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Abstract

This article explores the tension between accelerated technical training, driven by market
demands, and the need for critical reflection on the social, ethical, and environmental im-
plications of technologies. In this context, reductionist technicism prevails in computing
education, disregarding the complexity of interactions between social and technologi-
cal aspects. To address this challenge, the author proposes three premises: overcoming
the dichotomy between the social and the technical, recognizing that ethics emerge from
sociotechnical interactions, and utilizing accelerationism to foster more responsible inno-
vations. As a solution, it is suggested to adopt speculative design in computing education
from a post-anthropocentric perspective, which, in addition to aligning with these premi-
ses, allows for simulating future scenarios and analyzing the ethical implications of the
technologies developed.

Resumo

Este artigo explora a tensdo entre a formacdo técnica acelerada, impulsionada pelas de-
mandas do mercado, e a necessidade de uma reflexdo critica sobre as implicagdes sociais,
éticas e ambientais das tecnologias. Nesse cendrio, prevalece o tecnicismo reducionista
na educacdo em computacdo, que desconsidera a complexidade das interacoes entre os
aspectos sociais e tecnologicos. Para enfrentar esse desafio, o autor propde trés premis-
sas: a superacdo da dicotomia entre o social e o técnico, o reconhecimento de que a ética
emerge das interagcoes sociotécnicas, e a utilizacdo do aceleracionismo para promover
inovagoes mais responsdveis. Como solugdo, sugere-se a ado¢do do design especulativo
na educagdo em computagdo em uma postura pos-antropocéntrica que, além de estar ali-
nhada com essas premissas, permite simular cendrios futuros e analisar as implicacoes
éticas das tecnologias desenvolvidas.
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17.1. Contextualizacio

No Brasil, a educacdo em computagdo enfrenta um paradoxo amplamente reconhecido:
de um lado, a demanda do mercado por profissionais altamente qualificados tecnicamente
[Oliveira 2025], impulsionada por plataformas de cursos que prometem rapida qualifica-
cdo e altos saldrios; de outro, a necessidade de uma formacao que promova reflexao critica
sobre as implicagdes sociais e éticas das tecnologias [Carvalho et al. 2021]. Esse cena-
rio pressiona principalmente as institui¢cdes particulares a reduzir a carga horéria e adotar
abordagens hibridas, focando na qualificagdo técnica e m d etrimento d e uma formacao
mais ampla, que envolve a capacidade de compreender as implicagdes sociais, politicas,
econOmicas e ambientais das tecnologias. Essa aceleracdo busca responder as exigéncias
do mercado e acompanha a expansao do setor educacional como um nicho lucrativo, no
qual o desenvolvimento tecnolégico é marcado por uma crescente objetificacdo.

Ja as universidades publicas mantém modelos tradicionais e, muitas vezes, pa-
recem distantes das dinamicas do mercado. Embora reconhecam a importancia de dis-
ciplinas que abordem as dimensdes sociais, culturais e ambientais da tecnologia, essas
iniciativas sdo insuficientes para contrabalangar a formagao técnica a celerada. Discipli-
nas como “Programacgado”, “Algoritmos e Estrutura de Dados”, “Modelagem de Sistemas”
e “Redes de Computadores” ocupam posicado central nos curriculos, mas oferecem pouco
suporte ao desenvolvimento das dimensdes sociotécnicas necessdrias para compreender a
interdependéncia entre tecnologia e sociedade [Malik and Malik 2021, Zorzo et al. 2017].
Mesmo em dreas como “Interacio Humano-Computador” (IHC), conteidos como Usa-
bilidade ou Etica em Computagio tendem a permanecer restritos a abordagens pontuais,
sem avangar para uma analise mais profunda dos contextos e dindmicas sociotécnicas que
estruturam as relacdes entre humanos e artefatos [Selbst et al. 2019, Connolly 2020].

O resultado é uma percepcao de que a drea de computacao estd enraizada em um
tecnicismo reducionista, que se manifesta de diversas maneiras, como no fendmeno da
“dataficagdo da vida” [Blok 2023], que parte do pressuposto de que os aspectos da ex-
periéncia humana podem ser convertidos em dados analisaveis. O avanco do big data,
do aprendizado de mdquina e dos algoritmos preditivos que fortalece a crenca de que de-
cisdes complexas em dareas como saude [Sarker 2024 ], seguranca [Andrade et al. 2024],
educacao [Xi 2024] e mercado financeiro [Prabakar et al. 2024] podem ser automatizadas
com base em padrdes estatisticos, marginalizando o contexto sociocultural de onde esses
dados emergem. Ja na infraestrutura de TI, o foco em performance e custo-beneficio,
como exemplificado pela computagdo em nuvem, raramente discute as implicagdes am-
bientais e a concentracdo de poder em grandes corporacdes [Jiang 2025].

A partir de um panorama que limita o entendimento da complexidade das inte-
racdes entre humanos, maquinas, dados e infraestruturas, emergem questdes urgentes:
Como preparar profissionais para a interdependéncia entre aspectos sociais e tecnologi-
cos? Quais sdo os limites éticos da integracao humano-maquina? Como os futuros profis-
sionais podem mitigar os impactos negativos das inovacdes tecnoldgicas em um ambiente
de constante aceleracio?

Superar o tecnicismo reducionista ¢ um desafio central, exigindo uma mudanga
profunda na forma como praticamos a Computacao. E necessario adotar uma perspectiva
sociotécnica que forme profissionais capazes de refletir criticamente sobre os impactos
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éticos, sociais e ambientais de suas criagdes.

17.2. Perspectivas Sombrias na Educaciao em Computacao

Enquanto o aceleracionismo impulsiona o avanco tecnolégico como motor de transforma-
¢do, tedricos do Antropoceno- [Crutzen 2016] alertam sobre as consequéncias de acdes
descontroladas e tecnocéntricas, que ignoram limites ecolégicos e éticos. Esse impulso
se reflete em tendéncias emergentes que, no futuro, podem redefinir profundamente este
campo de estudo, alterando como a drea da Computacgdo € percebida, desenvolvida e en-
sinada.

A ascensao da Inteligéncia Artificial generativa é uma tendéncia que j estd mol-
dando comportamentos e redefinindo valores sociais. Um reflexo dessa transformagao € a
crescente desconfianca dos alunos em relacdo aos professores [Culén and Stevens 2022] e
o risco de dependéncia de respostas prontas dessas tecnologia [Azambuja and Silva 2024],
preferindo informacdes de redes sociais ou IAs generativas, o que enfraquece o conheci-
mento tradicional em sala de aula e suprime a andlise critica.

Além disso, hd um risco significativo de que dimensdes centrais do processo de
ensino, como a avaliagdo, o feedback e até mesmo a selecao de contetudos, sejam delega-
das a sistemas automatizados ou algoritmos, sem a devida reflexao critica sobre os vieses,
valores e visdes de mundo neles incorporados [Azambuja and Silva 2024]]. Tal terceiri-
zacdo pode comprometer principios pedagdgicos essenciais, como a equidade no acesso
e na avaliacdo, a valorizacdo da singularidade de cada estudante, a constru¢do de uma
aprendizagem critica e reflexiva, a mediacao humana como fator de didlogo e empatia, e
a formacao integral que articula dimensdes cognitivas, éticas e sociais.

Enquanto isso, os conglomerados tecnoldgicos expandem de forma sistematica
seu controle sobre a vida cotidiana, convertendo experi€éncias humanas em matéria-prima
para modelos preditivos e comerciais que moldam comportamentos [Zubotf 2021]]. Essa
dindmica orienta tendéncias de consumo, influenciando discursos sociais e politicos. O
poder concentrado nas maos de lideres dessas corporagdes ultrapassa as fronteiras eco-
ndmicas, afetando diretamente democracias e politicas nacionais, a0 mesmo tempo em
que reconfigura o espago publico. Nesse cendrio, a comunidade cientifica, historicamente
responsavel por mediar e qualificar debates de relevancia social, vé-se progressivamente
marginalizada, cedendo terreno para influenciadores digitais e plataformas algoritmicas
que, guiadas por interesses de engajamento e lucro, ditam a agenda e o foco do debate
publico.

Essas mudancas podem ter repercussdes tanto diretas quanto indiretas. A medida
que os professores perdem prestigio, as institui¢cdes de ensino superior, responsaveis pela
maior parte das pesquisas cientificas no pais, correm o risco de sofrer cortes orcamentérios
em favor de escolas técnicas, que priorizam uma formagdo acelerada e mais alinhada as
demandas imediatas do mercado. Nesse contexto, a IA generativa poderia marginalizar
ainda mais o conhecimento cientifico, redirecionando-o para servir aos interesses dos
conglomerados tecnolégicos.

0 Antropoceno é um conceito que designa uma nova época geoldgica, marcada pela influéncia decisiva
das atividades humanas sobre o planeta
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Se esse cendrio persistir, no futuro a disputa ndo serd mais pela atenc¢do do aluno,
mas pelas suas crengas e valores, que moldardo sua visdo de mundo e impactardo pro-
fundamente sua formacao critica e ética. Isso distanciard ainda mais a Computacdo de
sua responsabilidade em abordar problemas sociais complexos [Abebe et al. 2020], prio-
rizando o lucro, a efici€ncia técnica e os interesses das grandes corporagdes tecnoldgicas,
em detrimento da reflexao critica e da inovacao socialmente responsével.

17.3. Premissas para enfrentar o desafio do tecnicismo e reducionismo na
area da Computacio

Para superar o tecnicismo e reducionismo na Computagdo, propde-se trés premissas que
reorientam a pratica e o ensino, alinhando a educacdo a necessidade de integrar o técnico
e o social. Essas premissas, ndo prescritivas, visam mitigar crises ecoldgicas e sociais,
promover decisoes €ticas e redefinir o papel da tecnologia diante do aceleracionismo.

17.3.1. Superar a Dicotomia entre o Social e 0 Técnico na Educaciao em
Computacio

A tradi¢do moderna, ancorada no dualismo cartesiano, instituiu uma rigida separacio en-
tre mente e matéria. Aos humanos foi concedida a exclusividade da razdo e da agéncia;
enquanto aos objetos, como institui¢des, empresas, outros seres vivos € o proprio meio
ambiente, restou o papel de elementos passivos [Latour 2012]. Esse modo de pensar
transbordou para a academia, consolidando a divisdo entre ci€ncias sociais e ciéncias na-
turais. Cada campo passou, entdo, a observar a realidade por lentes proprias, sustentadas
por referenciais tedricos, metodoldgicos e técnicos distintos, ainda que o objetivo fosse o
mesmo: compreender e intervir no mundo em que vivemos.

Na Computacao, essa heranca dualista manifesta-se na divisdo entre disciplinas
estritamente técnicas, como Programacao e aquelas voltadas as dimensdes sociotécnicas,
como IHC. Essa cisdo empobrece a compreensdo integrada do ecossistema no qual a
tecnologia se insere e de suas multiplas implicagdes, produzindo uma visdo fragmentada
de fendmenos que, na prética, se apresentam de forma indissocidvel.

Por exemplo, ao analisar uma IA, uma abordagem positivista, centrada em dados
quantitativos, pode oferecer um retrato estatistico do fendmeno, enquanto uma perspectiva
interpretativista pode revelar sentidos, valores e dindmicas subjetivas que estruturam a
experiéncia dos usudrios. Embora complementares, essas leituras muitas vezes entram em
conflito, ja que sdo produzidas de forma artificialmente separada, em vez de integradas
a uma visdo que reconheca a inseparabilidade entre o social e o técnico. Nesse sentido,
Kruger (2020) argumenta que a IA deve ser compreendida como um agente politico ativo,
capaz de desafiar a dicotomia entre o social e o técnico. Isso significa reconhecer que a
técnica ndo apenas apoia, mas também produz e reconfigura o social; e vice-versa.

Esse entendimento evidencia a necessidade de que professores e pesquisadores
revisem suas praticas pedagdgicas, promovendo a integracdo entre os estudos de Ci-
éncia, Tecnologia e Sociedade (CTS) e a Filosofia da Ciéncia nas disciplinas técnicas
[Malik and Malik 2022]. Assim, o aprendizado deixa de se restringir ao “como” desen-
volver tecnologias e passa a contemplar também o “por que” e o “para quem” elas sao
concebidas.
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O “por que” nao se limita a 16gica instrumental de resolver problemas técnicos,
mas implica refletir sobre os mundos que desejamos criar, sustentar e h abitar. Aqui se
conecta o conceito de worlding (mundificacdo), proposto por Haraway (2016). Diferente
da ideia de mundo como algo dado, estdvel e externo a nds, o worlding entende o mundo
COmO um processo em constante construcao, sempre emaranhado as nossas praticas ma-
teriais e simbdlicas. Em outras palavras, projetar tecnologias significa também participar
ativamente de um processo de “fazer-mundo”, no qual cada escolha técnica contribui para
compor as realidades que consideramos possiveis e habitdveis. Para a Computacio, isso
significa reconhecer que algoritmos, sistemas e infraestruturas ajudam a definir como vi-
vemos, nos relacionamos e imaginamos o futuro.

O “para quem”, por sua vez, ndo deve ser reduzido a usudrios previamente defini-
dos ou a interesses de mercado. Ele precisa incluir os atores frequentemente marginali-
zados nos processos de concepcdo tecnoldgica, como: comunidades humanas vulnerabi-
lizadas, povos indigenas, saberes ndo ocidentais, perspectivas negras e decoloniais, além
de seres n@o humanos e do préprio ambiente. Incorporar essas vozes e cosmologias sig-
nifica reconhecer que ha multiplas formas de existir, conhecer e habitar o mundo, e que
a Computacao, ao projetar sistemas, nao deve reforcar apenas visdes hegemonicas, mas
abrir espago para mundos plurais e interdependentes.

Dessa forma, o processo educativo deixa de reforcar uma separacgdo artificial en-
tre dimensdes sociais e técnicas e passa a tratar esses saberes como coemergentes € en-
trelagcados, refletindo a complexidade viva dos ecossistemas s ociotécnicos. C ontudo, é
necessario cuidado para que essas visdes nao sejam apropriadas de forma superficial ou
instrumentalizadas como recurso estético ou mercadolégico. Em vez disso, devem ser
integradas de modo ético e responsdvel, respeitando sua densidade historica, cultural e
politica, e possibilitando que diferentes ontologias participem ativamente da concepgao
de sistemas e da imaginac¢ao de futuros sociotécnicos.

17.3.2. Etica e Responsabilidade Emergem das Relagbes Sociotécnicas

Questdes éticas ndo sao escolhas individuais, mas emergem de interacdes entre humanos,
maquinas, dados e infraestruturas. Como observa Verbeek (2015) , projetar tecnologias
¢ também projetar modos de existir no mundo, o que implica assumir uma responsabili-
dade ética inescapavel. Essa responsabilidade nao se limita as consequéncias futuras; ela
envolve também as condicdes presentes que moldam a a¢do e a experiéncia. De forma
complementar, Barad (2007) defende que realidade, significado e ética ndo existem de
antemao, mas emergem das interacOes entre elementos técnicos e sociais. Em termos
da computacdo, podemos entender isso como o entrelagamento entre cédigo, hardware,
dados e as formas de uso e interpretacdo dadas pelas pessoas. As chamadas préticas
discursivo-materiais podem ser vistas como o conjunto de acdes e significados que se es-
tabelecem quando escrevemos um software, implantamos uma infraestrutura em nuvem,
coletamos e processamos dados e, a0 mesmo tempo, atribuimos sentidos, regras e expec-
tativas a esses processos. E nesse fluxo que o mundo digital “ganha forma” e passa a ser
inteligivel e habitdvel.

A ética, portanto, ndo é um aderego externo que aplicamos depois de um sistema
pronto, mas um processo continuo de responsabiliza¢do que acontece no proprio design e
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uso da tecnologia.

No caso dos carros autdnomos, por exemplo, a ética ndo se limita a programacao
de algoritmos de tomada de decisdo em situagdes de risco. Ela envolve também as nego-
ciacdes entre fabricantes, reguladores e sociedade sobre padrdes de seguranca aceitdveis;
a forma como sensores, cameras e dados de geolocalizag@o interpretam o ambiente; a in-
teracdo dos usudrios que delegam ou contestam a condu¢do automaética; e até mesmo as
expectativas culturais sobre o que significa “dirigir” e “ser transportado”. Cada um desses
elementos participa da constru¢do das normas de responsabilidade, distribuindo a agéncia
entre humanos e ndo humanos.

Nesse cendrio, a encenacao especulativa de futuros torna-se uma estratégia po-
derosa para revelar como agéncia e responsabilidade sao distribuidas e constantemente
renegociadas entre os diferentes atores envolvidos. Assim, é necessdrio criar ambientes
educacionais que simulem essas interagdes complexas, permitindo a co-constru¢do nego-
ciada de responsabilidades entre humanos e nao humanos. Frameworks, metodologias e
ferramentas devem ser pensados justamente para evidenciar como as dindmicas sociotéc-
nicas produzem embates em torno da moralidade e expdem dilemas éticos que nao podem
ser resolvidos de maneira simples ou isolada.

17.3.3. Recondicionando o Aceleracionismo para uma Inovaciao Socialmente
Consciente

A integracdo das teorias de CTS na Computagdo cria condi¢des para transformar a l6gica
das respostas imediatas em um processo mais reflexivo. Isso ndo significa desacelerar
a inovagdo, mas converté-la em uma forca propulsora para um desenvolvimento mais
socialmente consciente.

Diversas iniciativas j4 ilustram esse movimento. No Brasil, a “Operacido Sere-
nata de Amor@ usa aprendizado de mdaquina para auditar gastos publicos e promover
transparéncia, enquanto o ecossistema do “Porto Digital em Recife, articula aceleragao
tecnoldgica e impacto social em escala regional. No cendrio internacional, pode-se citar o
“Al for Earth da Microsoft, que apoia projetos voltados a biodiversidade e a agricultura
sustentavel; e o “Platform for Real-Time Impact and Situation Monitoring” (PRISM do
“World Food Programme” (WFP), que integra dados climaticos e socioecondmicos para
apoiar comunidades vulneraveis.

Apesar de situadas em contextos distintos, essas iniciativas compartilham elemen-
tos centrais: a valorizagdo da participacdo comunitdria e da inclusdo social; o compro-
misso com a sustentabilidade ambiental; a busca por transparéncia e responsabilidade
ética nos processos de design; e a capacidade de conciliar respostas rapidas com consis-
téncia de longo prazo, aliando aceleracdo a uma visdo critica. Entretanto, € importante
reconhecer que tais exemplos operam em grandes escalas institucionais e corporativas.
No campo da educacdo em Computacdo, € igualmente necessdrio criar condi¢des para
que os estudantes experimentem praticas semelhantes em escalas menores, mais locali-

2Operacio Serenata de Amor: https://serenata.ai/

3Porto Digital: https://www.portodigital.org/

4 Al for Earth: https://news.microsoft.com/pt-br/tag/ai-for-earth/

SPRISM: https://www.un-spider.org/space-application/space-technologies-in-the-un/wfp
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zadas e responsivas a contextos sociotécnicos especificos, como ocorre e m projetos de
extensao universitdria, hackathons voltados a problemas sociais ou atividades de prototi-
pagem especulativa em sala de aula.

Nesse processo, os estudantes devem ser desafiados a ir além da entrega técnica
imediata, exercitando competéncias criticas e criativas que ampliam sua formacao e forta-
lecem sua autonomia intelectual. Professores, por sua vez, encontram no aceleracionismo
recondicionado uma oportunidade para engajar os alunos em praticas pedagdgicas mais
significativas, c onectando o a prendizado a s c omplexidades d o m undo contemporaneo.
Para profissionais e organizacdes, essa postura constitui uma vantagem ¢ ompetitiva: so-
lugdes que aliam agilidade tecnoldgica a consciéncia social e sustentabilidade tendem a
ser mais robustas, adaptdveis e legitimadas perante a sociedade.

Assim, o aceleracionismo recondicionado deixa de representar um risco de super-
ficialidade e passa a operar como motor de uma inovacao mais consistente, duradoura e
socialmente vantajosa, desde que guiado por principios éticos, compromissos sustentaveis
e praticas de responsabilidade compartilhada.

17.4. O Design Especulativo como uma postura Pés-Antropocéntrica

Uma visdo pés-antropocéntrica do design tecnoldgico oferece uma andlise aprofundada
das interagdes entre atores humanos e nao humanos, como tecnologias, infraestruturas,
institui¢des, ambientes e outros seres vivos, reconhecendo que todos participam ativa-
mente da configuragdo das experiéncias e da multiplicidade dos modos de v ida. Ao evi-
denciar essas interacdes, torna-se possivel reconfigurar a realidade e criar condi¢des para
uma reflexdo critica tanto sobre questdes emergentes da pés-modernidade, como o trans-
humanismo e o pds-humanismo, quanto sobre as crises contemporaneas da modernidade,
como a crise climadtica e os desafios regulatérios das plataformas digitais.

Essa perspectiva evidencia que a agéncia nio € prerrogativa exclusiva dos huma-
nos, mas estd sempre emaranhada as mediacOes técnicas que estruturam a vida cotidi-
ana. Nesse contexto, a propria acdo humana nio ocorre de forma inteiramente delibe-
rada, mas é constantemente mediada por ferramentas, sistemas e artefatos que estrutu-
ram a experiéncia cotidiana [Verbeek 2005, Thde 1990]. Interfaces gréficas, sensores e
sistemas de recomendacao, por exemplo, configuram percepcdes e orientam agdes, influ-
enciando escolhas e comportamentos, além de moldar subjetividades e praticas sociais
[Oogjes and Wakkary 2017, Hauser et al. 2018]. Além disso, a emergéncia da IA gene-
rativa atua ativamente tanto nos processos criativos quanto nos decisérios em diferentes
contextos organizacionais, contribuindo para a redefini¢do da no¢do de uma agéncia ex-
pandida e interconectada entre humanos e nao humanos [Krakowski 2025]. A andlise
desses arranjos como redes dinamicas e heterogéneas possibilita problematizar sistemas
que frequentemente sdo naturalizados como neutros ou dados. Latour (2005) nos convida
a abrir as “caixas-pretas”, evidenciando que decisdes técnicas, sentidos, significados, es-
colhas politicas e relagdes de poder estao implicados na constituicao dos sistemas.

Entretanto, € necessario reconhecer que nem todos os aspectos da realidade que
envolve os sistemas de informagao (SI) podem ser plenamente acessados. Muitas de suas
qualidades, sobretudo na interacdo com outros atores, produzem desdobramentos invisi-
veis ou impossiveis de serem descritos em sua totalidade, seja pela complexidade da rede
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sociotécnica em que estdo inseridos, seja pela opacidade interna dos proprios sistemas,
frequentemente resguardada por decisdes de propriedade intelectual das empresas desen-
volvedoras. Essa dificuldade de abrir as “caixas-pretas” e de compreender integralmente
as multiplas relagdes que sustentam esses sistemas limita a apreensdo de seus efeitos na
sociedade e no ambiente. Tal indeterminacdo, contudo, abre espago para a especulagao,
especialmente sobre os pontos em que a realidade da rede sociotécnica apresenta lacunas
de entendimento.

E justamente nesse terreno de incertezas e invisibilidades que o Design Especu-
lativo [Dunne and Raby 2024] encontra sua forga, ao oferecer caminhos para explorar,
problematizar e dar visibilidade as dimensdes ocultas dos ecossistemas sociotécnicos, in-
corporando atores que as abordagens tradicionais de concepcdo de sistemas tendem a
marginalizar como stakeholders, por privilegiarem exclusivamente os humanos. Uma
postura pds-antropocéntrica, contudo, reconhece que esses atores antes invisibilizados
sempre estiveram presentes, agindo, moldando, afetando e sendo afetados pelas decisdes
tomadas.

Ao recorrer a protétipos narrativos [Stahl et al. 2022] [Sgndergaard et al. 2023]
[Dorrenbécher et al. 2023] e cendrios futuros [Stead and Coulton 2022], o Design Espe-
culativo permite dramatizar as implicagdes €ticas, politicas e ontologicas das tecnologias,
trazendo a tona consequéncias que permanecem obscurecidas pelos discursos hegemoOni-
cos da inovacdo. Assim, em vez de orientar-se pela busca de eficiéncia ou pela lI6gica mer-
cadoldgica, o Design Especulativo ativa o pensamento contrafactual [ Wakkary et al. 2022,
Cheon 2023], provocando estranhamento, convidando a imaginacdo coletiva de futuros
mais justos, inclusivos e sustentdveis [Stead et al. 2022].

Tal abordagem ja& vem sendo aplicada em diferentes questdes contemporaneas,
como a vigilancia de dados [Rafael et al. 2023], o futuro do trabalho mediado por in-
teligéncia artificial generativa [Popova 2023, Forlano and Halpern 2023], a literacia em
IA [Benjamin et al. 2023], a criatividade cultural [Lin and Long 2023] e a educagdo em
Computacao [Loutfi and Siqueira 2024, Loutfi et al. 2025] entre outros temas.

No campo educacional, em particular, o Design Especulativo pode ser integrado
em disciplinas técnicas de Computagdo para oferecer aos estudantes uma experiéncia pra-
tica e reflexiva sobre a complexidade, a imprevisibilidade e as repercussdes das decisdes
tecnoldgicas. Para além do ambiente académico, o Design Especulativo converte a cri-
tica ao aceleracionismo em uma forca propulsora para a constru¢do de inovagdes mais
socialmente conscientes, orientando o desenvolvimento tecnoldgico a partir de uma pers-
pectiva de longo prazo. Nesse sentido, a vantagem competitiva de produtos e servi¢os nao
se restringe ao atendimento imediato de demandas de mercado, mas se fundamenta em
sua capacidade de antecipar futuros possiveis e moldar futuros alternativos e desejaveis,
ao mesmo tempo em que possibilita uma anélise de riscos mais rigorosa, contemplando
dimensdes da vida cotidiana com relevancia para o contexto corporativo, além de possi-
bilitar a elaboracdo de estratégias eficazes para sua mitigacao.

17.5. Consideracoes Finais

Por muitos anos, a drea da Computacao foi absorvida pela ansia da onda aceleracionista,
onde o progresso tecnoldgico € exaltado quase sem questionamentos, e onde velocidade
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e inovacdo sdo considerados os unicos indicadores de sucesso. Contudo, essa corrida
desenfreada nos deixa mal preparados para enfrentar os desafios éticos e ecoldgicos do
Antropoceno. Ao invés de promover uma compreensao responsavel e integrada das tec-
nologias que criamos, estamos nos distanciando das implicacdes sociais € ambientais que
exigem nossa aten¢do imediata.

Para enfrentar esse quadro, este trabalho apresentou trés premissas que orientam
uma reconfiguracao da educacdo e da préatica computacional: superar a dicotomia entre o
social e o técnico, reconhecer que ética e responsabilidade emergem das relacdes socio-
técnicas e recondicionar o aceleracionismo para uma inovagdo mais ética, responsavel e
socialmente consciente.

O Design Especulativo mostra-se especialmente potente como pratica capaz de
apoiar essas trés premissas. Ao estimular a criacdo de cendrios e narrativas futuras, ele
possibilita romper com a fragmentacdo disciplinar e integrar dimensdes técnicas e soci-
ais, promovendo uma visao entrelagada dos ecossistemas sociotécnicos. No que se re-
fere a ética, o Design Especulativo evidencia como a responsabilidade se distribui entre
humanos e nao humanos, permitindo que dilemas morais sejam encenados, discutidos
e negociados em contextos simulados. Por fim, ao recondicionar o aceleracionismo, o
Design Especulativo transforma a velocidade da inovagdo em um recurso pedagdgico e
critico, incentivando que a experimentagdo rapida nao seja voltada apenas ao mercado,
mas também a imaginagao de futuros mais sustentdveis, inclusivos e responsaveis.

Assim, o Design Especulativo, ancorado em uma postura pds-antropocéntrica, nao
se restringe a uma ferramenta pedagdgica ou a um método de design, mas constitui uma
forma de repensar a prépria fun¢do da Computacdo em um mundo em crise. Ele amplia
a capacidade da 4rea de enfrentar os desafios contemporaneos, favorecendo praticas que
acompanham o ritmo acelerado da inovagao e direcionam esse ritmo para a construgao de
futuros desejdveis. Em tltima instancia, trata-se de recuperar o potencial da Computacdo
para além da 16gica da eficiéncia e da produtividade, reafirmando sua profundidade po-
litica, ética e social, e sua poténcia de imaginar e sustentar modos de vida mais justos e
habitéveis.
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