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0 Seminario dos Grandes
Desafios da Educacédo em
Computacao, promovido
pela Socledade Brasileira
de Computacédo (SBC),
foram identificados cinco
grandes elxos prioritarios, ou desafios, rela-
cionados a Educacdo em Computacao. Os
resultados das discussées foram consolida-
dos em duas publicagcbes complementares.
A primeira reline os resumos executivos [1]
de cada eixo identificado como prioritario;
a sequnda, lancada no livro Grandes Desa-
fios da Educagéo em Computacao durante o
CSBC 2025 [2], aprofunda conceitualmente
cada tema e delineia caminhos para a pes-
quisa, a pratica docente e a formulagao
de politicas publicas. Este artigo resume o

desafio sobre Habilidades e Competéncias
na Aprendizagem de Computagao, descrito
no Capitulo 4 do livro [2], e discute o papel
das habilidades meta-computacionais na
formacgao do profissional da Computagao.
Este grande desafio é:

“Promover o efetivo desenvolvi-
mento de competéncias e habili-
dades em Computagcao adequadas
a cada profissional, tanto da Com-
putagcdo quanto de outras dreas,
de forma relevante para a socie-
dade, integrando diferentes aspec-
tos, tais como humanos, técnicos,
economicos, éticos, ambientais,
sociais, culturais e emocionais.”
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A questao essencial é que o conjunto de
habilidades necessarias tanto para profis-
sionais da Computagdo quanto para quem
apenas usa Computacao no seu cotidiano
mudou radicalmente na ultima década,
mas a formacgao continua seguindo curri-
culos e regulamentacdes que estdo defa-
sados. Os curriculos de cursos sao extre-
mamente rigidos, ndo acompanhando as
mudancas tecnoldgicas. Haum foco exces-
slvo nas técnicas em detrimento de uma
formacao mais holistica que envolva tam-
bém os aspectos sociais e éticos da Com-
putacgdo. Esta lacuna decorre parcialmente
da falta de preparo do corpo docente.

Tendéncias para o Futuro.

A Inteligéncia Artificial (IA), em espe-
cial a IA generativa, esta causando um
grande impacto na sociedade, que tende
a se acentuar ainda mais nos proximos
anos. Muitas tarefas técnicas que exigem
algum grau cognitivo, como atividades
de codificagdo, serao automatizadas em
grande escala. Isso podera causar altas
taxas de desemprego de profissionais que
nao conseqguirem se adequar a novas ati-
vidades, bem como evasao de cursos que
nao modificarem a formacao de um perfil
somente tecnicista para uma formacgao
mais ampla que inclua também formacao
solida em habilidades de construcéao de
solucdes de problemas complexos, analise
critica, ética, impactos sociais, ambientais,
humanos de tecnologias digitais.

Acoes e politicas recomendados.

A superacao dos desafios identificados
na formacao superior em Computagéo

exige acdes estruturadas que articulem
politicas publicas, financiamento, pes-
quisa aplicada e inovagao educacional.
Essas acdes devem estar ancoradas em
uma visao sistémica e transversal da
Computacéao, reconhecendo sua centra-
lidade no mundo contemporaneo e seu
potencial formativo amplo. A¢des sugeri-
das envolvem a revisao de curriculos de
cursos de Computacao, criagdo de politi-
cas de estimulo a diversidade, fomento a
projetos e a pesquisa em ensino de Com-
putacgao, criagao de programas de esti-
mulo a capacitagdo docente continua,
regulamentacéo do uso da inteligéncia
artificial na educacéao e o fomento a agdes
de popularizacdo da Computagdo na
sociedade.

Restruturar a formacgao superior em
Computacao significa, portanto, aban-
donar a velha logica que separa compe-
téncias “técnica’ e "humana” porque ela
reflete uma visdo cartesiana que artifi-
cialmente separa o mundo material do
mundo social. Em vez disso, é preciso
pensar os curriculos a partir de uma
compreensao Integrada, que reconhe-
¢a como elementos técnicos e sociais
estdo entrelagados, moldando juntos os
ecossistemas computacionais. Isso exige
uma revisao constante, ndo so para atua-
lizar conteudos, mas para transformar
a maneira como entendemos a propria
natureza da area da Computacao.

Habilidades Meta-computacionais.

Neste contexto, um aspecto emer-
gente, que perpassa nao somente o desa-
fio das habilidades da Computagdo na
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educacao superior, mas todos os outros
desafios identificados no evento Grandes
Desafios da Educacao em Computacgao é
o papel das habilidades e competéncias
meta-computacionais [3, 4, 5] em um
cenario profundamente transformado
pela Inteligéncia Artificial (IA).

As habilidades e competéncias meta-
-computacionals correspondem a um
conjunto de capacidades cognitivas e
socloemocionais que permitem aos indi-
viduos compreender, monitorar e apri-
morar seus proprios processos de pensa-
mento e aprendizagem em interagao com
tecnologias digitais, em especial sistemas
baseados em Inteligéncia Artificial. Nesse
contexto, a A nao atua como substituta
do conhecimento humano, mas como um
elemento que reconfigura a forma como
aprendemos e aplicamos a Computagao,
ampliando a necessidade de desenvolver
competéncias que vao além do dominio
técnico tradicional.

Diferentemente das habilidades estri-
tamente técnicas, as competéncias meta-
-computacionais tém origem na meta-
cognicao e se estendem para dimensdes
mails amplas do raciocinio e da convi-
véncia humana. Mas essas habilidades,
para serem plenamente desenvolvidas,
exigem também competéncias técnicas,
ou seja, elas estao em um patamar mais
elevado. Entre elas, destacam-se:

+  Metacognigao: capacidade de refle-
tir sobre o proprio processo de
aprendizagem, identificar estraté-
gias mais eficazes e ajusta-las ao
construir sistemas computacio-
nais e interagir com ferramentas

de IA. Desenvolver essa habilidade
exige a compreensao dos limites
da Computacao, que explicam o
que é ou nao possivel automatizar,
estabelecendo as diferencgas entre
o0 Homem e a Maquina.

Pensamento critico e questiona-
dor: habilidade de interpretar as
respostas de sistemas inteligentes
sem passividade, avaliando consis-
téncia, limitacoes, possiveis vieses
e adequagao ao contexto. Desen-
volver essa habilidade exige a
compreensao das diferencas entre
raciocinio dedutivo e indutivo, bem
como dominio amplo de varias
habilidades da Computacgéo, pois
para realizar uma analise critica é
necessario compreender como 0s
resultados foram gerados.

Inteligéncia emocional e social:
competéncias relacionadas a
comunicacao, colaboragdo e
tomada de decisdo em ambientes
onde humanos e agentes artificiais
coexistem.

Criatividade e inovacgao: disposicao
para 1maginar usos alternativos
das tecnologias e propor solucoes
originais, ultrapassando aquilo que
os modelos generativos sao capa-
zes de produzir. Desenvolver essa
habilidade exige extremo dominio
técnico. Por exemplo, um pintor so
consegue ser um génio criativo se
conhece os diferentes tipos de tin-
tas, telas, pincéis, e domina as téc-
nicas. Construir solugcbes compu-
tacionais criativas para problemas
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complexos envolve dominio de
varias areas da Computacao.

+ Adaptabilidade e proatividade: pos-
tura ativa diante das transforma-
¢Oes tecnoldgicas, buscando atuali-
zagao continua em um contexto no
qual flexibilidade e prontidao para
aprender tornam-se essenciais. A
adaptabilidade necessita de uma
formacgéao soélida nos fundamentos
da Computagéo, pois as tecnologias
digitais sdo extremamente eféme-
ras. Somente quem compreende 0s
fundamentos de cada area conse-
gue se adaptar a novas tecnologias.

Essas competéncias emergem como
elementos fundamentais para a forma-
cdo em Computagédo (e em outras areas
do conhecimento, pois a Computacao faz
parte do cotidiano de todos) nos préxi-
mos anos, especialmente porque moldam
a forma como estudantes e profissionais
Interagem com tecnologias digitais cada

vez mais presentes nos processos de cria-
cao, analise e tomada de decisdo. Con-
tudo, desenvolver essas competéncias
nao é um processo isolado, exige dominio
de competéncias técnicas da Computa-
cao.

Essas 1niciativas apontam para uma
mudanca na dinamica de ensino e apren-
dizagem: o estudante passa a ter papel
mais ativo na construgdo do conheci-
mento, dominando fundamentos da Com-
putacao e explorando a [A como recurso
de apoio e reflexao, enquanto o professor
assume fungdes ampliadas de curadoria,
orlentacao e design de experiéncias edu-
caclonais. Em conjunto, esses movimen-
tos sugerem uma formagdo mais inte-
grada, na qual competéncias técnicas e
meta-computacionais se articulam para
preparar futuros profissionais capazes de
atuar de maneira critica e criativa em um
ecossistema permeado pela Inteligéncia
Artificial.
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