saude (Gartner, 2023; McKinsey, 2024).

A humanizagdo dos assistentes virtuais, por meio da entonacdo emocional,
reconhecimento de sentimentos e resposta empatica, tem sido um campo de intensa
pesquisa. Avangos em affective computing e emotion AI buscam aproximar as respostas
algoritmicas de padrdes afetivos humanos, promovendo interacdes mais naturais e
envolventes (Calvo e D’Mello, 2020).

Entretanto, essa simulacdo de emocodes levanta dilemas éticos e filoséficos: até
que ponto algoritmos devem imitar afetos? Como garantir que ndo se substitua empatia
genuina por expressdes computacionais treinadas?

Tais questdes desafiam o ensino da Computacao a abordar criticamente os limites
da representagao emocional por sistemas artificiais. Os futuros desenvolvedores precisam
compreender que projetar um assistente “mais humano” envolve decisdes técnicas e
morais: quais emogoes serdo priorizadas? Qual serd o limite da personaliza¢ao?

Entre a 16gica do algoritmo e a complexidade da emog¢ao humana, o ensino deve
estimular a formagao de profissionais atentos as implicagdes sociais da simulagao afetiva.
A TA que fala, ouve e responde com "aparente empatia" ndo pode ser dissociada das



intengdes que a moldam e das consequéncias que gera.

3.5. Miisica e Entretenimento: criatividade assistida por 1A

A Inteligéncia Artificial tem ampliado as possibilidades da produgao criativa em musica
e entretenimento, promovendo uma nova estética algoritmica. Sistemas generativos
baseados em redes neurais vém sendo utilizados para compor trilhas sonoras, criar
arranjos, imitar estilos de artistas e até gerar obras originais a partir de instrugdes textuais.

Segundo projecdes da CISAC (2024), at¢ 2028 a musica criada por IA podera
gerar receitas superiores a US$ 16 bilhoes, alterando de forma significativa os modelos
de producgao e distribui¢cdo da industria musical.

Ferramentas como o Jukebox, da OpenAl ou o MusicLM, do Google, sdo capazes
de gerar composi¢des complexas com qualidade profissional, a partir de descrigdes em
linguagem natural. Ao mesmo tempo, tecnologias como o Adobe Firefly e o RunwayML
vém sendo aplicadas na criagao de contetido audiovisual automatizado, integrando som,
imagem e narrativa em experiéncias multimodais interativas.

Essa nova camada de autoria algoritmica gera entusiasmo, mas também
preocupagdo: como reconhecer a autoria humana em obras coproduzidas por maquinas?
Quais os limites da criatividade assistida?

Essas transformagdes exigem uma revisdo da formacdo em Computagao,
especialmente nas areas de midia, arte ¢ design computacional. E essencial que os
estudantes compreendam os principios técnicos dos modelos generativos, reflitando sobre
as dimensdes emocionais e expressivas da producao criativa.

A sensibilidade artistica ndo pode ser reduzida a replicacao estatistica de padrdes.
Entre algoritmos que "imitam" sentimentos e a expressdo humana auténtica, a formacao
em Computagdo deve cultivar a consciéncia critica sobre o papel da IA como coautora e
sobre a responsabilidade estética e ética envolvida na criacdo mediada por sistemas
inteligentes.

3.6. Animacio e Estudios Virtuais Inteligentes

O uso da Inteligéncia Artificial na industria de animacao tem transformado os processos
de criagdo visual, narragdo e producdo de conteudos audiovisuais. Estudios estdo
adotando tecnologias baseadas em IA para automatizar etapas como renderizagao de
cenarios, sincronizagdo labial, animacao facial e geracdo procedural de movimentos,
acelerando a produgdo e reduzindo custos (Adobe, 2023).

Além disso, ferramentas como o RunwayML, NVIDIA Omniverse ¢ MetaHuman
Creator permitem a construgao de personagens digitais hiper-realistas com capacidade de
resposta emocional, simulando expressdes e gestos com elevada naturalidade.

Nos proximos cinco anos, a tendéncia € que os chamados “estudios virtuais
inteligentes” se tornem mais acessiveis e interativos, permitindo que pequenas equipes
ou até mesmo individuos criem animagoes de alta qualidade com o suporte de agentes
gerativos (Skymind, 2024).

Essa descentralizacdo da produgdo abre espago para novas vozes, colocando em
questdo o papel da autoria humana e o equilibrio entre criatividade original e
automatizacgao.



No contexto do ensino de Computagdo, essas transformagdes desafiam os
curriculos a integrar saberes técnicos como visao computacional, sintese de imagem,
modelagem 3D e redes generativas adversariais (GAN), ao lado de competéncias
interpessoais € criativas.

A animacao mediada por IA deve ser eficiente e significativa, emocionalmente
expressiva e culturalmente situada. Ensinar Computacdo nesse cenario ¢ educar para uma
pratica criativa em que algoritmos se tornam ferramentas expressivas e onde os limites
entre razao técnica e emogao estética precisam ser constantemente refletidos.

3.7. Games: mundos dindmicos e historias personalizadas com IA

A industria de games ¢ um dos campos mais inovadores na aplicagdo de Inteligéncia
Artificial, especialmente na criagdo de experiéncias dinamicas e narrativas
personalizadas. Com o apoio de IA generativa, desenvolvedores tém criado mundos
abertos responsivos, personagens ndo jogaveis com comportamentos emergentes e
historias adaptativas moldadas pelas escolhas dos jogadores.

Em 2025, a Microsoft apresentou 0o WHAM (World and Human Action Model),
sistema baseado em [A generativa capaz de criar mundos virtuais, antecipar acdes e alterar

enredos em tempo real, redefinindo o papel da narrativa nos jogos digitais (Microsoft,
2025).

Essas inovacdes ampliam significativamente o potencial imersivo dos jogos,
permitindo que jogadores tenham experiéncias Unicas em cada sessdo. No entanto,
levantam questdes sobre controle narrativo, autoria e representagdo simbolica. A IA passa
a gerar ambientes e a sugerir emogdes, dilemas morais e vinculos com os personagens, o
que exige uma reflexdo ética sobre os limites dessa mediagdo algoritmica da experiéncia
emocional e estética do jogador.

No ensino de Computacdo, essas transformacdes exigem a formagdo de
profissionais que compreendam tanto os aspectos técnicos envolvidos na construgdo de
motores de IA para jogos quanto os fundamentos narrativos e psicologicos que tornam
uma historia significativa.

Ensinar IA para jogos demanda integrar algoritmos com constru¢do de mundos,
design emocional e narrativa interativa. Entre estruturas formais e possibilidades afetivas,
a Computacdo se afirma como linguagem expressiva, onde algoritmos precisam saber
contar boas historias.

3.8. Cinema: cinematografia guiada por IA

A Inteligéncia Artificial vem ganhando espago na cadeia produtiva do cinema,
especialmente nas etapas de pré-producdo, edi¢do e andlise de roteiros. Algoritmos sdo
utilizados para prever o desempenho de bilheteria com base em padrdes de narrativa,
selecionar trechos com maior impacto emocional e até gerar roteiros originais a partir de
prompts textuais (Skymind, 2024).

Softwares como o ScriptBook e o LargoAl sao exemplos recentes de plataformas
que aplicam IA na analise de enredos, identificagdo de publicos-alvo e sugestdes de
casting. Até 2025, estima-se que cerca de 30% das grandes producdes comerciais
utilizardo ferramentas de IA em algum estagio do processo criativo (McKinsey, 2025).

A cinematografia guiada por IA desafia nocdes classicas de autoria, controle



criativo e emocao artistica. Ao interferir na montagem e no ritmo narrativo, algoritmos
assumem papéis tradicionalmente humanos, propondo decisdes com base em métricas e
previsdes. Embora possam otimizar custos e ampliar o acesso a produgdo independente,
essas tecnologias também tensionam a fronteira entre arte e calculo, colocando em xeque
o espaco da subjetividade, da imprevisibilidade e da originalidade.

No ensino de Computacdo, esse cendrio convida a formacdo de profissionais
capazes de transitar entre técnica e sensibilidade estética. E necessario compreender como
redes neurais processam linguagem visual e sonora, mas também como emoc¢des sao
construidas no cinema e como podem ser manipuladas por sistemas.

Entre planos calculados por IA e cenas que emocionam, ensinar Computagao ¢
também ensinar a reconhecer os limites do automatizavel na experiéncia humana.

4. Discussao: Ensino da Computacio para uma Nova Era de Inteligéncia

A andlise das aplicacdes da Inteligéncia Artificial em diferentes dominios revela um
movimento comum: a crescente centralidade dos algoritmos na mediagdo de decisdes,
experiéncias, relagdes e emogdes humanas.

Sejam em diagndsticos clinicos, sistemas educacionais personalizados, assistentes
empaticos ou narrativas interativas, observa-se a consolida¢do da IA como agente
estrutural na reorganizagdo da vida cotidiana. Nesse contexto, a Educagdo em
Computagdo assume papel estratégico na formagdo de profissionais capazes de
compreender e intervir criticamente nos rumos dessas transformacgdes.

Os desafios vao além dos técnicos, também epistemoldgicos e éticos. A formagao
tradicional em Computagdo, focada em légica, algoritmos e estruturas formais, precisa
ser expandida para acolher a complexidade dos sistemas inteligentes contemporaneos,
que operam em territorios hibridos entre informagdo e sensibilidade, entre calculo e
cultura. A TA, sobretudo em suas aplicagdes mais sensiveis, exige um profissional que
combine dominio de métodos computacionais com visao sistémica, sensibilidade estética,
ética e sociopolitica.

Nesse sentido, os dados apresentados ao longo deste ensaio reforcam a
necessidade de uma formagdo computacional que transcenda os limites do codigo e
dialogue com outras areas do saber. A personalizacdo da educacdo via algoritmos, por
exemplo, ndo pode ser ensinada sem uma compreensdo profunda das teorias da
aprendizagem.

Da mesma forma, a atuacdo em IA na saude exige familiaridade com os principios
da bioética e da justica algoritmica. Projetar assistentes empaticos ou personagens
expressivos envolve, além de redes neurais, uma compreensao das emog¢des humanas, dos
gestos culturais e das expectativas sociais.

A presenga cada vez mais sofisticada de A na criacdo artistica, nas midias
imersivas € nos jogos interativos também coloca em destaque a importancia da
criatividade computacional como competéncia formativa.

A Computagdo ndo deve apenas “automatizar” a criagao, mas abrir espaco para
novas linguagens expressivas, sensiveis a diversidade cultural e ao respeito pelas
singularidades. Como argumentam Holmes et al. (2022), a formacdo em IA deve ser
situada e ética, orientada por propdsitos humanos e por uma visao critica sobre o papel



da tecnologia na sociedade.

Essa transformacao da educacdo computacional implica também mudangas
metodoldgicas. Projetos interdisciplinares, praticas baseadas em problemas reais,
aprendizagem por design e espagos de experimentacdo estética tornam-se estratégias
fundamentais para cultivar a articulag@o entre algoritmos e emogdes.

O futuro da Computacdo e da formagdo em Computagdo serd cada vez mais
definido pela capacidade de produzir sentido, cuidar de pessoas e imaginar alternativas.
Educar nessa nova era ¢ preparar mentes que saibam construir sistemas, mas também
coragdes capazes de perguntar: a quem esses sistemas servem? Com que consequéncias?
E com quais afetos?

5. Consideracoes Finais

As projegdes para os proximos anos indicam que a Inteligéncia Artificial seguira
expandindo sua presenga em setores estratégicos, como saude, educagdo, trabalho,
entretenimento e arte, assumindo um papel mais direto na mediacdo das emogdes
humanas, nas decisdes cotidianas e nas formas de expressao.

Diante disso, o ensino-aprendizagem de Computacdo deve ser repensado com
urgéncia, superando modelos instrucionais voltados exclusivamente a técnica, para
incorporar abordagens que promovam consciéncia €tica, criatividade sensivel e formagao
critica.

Esta pesquisa buscou demonstrar que os algoritmos que transformam o mundo
também transformam a propria Computacdo. Ensinar e aprender Computagdo, nesse
cenario, exige mais do que ensinar maquinas a aprender: exige ensinar pessoas a
compreender, questionar e criar tecnologias com proposito.

Entre algoritmos e emocgdes, a formacdo em Computagdo precisa assumir o
compromisso com uma inteligéncia ndo apenas artificial, mas profundamente humana.

Isso implica reconhecer que formar para a Computagdo ¢ formar para a
convivéncia. Em um mundo onde decisdes técnicas moldam relagdes sociais, estéticas e
politicas, a dimensao formativa precisa estar associada do cuidado com o outro, da escuta
e da responsabilidade coletiva.

A educacdo em Computacdo deve ser, portanto, um espaco para cultivar
competéncias técnicas, discernimento ético, sensibilidade afetiva e engajamento social,
preparando profissionais que saibam projetar tecnologias com consciéncia, além da
eficiéncia.
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