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Abstract. This article presents a course on computing and society and analyzes
the students’ answers to related questions. The aim is to find out how they
imagined this relationship based on their previous perceptions and to examine
possible changes in their perceptions and understanding at the end of the course.
The results underline the relevance of the applied pedagogical approach, which
integrates ethical and reflective discussions into the education and demonstrates
a development of these students’ critical understanding of the role of computer
scientists in society.

Resumo. Este artigo apresenta uma disciplina de Computagdo e Sociedade e
analisa respostas de discentes a perguntas a ela relacionadas, no intuito de
identificar, nas percep¢oes prévias, como eles concebiam essa relagdo, e verifi-
car possiveis mudangas em suas percepcoes e compreensoes ao final dela. Os
resultados destacam a relevancia da abordagem pedagogica implementada, que
integrou discussoes éticas e reflexivas na formacgdo, verificando uma evolugdo
na compreensdo critica desses estudantes sobre a atuacdo dos profissionais da
Computacdo na sociedade.

1. Introducao

A disciplina de Computagdo e Sociedade tem se consolidado nos curriculos brasileiros
dos cursos de graduagdo da drea de Computagdo, com o papel de analisar e compreender
as interagdes entre a tecnologia computacional e 0s aspectos sociais, éticos, econdmicos
e culturais, a partir da sua incorporacao nas recomendacdes dos sucessivos curriculos de
referéncia da Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) a partir de 1996, assim como
nas Diretrizes Nacionais Curriculares do MEC de 1999 e 2016 e consta nos Referenciais
de Formacdo para os Cursos de Graduagdo em Computacdo da SBC publicado em 2017
[Zorzo et al. 2017].

Esse é um cendrio desafiador, pela abrangéncia de temas complexos da disciplina
sendo apresentados para jovens, muitas vezes focados apenas no conhecimento técnico
para a inser¢do no mercado de trabalho. A disciplina, porém, pode ampliar suas pers-
pectivas para além dos aspectos técnicos e provocar o contato, critico e reflexivo, com os
diversos impactos das tecnologias digitais, incentivando a responsabilidade profissional
na busca por solugdes socialmente adequadas.

Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), da Agenda 2030 da ONU
[Organizagdo das Nacoes Unidas 2015], que tém sido uma pauta importante para o Brasil,
refletem o compromisso do pais com questdes econdmicas, sociais € ambientais. Nesse



caminho, para a implementacdo efetiva dos ODS, € necessdria a acdo orquestrada de to-
das as areas do conhecimento. O papel da Computacdo € particularmente relevante, uma
vez que possibilita inovagdes que fortalecem a capacidade do pais de enfrentar desafios
globais e regionais, com responsabilidade. Além disso, a sociedade contemporanea €
marcada pela aceleracdo impulsionada pelas tecnologias digitais, cuja amplitude de im-
pacto e carater disruptivo exigem estratégias para a inclusdo digital e o fortalecimento de
minorias, alinhados a Agenda 2030.

Nessa compreensao, apresentamos uma analise de conhecimentos prévios e finais
dos estudantes, avaliando como o contetido da disciplina pode influenciar a compreensao
sobre as relacdes entre tecnologia e sociedade, permitindo um entendimento sobre o im-
pacto do ensino de Computagdo e Sociedade, na graduagdao em Ciéncia da Computag@o.

Este documento segue assim organizado: A Secdo 2 discute conteudos e com-
peténcias a serem abordados em um curso de Computacdo e Sociedade; Na Secdo 3,
contextualizamos a disciplina onde a pesquisa se deu; Na Secdo 4, trazemos a andlise
dos conhecimentos prévios dos discentes e os achados sobre a evolu¢do do pensamento
critico e sobre o papel da computacao e dos profissinais da Ciéncia da Computagdo, na
sociedade. Por fim, a Secdo 5 apresenta reflexdes e perspectivas sobre a pesquisa.

2. A disciplina de Computacao e Sociedade em contetdos e competéncias

A relacdo entre a computacdo e a sociedade € marcada por uma pluralidade de desafios
e problematizagdes. Incluir a preocupacdo em concretizar direitos humanos de todos,
alcancar a igualdade de género e o empoderamento das mulheres e meninas, promo-
ver sociedades pacificas, justas e inclusivas, livres do medo e da violéncia, a harmonia
com a natureza, e em especial as necessidades dos mais pobres e mais vulneraveis com
a educacdo em computagdo, para equilibrar as trés dimensdes do desenvolvimento sus-
tentavel: a econdmica, a social e a ambiental € um passo para a formacao de profissionais
criticos e alinhados para alcangar os ODS, no Brasil.

Nesse caminho, encontramos os referenciais para cursos de graduagdo em
Computagdo da SBC [Zorzo et al. 2017] que trazem, em diferentes eixos, competéncias a
serem trabalhadas que envolvem esta disciplina. No que concerne a conteddos, encontra-
mos um referencial tedrico de base para a sua conducdo em [Maciel and Viterbo 2020a]
[Maciel and Viterbo 2020b] [Maciel and Viterbo 2020c], com uma pluralidade de temas
que podem ser abordados e adaptados para a disciplina. Além dos tépicos encontrados,
incluimos mais seis, por entendermos como necessarios a formagao contemporanea em
Computagao. A Figura 1 apresenta o conjunto de temas encontrados na coletanea supra-
citada, acrescidos daqueles sugeridos em nossa compreensao.

O primeiro tema adicionado, Design para o bem-estar social, destaca a neces-
sidade de solugdes que gerem impactos positivos na sociedade, promovendo inclusdo,
acessibilidade, sustentabilidade e equidade. Nesse sentido, o tépico Diversidade social e
inclusdo se faz também importante para garantir que essas solucdes atendam as necessi-
dades de diferentes grupos, valorizando a representatividade no design, e nao reforcem as
desigualdades jd existentes. O terceiro adicionado € o Viés e a discriminac¢do algoritmicos,
que aborda a ndo neutralidade das tecnologias e as questdes relacionadas a estere6tipos,
discriminacdo de minorias e a reproducao de desigualdades através de algoritmos, des-
tacando a necessidade de projetos tecnologicos mais €ticos e inclusivos, o que tangencia



v Aformagdo em computagdo v e-Democracia v Ecossistemas de software

v Aevolugdo da formagao v Informética na educagdo v Tecnologias associadas
do profissional em ao pés-morte
computagdo na pés-graduagao v Sustentabilidade e computagdo
v Computagéo e interdisciplinaridade v Acessibilidade e © Design para o bem-estar social
tecnologias assistivas
v Género e tecnologias : . © Diversidade social e inclusdo
v Lixo eletrénico
v Regulamentagdo da profissdo — — © Viés e discriminagéo
v Direitos autorais, licencas P
. e algoritmicos
v O papel das sociedades cientificas e patentes
v Etica profissional em computacio v Software livre e de cunho social © Padrées manipulativos
de interface
v Inovagao e empreendedorismo v Educagdo a distancia
© Redes sociais, pés-verdade,
+  Impactos da computagio v Jogos, entretenimento fake news e seus impactos
na sociedade e expressdes digitais
© Tecnologia disruptiva
v Cultura na prética da computagdo v Crimes e ameagas digitais e inovagao
v Cidades inteligentes v Blockchain

Figura 1. Conteudo programatico de disciplinas sobre Computacao e Sociedade

o estudo sobre o topico Padrdoes manipulativos por interfaces que visam influenciar o
comportamento dos usudrios de maneira subliminar, muitas vezes comprometendo sua
autonomia e explorando suas vulnerabilidades cognitivas.

O contato com a discussdo sobre Redes sociais, pos-verdade, fake news e seus
impactos € valido diante da necessidade de mitigar a disseminagdo da desinformacao, es-
pecialmente aquelas que se relacionam a democracia e criam um ciclo de manipulagao
que afeta tanto a autonomia individual quanto a saude coletiva. Da mesma forma, com-
preender como as redes sociais geram pressao social e vicio permite que os estudantes se
tornem mais criticos no ambiente digital, capacitando-os para os desafios da atualidade.
Por fim, consideramos legitimo tratar a relacdo entre tecnologia disruptiva e inovagao,
evidenciando como inovagdes tecnoldgicas podem remodelar industrias, criar novos mer-
cados e desafiar modelos tradicionais de negdcios e governanga, mas também apresentam
desafios éticos e sociais, como a preocupagdo com a substituicdo de empregos e a desi-
gualdade no acesso as novas tecnologias.

Desse modo, a disciplina na qual a pesquisa se deu abordou uma variedade
de temas fundamentais para compreender a relagdo entre a computacio e seu impacto
econdOmico, social e ambiental. Esses conteidos foram a base para a andlise qualitativa do
conhecimento prévio dos discentes e para a reflexdo critica sobre o papel da computagcao
ao longo do semestre. A integracdo dos novos topicos permitiu que os estudantes con-
siderassem conceitos e problematizacdes atuais atrelados ao enfrentamento de desafios
globais.

3. Formato da disciplina e perfil dos discentes

Esta secdo apresenta o formato da disciplina de Computacdo e Sociedade, situada no 2°
ano do curso de Ciéncia da Computagdo da Universidade Estadual do Oeste do Parana
(Unioeste), campus de Cascavel, e descreve o perfil dos discentes participantes. A dis-
ciplina € semestral, de 34 horas, com uma ementa bastante simples e aberta, a saber:



“Estudo de aspectos profissionais, legais e éticos da computacdo. Rela¢des humanas:
étnico-raciais, bullying, assédio moral e sexual. Histéria e Cultura Afro-Brasileira, Afri-
cana e Indigena.”, o que requer que o professor defina conteudos outros que irdo, nao
apenas dar conta de cumpri-la, mas, principalmente, de contribuir a formagao critica dos
futuros profissionais da érea.

A disciplina foi ofertada no primeiro semestre de 2024, com 41 alunos matricula-
dos (apenas um do sexo feminino), dos quais 33 estavam presentes no primeiro encontro
e 39 participaram da avaliacdo final (um aluno trancou o curso e outro ndo respondeu a
avaliacdo). Além do professor regente, houve a participacdo de um mestrando em Ciéncia
da Computacdo, em estdgio docéncia, autores desse texto. Os discentes que participaram
da disciplina eram, em sua maioria, jovens com idade entre 18 e vinte e poucos anos,
provenientes de diferentes cidades do oeste do estado do Parana. O perfil pode apresentar
caracteristicas regionais semelhantes, mas apresenta diversidade e perspectivas variadas
para as discussdes propostas ao longo da disciplina.

A disciplina foi pensada para promover o engajamento e protagonismo dos estu-
dantes, e a pesquisa ora relatada trata da resposta de discentes a questionamentos feitos
antes do contato com a matéria e na sua conclusdo. A Figura 2 apresenta as perguntas
feitas na primeira aula, como atividade zero da disciplina, de cardter diagndstico, e ao
final, como tarefa de conclusao e autoavaliagao.

Comego da disciplina

Término da disciplina

i) Como vocé enxerga a disciplina
Computacdo e Sociedade no Curso?

vii) Qual a sua concepgao atual sobre a disciplina Computagéo e Sociedade?
Comente o que (e se) mudou em relagdo ao que pensava no inicio do semestre.

ii) Cite possiveis impactos positivos
da computagdo para a sociedade?

viii) O que vocé levara da disciplina a sua pratica como profissional
da 4rea de Computagao?

iii) Cite possiveis impactos negativos
da computagdo para a sociedade?

iv) O que vocé entende por
tecnologia disruptiva?

v) Em sua opinido, o que é viés
de algoritmo?

vi) Vocé acredita que a sua futura pratica
profissional na drea pode, de alguma
forma, ser prejudicial a sociedade?

ix) Como vocé se autoavalia na disciplina? Justifique a nota que se atribuir.

X) Qual foi o tema do seu Seminario/artigo? Como vocé avalia sua
equipe de trabalho? Coloque os nomes dos integrantes e para cada
um, explique a forma de colaboragdo/ atuagdo. Apos, atribua uma
nota e justifique-a.

xi) Escolha um dos temas dos semindrios ministrados por outros colegas
e, justifdicando a escolha, disserte sobre o tema.

xii) Comente a condugdo/formato da disciplina. Ha algo que possa ser
melhorado/mudado/acrescentado?

Figura 2. Questoes diagndsticas e avaliativas aplicadas

Inicialmente, buscou-se analisar a percepcao dos alunos sobre o papel da disci-
plina na formacao académica, investigando a concepcao sobre sua relevancia no curso.
Além disso, fomentou-se a reflexdo acerca de exemplos de possiveis impactos positivos
e negativos da computacido, bem como seus efeitos na transformacao digital e na soci-
edade, além de estimular uma visdo critica e ética sobre a tecnologia e sua aplicacdo.
Dessa forma, O docente buscou provocar a reflexdo, no primeiro dia de aula, e explorar
os conhecimentos prévios dos discentes.

No fechamento do semestre, objetivou-se avaliar qualitativamente a experiéncia



dos discentes na disciplina, abrangendo diferentes dimensdes do aprendizado. Buscou-
se compreender a percep¢ao dos alunos sobre possiveis mudangas na sua concepgao.
Investigou-se quantitativamente a presenca dos topicos apds conhecimentos adquiridos
em aula e suas implicagdes nas percep¢des dos alunos sobre a relevancia da disciplina
para sua formacdo académica e profissional. Somado a isso, uma autoavaliacdo foi soli-
citada, o que permitiu a reflexdo sobre desempenho, aprendizagens e a identificacdo do
desenvolvimento de novas competéncias relacionadas a disciplina.

Essas duas etapas, em conjunto, fornecem uma visdao ampla sobre o impacto da
disciplina, tanto no desenvolvimento académico quanto em sua formacao profissional.
Em ambos os momentos, os alunos receberam uma folha em branco e tiveram um tempo
para discorrer sobre as perguntas. A seguir, uma andlise sobre as respostas € apresentada.

4. O que as respostas iniciais dos discentes nos comunicou?

A primeira etapa da pesquisa objetivou identificar os topicos apresentados na Figura 1 e
suas intersecOoes em uma andlise das respostas dos discentes. O estudo foi desenvolvido
em conformidade com os parametros éticos estabelecidos para pesquisas com seres hu-
manos pela Universidade Estadual do Oeste do Parand (Unioeste). Todas as etapas do
estudo seguiram as diretrizes €ticas vigentes, garantindo o respeito a autonomia, privaci-
dade e bem-estar dos participantes. Além disso, foram adotadas medidas para assegurar a
confidencialidade das informacdes coletadas.

A andlise temdtica de conteddo foi conduzida com o método proposto por
[Bardin 2016], utilizando os topicos mencionados como temas-eixo, por se tratar de uma
forma de compreender conteidos nem sempre manifestados de um discurso. O método é
feito em trés fases: a) pré-andlise, onde € feita a leitura flutuante e posterior elaboracao
de indicadores e codigicacdo do contetiido; b) explora¢do do material, que consiste essen-
cialmente em operacdes de codificagdo, decomposi¢do e enumeracdo; e ¢) tratamento dos
resultados obtidos e interpretacao.

Dessa forma, o texto das respostas dos alunos foi recortado em unidades de re-
gistro (ou de codificacdo) e inferéncias foram feitas relacionando-as com os temas-eixo.
Como exemplo, ao avaliar as respostas dos discentes a Questao (i) “Como voc€ enxerga a
disciplina Computacdo e Sociedade no Curso?”, buscou-se encontrar palavras e contextos
que identificassem os temas. Desse modo, analisando a resposta do Aluno 3: “Creio que
essa disciplina tem o intuito de ensinar a usar a tecnologia que possuimos para o bem
social, bem como suas motivagdes e suas consequéncias”, inferimos a presenca do tépico
Design para o bem-estar social. Outro exemplo, na resposta do Aluno 21: “E uma dis-
ciplina importante pata entendermos os impactos da Computa¢do na nossa sociedade, e
como é uma area que vem da criacao das pessoas, ela ndo estd livre de preconceitos”, é
possivel inferir o tépico Viés e discriminagdo algoritmicos.

Os topicos revelados na Questdo (1) foram: Impactos da computacio na sociedade
(14), Pratica profissional (11), Etica profissional em computagdo (8), Sustentabilidade e
computacao (6), Lixo eletronico (4), Design para o bem social (3), Viés de algoritmo (3),
Inovagao e empreendedorismo (2), Diversidade social e inclusdo (2), Cultura na pratica
da computacdo (2) e Computagdo e interdisciplinaridade (1). Vale frisar que os alunos
responderam a essa primeira questdo, em sua maioria, apenas relacionando aos impactos
da Computacao na sociedade, de maneira genérica. Como exemplo temos as respostas



dos alunos: 1: “Para estudar o impacto relacionado entre a tecnologia e a sociedade” e
13: “Para entender como e onde a Computagdo afeta a sociedade”.

Apesar disso, pela andlise de tOpicos como A prética profissional, com 11
mengdes, € demonstrado o foco na aplicacdo concreta dos conhecimentos adquiridos,
reforcando a necessidade de conectar a teoria com a pratica. A ética profissional em
Computagdo, com 8 aparicdes, leva ao entendimento de uma conscientizagdo prévia
sobre os desafios éticos da drea, essencial a formagdo de profissionais criticos € res-
ponsaveis. Embora temas como Sustentabilidade e Computagao, Lixo eletronico e Design
para o bem-estar social aparecam com menor frequéncia, eles refletem uma preocupacao
crescente com questdes ambientais e sociais dentro do campo tecnoldgico. O Viés e a
discriminacdo algoritmicos, com 3 mencdes, também destaca o conhecimento sobre a
nao imparcialidade nos sistemas computacionais. Por outro lado, topicos como Inovagao
e empreendedorismo, Diversidade social e inclusao, Cultura na pratica da Computacao, e
Computacao e interdisciplinaridade, apesar de menos abordados, indicam que alguns dos
alunos reconhecem a interconexao entre a tecnologia e outras areas do conhecimento.

Ao avaliar as respostas a Questdo (ii) “Cite possiveis impactos positivos da
Computagdo para a sociedade?”, inferimos uma abordagem, também, genérica sobre es-
ses impactos. E pertinente considerarmos que a presenca tecnoldgica em diversos setores
possibilitaria muita exemplificagdo. Entretanto, a maioria relacionou ao topico Tecnolo-
gias de informag¢do e Comunicacdo e a Automacgdo. Como exemplo, temos as respostas
dos alunos: 3: “Agilidade em processos, comunicac¢ao em grande escala, globalizac¢ao, en-
tretenimento e facilidade em pesquisas.”, de onde extraimos a presencga de quatro topicos:
Automacdo; Conectividade global; Jogos, entretenimento e expressoes digitais e Tecnolo-
gias de Informacao e Comunicacdo. Os topicos encontrados aqui foram: Tecnologias de
Informacdo e Comunicagdo (27), Automacao (25), Sustentabilidade e computagdo (10),
Conectividade global (9), Acessibilidade e Tecnologias Assistivas (7), Jogos, entreteni-
mento e expressoes digitais (6) e os topicos Inovacio e empreendedorismo, e-Democracia
e Educagdo a distancia com apenas uma aparicao de cada.

As respostas majoritariamente ligadas as Tecnologias de Informacdo e
Comunicagdo, com 27 mengdes, mostram o reconhecimento da relevancia da internet
no acesso a informag¢do e como canal de interacdo social. A Automagao, com 25 citagdes,
reflete a visdo da Computagdo para otimizar processos, reduzir custos € melhorar a
eficiencia em diversas indudstrias, embora também sugira uma preocupacao com os de-
safios relacionados a substitui¢ao de empregos. A Sustentabilidade e a Computacdo, com
10 apari¢des, pode indicar a percepcao do papel da tecnologia no enfrentamento de de-
safios ambientais, o que pode ser uma oportunidade para ampliar a concepcao de susten-
tabilidade que engloba o social e o econdomico. O topico de Acessibilidade e tecnologias
assistivas, com 7 mencoes, pode revelar a presenca de empatia nos alunos, o que € par-
ticularmente interessante no contexto da Geragdo Z, e pode sinalizar que essa geracao
valoriza a diversidade e a justi¢a social, e que tende a ser mais engajada a0 compromisso
com a constru¢do de um ambiente digital mais acessivel e inclusivo.

A mencao a topicos especificos como Computagdo aplicada a mobilidade urbana,
Computacgao aplicada a agricultura (enquadramos em Inovacdo e empreendedorismo) e
Educacao a distancia, refletem um reconhecimento sobre a aplicabilidade da Computacao
em diversas dreas que impactam diretamente na melhoria da qualidade de vida, no fortale-



cimento da democracia e no desenvolvimento sustentdvel de setores-chave da sociedade.
Esses resultados podem revelar que, para esses alunos, a Computagdo € uma ferramenta de
transformacao, ligada a eficiéncia, sustentabilidade, mas também um meio de enderegar
questdes de inclusao.

Ao avaliar as respostas para a Questao (iii) “Cite possiveis impactos negativos da
computacdo para a sociedade?”, inferimos uma quantidade maior de topicos. Vale res-
saltar que a interpretacdo do enunciado leva ao entendimento de que existem impactos
negativos. Nesta avaliacdo, optamos por referenciar alguns topicos inferidos, sem empa-
cotd-los nos temas eixo: Impactos da tecnologia na satide mental (13), Desemprego tec-
noldgico (12), Crimes e ameacas digitais (11), Dependéncia digital (11), Sustentabilidade
e computacdo (7), Protecdo de Dados Pessoais (7), Jogos, entretenimento e expressoes
digitais (5), Diversidade social e inclusdo (5), Lixo eletronico (5), Cyberbullying (5),
Taylorismo digital [Noponen et al. 2024] (2), Impactos da tecnologia na satde fisica (2)
e os tépicos Acessibilidade e tecnologias assistivas, Etica profissional em Computagio,
Direitos autorais, licencas e patentes, Erros e falhas computacionais, Pornografia on-
line, Computacao aplicada ao uso militar e Bolhas ideoldgicas e polarizagdo, com uma
aparicao de cada.

E pertinente observar as mengdes a Impactos da tecnologia na Sadde Mental
(13); Dependéncia digital (11) e Cyberbullying (5). O aumento de transtornos mentais,
como ansiedade, depressdo, vicio em tecnologia e isolamento social, reflete a necessi-
dade de uma abordagem critica sobre a relacao entre bem-estar psicolégico e o0 uso cons-
ciente e equilibrado da tecnologia. Além disso, o topico Desemprego tecnolégico (12),
que, segundo [Couto et al. 2011], é quando um trabalhador é demitido pela introdugdo
de uma nova maquina (ou tecnologia) no processo produtivo, pode demonstrar que jo-
vens que nascem em um mundo extremamente tecnolégico, podem ter contato com a
problematizacao do assunto, muitas vezes relacionados a evolugdo da Robética e da Inte-
ligéncia Artificial. A recorréncia dos tépicos: Crimes e ameacas digitais (11); e Protecao
de Dados Pessoais (7), pode refletir o olhar de uma geragado, profundamente digitalizada,
que reconhece os desafios da seguranga online e das legislagdes ainda em desenvolvi-
mento.

Sobre a Questdo (iv) “O que vocé entende por tecnologia disruptiva?”, surgiu
que um dos aspectos negativos relacionados a tecnologia disruptiva € a substituicdo de
mao-de-obra, pela automacao de servicos. Entretanto, apesar de 12 alunos manifestarem
preocupacao com o desemprego tecnoldgico, e apenas 7 alunos mostraram familiaridade
com o termo tecnologia disruptiva, cunhado por [Bower and Christensen 1995], que nao
pode ser confundido com inovagdo tecnoldgica, pois, a inovacao disruptiva promove uma
mudanca de paradigma que redefine modelos de negdcios, processos € mercados existen-
tes, frequentemente substituindo tecnologias ou préticas estabelecidas por solucdes mais
acessiveis, eficientes ou acessiveis, alterando de maneira significativa o comportamento
dos consumidores e a dindmica do setor. 26 alunos responderam ndo conhecer ou respon-
deram incorretamente.

Na Questao (v) “Em sua opinido, o que € viés de algoritmo?”’: 14 alunos responde-
ram conhecer o tema, a exemplo do Aluno 7: “Algum viés apresentado por um algoritmo,
causado por uma base de dados enviesada ou por viés das pessoas que o criaram” e do
Aluno 8: “Quando o que foi programado ndo é imparcial, como uma inteligéncia arti-



ficial”. Existem vérios tipos de vieses, entretanto, nenhum aluno discorreu sobre. Da
mesma forma, existem muitos casos anunciados na midia, por exemplo, envolvendo di-
versos tipos de tecnologia e situagdes; a parte disso, nenhum aluno exemplificou com
situagdes do cotidiano ou trouxe casos hipotéticos que possam acontecer.

A Questao (vi) “Voce acredita que a sua futura prética profissional na drea pode, de
alguma forma, ser prejudicial a sociedade?”, provocou uma visdo critica, no que tange a
nao neutralidade da tecnologia e a possibilidade futura da prética profissional ser prejudi-
cial a sociedade. Convém salientar que a maioria (23) respondeu que sim e 10 alunos que
ndo. E interessante que os tépicos com maior recorréncia foram: Etica profissional em
computacao (14); Erros e falhas computacionais (7) e Prote¢cao de Dados Pessoais (6), o
que sugere uma preocupacao dos alunos com as responsabilidades e impactos da atuagdo
na area. Essa énfase indica a relevancia de debates sobre a tomada de decisao ética, trans-
paréncia nos sistemas e as consequéncias de falhas tecnoldgicas, especialmente em um
cendrio onde a Computagdo permeia setores criticos como saide, seguranga e economia.
Entre os que ndo associaram a prejuizos, a maioria relacionou a atuag@o profissional a
aspectos €ticos.

Outros tépicos encontrados foram: Sustentabilidade e Computagdo (6), Crimes
e ameacas digitais (5), Desemprego tecnoldgico (5), Inovacdo e empreendedorismo (4),
Tecnologia Disruptiva (4), Viés de algoritmo (3), Regulamentacdo da profissao (3), Diver-
sidade e inclusdo (2), Género e tecnologias (2), Automacao (2) e Jogos, entretenimento e
expressoes digitais, Acessibilidade e tecnologias assistivas, A formag¢ao em Computagao,
Lixo eletronico e Design para o bem-estar social, com uma correlagio cada. A resposta do
Aluno 7: “Sim, pois existem segmentos legais que t€m impactos negativos na sociedade
como a drea de casas de apostas online, mas se uma oportunidade de trabalho apare-
Cesse em uma empresa como essas, eu aceitaria.”, traz a reflexdo sobre a importincia da
formacdo que promova a reflexdo critica sobre o impacto social da tecnologia e a respon-
sabilidade na cria¢do de produtos e servigos digitais.

Essa primeira atividade foi um exercicio bastante interessante tanto para analisar
os conhecimentos prévios quanto para o repensar a disciplina a partir desses conhecimen-
tos discentes. Os demais conteddos listados na Figura 1 foram cobertos em uma metodo-
logia que envolveu: aulas expositivas pelo professor regente e pelo mestrando em estagio
docéncia, por palestras selecionadas em videos no YouTube, sobre as quais resenhas deve-
riam ser feitas, por palestras convidadas na disciplina e ainda, por semindrios ministrados
pelos estudantes, preparados em duplas ou trios, e que deveriam trazer questdes para o de-
bate coletivo. A formacdo em Computacdo; A evolucdo da formagao do profissional em
Computacdo na Pés-Graduacdo; Computagdo e interdisciplinaridade; A regulamentacdo
da profissao; e O papel das sociedades cientificas ndo foram abordados nesta disciplina
por serem abordados na disciplina Introducdo a Computagdo, do primeiro ano. O tema
Informatica na Educac@o também nao foi contemplado por poder ser visto pelos estudan-
tes interessados, em disciplina optativa, escolha também justificada pela carga horaria da
disciplina, que precisaria ser maior para a cobertura, em profundidade, de todos os temas.

5. O que a avaliacao ao final da disciplina nos mostrou?

A avaliacdo final foi somada a efetiva participacdo discente nas aulas, em resenhas de
videos selecionados, em semindrios realizados, bem como da escrita de um artigo no es-



tilo de ensaio sobre os temas escolhidos para os semindrios, onde os grupos deveriam,
como bibliografia minima, envolver o capitulo na coletanea j4 citada, e em artigos re-
lacionados publicados nos Anais das quatro edicdes do Workshop sobre as Implicagdes
da Computacao na Sociedade (WICS), buscando estimular a pesquisa e a reflexao critica
sobre a atualidade dos temas abordados.

Na autoavaliacdo e reflexdes finais dos alunos evidenciou-se uma evolug¢ao signi-
ficativa na percepcao dos impactos da tecnologia na sociedade, da importancia da disci-
plina e um amadurecimento na compreensao dos desafios éticos, sociais e economicos que
emergem da Computagdo, indo além do aspecto técnico. Como exemplo, a resposta do
Aluno 38, para a Questao (vii) “Qual a sua concepg¢ao atual sobre a disciplina Computacao
e Sociedade? Comente o que (e se) mudou em relacdo ao que pensava no inicio do semes-
tre.”: ”Primordialmente, possuia uma visao de que ndo era uma matéria tdo importante
quanto as outras, pensando no sentido de como ela me ajudaria em minha profissao, ou
no meu futuro como um todo. Contudo, possuo uma visao que ela é uma disciplina im-
portante em minha formacao com um geral, pela importancia das implicacdes sociais no
contexto tecnoldgico, e no profissional como um todo.”, que categorizamos no topico A
formacdao em Computagao.

Nessa andlise, inferimos: A formac¢do em Computacdo (14), relatando mudanca
na concep¢ao acerca da importancia da disciplina a formacao; Impactos da Computagdo
na sociedade (14), o que mostrou que assimilaram a relagdo entre Computacao e socie-
dade. Os topicos Acessibilidade e tecnologias assistivas (11); Género e tecnologias (5);
Cultura na prética da Computacdo (6) Diversidade social e inclusdo (6) merecem énfase
por evidenciarem uma crescente preocupacao dos alunos com a equidade no desenvolvi-
mento tecnoldgico. O restante da contagem se deu por: Sustentabilidade e computagdo
(4); Crimes e ameagcas digitais (3); Direitos autorais, licencas e patentes (3); Etica pro-
fissional em computagao (2); Inovacdo e empreendedorismo (1); Computagdo e interdis-
ciplinaridade (1); Regulamentagdo da profissao (1); Lixo eletronico (1); Blockchain (1);
Tecnologias associadas ao pds-morte (1); Viés e discriminacao algoritmicos (1); Redes
sociais, pos-verdade (1); Redes sociais, pds-verdade, fake news e seus impactos (1).

Também na Questdo (viii) “O que vocé levard da disciplina a sua pratica como
profissional da drea de Computacdo?”, muitos destacaram: Acessibilidade e tecnologias
assistivas (21), Diversidade social e inclusdo (15), Cultura na pratica da computagdo (14),
Género e technologias (12), Impactos da computagdo na sociedade (8), o que corrobora
o reconhecimento da inclusdo como um principio fundamental do design de software,
sendo levada em consideracdo desde as primeiras etapas do desenvolvimento. Outros te-
mas encontrados: Sustentabilidade e Computacao (5), Viés e discriminagdo algoritmicos
(5), A formagio em Computacio (4), Etica profissional em computacio (4), Crimes e
ameacas digitais (3), Padroes manipulativos (3), Lixo eletronico (2), Direitos autorais,
licencas e patentes (2), Design para o bem-estar social (2), Redes sociais, pos-verdade,
fake news e seus impactos (1). A reflexdo sobre o impacto social da Computacdo apare-
ceu com frequéncia. Muitos estudantes destacaram que passaram a enxergar suas acoes
dentro da drea de tecnologia como parte de um contexto maior, no qual suas escolhas
podem ter efeitos positivos ou negativos na sociedade. Em relagdo ao viés algoritmico,
os alunos demonstraram preocupagdo com os vieses que podem perpetuar desigualdades
e discriminagdes, sejam diretos, resultantes de dados enviesados, ou indiretos, decorren-



tes do treinamento dos modelos, tornando essencial o desenvolvimento de sistemas mais
transparentes e equitativos.

As questdes (ix) “Como vocé se autoavalia na disciplina? Justifique a nota que se
atribuir.” e (x) “Qual foi o tema do seu Seminario/artigo? Como vocé avalia sua equipe
de trabalho? Coloque os nomes dos integrantes e para cada um, explique a forma de
colaboracdo/ atuag@o. Apds, atribua uma nota e justifique-a.” foram inseridas para colocar
os estudantes a refletirem e se situarem sobre o seu protagonismo em sua autoformacao e
no trabalho em equipe. Nao houve problemas na condugdo dos grupos e os estudantes se
mostraram bastante engajados e foram muito criticos na descri¢ao do solicitado.

O objetivo da Questdo (xi) “Escolha um dos temas dos semindrios ministrados
por outros colegas e, justificando a escolha, disserte sobre o tema.” era o de fazer os
alunos relatarem a compreensdo de algum dos semindrios dos colegas, € a maioria es-
colheu Tecnologias associadas ao pds-morte (15). Esse interesse pode refletir uma cres-
cente preocupacdo com o legado digital, a preservacdo da identidade virtual e os dilemas
éticos que emergem da intersecdo entre tecnologia e sociedade. Essa escolha sugere que
os estudantes reconheceram a importancia desse debate para a formulacdo de politicas
e diretrizes que respeitem tanto a autonomia individual como a privacidade da memoria
digital.

Sobre a Questdo (xii) “Comente a condugao/formato da disciplina. H4 algo que
possa ser melhorado/mudado/acrescentado?”, houve basicamente elogios a metodologia
e conducdo da disciplina por parte de todos, e grande parte dos estudantes manifestou in-
teresse em ter maior espaco para debates e visualizacdes de aplicacdes praticas. Acredita-
mos que compreenderam bem a metodologia adotada e a sua responsabilidade formativa.

6. Reflexoes nao finais

Muitos macro tépicos se interligam, como € o caso da Sustentabilidade e Computacio,
que exige a reflexao sobre as transformagdes econdmicas, sociais € ambientais impulsio-
nadas pela Agenda 2030 da ONU. A Computagdo tem acelerado essas mudangas ao pro-
mover eficiéncia econdmica, inclusdo social e solugdes tecnoldgicas para a preservacao
ambiental, reforcando seu papel na constru¢do de um futuro mais sustentdvel. Compre-
ender os temas-eixo relacionados, que vao além das questdes ambientais e inclui também
acoes sociais voltadas a erradicacdo da pobreza, a protecdo ambiental, a mitigacdo das
mudangas climdticas e a promog¢do da paz e da prosperidade, é essencial.

A formagdao em Computacdo € um pilar essencial para promover um mundo mais
inclusivo, prospero e sustentdvel para todos, e a disciplina de Computacdo e Socie-
dade € um celeiro fértil para tal, por abordar problematizacdes, discussdes e possibili-
tar o desenvolvimento de uma visdo ampla e interdisciplinar que trate as suas relagdes
e implicacdes. Entendemos que este artigo contribui no sentido de apresentar, de forma
sintetizada, conteddos programédticos pensados para essa disciplina, além de explicitar sua
importancia na formacao de profissionais criticos e conscios de sua responsabilidade, a
partir de um retrato analitico de uma turma de estudantes. A incorporacdo de tematicas
emergentes como: Design para o bem-estar social; Diversidade social e inclusdo; Viés
e discriminacdo algoritmicos; Padrdoes manipulativos de interface; Redes sociais, p0s-
verdade, fake news e seus impactos; e Tecnologia Disruptiva e Inovagdo, entre outras,
se faz relevante para uma geracao nova cuja relagdo com a tecnologia é cada vez mais



intensa e mediada por desafios sociais, éticos e ambientais.

A pesquisa ora descrita promoveu mudancas no planejamento inicial docente e
balizou a dindmica das aulas, o que instigou a participagdo ativa discente. Esperamos ter
evidenciado a importancia da disciplina Computagao e Sociedade na formagao, de forma
a contribuir com os outros docentes que forem pensar em seu contetido programatico e
metodologia de conducdo e avaliacdo. Além disso, evidenciou-se ndo apenas a recep-
tividade dos(as) estudantes as tematicas abordadas, mas também o potencial formativo
da abordagem, que provocou reflexdo, empatia e apropriacdo de conhecimentos éticos e
sociais. Esses resultados corroboram a importancia de novas ofertas da disciplina anali-
sada como planejada, com metodologias participativas € com os conteidos programaticos
apresentados.

Como perspectivas, destacamos a necessidade de aprofundar a integracdo dos
ODS da Agenda 2030 no ensino de Computagdo e Sociedade, bem como da ética com
os usos da Inteligéncia Artificial, promovendo uma formacao alinhada a principios de
equidade, inovacgao e responsabilidade socioambiental. Além disso, propde-se o fortaleci-
mento das interconegdes entre 0s temas-eixo e aplicacdes e situagdes reais e/ou praticas,
para que o aprendizado seja situado no contexto dos estudantes e ainda mais efetivo.
Ainda, os didlogos iniciais também levaram o docente a pensar na atual ementa da disci-
plina aqui apresentada, e na ideia uma nova proposta quando da reformula¢do do projeto
pedagdgico do curso.
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