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Abstract. The teaching of Software Engineering faces challenges in integrating
theory and practice. This article presents a pedagogical approach that uses ge-
nerative artificial intelligence to support the construction of prototypes based
on functional and non-functional requirements, agile methodologies, and itera-
tive prototyping. Applied in a Computer Science teaching degree program, the
proposal involved developing a ticketing system with Al support to accelerate
coding. The results indicate advances in conceptual understanding, student en-
gagement, and the development of competencies aligned with Professional and
Technological Education.

Resumo. O ensino de Engenharia de Software enfrenta desafios na integragdo
entre teoria e prdtica. Este artigo apresenta uma abordagem pedagogica que
utiliza inteligéncia artificial generativa para apoiar a construcdo de prototipos
baseados em requisitos funcionais e ndo funcionais, metodologias dgeis e
prototipagdo iterativa. Aplicada na Licenciatura em Informdtica, a proposta
envolveu o desenvolvimento de um sistema de chamados com apoio da IA para
acelerar a codificacdo. Os resultados apontam avancos na compreensdo con-
ceitual, no engajamento dos estudantes e no desenvolvimento de competéncias
alinhadas a Educagdo Profissional e Tecnologica.

1. Introducao

O componente curricular em Engenharia de Software demanda que os estudantes desen-
volvam ndo apenas conhecimentos tedricos sobre requisitos, arquitetura e processos de
desenvolvimento, mas também competéncias praticas voltadas a resolucdo de problemas
técnicos e a implementacao de solucdes. No entanto, observa-se que, tradicionalmente, o
ensino da area tende a dissociar-se da realidade do desenvolvimento de sistemas, adotando
abordagens tedricas.

Esse desafio é sensivel na Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT), que tem
como propdsito central a integracdo entre o saber cientifico e o saber técnico, conforme
estabelecido nas diretrizes do Catdlogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia
[Brasil 2008]. Para [Ciavatta et al. 2005], essa articulacdo € fundamental para a formacao
de profissionais criticos, capazes de compreender e intervir nos processos produtivos com
base em uma perspectiva integrada de educagdo e trabalho. A EPT exige préaticas pe-
dagdgicas que articulem teoria e pratica de maneira situada, promovendo a aprendizagem



a partir de experiéncias concretas e do desenvolvimento de competéncias técnicas e refle-
xivas.

Nesse contexto, este artigo apresenta uma proposta metodolégica que explora o
potencial da inteligéncia artificial generativa como recurso para o ensino de Engenharia
de Software. A abordagem baseia-se na constru¢@o de protétipos funcionais com suporte
de TA, permitindo que os estudantes compreendam e apliquem conceitos fundamentais
como requisitos funcionais e ndo funcionais, metodologias dgeis e prototipagdo iterativa.
A estratégia foi aplicada em um curso de Licenciatura em Informética, com resultados
que apontam para beneficios pedagégicos relevantes no que se refere ao desenvolvimento
de competéncias técnicas e reflexivas.

2. Fundamentacao Teérica: Aprendizagem Tecnologica e Mediacao Digital
na EPT

A EPT, enquanto modalidade educacional voltada a formacao técnico-cientifica articu-
lada a realidade produtiva, demanda praticas pedagdgicas ativas, baseadas na resolugao
de problemas e na constru¢do colaborativa do conhecimento [Ciavatta et al. 2005]. Essa
perspectiva dialoga com os principios da construcdo ativa do conhecimento defendidos
[Papert 1980] e com as praticas de fabricacao digital e autoria tecnoldgica discutidas por
[Blikstein 2013].

Sob a perspectiva histérico-cultural de [Vygotsky 2007], tais tecnologias fun-
cionam como ferramentas mediadoras do desenvolvimento cognitivo, possibilitando a
constru¢cdo de significados por meio da interacao social e da mediagdo simbdlica. Ao
externalizar parte do esforco técnico na ferramenta, o aluno pode se concentrar em pro-
cessos de ordem superior, como a andlise e o design. Dessa forma, a interagdo com a
tecnologia ndo apenas gera um produto, mas reestrutura o proprio pensamento do estu-
dante, que internaliza novas estratégias para a resolu¢do de problemas.

Autores como [Valente 2019] e [Kenski 2012] defendem que as tecnologias di-
gitais nao devem ser compreendidas apenas como ferramentas de apoio ao ensino, mas
como estruturantes de novos paradigmas pedagdgicos, capazes de transformar as relacoes
entre ensinar e aprender. Nesse contexto, a inteligéncia artificial generativa contribui para
romper com o modelo transmissivo tradicional, ao favorecer préticas em que os estu-
dantes se tornam coautores do processo de construcdo do conhecimento e desenvolvem
pensamento computacional por meio da interagdo com sistemas inteligentes.

Nesse sentido, [Holmes et al. 2022] destacam que o uso da IA na educagdo deve
ser pensado ndo apenas em termos de efici€ncia tecnoldgica, mas a partir de principios
pedagogicos e éticos, de modo que os estudantes possam desenvolver autonomia, senso
critico e compreensdo dos proprios processos de aprendizagem mediados por algoritmos.
A responsabilidade pedagdgica, portanto, desloca-se para o desenho de atividades que
exijam a validagdo, a curadoria e a integracao criativa das informacoes.

Considerando essas potencialidades da IA no processo formativo, torna-se rele-
vante integra-la a praticas pedagdgicas que dialoguem com o mundo do trabalho e as
metodologias contemporaneas de desenvolvimento de software. Assim, a prototipacao
como pratica pedagdgica aproxima o ensino das metodologias utilizadas na industria de
software, como o desenvolvimento iterativo, o design centrado no usudrio e as praticas



ageis [Beck et al. 2001]. Tais abordagens estao alinhadas a 16gica da EPT, que privilegia
a aprendizagem situada e a atuagdo profissional critica.

3. Metodologia

3.1. Caracterizacao da Proposta Pedagogica

A proposta foi desenvolvida na disciplina de Engenharia de Software, ofertada no curso
de Licenciatura em Informética de uma institui¢do publica. Participaram 22 estudantes,
todos cursando o quarto semestre do curso. A intervencao ocorreu em um Unico encon-
tro presencial, com duracdo total de quatro horas/aula, organizado em quatro momentos
distintos de aprendizagem.

O objetivo pedagdgico foi promover a aplicacdo pratica dos conteidos aborda-
dos em aula, utilizando inteligéncia artificial generativa (ChatGPT) como ferramenta
de mediacdo para prototipacdo de um sistema de chamados. A abordagem enfatizou a
interpretacdo de requisitos, o uso de ciclos dgeis e a construcdo de solucdes web com
tecnologias basicas (HTML, CSS, JavaScript).

3.2. Estrutura da Atividade

A estrutura da atividade foi organizada em quatro etapas sequenciais para conectar teoria
e pratica. Na primeira etapa foi desenvolvido a andlise e categorizagdo de requisitos fun-
cionais e ndo funcionais, levando os estudantes a refletir sobre as implicacdes técnicas do
projeto. Na segunda etapa, os grupos utilizaram IA para a geragao inicial de c6digo, um
processo que exigiu a redacdo de prompts claros e a andlise critica dos resultados. A ter-
ceira etapa foi dedicada ao ciclo de iteracao e refinamento, na qual os cdigos foram pro-
gressivamente testados e ajustados, permitindo explorar conceitos como desenvolvimento
incremental e modularizacdo. Por fim, a atividade culminou com a apresentacdo dos
protétipos e uma avaliagdo critica, onde os estudantes justificaram suas decisoes técnicas
e discutiram as potencialidades e os limites do uso da IA, conforme a rubrica da Tabela 1.

Tabela 1. Rubrica de Avaliacao da Atividade

Critério Nivel 3: Competente Nivel 2: suficiente Nivel 1: Insuficiente

1. Requisitos & Prompt

Traduz de forma eficaz os

requisitos em prompts claros

& detalhados, gerando um
codigo-base relevante.

Traduz o3 requisitos de

forma genérica, gerando

um cédigo que necessita
de grandes ajustes.

Nio consegue traduzir os
requisitos em prompts
funcionais.

2. lheragio e Refinamento

Refina ativamente o cddigo
da 1A, corrigindo bugs e
adicionando melhorias

significativas (ex:

usabilidade, responsividade)

Realiza apenas comeges
minimas para que o codigo|
funcione, com pouco ou
nenhum refinamento
adicional.

Entrega o codigo gerado
pela 1A praticamente sem
alteragdies, mesmo com
falhas evidentes.

3. Protdtipo Final

Entrega um produte final
funcional, coeso e que
atende aos requisitos

essenciais da atividade.

Entrega um produto
parcialmente funcional,
com falhas notéwveis ou
requisitos importantes
ausentes,

0 preduto final nio &
funcional ou ndo
comesponde ao que foi
solicitado.

4. Andilise Critica

Justifica com clareza as

decisfies técnicas e reflete de

forma critica sobre o papel

{vantagens e limites) da lA no

PrOCesso,

Descreve o que foi feito,
mas Com pouca
prefundidade na

justificativa das decisdes

ou na andlise do uso da 1A,

MNio consegue explicar o
processo de
desenvolvimento nem as
decisdes tomadas.




4. Aplicacao Pratica: Protéotipos Gerados

Durante a atividade, os estudantes desenvolveram um sistema web com funcionalidades
basicas, como autenticacdo de usudrios, registro e visualiza¢do de chamados. A IA foi
utilizada para gerar estruturas iniciais de codigo, mas os discentes assumiram o papel de
refinadores e integradores da solugdo.
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Figura 1. Interface do formulario de chamados
Fonte: Elaborado pelos discentes

A interface foi funcional, mas exigiu ajustes para melhorar usabilidade e respon-

sividade.
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Figura 2. Versao refinada com responsividade e organizacao modular
Fonte: Elaborado pelos discentes

Os discentes aprimoraram o layout com CSS responsivo. A solucdo reflete a
apropriacdo dos principios de modularidade e acessibilidade discutida em aula.

5. Resultados e Discussao

A andlise dos resultados, baseada nas producdes dos estudantes e em observagdes diretas
do docente, indica que a abordagem pedagdgica foi altamente eficaz em promover tanto
a aprendizagem significativa de conceitos quanto o engajamento pratico. Os principais
ganhos podem ser discutidos em trés eixos centrais.



Compreensao Ampliada de Requisitos: Um dos avancos mais notdveis foi a profun-
didade com que os estudantes compreenderam os requisitos de software. A necessidade
de traduzir especificacdes funcionais e nao funcionais em prompts precisos para a IA os
compeliu a superar uma postura de recepcao passiva, engajando-os em um exercicio cog-
nitivo de interpretacdo, decomposicao e formalizacao l6gica. Esse processo de “traducao
semidtica”, onde uma necessidade humana € convertida em uma instru¢do computacio-
nal, esta alinhado a perspectiva construtivista de [Papert 1980], na qual o conhecimento
¢ forjado ativamente quando o aprendiz “ensina”a mdquina. A aprendizagem tornou-se
significativa porque os conceitos de requisitos deixaram de ser abstratos e passaram a ser
a matéria-prima para uma acao concreta.

Vivéncia Auténtica do Ciclo Agil: Adicionalmente, a metodologia proporcionou uma
vivéncia auténtica do ciclo de desenvolvimento agil. O fluxo rapido de geracdo de cédigo
pela IA, seguido por testes imediatos e refinamentos em sala de aula, simulou um am-
biente de desenvolvimento incremental e responsivo, contrastando fortemente com abor-
dagens académicas tradicionais, muitas vezes lineares e com ciclos de feedback mais
longos. Essa prética imersiva permitiu aos estudantes experimentar na pratica principios
do Manifesto Agil [Beck et al. 2001], como a valorizagdo de software funcional em detri-
mento da documentacdo exaustiva e a capacidade de adaptagdo a mudangas, competéncias
essenciais para o0 mundo do trabalho.

Desenvolvimento de Autonomia e Criticidade: Contrariando a preocupacdo de que
a IA poderia reduzir o esforco intelectual, a atividade demonstrou fomentar a autono-
mia e o pensamento critico. Embora a IA tenha gerado o cédigo-base, a responsabili-
dade pela validacdo, depuragdo, integracdo e, crucialmente, pela qualidade e coeréncia
do produto final permaneceu integralmente com os estudantes. Isso efetivamente deslo-
cou o foco da mera digitacdo de codigo para competéncias de ordem superior, como a
avaliacdo de solugdes, o design de interfaces e a tomada de decisdes arquitetonicas. Tal
resultado dialoga diretamente com os objetivos da EPT de formar profissionais reflexivos
[Ciavatta et al. 2005] e com a visdo de [Holmes et al. 2022], que defendem um uso da TA
para capacitar os alunos a se tornarem gestores criticos do processo tecnolégico, € nao
apenas consumidores de tecnologia.

Em suma, os relatos dos participantes e as observagdes em sala confirmam que a
IA generativa, quando estrategicamente integrada a uma proposta pedagdgica, niao subs-
titui o conhecimento técnico fundamental. Pelo contrario, atua como uma poderosa ferra-
menta de mediacdo, conforme teorizado por [Vygotsky 2007], que permite superar barrei-
ras cognitivas. Ao reduzir o tempo gasto com a sintaxe inicial da codificagdo, a abordagem
otimizou o tempo de aula para discussdes conceituais e para o desenvolvimento de com-
peténcias analiticas e criticas, facilitando a transposi¢do didética de conceitos abstratos
da Engenharia de Software e elevando o engajamento discente.

6. Consideracoes Finais

Este estudo demonstrou que a integracdo da inteligéncia artificial generativa na
prototipacdo de software constitui uma abordagem pedagdgica de alto impacto para o
ensino de Engenharia de Software no contexto da Educac¢do Profissional e Tecnoldgica



(EPT). A TA permitiu que o tempo em sala de aula fosse otimizado para o desenvolvi-
mento de competéncias, como a andlise critica de requisitos e o refinamento iterativo de
solucoes.

A experiéncia validou que € possivel transpor a barreira entre teoria e pratica de
forma 4gil, engajadora e alinhada as metodologias contemporaneas do mundo do trabalho.
Ficou evidenciado que a abordagem ndo visa substituir o conhecimento fundamental, mas
sim potencializi-lo, reforcando a premissa de que a sinergia entre a inteligéncia humana
e a artificial enriquece o processo formativo.

Para a consolidacdo desta proposta, trabalhos futuros devem superar as limitagdes
deste estudo exploratdrio, avangando para investigacoes longitudinais sobre a autonomia
discente, testes de escalabilidade em projetos complexos (com APIs e bancos de dados)
e a validacao de novos instrumentos de avaliagdo para competéncias desenvolvidas em
ambientes assistidos por IA.
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