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Abstract. Artificial Intelligence (Al) has impacted several areas and altered
some dynamics, including teaching and learning. This paper presents an expe-
rience report on integrating generative Als to support the teaching of a Software
Design course. Throughout the course, students used tools such as ChatGPT in
six practical activities, designed to explore key concepts of the discipline. The
analysis investigated students’ perceptions of Software Design concepts across
these LLM-mediated activities, as well as their perceptions of using these tools
as support for learning and the challenges associated with their use. The results
indicate a positive perception among students, with increased confidence regar-
ding the concepts addressed and the usefulness of the feedback provided by the
tools. However, challenges related to tool limitations and infrastructure were
also identified.

Resumo. A Inteligéncia Artificial (IA) tem impactado diversas dreas e alterado
algumas dindmicas, inclusive no ensino e aprendizagem. Nesse contexto, este
artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a integracdo de IAs genera-
tivas no apoio ao ensino da disciplina de Projeto de Software em um curso
de graduacdo. Ao longo da disciplina, os alunos utilizaram ferramentas como
ChatGPT em seis atividades prdticas planejadas para explorar conceitos da
drea. A andlise investigou a percepcdo dos estudantes sobre os conceitos de
Projeto de Software ao longo dessas atividades mediadas por LLMs, bem como
sua percepgdo sobre o uso dessas ferramentas como apoio a aprendizagem e
os desafios associados a sua utilizacdo. Os resultados indicam uma percepgdo
positiva dos estudantes, com aumento na confianga em relagdo aos conceitos
trabalhados e na utilidade do feedback gerado pelas ferramentas, embora te-
nham sido identificados desafios relacionados a limitacées das ferramentas e a
infraestrutura.

1. Introducao

Projeto de Software € uma das atividades centrais do processo de desenvolvimento, sendo
a etapa em que podemos transformar os requisitos do sistema em uma descri¢do da es-
trutura de uma solu¢do computacional que possa ser implementada [Sommerville 2011].
Essa atividade envolve a definicio de componentes, responsabilidades e relacionamentos
entre elementos do sistema, além da escolha de uma arquitetura adequada que servira
como base para as etapas subsequentes do desenvolvimento.

Por ser uma disciplina essencial no contexto da Engenharia de Soft-
ware, ensinar Projeto de Software para futuros profissionais tem seus desafios
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[Castro and Oliveira 2023]. Diferente de disciplinas introdutdrias, Projeto de Software
envolve conceitos diversos, como requisitos, estilos e padrdes arquiteturais, qualidade de
software e padroes de projeto; além de ter um papel fundamental na comunicagdo com
os stakeholders e na tomada de decisao no projeto. Devido a complexidade dos concei-
tos envolvidos, € requerido dos alunos um alto grau de abstracdo e uma visao sistémica
quanto ao impacto das escolhas e consequéncias a longo prazo, o que se apresenta como
um desafio para os estudantes [Cervantes et al. 2016]. A experiéncia prética dos alunos
também contribui para o desafio no ensino de Projeto de Software. Muitas vezes os alu-
nos podem ter uma compreensao tedrica dos conceitos, como padrdes de projeto, mas t€m
dificuldades em aplicar de forma adequada em um contexto real [Neto and Santos 2025].

Diante desses desafios, diversas op¢des vém sendo exploradas para o ensino
de Projeto de Software [Striuk and Semerikov 2022] e conceitos relacionados, como
Arquitetura de Software [Oliveira et al. 2022]. Aprendizado baseado em problemas,
gamificacdo [Gasca-Hurtado et al. 2019] e o ensino hibrido tém sido investigados como
estratégias pedagdgicas para estimular a participacao dos alunos e fixagdo do conheci-
mento. Mais recentemente, o uso de solu¢cdes com Inteligéncia Artificial (IA) tem emer-
gido como uma possibilidade para apoiar o processo de ensino-aprendizagem, especial-
mente em disciplinas que demandam andlise e tomada de decisdo [Tabuti et al. 2025].

Um dos avangos da IA tem se dado com os Grandes Modelos de Linguagem
(Large Language Models-LLM). Esses modelos tém a capacidade de interpretar coman-
dos em linguagem natural, explicar conceitos complexos e facilitar andlises de um grande
volume de dados. Com a popularizacido de ferramentas como ChatGPT, essas tecnologias
passaram a ser utilizadas em diferentes contextos educacionais, inclusive no ensino de
computacao. Entretanto, ainda hd necessidade de mais estudos que investiguem de forma
sistemdtica como essas ferramentas podem ser integradas as atividades pedagdgicas e
quais sao seus efeitos no processo de aprendizagem. Muitas discussoes sao relacionadas
a aspectos éticos, precisao das respostas geradas e o uso responsdvel dessas abordagens
[Ferro 2025]. Esses pontos reforcam a necessidade de investigar a integracdo de IA na
educacgdo, de forma planejada, responsédvel e alinhada aos objetivos de aprendizagem e
foram motivadores para essa pesquisa.

Nesse contexto, este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a integracao
planejada de LLMs como ferramenta de apoio ao ensino da disciplina de Projeto de Soft-
ware em um curso de graduacdo em Ciéncia da Computagdo. Foram propostas seis ativi-
dades praticas nas quais os estudantes utilizaram ferramentas como ChatGPT para apoiar
a andlise de problemas de projeto e receber feedback sobre suas solugdes.

Este trabalho busca investigar: (i) a percepcao dos estudantes sobre os conceitos
de Projeto de Software ao longo de atividades mediadas por LLMs; (ii) a percepgdo sobre
o uso dessas ferramentas como apoio a aprendizagem; e (iii) os desafios associados a sua
integracdo em atividades préaticas da disciplina. Como contribui¢do, o artigo apresenta
um relato estruturado da integragcdo de LLMs no ensino de Projeto de Software, incluindo
o planejamento e aplicacdo de seis atividades pedagdgicas mediadas por LLMs, a andlise
da percepcdo dos estudantes e licdes aprendidas sobre sua adocao no contexto da disci-
plina. Além disso, o trabalho disponibiliza como material complementar a descricao das
atividades e os prompts utilizados, possibilitando sua reutilizacdo e adaptacdo por outros
docentes em cursos de Engenharia de Software.
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2. Trabalhos Relacionados

A integracdo de IA e LLMs na educagdo reflete um novo paradigma onde se tem a
preocupacdo de preparar o aluno para um mundo onde a colaboragdo homem-maquina
¢ realidade em diversas areas [Tabuti et al. 2025]. Mais especificamente em computagao,
essa integracao ja tem sido explorada em diferentes frentes, variando entre disciplinas in-
trodutodrias e de fundamentos até processos mais complexos da Engenharia de Software.

Diversos estudos exploram o uso de LLMs em disciplinas introdutérias, como
Estrutura de Dados, Algoritmos e Programacdo. Por exemplo, [Jamie et al. 2025] inves-
tigaram o uso do ChatGPT como ferramenta de apoio a monitores em uma disciplina
de Estrutura de Dados e Algoritmos, observando aumento no engajamento dos alunos e
melhoria no desempenho académico. Em contexto semelhante, [Maia and Sarkis 2025]
relatam a utilizacdo de LLMs como suporte ao ensino de programacdo em Python, per-
mitindo que estudantes obtenham explicagdes mais detalhadas, exemplos de cddigo e
esclarecimento de duvidas durante as atividades.

Mais direcionado para a Engenharia de Software, [Murad et al. 2025] identificou
na literatura estudos relacionados principalmente a (i) ensino e treinamento de Engenharia
de Software; (i1) engenharia de requisitos; (iii) teste de software; e (iv) andlise e modela-
gem de software. No estudo, [Murad et al. 2025] realizou um experimento que analisou
os efeitos da utilizacdo do ChatGPT no apoio ao ensino de modelagem de software. A
eficiéncia na produgdo e o ganho de aprendizagem superior foram alguns dos resultados
observados. Na disciplina de Testes de Software, [Haldar et al. 2025] realizaram um
estudo de caso comparativo para investigar o uso do ChatGPT e Copilot na geragao de
artefatos preparatorios de teste, em comparacao com a criagao manual de forma indepen-
dente. Os resultados mostram que, embora as LLMs oferecam alta eficicia em velocidade
e cobertura, especialmente na geracdo de Casos de Uso, as ferramentas tem tendéncia a
alucinar caracteristicas ou interpretar de maneira incorreta os limites do sistema, o que
enfatiza a necessidade de informac¢des mais claras e supervisao humana durante o uso.

Apesar dos avangos observados sobre o uso de LLMs no ensino em Computagao,
a maioria das pesquisas identificadas concentra-se em disciplinas introdutdrias ou em ta-
refas com opcdes de automacgdo. Em particular, podemos observar uma lacuna de estudos
que investiguem o uso de LLMs no ensino de Projeto de Software, disciplina central na
formacdao em Engenharia de Software. Como diferencial, essa disciplina envolve ativi-
dades que requerem um olhar mais critico, como defini¢dao de arquiteturas, aplicacdo de
principios e padrdes de projeto e tomada de decisdes com impacto de longo prazo.

Diante desse cenario, torna-se relevante investigar como LLMs podem ser inte-
grados de forma planejada ao ensino de Projeto de Software, considerando nao apenas
aspectos técnicos, mas também percep¢des dos estudantes e limitacdes observadas na
pratica. O presente trabalho contribui para essa discussdo ao apresentar um relato de ex-
periéncia sobre o uso de LLMs como ferramenta de apoio em uma disciplina de Projeto
de Software na graduacao.

3. Metodologia

Esta secdo descreve o delineamento do estudo conduzido no contexto da disciplina de
Projeto de Software, apresentando o contexto educacional, o planejamento das atividades
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com uso de LLMs, a caracterizacdo dos participantes e os instrumentos de coleta de dados
utilizados. Em seguida, sdo detalhados os procedimentos de anélise empregados para res-
ponder as questdes de pesquisa propostas. O foco do estudo estd na andlise da percepc¢ao
dos estudantes sobre a integracdo de LLMs como ferramenta de apoio a aprendizagem,
nao tendo como objetivo mensurar desempenho académico.

Contexto: O estudo foi realizado na disciplina de Projeto de Software, ofere-
cida pelo Instituto de Computagdo da Universidade Federal Fluminense, durante o pri-
meiro semestre de 2025, no curso de Ciéncia da Computacdo. A disciplina é compo-
nente obrigatoério da grade curricular e tem como objetivo desenvolver competéncias para
a concepcao e organizacdo de sistemas de software. Participaram da disciplina 53 es-
tudantes regularmente matriculados no curso e um estudante do curso de Sistemas de
Informacdo. Nesta oferta especifica, a metodologia de ensino integrou o uso de LLMs
para apoiar os alunos na compreensiao dos conceitos e na execucdo das atividades pro-
postas. Além disso, buscou-se incentivar o uso critico dessas ferramentas, estimulando os
estudantes a analisar e avaliar as respostas geradas durante o processo de aprendizagem.

Planejamento da Disciplina: A disciplina possui carga horaria de 60 horas e foi
organizada em aulas tedricas e praticas. A ementa contempla topicos como principios de
arquitetura de software, estilos e visdes arquiteturais, principios de projeto orientado a
objetos, padrdes de projeto, frameworks, linhas de produto de software e boas praticas de
codificacdo. Com o objetivo de explorar o uso de LLMS no processo de aprendizagem,
a disciplina foi planejada de modo a incluir atividades com diferentes niveis de suporte
dessas ferramentas. A avaliacdo dos estudantes foi composta por exercicios praticos re-
alizados em sala de aula sem o uso de A generativa, atividades préticas nas quais o uso
de LLMs foi explicitamente permitido e orientado, e um trabalho pratico de maior escopo
para o qual nao foram fornecidas instru¢des especificas quanto ao uso dessas ferramentas.
Além disso, foi aplicada uma prova tedrica sobre os conceitos abordados na disciplina.

Atividades com Uso de LLMs: Para apoiar o processo de aprendizagem, fo-
ram planejadas seis atividades envolvendo diferentes topicos da disciplina. A Tabela 1
apresenta uma visao geral dessas atividades, destacando o objetivo pedagdgico e a forma
como os LLMs foram utilizados em cada uma delas.

Tabela 1. Atividades com uso de LLM na disciplina de Projeto de Software

Ativ.  Tema Objetivo pedagoégico Uso do LLM
1 Requisitos arquiteturais Identificar requisitos arquiteturais a partir ~ Os estudantes submetiam sua proposta a
de requisitos de sistema e justificar sua re- LLMs para obter feedback técnico e refina-
levancia la antes da discussdo em grupo
2 Estilos arquiteturais Selecionar e justificar um estilo arquitetural ~ LLMs como mentor virtual, avaliando o es-

3 Padroes GRASP

4 Principios SOLID

5 Padroes GoF

6 Code smells e refatoragio

adequado para diferentes cendrios

Avaliar a atribuicdo de responsabilidades
em diagramas de sequéncia com base nos
padroes GRASP

Refatorar codigo para atender aos principios
SOLID

Aplicar padrdes de projeto GoF em cendrios
de desenvolvimento de software

Identificar problemas de projeto em cédigo
orientado a objetos e aplicar refatoragoes

tilo arquitetural proposto e sugerindo me-
lhorias

Os estudantes enviavam diagramas a LLMs
para receber feedback sobre a aplicagio dos
padrdes

Os alunos utilizavam LLMs para validar
suas refatoracdes e receber sugestdes de me-
lhoria

Os estudantes comparavam suas solugdes
com as sugeridas pelo LLMs e analisavam
diferencas

LLMs era utilizado para identificar code
smells e sugerir refatoracoes
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Nessas atividades, os alunos utilizaram ferramentas baseadas em LLMs, como o
ChatGPT, como apoio a resolucdo das tarefas, seguindo orientacOes € prompts previa-
mente definidos pela professora. Os prompts foram elaborados utilizando estratégias de
engenharia de prompt [White et al. 2023], incluindo a defini¢do de papéis (personas) para
orientar o comportamento do modelo. Em algumas atividades, por exemplo, o modelo era
instruido a atuar como um arquiteto de software experiente orientando um profissional ini-
ciante. Além disso, os prompts incluiam instrugdes estruturadas para guiar a geragdo das
respostas. Durante o processo de elaboragdo, os prompts foram refinados iterativamente
com o auxilio do préprio modelo, que foi solicitado a analisar e sugerir melhorias para au-
mentar sua clareza e efetividade. Também foram fornecidos exemplos de execucdo para
orientar os estudantes nas atividades.

As atividades foram realizadas ao longo do semestre, em sua maioria durante as
aulas préticas da disciplina. Os estudantes desenvolviam inicialmente uma proposta de
solucdo para o problema apresentado e, em seguida, utilizavam o LLM para obter feed-
back, comparar alternativas ou validar suas decisdes de projeto. Apds a interacdo com o
modelo, os alunos analisavam criticamente as respostas geradas e refinavam suas solugdes
antes da discussdo com a turma ou da entrega da atividade.

Os prompts foram construidos e validados pela professora e pelo monitor da dis-
ciplina. Todos os exercicios e prompts estdo disponiveis como material complementar
[Sabbatini et al. 2026]. O ChatGPT foi recomendado por ter sido o modelo utilizado na
elaboracio e validacdo inicial dos prompts. A época do experimento, o ChatGPT figurava
entre os modelos com melhores resultados, além de ser a ferramenta acessivel entre os
estudantes. No entanto, os alunos eram livres para utilizar outras ferramentas baseadas
em LLM, e alguns optaram por empregar modelos alternativos, como o Gemini.

Questoes de pesquisa: Com base nos objetivos do estudo, foram definidas trés
questdes de pesquisa, voltadas a andlise da percep¢ao dos estudantes sobre a integracao
de LLMs em atividades académicas.

Questdo 1 — Qual é a percepcdo dos estudantes sobre o impacto dos LLMs na
compreensdo dos conceitos de Projeto de Software? Essa questao busca investigar como
os estudantes avaliam a influéncia do uso dw LLMs na compreensao dos conteddos da
disciplina. Para respondé-la, foram analisadas as perguntas de autoavaliacdo quanto ao
nivel de conhecimento dos alunos, presentes nos seis questiondrios aplicados.

Questdo 2 — Qual é a percepgdo dos estudantes sobre o uso de LLMs como fer-
ramenta de apoio a aprendizagem de conceitos de Projeto de Software? Essa questdao
busca investigar a experiéncia de interacdo com LLMs durante a realizacdo das ativida-
des propostas. Para respondé-la, foram consideradas as respostas as assertivas avaliadas
em escala Likert, presentes em todos os questiondrios. As assertivas abordaram aspectos
como utilidade do feedback, clareza das explica¢des e apoio na execugao das tarefas, per-
mitindo examinar a percep¢ao dos estudantes quanto ao papel do LLM como ferramenta
de apoio no processo de aprendizagem.

Questdo 3 — Quais desafios emergem da integracdo de LLMs em atividades
prdticas no ensino de Projeto de Software? Essa questdo busca identificar limitagdes e
dificuldades observados pelos alunos durante as atividades. Para isso, foram analisadas as
respostas fornecidas nos campos abertos dos questiondrios, nas se¢oes de “Observagdes
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adicionais” e “Dicas e sugestdes”. A partir das respostas, foi realizada uma andlise com
o objetivo de identificar os desafios associados ao uso de LLMs na disciplina.

Coleta de Dados: A coleta de dados foi realizada de forma centralizada e
assincrona por meio de questiondrios organizados em formulérios eletronicos (Google
Forms), que foram aplicados para cada uma das seis atividades praticas. Todo formulario
continha o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) como a primeira per-
gunta obrigatoria, que informava os objetivos do estudo, assegurando voluntariedade
e privacidade dos participantes. Os questionatios foram padronizados para permitir a
comparacao entre diferentes topicos de Projeto de Software e foram estruturados em qua-
tro secdes principais: Caracterizacdo (com coleta de dados demograficos e autoavaliagao
quanto ao nivel de conhecimento dos topicos da disciplina), Repositério de Artefatos
(com campos para envio dos logs de interacdo com a IA e os prompts utilizados), Fe-
edback (com um conjunto de assertivas comuns a todas as atividades para observar a
percepc¢ao de uso de LLLMs como ferramenta de apoio a aprendizagem) e Questdes Aber-
tas (para que os alunos relatassem observagdes adicionais e sugestoes). As atividades
foram aplicadas no primeiro semestre de 2025. Mais informacdes estdo disponiveis no
material complementar.

Caracterizacao dos Participantes: O estudo contou com 49 participantes, sendo
esses os alunos que completaram as atividades propostas, abrangendo discentes desde o 3°
até o 12° periodo. Mesmo com uma concentracao maior de alunos no ciclo intermedidrio
do curso (38 participantes entre o0 5° e o 7° periodo), essa variacao trouxe diferentes niveis
de maturidade para as discussdes. Todos os participantes (100% da amostra analisada)
confirmaram voluntariamente o seu consentimento através do TCLE, autorizando o uso
das informacdes para fins de pesquisa académica.

Analise: A anilise quantitativa foi realizada por meio de um pipeline desenvol-
vido em Python no ambiente Jupyter Notebook [Sabbatini et al. 2026], utilizado para or-
ganizar e visualizar os dados coletados. As respostas abertas foram examinadas por meio
de uma andlise qualitativa, baseada na leitura exploratéria dos relatos dos estudantes. As
respostas foram lidas individualmente e agrupadas por similaridade.

4. Resultados e Respostas para as Questoes de Pesquisa

Esta secdo apresenta os resultados obtidos a partir da andlise dos questionarios aplicados
ao longo das seis atividades. Os achados sdo organizados de acordo com as questdes de
pesquisa propostas, também sao discutidas as licdes aprendidas e limitagdes do estudo.

4.1. Qual é a percepcao dos estudantes sobre os conceitos de Projeto de Software ao
longo das atividades mediadas por LLMs?

Para responder a questdo 1, inicialmente foi realizado um pré-processamento dos dados
referentes as respostas de autoavaliacao relacionadas ao nivel de conhecimento dos estu-
dantes, presentes nos seis questiondrios. As respostas foram organizadas em trés catego-
rias analiticas: (i) Projeto de Software, (ii) Engenharia de prompts/LLM e (iii) Tépicos
especificos de cada atividade. Apds essa etapa de filtragem e organizacdo, a escala Li-
kert foi representada em valores numéricos (1 a 5). O resultado pode ser observado na
Figura 1, onde € possivel visualizar a evolucao da percepcao de conhecimento ao longo
das atividades, com barras de erro representando a variabilidade das respostas.
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Média Likert (1-5)
w
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Areas de Conhecimento
—$— Projeto de Software

—#— Engenharia de prompts/LLM
—4— Topicos especificos

1
Atividade 1 Atividade 2 Atividade 3 Atividade 4 Atividade 5 Atividade 6
Atividades

Figura 1. Evolucao da percepcao de conhecimento ao longo das atividades.

Na Atividade 1, as médias iniciais foram relativamente mais baixas para as trés
categorias, sugerindo que os estudantes iniciaram as atividades com uma autopercep¢ao
modesta do conhecimento. Esse resultado € esperado, considerando que eles ainda seriam
introduzidos tanto aos conteudos da disciplina quanto ao uso de LLLMs como ferramenta
de apoio.

A partir da Atividade 3, podemos observar uma evolug@o nas trés curvas. A ca-
tegoria Engenharia de prompts/LLM apresentou o maior crescimento nesse ponto, atin-
gindo a média de 3,11, o que pode indicar que a pratica repetida com LLMs contribuiu
para que os estudantes se sentissem mais seguros na utilizacao da ferramenta.

A curva de Projeto de Software apresentou um crescimento progressivo, mas nas
atividades finais (5 e 6) foi mais expressivo, alcangando 3,28 na Atividade 5 e 3,29 na
Atividade 6 - o maior valor registrado entre todas as categorias ao final do periodo. Esse
resultado sugere que as atividades praticas, mediadas pelo uso de LLMs podem ter con-
tribuido positivamente para a autopercep¢ao dos estudantes em relacdo aos conceitos cen-
trais da disciplina.

Para demonstrar a percepc¢ao dos estudantes observamos relatos como: “O chat
gpt foi de grande ajuda devido sua explicacdo de passo a passo com a profundidade
necessdria para a matéria...” e “No meu caso o Chat GPT ... me disse como melho-
rar a descrigcdo do requisito do que me ajudou a identificar os requisitos arquiteturais”
ilustrando a prética mediada pelo LLM.

4.2. Qual é a percepcao dos estudantes sobre o uso de LLMs como ferramenta de
apoio a aprendizagem de conceitos de Projeto de Software?

A andlise partiu de um pré-processamento dos dados, organizando as respostas relacio-
nadas as assertivas referentes experiéncia de uso com as ferramentas de LLM presentes
nos questiondrios das seis atividades: suporte a compreensao de conceitos, qualidade do
feedback, apoio a reflexdo e confianga, utilidade pedagogica da atividade, facilidade de
interacdo e aceitacdo/intencao de uso. As respostas foram organizadas em escala Likert
com valores numéricos (1-5) e o resultado € apresentado na Figura 2.

As respostas para Suporte a Reflexao e Confianca (azul) apresentam um cresci-
mento consistente, indicando que os alunos foram se sentindo mais seguros na utilizacao
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. Categorias de Analise

377 T Suporte a compreensao de conceitos

343 —§~ Qualidade do feedback dado pelo LLM
Suporte a reflexao e confianca

——— Utilidade pedagégica da atividade

—$— Facilidade nas interacdes com o LLM

—$— Aceitacdo e intencdo de uso do LLM

Média Likert (1-5)
>

3
Atividade 1 Atividade 2 Atividade 3 Atividade 4 Atividade 5 Atividade 6
Atividades

Figura 2. Percepcao dos estudantes sobre o uso de LLMs como ferramenta de
apoio a aprendizagem.

da ferramente & medida que as atividades avancaram. Com relacdo a Utilidade Pe-
dagégica (rosa), tivemos uma progressao até a Atividade 3 e manteve-se alta, o que indica
uma percepg¢ao de valor das atividades no aprendizado. Isso se conecta com a Qualidade
do Feedback (roxo), que teve uma queda na Atividade 3 mas manteve o comportamento
similar. Esses pontos estdo relacionados a respostas fornecidas pelos alunos, tais como
“Achei a atividade bem iitil e boa, jd que ajuda a fixar o exercicio, além de ter um feed-
back completo.”

Um ponto interessante para investigacao € a queda em relacdo a Facilidade nas
Interacoes (vermelho). Uma interpretacdo para esse resultado pode estar relacionada a
observacao das limitagcdes discutidas na questdo 3, com relatos de multiplas interagoes,
limite de uso e atividades mais complexas ao final da disciplina.

De forma geral, os resultados indicam uma percepg¢ao positiva dos estudantes em
relac@o ao uso de ferramentas de LLM como apoio as atividades, com médias proximas
ou acima de 4 na maior parte das categorias. A aceitacdo e inten¢ao de uso futuro também
se mantiveram em niveis elevados ao longo das atividades.

4.3. Quais desafios emergem da integracao de LLMs em atividades praticas no
ensino de Projeto de Software?

As respostas das questdes abertas dos questiondrios foram analisadas de forma explo-
ratoria, com os resultados organizados em categorias com base nos temas identificados.

Alucinacoes e Inconsisténcias. Essas questdes foram abordadas de forma re-
corrente nos relatos. Foram reportados episddios de alucinagdes e inconsisténcias nas
respostas geradas, especialmente em situacdes de precisao conceitual. Por exemplo, um
participante reportou que “em outra interacdo com o ChatGPT desta mesma atividade
foi dada a opcdo de escolha entre duas respostas que eram contraditorias entre si, 0 que
dificultou o entendimento de qual seria mais adequada. Mas no geral, a atividade foi iitil
para entender melhor os conceitos de requisitos arquiteturais.” 1sso corrobora com 0s
resultados obtidos em [Haldar et al. 2025], sobre interpretagdes por parte da ferramenta.

Interacoes e Prompts. Um desafio relativo ao uso da ferramenta foi com relagao
a aplicacdo dos prompts. Apesar dos prompts serem fornecidos pela professora, alguns
alunos se sentiram inseguros na continuidade da interagdo com a ferramenta e até suge-
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riam uma aula dedicada a engenharia de prompts ou a inclusdo de alguns exemplos (“E
uma otima proposta de atividade. Mas seria interessante se houvessem alguns exem-
plos de interagoes com o GPT usando esse mesmo prompt...””). Considerando a evolucao
observada (Figura 1), € possivel os alunos tenham progredido nesse conhecimento.

Limites de Uso. Outro desafio técnico observado foi com relagdao aos limites
de uso das versdes gratuitas do ChatGPT. Em algumas atividades tivemos relatos como
“acho que essa teve cendrios demais com multiplos prompts para cada um, isso fez com
que estourasse limite do -04 apds o quarto cendrio”.

Organizacao e Infraestrutura. Esses dois aspectos foram relatados ndo com
relacdo a LLMs como ferramenta, mas ao contexto de aplicagcdo e integracdo dessa fer-
ramenta no ensino. Os alunos reportaram que a natureza iterativa com LLMs (multiplas
rodadas de interacdo e avaliacdo das respostas) demandava bastante tempo (“”A ativi-
dade tem uma proposta excelente, mas é complexa demais para ser feita em aula ou de
segunda para quarta. Requer muito tempo, que as vezes ndo temos durante a semana’).
Outro ponto relacionado ao aspecto de ensino sdo as limitagdes de infraestrutura, como
disponibilidade de maquinas e a conectividade, que afetaram a experiéncia no contexto
de laboratério. Algumas respostas relatam que “O ambiente do laboratorio nem sempre
€ ideal ... pois a falta de mdquinas é comum” e “ndo relacionado ao uso de LLMs, mas
é importante citar pois se trata de algo que impacta no ensino, pois é referente a estru-
tura que a universidade oferece”. Como alternativa, algumas atividades foram realizadas
em sala de aula com o uso do celular. Esses resultados sugerem que o planejamento de
disciplinas que integrem ferramentas de LLM ao ensino devem considerar ndo apenas a
organizagdo das atividades, mas também os aspectos estruturais para sua aplicacao.

4.4. Licoes aprendidas

A experiéncia de integrar LLLMs na disciplina de Projeto de Software permitiu identificar
pontos que podem auxiliar a adog¢do planejada dessas ferramentas:

O valor dos promtps. Embora alguns alunos utilizassem o ChatGPT de forma
autdbnoma para estudar, tivemos relados de que as interacdes guiadas por prompsts com
persona e feedback estruturado, fornecidos pela professora, tiveram resultados mais
significativos (“Gostei muito do link do prompt feito como exemplo para auxiliar no
exercicio”). Isso reforca o papel do professor no processo de ensino-aprendizagem, com
a responsabilidade de manter o foco pedagdgico e buscar respostas alinhadas com a dis-
ciplina, através dos prompts.

Aprender com o erro. Houve casos nos quais a LLM gerou uma resposta incor-
reta ou alucinagdes, que em um primeiro momento foram percebidas como limitagdes.
Mas, por meio da atuacdo da professora, essas situagdes levaram a oportunidade de en-
sino. Epis6dios como a confusado entre requisitos nio funcionais e requisitos arquiteturais
foram utilizados como ponto de partida para discussdes mais aprofundadas dos conceitos
da disciplina e para refor¢car a importancia do pensamento critico na avaliacdo de res-
postas geradas por IA. Reconhecer o erro ou a confusdo demonstrou um dominio dos
conceitos por parte dos alunos, mas situagdes como essa fortalecem a percepcao da IA
como assistente e ndo como especialista.

Engajamento dos alunos. A proposta da professora em utilizar LLMs como
ferramenta de apoio gerou um interesse dos alunos nas praticas e maior engajamento nas
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atividades. Em especial, gerou uma curiosidade de comparar os resultados gerados de
modo independente com aqueles gerados por IA. Outras ideias de compara¢do surgiram
para ver os melhores resultados entre os alunos (“O compartilhamento das respostas dos
outros alunos pode ser interessante para visualizar outras formas de traduzir o requisito™)
e entre outras LLMs (“Se programas como ChatGPT ou outros similares forem utilizados
como Grok, Gemini, eu sugiro que se faca mais andlises como por exemplo analisar qual
das opgoes consegue fornecer uma resposta melhor”). O engajamento e a curiosidade
percebidos nos alunos sugerem que a integragcdo das ferramentas de LLMs nas atividades
pode estimular o raciocinio e melhor fundamentacdo das respostas.

4.5. Limitacoes

Apesar dos resultados positivos, o estudo apresenta algumas limitacdes e ameacas aos
resultados. Devido a limitacdo de laboratério, algumas atividades foram realizadas no
celular, o que também apresenta dificuldades na leitura de c6digos extensos e formatagcao
de diagramas em telas pequenas. Para mitigar isso, todo o material das aulas e os prompts
foram disponibilizados para facilitar o uso. O limite de uso do ChatGPT também foi
uma dificuldade. Ao atingir esse limite, alguns estudantes migraram para o Gemini, pois
j& tinham o acesso (inclusive pago). Isso pode introduzir uma inconsisténcia no feed-
back recebido, e ndo foi mitigado. Duas limitacdes sdo inerentes ao estudo realizado.
Generalizacdo: o estudo foi limitado a uma tnica disciplina de Projeto de Software e os
resultados refletem esse contexto especifico. Autopercep¢do: embora os alunos tenham
relatado ganho de confianga nos conceitos da disciplina, nao houve uma medicdo das ca-
pacidades técnicas de modo objetivo (por testes, por exemplo) e ndo € possivel isolar o
uso da ferramenta de LLM dessa percepcao.

5. Conclusao

Este artigo apresentou um relato de experiéncia sobre a integracdo planejada de LLMs
no ensino da disciplina de Projeto de Software em um curso de graduagdo em Ciéncia da
Computagao. Foram conduzidas seis atividades nas quais os estudantes utilizaram ferra-
mentas como ChatGPT e Gemini para apoiar a andlise de problemas de projeto, seguindo
orientacdes e prompts previamente definidos.

Os resultados indicam uma percepg¢do positiva dos estudantes em relagdo ao uso
dessas ferramentas como apoio ao aprendizado, especialmente no suporte a compre-
ensdo dos conceitos e na utilidade do feedback gerado durante as atividades. Ao mesmo
tempo, foram identificados desafios relacionados a precisao das respostas, a conducao das
interagdes com os modelos e a limitacdes de infraestrutura e acesso as ferramentas.

Como trabalhos futuros, pretende-se conduzir o estudo em outras turmas e cursos,
ampliar o conjunto de atividades para outros topicos da disciplina e investigar o uso de
atividades semelhantes em outros contetidos de Engenharia de Software. Além disso,
pretende-se analisar de forma mais sistematica o impacto do uso de LLLMs no aprendizado
dos estudantes, incluindo experimentos com grupos de controle.
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