Etica em Computacio: uma experiéncia de
ensino-aprendizagem durante a pandemia

Janderson Jason Barbosa Aguiar’

! Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), Campus VII, Patos — PB — Brasil

janderson@servidor.uepb.edu.br

Abstract. With technological advancement and its significant influence on
people’s lives, discussing ethics in computing with future professionals in the
field is relevant. This paper presents a teaching-learning experience related to
the curricular component ‘Ethics in Computing’ offered by the State
University of Paraiba (UEPB — Universidade Estadual da Paraiba) during
emergency remote teaching. We used tools such as Kahoot! and Nearpod, and
we encouraged the production of texts, group reports, and peer assessments.
The results indicated that the strategies adopted effectively provided
meaningful and engaging learning, thus contributing to the ethical formation
of computer science students.

Resumo. Com o avango tecnologico e sua grande influéncia na vida das
pessoas, é relevante debater a ética computacional com futuros profissionais
da area. Neste artigo, é apresentada uma experiéncia de ensino-aprendizagem
referente ao componente curricular ‘Etica em Computacdo’, ofertado pela
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), durante o ensino remoto
emergencial. Foram utilizadas ferramentas como o Kahoot! e o Nearpod,
alem da producdo de textos e relatorios em grupo, e avalia¢do entre pares. Os
resultados obtidos indicaram que as estratégias adotadas foram eficazes,
proporcionando um aprendizado significativo e envolvente, e contribuindo
para a formagdo ética dos estudantes de computagado.

1. Introducao

A ética computacional refere-se a normas e valores que orientam o que os profissionais
de computacdo devem fazer em situagdes em que novos recursos computacionais
oferecem-lhes novas opg¢des de agdo [Santoro e Costa 2020]. A ética em computacao
deve garantir que a tecnologia seja utilizada de maneira responsavel e benéfica para a
sociedade. Diante do avango tecnologico e sua influéncia crescente na vida das pessoas,
¢ importante que os futuros profissionais de TI (Tecnologia da Informagdo) estejam
cientes dos aspectos €ticos e saibam aplica-los em suas atividades cotidianas.

Com esse objetivo, o componente curricular (disciplina) ‘Etica em
Computacao’, do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacdao da Universidade
Estadual da Paraiba (UEPB), propde reflexdes acerca de questdes éticas na pratica
profissional em computacao [UEPB 2016].

Em disciplinas universitarias, assim como em ambito geral, a utilizagdo de
tecnologias interativas pode tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
enriquecedor e interessante para os discentes. Recursos como videos, jogos educativos,
foruns de discussdo on-line, aplicativos e outras ferramentas digitais, além de
dinamizarem as aulas, podem ajudar os estudantes a compreender conceitos mais



complexos, contribuindo para uma aprendizagem mais efetiva. Além disso, essas
ferramentas podem facilitar a comunicag¢do entre discentes e docentes, possibilitando
uma interacdo mais constante e personalizada. De acordo com Castro e Classe (2021),
as aulas que sdo inteiramente expositivas e tradicionais costumam ser monotonas e
desmotivadoras, o que pode levar a desmotivacdo e a falta de engajamento dos
estudantes, especialmente em aulas remotas.

A pandemia da COVID-19 trouxe a necessidade de medidas preventivas para
evitar a propagagdo do virus, e as instituigdes de ensino tiveram que se adaptar ao
ensino remoto como alternativa ao ensino presencial [Gomes et al. 2021] [Rosa e
Valentim 2021] [Castro e Classe 2022]. Essa mudanca repentina e drastica apresentou
desafios, mas a experiéncia do ensino remoto emergencial pode ter implicacdes
positivas duradouras, levando a mudangas no modelo de ensino e na forma como as
pessoas se relacionam com a tecnologia na educagao.

Diante desse contexto, o presente artigo tem como objetivo relatar uma
experiéncia de ensino-aprendizagem do componente curricular ‘Etica em Computagio’,
ofertado durante a pandemia (aulas remotas), empregando tecnologias interativas. Na
Secdo 2, sao comentados alguns trabalhos relacionados. Na Se¢do 3, sdo descritos os
aspectos metodoldgicos empregados. Na Secdo 4, sdo apresentados e discutidos os
resultados obtidos. Na Secao 5, sdo realizadas algumas consideragdes finais.

Espera-se que a experiéncia relatada neste artigo possa fornecer subsidios para a
elaboracdo de praticas pedagodgicas inovadoras e efetivas, bem como para o
desenvolvimento de habilidades e competéncias éticas nos futuros profissionais da area
de computagdo.

2. Trabalhos Relacionados

Ha uma vasta literatura que aborda experiéncias empregando estratégias para prover
melhorias na educacdo, sob diferentes perspectivas. No ambito da Educagdo em
Computagdo, ¢ pertinente compartilhar experiéncias no processo de ensino-
aprendizagem para formar profissionais capacitados para atender as demandas da
sociedade atual. Os trabalhos de Castro e Classe (2021), Gomes et al. (2021), Rosa e
Valentim (2021), Souza et al. (2021), Castro e Classe (2022) e Silva, Guerino e
Valentim (2022) s3o relacionados a tematica de ensino em computagdo durante a
pandemia de COVID-19.

Castro e Classe (2021) descreveram como a técnica de Aprendizagem Ativa,
especificamente a sala de aula invertida, foi utilizada em uma disciplina de Auditoria de
Sistemas. Os discentes assistiram a séric Onisciente, da Netflix, e identificaram as
falhas de seguranca organizacional, construindo matrizes de risco para a empresa, como
se fossem auditores reais. A atividade foi bem recebida pelos discentes, que a
consideraram desafiadora e prazerosa, e contribuiu para uma aprendizagem significativa
do conteudo da disciplina.

Gomes et al. (2021) apresentaram a percepcdo dos estudantes de cursos
superiores da area de computacido em relagdo as atividades de ensino ndo presenciais
emergenciais, aplicando a metodologia problem-based learning, adaptada para ser
aplicada em ambiente on-line. O objetivo do estudo consistiu em apresentar a
compreensdo dos estudantes sobre aspectos essenciais da experiéncia, como constru¢ao
do problema, infraestrutura da execu¢do e competéncias/habilidades desenvolvidas.



Rosa e Valentim (2021) relataram uma experiéncia de ensino remoto na
disciplina de Engenharia de Requisitos, cuja metodologia incluiu atividades sincronas
(como aulas expositivas) e atividades assincronas (como trabalhos praticos e leitura de
materiais). Os resultados mostraram que os discentes tiveram uma boa experiéncia,
destacando a interacao com a professora nos exercicios praticos das aulas sincronas.

Souza et al. (2021) relataram uma experiéncia de ensino remoto de Engenharia
de Software com o uso da metodologia project-based learning, em que os projetos
praticos foram desenvolvidos em parceria com uma empresa de TI. Os resultados
indicaram que, apesar das dificuldades impostas pelo ensino remoto, a comunicagao € o
aprendizado foram positivos.

Castro e Classe (2022) adaptaram a metodologia de ensino da disciplina de IHC
experimental para o formato de ensino remoto, com aulas sincronas e assincronas,
analisando as experiéncias dos estudantes com base nos elementos da Experiéncia do
Aprendiz (Learner eXperience). Os autores destacaram a importancia da professora e
dos monitores no processo de adaptagcdo da disciplina, evidenciando que a metodologia
adaptada permitiu aos estudantes aprender novos conteudos e tecnologias educacionais,
apesar das dificuldades com as tecnologias no ensino remoto.

Silva, Guerino e Valentim (2022) analisaram o uso de técnicas de Aprendizagem
Ativa por docentes durante o ensino remoto, em especial o brainstorming, em uma
atividade de cocriacdo de conteudo didatico pelos proprios discentes na disciplina de
Programagdo Orientada a Objetos. Os resultados mostraram que a técnica contribuiu
para aumentar a atengdo focada, satisfacdo e aprendizado dos discentes, de forma
colaborativa.

Fora do contexto da pandemia, Silva, Oliveira e Martins (2019) e Diniz e
Ferreira (2018) discutiram a utilizacdo do Kahoot! como ferramenta educacional.
Ambos os trabalhos sugerem que o Kahoot! pode aprimorar a educacdo em ciéncia da
computagdo, com destaque em sua capacidade de engajar estudantes e oferecer uma
experiéncia de aprendizagem diferenciada.

No contexto de aspectos éticos e a computacdo, Borges e Bachion (2018)
publicaram um artigo indicando que a bioética pode fornecer bases tedricas e subsidios
para futuros profissionais da computagao refletirem e agirem de maneira prudente e com
respeito as consequéncias de suas decisdes. Os autores destacam a importancia da
inserc¢ao da bioética no curriculo dos cursos superiores de ciéncia da computagdo, mas o
artigo ndo se trata de um relato de experiéncia.

Apesar da relevancia desses trabalhos relacionados, hd uma lacuna na literatura
em relagdo a estudos especificos sobre estratégias de ensino-aprendizagem da ética em
computacdo. A maioria das experiéncias aborda aspectos mais técnicos e praticos da
computacdo, deixando de lado a dimensao ¢€tica e os desafios éticos enfrentados pelos
profissionais da 4rea. Diante disso, este artigo busca preencher essa lacuna,
apresentando os resultados de uma experiéncia com o componente curricular ‘Etica em
Computacao’, visando a contribuir para o desenvolvimento de estratégias nessa area.

3. Método

Os participantes desta experiéncia foram discentes que cursaram o componente
curricular ‘Etica em Computagdo’ (30 horas), destinado aos discentes ingressantes do



curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagdao da Universidade Estadual da Paraiba
(UEPB) — Campus 1. No Quadro 1, ¢ apresentada a ementa do componente curricular.

O que é ética. Questdes éticas na pratica profissional, valores sociais e as questdes
politicas e legais. Direitos de propriedade, segredos comerciais e conflitos de interesse.
Propriedade de software, privacidade, “cracking”, obrigagées e responsabilidades em
computac&o. Etica profissional. Fung&o social das varias atividades a serem desenvolvidas
pelo futuro graduado; as entidades de classe. Direitos e deveres do profissional. Normas
genéricas relativas a profissao. Estudo de casos e codigos profissionais de conduta.

Quadro 1. Ementa do componente curricular ‘Etica em Computagdo’, conforme
Projeto Pedagogico do Curso de Computagdo — Campus |. Fonte: UEPB (2016).

A turma consistia de 43 matriculados no sistema de controle académico. Devido
a pandemia, os discentes eram contatados por e-mail, sendo utilizada a plataforma
Google Classroom, para o gerenciamento geral da turma, e o Google Meet, para as aulas
sincronas as segundas-feiras (as 9 horas). A coleta de dados foi realizada utilizando
questionarios on-line (via Google Forms) e analise de registros de aulas/atividades.

No primeiro dia letivo (05/07/2021), foi solicitado que os discentes
respondessem a um breve questionario, com o objetivo de obter informagdes uteis para
o planejamento do componente curricular. Tal questionario foi composto destas
perguntas: “Esta € sua primeira experiéncia como aluno universitario?”; “Vocé teve
experiéncias com aulas remotas antes deste periodo letivo?”; “Vocé possui Conta na
Netflix?”; “Vocé ja cursou a disciplina em outro periodo? Se Sim, responda: qual o
motivo da ndo aprovacao?”; “Comente sugestdes e/ou expectativas para a disciplina.”.

Entre os dias 13/10/2021 e 22/10/2021 (apdés o término dos dias letivos
conforme o calendario académico), os discentes responderam a um questionario final,
no qual era reforcado que isso ndo afetaria as notas do componente curricular (para
evitar vieses e suscitar sinceridade nas respostas). Com isso, os discentes puderam
opinar sobre a efetividade das estratégias utilizadas no processo de ensino-
aprendizagem. Na Secdo 4, ao serem apresentados os resultados (Figuras 3 e 4), sdo
também apresentadas as perguntas que compuseram o questionario final (com opgoes de
respostas variando de “Discordo totalmente” a “Concordo totalmente”).

Durante o periodo letivo, foram utilizadas estratégias variadas para o processo
de ensino-aprendizagem, incluindo aulas expositivas dialogadas, debates em grupo,
atividades envolvendo videos (filmes/séries), jogos de perguntas e respostas (via
Kahoot! e Nearpod) e peer assessment'. Muitas decisdes metodologicas foram
embasadas em relatos de trabalhos relacionados — como o uso do Kahoot! e da Netflix,
mencionados na Se¢do 2. Segundo Silva, Guerino e Valentim (2022), durante o ensino
remoto emergencial, a maioria dos professores utilizou uma combinagdo de atividades
assincronas e sincronas para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem.

As aulas e avaliagdes, durante o periodo letivo da UEPB, sao divididas em duas
Unidades Tematicas. Nesse contexto, foram realizadas 4 atividades sincronas usando
Kahoot! e Nearpod, duas em cada Unidade Tematica. O Kahoot! e o Nearpod consistem
em plataformas de aprendizado, usadas como tecnologia educacional, que podem ser

! Peer assessment é um termo referente a avaliagdo por pares, podendo ser aplicada no contexto de discentes
avaliarem/comentarem trabalhos de seus colegas, conforme orientagdes prévias do docente.



acessadas por meio de navegador Web ou aplicativos proprios [Kahoot! 2023] [ Nearpod
2023]. Os jogos do Kahoot! sdo testes de multipla escolha (como ilustrado na Figura
la). O Nearpod possui varios recursos, incluindo o 7ime to Climb, que permite aos
estudantes, assim como o Kahoot!, responderem a perguntas de multipla escolha com
um limite de tempo e pontuacdo baseada na rapidez. Diferentemente do Kahoot!, no
Time to Climb ha o aspecto ludico de “correr” até o topo de uma montanha com um
personagem escolhido (Figura 1b).

Welcome everyone! How many days will this training take?

. - BB

s

[ ] 10 days

Figura 1. llustracBes referentes as plataformas utilizadas para jogos de
perguntas e respostas: (a) Kahoot!; (b) Nearpod — Time to Climb. Fonte:
adaptado de [Kahoot! 2023] e [Nearpod 2023].

@)

Por se tratar de atividades sincronas, que requerem a agilidade do estudante
(mais pontos por respostas corretas respondidas rapidamente), as atividades via Kahoot!
e Nearpod ndo fizeram parte da avaliagdo “formal”, para ndo penalizar os discentes que
possivelmente ndo se adaptassem a essa metodologia, ou que faltassem essa parte
sincrona da aula (por motivos, por exemplo, de oscilagdo na conexdo com a internet).
Por outro lado, essas atividades objetivaram dinamizar o processo de ensino-
aprendizagem, revisando os conceitos. Para estimular o envolvimento discente, os
participantes ganhavam décimos adicionais na nota?.

Como avaliagdo “formal”, na Unidade Tematica I, os discentes debateram e
produziram, em duplas, textos dissertativo-argumentativos envolvendo os conceitos
iniciais do componente curricular (Etica, Moral, Dilema e Profissdo), associando-os ao
video ‘Etica: Liberdade de Expressio’ (disponivel no Canal Futura, via YouTube?).
Para complementar tal unidade, realizaram uma atividade, individualmente, para
praticarem sua conduta ética, envolvendo peer assessment®,

2 Os décimos adicionais seguiram esta regra: 0,6 para o primeiro colocado; 0,5 para o segundo colocado; 0,4
para o terceiro colocado; 0,3 para o quarto e quinto colocados; 0,2 para quem acertasse um percentual
significativo de questdes (a depender da quantidade total); e 0,1 para os demais participantes.

3 Disponivel em: <https://youtu.be/8Q6wQi_svJk>. Ultimo acesso em: 19 mar. 2023.

4 Nessa atividade, cada discente recebeu niimeros identificadores (IDs) de 4 textos elaborados por colegas. Os textos
foram disponibilizados anonimamente, pelo professor, em uma pasta compartilhada via Google Drive, cujo nome do
arquivo era o ID. Cada discente deveria acessar unicamente os 4 textos correspondentes aos IDs indicados, pelo
professor, via comentario particular no Google Classroom. Para cada texto, o discente deveria atribuir uma nota
(em uma escala de 1 a 7), analisando aspectos como clareza, objetivo da atividade e cumprimento das instrugdes
(indicadas pelo professor); também havia espago para justificar as notas atribuidas. Além disso, todos os discentes
marcavam concordancia com o seguinte termo: Eu me comprometo a realizar, com ética e boa conduta, as
avaliagoes referentes aos textos dos meus colegas (sem, por exemplo, buscar descobrir quem é o autor de cada
texto, para que ndo influencie minha avaliagdo). Também me comprometo a ndo buscar descobrir qual o id do
meu proprio texto, nem muito menos indica-lo aos meus colegas (para que eles ndo sejam influenciados). Por
fim, comprometo-me a avisar ao professor se algum colega me contatar para "ferir" parte deste codigo.



Na Unidade Tematica II, os discentes debateram e produziram, em quartetos,
relatérios envolvendo todo o contetido abordado no componente curricular®, analisando
os conceitos no contexto de filmes/séries® (especialmente da Netflix). Novamente, para
complementar a unidade, foi empregado peer assessment’, permitindo aos discentes

praticarem sua conduta ética, além de permitir expandir o conhecimento referente a
‘Etica em Computacdo’, ao lerem e avaliarem os relatérios dos colegas.

Ressalta-se que o professor reforgou frequentemente que os discentes deveriam
compreender as atividades envolvendo Kahoot!/Nearpod e peer assessment também
como momentos de aprendizado.

4. Resultados e Discussao

Nesta secdo, sao apresentados e discutidos os resultados obtidos na experiéncia de
ensino-aprendizagem do componente curricular ‘Etica em Computa¢do’ com o uso de
tecnologias interativas, conforme aspectos metodologicos comentados na Secao 3.

Dos 43 discentes inicialmente matriculados, 36 responderam ao questiondrio
inicial. Desses 43, 7 abandonaram o componente curricular na primeira metade do
periodo letivo (sendo um motivo recorrente o ingresso em outra universidade, o que
acaba sendo um aspecto esperado em turmas de primeiro periodo). Os 36 discentes que
cursaram o componente curricular at¢ o fim foram aprovados. Todavia, apenas 19
discentes responderam ao questionario final desta pesquisa. Desses 19 respondentes, 3
ndo haviam respondido ao questiondrio inicial. Na Figura 2, hé os resultados numéricos
em relacdo ao questiondrio inicial.

Esta é sua primeira experiéncia

como aluno universitario? 0 6
Vocé teve experiéncias com aulas o5 11
remotas antes deste periodo letivo? ESim
. . . mN&o
Vocé possui Conta na Netflix? 26 10

Vocé ja cursou a disciplina em outro
periodo?

Figura 2. Sintese das respostas dos 36 discentes ao questionario inicial.

> Além de um resumo da teméatica do episédio/filme e de uma descri¢do do tipo de tecnologia abordada
(programa usando IA, robé humanoide, etc.), estes foram os aspectos esperados no relatorio: (i) analise, no
contexto do episodio/filme, referente ao cumprimento dos deveres dos profissionais de informatica, segundo os
12 artigos do Codigo de FEtica da SBC (Sociedade Brasileira de Computagio), e referente as
violagdes/evidéncias dos principios dos Cédigos de Etica da ACM (Association for Computing Machinery) e
IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers); (il) comentarios sobre possiveis implica¢des
associadas ao contexto dos debates sobre Regulamentagdo da Profissdo de TI no Brasil (imaginando que a
tecnologia abordada tivesse sido desenvolvida por profissionais do Brasil); e (iii) comentarios sobre possiveis
relagdes entre o episodio/filme e conceitos de cybersquatting/typosquatting, roubo de identidade (phishing),
propriedade intelectual e copyright.

¢ Os filmes/séries poderiam ser sugeridos pelos discentes, mas o professor analisava cada sugestio, para ser
possivel os alunos desenvolverem o relatorio com os aspectos esperados.

7 Nessa segunda atividade envolvendo peer assessment, os trabalhos ndo eram mais an6nimos, mas todos os
discentes tinham que marcar concordancia com o seguinte termo: Eu me comprometo a realizar, com ética e
boa conduta, a avaliagdo referente ao documento do(s) meu(s) colega(s), sem ser influenciado por saber quem
o elaborou.



Em sintese, em relacdo ao questiondrio inicial, a maioria da turma estava tendo
seu primeiro contato com o “mundo universitario” (mesmo remotamente), ndo havendo
repetentes entre os respondentes. Em relacdo ao ensino remoto, muitos ja tinham
experimentado essa modalidade (ao, por exemplo, concluirem o ensino médio em 2020,
durante a pandemia). Percebeu-se também que, para uma parte significativa da turma,
seria possivel usar recursos disponiveis na Netflix.

Sobre o campo referente a Comentarios (sugestdes e/ou expectativas para a
disciplina), houve uma diversidade de respostas, sendo relevante citar algumas® (Quadro
2). Tais comentdrios, no inicio do periodo letivo, reforgam aspectos como: (i) a
empolgacdo dos ingressantes (mesmo sem estarem presencialmente na universidade),
(i1) o reconhecimento discente da importancia da ética na area de atuacdo, e (iii) a
importancia de usar meios menos tradicionais no processo de ensino-aprendizagem.

E minha primeira vez na universidade entdo estou super empolgada com tudo, minhas expectativas
sdao as melhores.

Eu nunca estudei sobre ética mas me parecesse um assunto muito relevante atualmente ja que a
computacgdo é tao presente nas nossas vidas.

Estou animado com as aulas e acredito que mesmo remotamente, elas podem ser bem proveitosas.

Espero que seja uma disciplina leve em questdo de carga de conteddo mas que conseguiremos
aprender bastante sobre o assunto de ter ética, que muita gente despreza mas que € mt importante
pra quando nos tornarmos profissionais e trabalharmos na area

Minha expectativa € que mesmo de forma remota eu consiga cumprir as exigéncias do curso

Acredito que meios mais dindmicos sempre promovem um bom aprendizado

Quadro 2. Alguns comentarios de discentes no inicio do componente curricular.

Sobre as quatro atividades sincronas usando Kahoot!/Nearpod, a primeira (em
19/07/2021), via Kahoot!, com foco na revisdo de conceitos iniciais (envolvendo Etica e
Moral), contou com 38 participantes. As trés Ultimas foram via Time to Climb
(Nearpod): a segunda (em 16/08/2021), envolvendo conceitos sobre Etica e Profissao,
contou com 28 participantes; a terceira (em 23/08/2021), envolvendo conceitos sobre
Regulamentacdo da Profissdo de TI, contou com 23 participantes; a quarta (em
27/09/2021), revisando conceitos abordados ao longo de todo o componente curricular,
contou com 25 participantes.

Em relacdo as atividades em grupo, os alunos selecionaram as ferramentas de
sua preferéncia para debater e escrever os textos/relatorios, tendo sido sugeridos o
Google Meet e o Google Docs. Na Unidade Tematica I, foram produzidos 21 textos
(envolvendo 40 discentes); no peer assessment, também houve participacdo de 40
discentes. Na Unidade Tematica II, foram produzidos 9 relatorios (envolvendo 36
discentes), com a maioria dos grupos usando contetido da Netflix’; no peer assessment,
houve participagdo de 35 discentes.

Na Figura 3, sdo apresentados os resultados para as primeiras perguntas do
questionario final.

8 Neste artigo, os comentarios dos discentes foram transcritos na integra, sem corregdes de escrita.

° Como alguns ndo possuiam conta na Netflix (Figura 2), os alunos ficaram livres para buscar videos de outras
fontes. Foram escolhidos estes filmes/séries: “A Familia Mitchell e a Revolta das Méaquinas”, “Black Mirror —
Queda Livre”, “Chappie”, “Como vender drogas online (rapido)”, “Control Z”, “Matrix”, “Mr. Robot”, “Nerve:
Um Jogo Sem Regras” e “Snowden — Herdi ou Traidor”.



As estratégias de ensino utilizadas foram
adequadas?

Os métodos avaliativos utilizados foram
adequados?

Foi util para sua aprendizagem

analisar/avaliar os textos elaborados 1 2 5 —

pelos colegas (Unidade 1 e Unidade 2)?

Foi util para sua aprendizagem envolver . 5
filmes e episddios de séries (Unidade 2)?

m Discordo totalmente Discordo parcialmente Nem concordo nem discordo
Concordo parcialmente ® Concordo totalmente

Figura 3. Sintese da opinido de 19 participantes em relacdo a aspectos gerais da
experiéncia relatada.

As estratégias de ensino utilizadas durante a disciplina foram consideradas
adequadas por quase 100% dos respondentes (um discente marcou a opg¢do “Nem
concordo nem discordo” e os demais marcaram que concordavam, sendo a maioria com
concordancia total). Os métodos avaliativos também foram considerados adequados por
quase 100% dos respondentes (um discente marcou a opgdo “Nem concordo nem
discordo” e os demais marcaram que concordavam).

A andlise/avaliagdo dos textos elaborados pelos colegas (peer assessment) foi
considerada 1til para a aprendizagem de aproximadamente 85% dos respondentes (um
discente marcou a opg¢do “Discordo parcialmente”, dois marcaram a opc¢do “Nem
concordo nem discordo” e os demais marcaram que concordavam, sendo a maioria com
concordancia total). A utilizacdo de filmes e episddios de sé€ries como recursos didaticos
também foi considerada 1til por aproximadamente 85% dos respondentes (um discente
marcou a op¢do “Discordo totalmente”, dois discentes marcaram a opg¢do “Discordo
parcialmente”, e os demais marcaram que concordavam, sendo aproximadamente 65%
com concordancia total).

Dentre os 19 respondentes do questionario final, 1 (um) discente afirmou que
ndo participou nem acompanhou as aulas em que o professor usou o Kahoot! ou o
Nearpod. Na Figura 4, estido sintetizadas as respostas dos 18 discentes que opinaram
sobre o uso desses recursos.

O uso do Kahoot/Nearpod tornou mais
atrativa a abordagem do contetido?

-

O uso do Kahoot/Nearpod facilitou a
aprendizagem do contetdo?

(é)]

O uso do Kahoot/Nearpod demandou
tempo desnecessario durante a aula?

I
[N

O uso do Kahoot/Nearpod seria Util em

aulas presenciais? 6 12
m Discordo totalmente Discordo parcialmente
Concordo parcialmente m Concordo totalmente

Figura 4. Sintese da opinido dos 18 participantes que indicaram ter
participado/acompanhado as aulas com uso do Kahoot!/Nearpod.



Os discentes concordaram que o uso dessas tecnologias tornou a abordagem do
contetido mais atrativa, além de considerarem que o uso dessas tecnologias facilitou a
aprendizagem do conteudo. Apesar da maioria discordar, um discente indicou que o uso
do Kahoot!/Nearpod demandou tempo desnecessario durante a aula. Além disso, todos
os respondentes concordaram que o uso do Kahoot!/Nearpod seria util em aulas
presenciais, o que sugere que ¢ pertinente incorporar essas ferramentas ao ensino
presencial de ‘Etica em Computagio’.

Ao fim do questionario final, havia um espago para Comentarios, para aqueles
que desejassem expressar opinides e sugestoes. Apenas 4 discentes responderam, sendo
as respostas divulgadas, na integra, no Quadro 3.

Acho interessante continuar com o uso do Kahoot/Nearpod, eles ddo uma motivada para ler os
conteudos e ajudam muito no aprendizado. Aluno gosta de uma competi¢cdo ndo € mesmo kkkkkkkkk

Otima didatica professor, achei que nao ia aprender quase nada por ser uma "disciplina de ética" mas
aprendi mt mais do que em outras disciplinas que deviam ser maia praticas por conta da sua didatica
professor! proximo periodo pretendo pagar paradigmas com o senhor, se der tudo certo te vejo 1a!

A metodologia de ensino, aprendizagem e avaliagdo utilizada foi simplesmente de outro mundo! Eu
adorei e posso dizer sim que gostaria que todo profissional de ensino utilizasse da mesma técnica.
Gracgas a ela puder ver o processo de aprendizado e aplicacdo de conhecimentos de um ponto de
vista diferente, formado por ferramentas discentes e docentes. Algum tipo de interacdo harmdnica foi
formada durante o processo, que me ajudou a fixar um contelddo que parecia tedioso na minha mente
e me fazer refletir sobre ele. Humildemente peco ao professor que estiver em busca de outras ideias
para desenvolver esse processo inovador de ensino, ficarei muito feliz em ajudar. Desejo sucesso! A
sequéncia de descobertas inovadoras que poderiam ser alcancadas se 0s alunos também pudessem
contribuir com esse tipo de pesquisa iriam revolucionar a maneira de como vemos 0 ensino.

Mas esse tanto de pergunte e nenhum prémio em pontos :(

Quadro 3. Comentérios de discentes no final do componente curricular.

O 1ultimo comentario apresentado foi realizado por um discente conhecido por
ser “brincalhdo” nas aulas sincronas, o qual gostaria de ter maior nota por preencher o
questionario (ele estava ciente deste aviso indicado no formuldrio: OBS.: Seus
comentarios ndo influenciardo na nota do componente curricular!). Os outros
comentarios corroboram o resultado geral obtido pelas perguntas objetivas, sendo
relevante realizar experiéncias similares para a formagdo de profissionais de ciéncia da
computacao.

Em resumo, os resultados indicam que a experiéncia de ensino-aprendizagem do
componente curricular ‘Etica em Computagdo’ com o uso de tecnologias interativas foi
bem-sucedida. A maioria dos discentes se envolveu nas atividades propostas. Destaca-se
a sugestao do Kahoot! e Time to Climb (Nearpod) serem utilizados para complementar o
ensino presencial, para tornar o processo educacional mais atrativo. No entanto, ¢
necessario atentar para o tempo de uso dessas ferramentas durante as aulas.

5. Consideracoes Finais

A computacdo gera tecnologias inovadoras que podem transformar positivamente a
qualidade de vida das pessoas, mas que também podem afetar negativamente o meio
ambiente, as relagdes sociais e desvalorizar algumas culturas [Borges e Bachion 2018].
O cumprimento dos preceitos éticos ¢ um grande desafio, por exemplo, para a
Inteligéneia Artificial [Valderramas 2020]. E crucial, portanto, incentivar a reflexdo
sobre questdes €ticas e a computacdo, a fim de conscientizar aqueles que trabalham
nessa area sobre as consequéncias de suas acdes na vida humana.



A experiéncia de ensino-aprendizagem de ‘Etica em Computagdo’ durante a
pandemia, apresentada neste artigo, mostrou-se relevante para a formacao de estudantes
de ciéncia da computagdo. A maioria dos estudantes envolvidos na experiéncia estava
tendo seu primeiro contato com o ensino superior, mas ja havia experienciado o ensino
remoto. A utilizagdo de tecnologias interativas como o Kahoot! e o Nearpod, a produgao
de textos/relatorios em grupo (considerando filmes e episddios de séries como recursos
pedagodgicos), além do peer assessment, permitiram envolvimento significativo dos
discentes. Os resultados obtidos indicaram que as estratégias adotadas foram adequadas
e contribuiram positivamente para o processo de ensino-aprendizagem. Essas estratégias
podem ser replicadas em outras instituicdes, contribuindo para o desenvolvimento de
habilidades éticas e criticas em futuros profissionais da computagdo

Embora a maioria da turma fosse composta por alunos em seu primeiro contato
com o ambiente universitario, o presente estudo defende a importancia de introduzir o
componente curricular ‘Etica em Computagio’ desde o inicio do curso de Bacharelado
em Ciéncia da Computacdo. Os resultados demonstraram que essa abordagem foi
efetiva em despertar reflexdes nos alunos, contribuindo para sua formacao ética desde o
inicio de sua trajetoria universitaria. Embora o autor reconheca a relevancia de uma
vivéncia mais ampla para uma compreensao mais aprofundada da pratica ética na area,
o estudo apoia a introduc¢dao precoce desse componente curricular como forma de
promover a conscientizacdo sobre a importancia da ética nesse campo.

E importante que a ética computacional seja vista como um aspecto permanente
da formagdo em ciéncia da computagdo. Por isso, reforca-se que seja sempre tratada em
pelo menos uma disciplina obrigatoria dos cursos de computagdo, sendo importante que
os professores sejam capazes de conduzir discussdes para estimular o pensamento
critico e ético dos estudantes. No contexto de pesquisas envolvendo humanos, por
exemplo, Bispo Jr., Fonseca e Santos (2021) defendem ser necessario refletir e
aprofundar as discussdes sobre ética em pesquisa na computagdo, especialmente em
relagdo a formacao de pesquisadores.

E pertinente considerar que este trabalho possui limitagdes, como o contexto de
pandemia (que pode ter afetado psicologicamente os participantes) e a ndo participagao
de alguns discentes nas atividades. Dos 36 aprovados no componente curricular, 17 ndo
responderam ao questiondrio final, impactando na generalizabilidade dos resultados.
Portanto, ¢ necessario refletir sobre essas limitagcdes e buscar solu¢des para minimiza-
las em futuras experiéncias.

Como sugestdo de estudo futuro, indica-se empregar as estratégias desta
experiéncia em turmas presenciais. Espera-se que esta experi€éncia possa servir de
inspiragdo para outros professores que desejam inovar em suas praticas pedagogicas e
contribuir para a formagdao de profissionais mais éticos e responsaveis. Almeja-se
também que este relato de experiéncia possa contribuir para a compreensdo dos desafios
e oportunidades do ensino remoto emergencial, fornecendo sugestdes para experiéncias
futuras no ensino — presencial ou ndo — de aspectos éticos na computagao.
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