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Abstract. Generative Artificial Intelligence (GenAl) has evolved considerably
in recent years, enabling the emergence of tools for content generation. In the
educational context, these technologies have been used to support teaching and
learning, especially in the field of Computing. This study investigated whether
GenAl tools can assist teachers in generating educational artifacts for Com-
puting courses. To this end, a two-phase study was conducted involving the
generation of materials and their evaluation by Computing instructors. The re-
sults indicate good performance in structuring teaching plans, but limitations in
content depth and in the development of more complex educational materials.

Resumo. A Inteligéncia Artificial Generativa (IAGen) evoluiu consideravel-
mente nos ultimos anos, possibilitando o surgimento de ferramentas para
producdo de contetidos. No contexto educacional, essas tecnologias tém sido
utilizadas como apoio ao ensino e a aprendizagem, especialmente na drea de
Computacdo. Esta pesquisa investigou se ferramentas de IAGen podem apoiar
docentes na geracdo de artefatos educacionais para disciplinas de Computacado.
Para isso, foi conduzido um estudo em duas fases envolvendo a geragdo de ma-
teriais e sua avaliacdo por docentes da drea. Os resultados indicam bom de-
sempenho na estruturacdo de planos de ensino, mas limitacées na profundidade
dos contetidos e na elaboragcdo de materiais diddticos mais complexos.

1. Introducao

A Inteligéncia Artificial Generativa (IAGen) é uma classe da Inteligéncia Artificial (IA)
capaz de criar conteudos, como textos, imagens e dudios, a partir do aprendizado e pro-
cessamento de dados heterogéneos provenientes de diferentes fontes [Silva et al. 2024].
Ferramentas de IAGen sao frequentemente disponibilizadas por meio de aplicagdes
baseadas em Large Language Models (LLMs), que consistem em modelos computa-
cionais treinados para compreender e interagir em linguagem natural, recebendo co-
mandos denominados prompts e gerando conteidos de acordo com as solicitacdes do
usuario [Makridakis et al. 2023]].
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Esse recurso tecnoldgico passou a ser utilizado de forma rotineira para diversas
finalidades, tais como entretenimento, estudos, pesquisa, desenvolvimento de software e
design [Setra 2023]]. Na édrea da educacdo, o uso de tecnologias de IAGen apresenta-se
cOmo promissor para apoiar o ensino e a aprendizagem. Pesquisas sobre o uso da IAGen
na educacdo podem ser encontradas em diversas bases cientificas, entre as quais destacam-
se estudos voltados ao ensino de programacao [Silva et al. 2024]], & Engenharia de Soft-
ware [Queiroz and Lima 2025]], ao apoio a alfabetizacdo e leitura [[Amaral et al. 2024] e
ao suporte educacional para estudantes neurodivergentes [Silva and Ferreira 2024].

No entanto, o emprego de ferramentas de IAGen para a elaboracdo de materiais
educacionais (como planos de ensino, materiais didaticos e avaliagdes) ainda é pouco
discutido. Nesse cendrio, deve-se considerar que a eficicia desses modelos depende do
nivel de detalhamento e da contextualizacdo do prompt utilizado [Giray 2023]. Além
disso, a qualidade e a assertividade dos contetidos gerados podem variar significativa-
mente [Devanny et al. 2023|]. Diante dessas varidveis, define-se a seguinte questdao de
pesquisa: as ferramentas de IAGen podem gerar materiais educacionais apropriados
para aplicagdo em disciplinas de Computa¢do?

Para responder a essa questao, foi conduzido um estudo empirico em duas fases
que buscou verificar se os materiais educacionais gerados por ferramentas de IAGen po-
deriam apoiar docentes de cursos da drea de Computag@o. A pesquisa foi conduzida por
meio de experimentos nos quais prompts foram elaborados e aplicados em um conjunto
de ferramentas selecionadas. Os conteddos produzidos foram avaliados por docentes de
disciplinas de cursos de Licenciatura em Computagao, Sistemas de Informacao e Ciéncia
da Computacdo de uma instituicao de ensino superior. A principal contribuicdo deste
trabalho consiste em apresentar uma anélise empirica sobre a efetividade, corretude e
aplicabilidade dos materiais educacionais gerados por ferramentas de IAGen para apoiar
o ensino de disciplinas de Computacao.

Apesar da andlise restrita, determinada pelo nimero limitado de disciplinas e pela
pequena amostra de ferramentas utilizadas, o objetivo é fomentar uma discussao sobre a
aplicacao da IAGen por docentes na elaboracdo de materiais para cursos de computacao.
A relag@o entre computagdo e o avango das tecnologias de IA generativa torna esse tema
particularmente relevante para o ensino na drea, podendo contribuir para novas formas de
apoio ao planejamento e a producao de materiais educacionais.

2. Fundamentacao Teérica

Esta sec@o apresenta os principais conceitos que fundamentam este estudo, abordando
aspectos da Inteligéncia Artificial Generativa (IAGen), seus desafios e sua aplicacdo no
contexto educacional.

2.1. Inteligéncia Artificial Generativa

O termo Inteligéncia Artificial (IA) pode ser associado a diferentes abordagens de mode-
lagem computacional. De forma geral, modelos discriminativos sdo utilizados em tarefas
como classifica¢do e regressao, enquanto modelos generativos buscam aprender padroes
dos dados para produzir novos conteddos semelhantes aos observados durante o treina-
mento [Rani et al. 2023]]. Essa capacidade de geracdo de novos conteiidos caracteriza a
Inteligéncia Artificial Generativa (IAGen) e possibilita aplicagdes como geragdo de tex-
tos, imagens e codigo.
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A TAGen estd presente no cotidiano da maioria dos usudrios de tecnologia atual-
mente. O uso desse recurso tornou-se mais frequente e, em muitos casos, essencial para
a realizacdo de diferentes tarefas relacionadas a criagdo de contetdo, automacao, atendi-
mento ao publico e outras atividades cognitivas [Devanny et al. 2023]].

Sob a perspectiva da Ciéncia da Computacgao, esse avanco amplia as possibilidades
de desenvolvimento de sistemas, resolucdo de problemas e criacdo de novas aplicagdes.
Entretanto, o uso dessas tecnologias também introduz desafios relevantes, relacionados a
autoria, a responsabilizacdo algoritmica, a propagagao de desinformagao, a amplificacao
de vieses e a gestdo da privacidade [Stockl et al. 2025]]. A seguir, sdo apresentados os
principais conceitos relacionados a IAGen, seus desafios e sua aplicagdo no contexto edu-
cacional.

Atualmente, uma das principais tecnologias associadas a IAGen sdo os Mo-
delos de Linguagem de Grande Escala (Large Language Models — LLMs), ca-
pazes de compreender e gerar textos em linguagem natural com alto nivel de
coeréncia [Vaswani et al. 2023]]. Esses modelos sdo a base de diversas ferramentas am-
plamente utilizadas atualmente, como ChatGPT, Gemini, Claude e Perplexity.

A arquitetura base dos LLLMs modernos utiliza mecanismos de aten¢ao (attention)
que permitem processar grandes volumes de dados textuais e capturar relagdes complexas
entre palavras e contextos. Com isso, esses modelos sdo capazes de produzir textos coe-
rentes, apoiar processos de raciocinio simbolico e até gerar trechos de codigo funcional.

2.2. Desafios do uso da IAGen

Apesar dos avancos recentes, o treinamento e a operacionalizacdo de modelos generati-
vos de grande escala apresentam desafios significativos. Esses desafios envolvem dife-
rentes dimensoes, incluindo custos de treinamento, inferéncia e armazenamento de da-
dos. Estima-se, por exemplo, que o treinamento do modelo GPT-4 tenha demandado
investimentos superiores a U$100 milhdes, enquanto o modelo Gemini Ultra consumiu
aproximadamente U$191 milhdes em recursos computacionais [Ohiri and Poole 2025].

Além dos custos de treinamento, a inferéncia também apresenta despesas opera-
cionais continuas, determinadas pelo volume de requisi¢des dos usudrios, pela frequéncia
de consultas ao modelo e pela complexidade computacional das tarefas executa-
das [Ohiri and Poole 2025]]. Esses custos elevados tém motivado o desenvolvimento de
estratégias para adaptacdo de modelos pré-treinados, como Fine-tuning com Parametros
Eficientes (PEFT) e Retrieval-Augmented Generation (RAG) [Kandpal and Raffel 2025].

Outro desafio importante associado aos LLMs refere-se ao fendmeno conhecido
como alucinagdo, no qual o modelo gera conteidos aparentemente plausiveis, porém fac-
tualmente incorretos ou sem base nos dados disponiveis [Huang et al. 2025]]. Esse com-
portamento pode ocorrer devido a limitacdes nos dados de treinamento, interpretagcdes
ambiguas de prompts ou falhas na contextualizacido das informag¢des fornecidas ao mo-
delo [Tonmoy et al. 2024].

Para contornar esse problema, diferentes estratégias t€ém sido investigadas, como o
uso de técnicas de RAG, PEFT e Engenharia de Prompts [Fan et al. 2024, Xu et al. 2023,
Chen et al. 2025]]. Essas abordagens buscam melhorar a capacidade de adaptacdo dos
modelos e aumentar a precisdo das informagdes produzidas.
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2.3. IAGen na Educacao

No contexto educacional, a IAGen tem sido explorada como uma ferramenta de apoio
ao ensino e a aprendizagem. Estudos recentes indicam que ferramentas baseadas em
IA generativa podem auxiliar na elaboracido de planos de ensino, materiais didaticos e
atividades avaliativas [Laranjeira and Bezerra 2025, [Polastri et al. 2025)]. Em alguns ca-
sos, a tecnologia demonstrou capacidade de gerar itens de avaliagdo com qualidade com-
paravel a de materiais produzidos por especialistas, além de permitir a producao rapida
de conteudos educacionais [[de Lima Netto 2024]].

Nessas aplicagdes, o professor tende a assumir um papel de curador e coautor,
utilizando as ferramentas de IA para gerar conteudos iniciais e posteriormente revisi-
los, ajustd-los e adaptd-los as necessidades pedagogicas dos estudantes. Esse processo
envolve a elaboracdo de prompts adequados e a validacdo dos materiais produzidos, ga-
rantindo alinhamento com diretrizes educacionais e necessidades especificas de aprendi-
zagem, como no caso de materiais adaptados para estudantes com transtorno do espectro
autista [Borges and Araujo 2025].

Apesar dos beneficios observados, a utilizacao da IAGen na educagdo também
apresenta desafios importantes. A ocorréncia de alucinagdes, a geracdo de informacoes
factualmente incorretas, possiveis desalinhamentos pedagdgicos e limitagdes de in-
fraestrutura tecnologica, especialmente em instituicdes com menor acesso a recur-
sos digitais, exigem supervisdo humana constante na validacdo dos conteidos gera-
dos [Polastri et al. 2025]].

Assim, a eficicia da IAGen no contexto educacional depende ndo apenas da
tecnologia utilizada, mas também do nivel de alfabetizacdo digital dos docentes e da
ado¢ao de modelos colaborativos de uso, nos quais a tecnologia atua como suporte ao
trabalho pedagdgico, sem substituir o papel central do professor no processo educacio-
nal [Divino 2024].

Diante dessas oportunidades e desafios apresentados na literatura, torna-se rele-
vante investigar empiricamente de que forma ferramentas de IAGen podem apoiar docen-
tes na producdo de materiais educacionais para disciplinas de Computacdo. Nesse con-
texto, este trabalho busca analisar o potencial dessas ferramentas na geracdo de artefatos
educacionais utilizados no planejamento e na condug¢do de disciplinas da area.

3. Materiais e Métodos

Este estudo exploratério foi estruturado e conduzido em duas etapas: (i) um estudo
empirico inicial, realizado pelos pesquisadores, com o objetivo de analisar o comporta-
mento das ferramentas de IAGen na geracao de materiais didaticos; e (i1) uma investigagao
com docentes da drea de Computagdo, voltada a anélise da percepcao desses especialistas
quanto a qualidade e utilidade dos contetidos gerados, com dados qualitativos.

3.1. Estudo empirico com disciplinas especificas

A primeira etapa do estudo foi conduzida exclusivamente pelos pesquisadores, envol-
vendo dois docentes da drea de Computacdo e uma bolsista de Iniciagdo Tecnoldgica e
Inovacao do curso de Ciéncia da Computacdo. A geragdo dos artefatos contemplou as dis-
ciplinas de Interacdo Humano-Computador (IHC) e Arquitetura de Computadores. Essas
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disciplinas foram escolhidas por serem ministradas pelos pesquisadores e por apresenta-
rem perfis distintos: a primeira com foco em aspectos humanos, sociais e de design, € a
segunda com carater técnico voltado ao hardware.

As ferramentas de IAGen foram selecionadas considerando sua popularidade e
facilidade de acesso, priorizando plataformas que permitissem a realiza¢do dos experi-
mentos de forma gratuita. As ferramentas utilizadas nesta etapa foram: ChatGPT (GPT
40), Perplexity (Hibrido - padrao), Gemini (1.5 Flash), Meta Al (Llama 3), CoPilot (GPT
40), Claude (3.5 Sonnet), Hyperwrite (Hibrido (GPT-4-class)) e Teachy (GPT-40).

Os prompts empregados, apresentados na Tabela[l], foram formulados de maneira
simples e genérica, sem uma estrutura pré-definida, com o objetivo de analisar o compor-
tamento inicial dos modelos na geracao de materiais didaticos.

Artefato Prompt

Plano de ensino Crie um plano de ensino da disciplina semestral [IHC / Arqui-
tetura de Computadores] do curso de Ciéncia da Computacdo,
grau Bacharelado, modalidade presencial, com carga hordria
de 60 horas e 4 aulas semanais. O plano deve conter ementa,
objetivos, conteiido programdtico, metodologia, critérios de
Avaliacdo de Aprendizagem e bibliografia.

Avaliagdo Crie uma avaliagcdo, com o gabarito das respostas para o tema
introdutorio de [IHC / Arquitetura de Computadores] no grau
bacharelado.

Listas de exercicios | Crie uma lista de exercicios para a matéria de [IHC / Arquite-
tura de Computadores| com gabarito das respostas.

Tabela 1. Prompts utilizados para os experimentos iniciais

A andlise dos resultados foi realizada pelos pesquisadores com base em sua ex-
periéncia docente nas disciplinas, comparando os contetdos gerados pelas ferramentas
com os planos de ensino vigentes na universidade. Embora os resultados detalhados se-
jam discutidos na Sec¢do (4, as observagdes preliminares indicaram diferencas relevantes
na organizacdo e na profundidade dos materiais gerados, o que motivou a continuidade
da pesquisa com a inclusdo de novas disciplinas e docentes da drea de Computagdo, con-
forme detalhado na Subsecao

3.2. Geracao de artefatos para disciplinas de Computacao com IAGen

Na segunda etapa do estudo, o objetivo foi avaliar a eficicia das ferramentas de IAGen
na geracdo de materiais didaticos para diferentes disciplinas de Computacdo e analisar a
percepc¢do de docentes quanto a qualidade dos resultados obtidos.

A selecao dos docentes participantes ocorreu por conveniéncia, por meio de con-
vites enviados via e-mail e considerou a disponibilidade dos mesmos e o carater explo-
ratorio da pesquisa. Cinco docentes da Universidade Estadual do Norte do Parana acei-
taram participar do estudo, sendo responsdveis pelas disciplinas de Programacao I (intro-
dutoria), Programacao II (orientacdo a objetos), Programacao IV (web/mobile), Teoria da
Computagdao e Empreendedorismo. Com exce¢ao docente da disciplina Programacao 1V,
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os demais atuavam na disciplina a mais de cinco anos. Embora o nimero de participan-
tes seja reduzido, a diversidade das disciplinas foi considerada relevante, pois contempla
conteudos técnicos, conceituais, da computagao cldssica e também disciplinas relaciona-
das a aspectos empresariais e de inovacao.

Para esta etapa, optou-se por utilizar um nimero menor de ferramentas, com o ob-
jetivo de tornar as atividades mais objetivas e reduzir o tempo necessario para execugao
dos experimentos pelos participantes. As ferramentas utilizadas foram: ChatGPT, Claude,
Gemini e Perplexity. As atividades com os docentes foram realizadas de forma presen-
cial, individualmente e com data e horario previamente combinados. Os participantes
assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e foram informados sobre os
objetivos do estudo e seus direitos, incluindo a possibilidade de interromper a participagao
a qualquer momento.

Os prompts seguiram a mesma estrutura geral para todos os docentes e conside-
raram praticas propostas na Engenharia de Prompt [UNESCO 2024], identificadas du-
rante os estudos realizados nesta etapa. Os prompts foram estruturados considerando: (1)
caracterizacao do docente, da disciplina e da necessidade; (2) caracterizacao do conteudo;
(3) organizagao do material; (4) puiblico-alvo; e (5) indicativo de retorno.

Embora essa estrutura tenha sido proposta como orientagdo, os docentes tiveram
liberdade para adaptar o contetido dos prompts de acordo com as necessidades de suas
disciplinas. A Tabela[2]apresenta um exemplo de prompt utilizado para a gera¢do de uma
apostila da disciplina de Programacao IV.

Prompts Utilizados
(1) | Sou o/a professor(a) XXXXXX XXXXXX XXXXXX do curso de Ciéncia da
Computagido da XXXXXXXXXXXX XXXXXXXX do XXXXX do XXXXXX. Leci-
ono a disciplina de Programacdo IV para turmas do 3° ano. Quero que vocé me ajude a
criar uma apostila didatica sobre Integracdo com Servidores no desenvolvimento mobile.
(2) | O conteido deve explicar os fundamentos do desenvolvimento mobile, focando na
Comunicacdo com APIs REST, Consumo de dados externos (JSON e XML) e Envio
de dados do dispositivo para o servidor.
(3) | Organize o material com essa estrutura: introducao tedrica, explicagcdes com exemplos de
cddigo, exercicios praticos, glossdrio de termos técnicos e resumo de cada médulo.
(4) | O publico-alvo sdo estudantes do 3° ano de Ciéncia da Computagcdo com conhecimentos
prévios de programacao orientada a objetos e desenvolvimento web.
(5) | Assim que me entregar a primeira versao, posso te dar um retorno sobre o que ajustar no
conteddo, na linguagem ou na estrutura.

Tabela 2. Exemplo de prompt para geracao de material didatico

Ap6s a producdo dos materiais, disponiveis no enderegoﬂ os docentes registraram
suas percepc¢Oes em relatos textuais livres, descrevendo suas opinides sobre os conteudos
gerados pelas ferramentas de IAGen. Os pesquisadores ndo ofereceram uma estrutura
prévia para os relatos, buscando permitir que os docentes expressassem suas percepgoes
de forma mais livre.

Os relatos foram posteriormente analisados de forma qualitativa pelos pesquisa-

'Material disponivel em https://zenodo.org/records/20218962

6


https://zenodo.org/records/20218962

46° Congresso da Sociedade Brasileira de Computacéo (CSBC 2026), Gramado/RS
34° Workshop sobre Educagdo em Computacdo (WEI 2026): Artigos de Pesquisa

dores, com o objetivo de identificar percepcdes recorrentes relacionadas a utilidade, qua-
lidade e limitagdes dos materiais gerados.

4. Resultados e Discussoes

A andlise da primeira etapa foi realizada de forma empirica, comparando os contetidos
fornecidos pelos modelos de IAGen com as préaticas vigentes nas disciplinas analisadas.
Os planos de ensino gerados apresentaram contetidos semelhantes aos planos reais uti-
lizados pelos docentes, embora tenham sido observadas variacdes pontuais em alguns
temas.

Na disciplina de Interacdo Humano-Computador (IHC), por exemplo, a IAGen
propds um tépico especifico sobre Cognicdo e Fatores Humanos no inicio da disciplina,
enquanto no plano de ensino adotado pelo docente esse tema aparece distribuido ao longo
de outros contetidos. Em contrapartida, alguns topicos presentes no plano real nao foram
sugeridos pelos modelos, como o tema Padrées de Design Desktop, Web, Mobile e We-
arable. Por outro lado, as ferramentas incluiram topicos contemporaneos relacionados a
ética, padroes enganosos e LGPD.

Na disciplina de Arquitetura de Computadores, a varia¢ao entre os planos foi me-
nor, porém foram identificadas diferencas no nivel de detalhamento. Enquanto o plano
do docente abordava Sistemas de Memdria de forma mais abrangente, incluindo registra-
dores, memdria principal e memdria secunddria, os materiais gerados pelas ferramentas
concentraram-se principalmente na Memodria RAM, o que poderia limitar a profundidade
da discussdo do tema.

Em relacdo as referéncias bibliograficas, os planos também apresentaram simila-
ridades. Entretanto, observou-se uma escassez de referéncias contemporaneas, sendo que
alguns materiais sugeridos apareceram de forma genérica, como por exemplo fendéncias
atuais em Arquitetura de Computadores, sem a indicac@o de obras especificas. Esse as-
pecto gerou duvidas quanto a capacidade das ferramentas em propor bibliografias atuali-
zadas e confidveis.

Para as listas de exercicios, avaliacdes e respectivos gabaritos, os conteiidos gera-
dos apresentaram complexidade baixa ou média, sendo considerados predominantemente
basicos ou “cldssicos”. As questdes limitaram-se, em sua maioria, a perguntas objetivas e
dissertativas tradicionais, com pouca varia¢ao em relacao ao que ja € comumente aplicado
em disciplinas introdutdrias.

Assim, como resultado da primeira etapa, concluiu-se que as ferramentas de IA-
Gen sdo capazes de gerar materiais que podem apoiar a pritica docente, porém com
pouca inovacdo ou especificidade de conteido, deixando grande parte do refinamento
pedagogico e do detalhamento conceitual a cargo do docente. Esse resultado foi atribuido
principalmente ao uso de prompts simples e pouco estruturados, utilizados deliberada-
mente nesta etapa inicial para observar o comportamento das ferramentas.

Analise da percepcao dos docentes

Na segunda etapa, buscou-se analisar a percepc¢ao de docentes de diferentes disciplinas de
Computagdo sobre os materiais gerados pelas ferramentas de IAGen, bem como verificar
os efeitos do uso de prompts mais estruturados.
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Para essa avaliacdo, os relatos dos docentes participantes foram analisados quali-
tativamente a partir de categorias definidas pelos pesquisadores. Essas categorias foram
inspiradas em principios de andlise de conteudo qualitativa [Krippendortf 2018|] e bus-
caram organizar a percep¢ao dos docentes em categorias relevantes para a produgdo de
materiais didéticos.

As categorias consideradas foram: (a) Clareza conceitual; (b) Profundidade de
conteudo; (c) Referéncias bibliogréficas; (d) Definicao de objetivos; (e) Criatividade das
questoes; (f) Qualidade do plano de ensino; (g) Qualidade dos exercicios; e (h) Qualidade
da apostila.

Para cada categoria foram definidas trés magnitudes de avaliacio: Bom (B) —
quando o material atendeu plenamente as expectativas do docente; Razoavel (R) — quando
o material apresentou qualidade intermedidria, com pequenas limitacdes; e Nao atende
(N) — quando o conteddo foi considerado insuficiente, incompleto ou pouco adequado.

Os resultados completos dessa andlise estdo disponiveis em material suplemen-
tar, contendo a avaliacdo detalhada por disciplina, categoria e ferramenta de IAGen, dis-
ponivel em: https://bit.ly/46YLWiM.

A andlise dos dados disponibilizados no material suplementar revela que as ferra-
mentas de IAGen apresentaram melhor desempenho em aspectos estruturais dos materiais
didéticos, como a organiza¢do do plano de ensino e a defini¢do de objetivos. Em contra-
partida, foram observadas limitagdes em categorias relacionadas a profundidade concei-
tual, a curadoria de referéncias bibliograficas e a elaboracdo de materiais didaticos mais
extensos, como apostilas.

Os dados também indicam que nenhuma das ferramentas se destacou de forma
consistente em todas as categorias analisadas, apresentando perfis de desempenho distin-
tos e complementares.

O modelo Perplexity, por exemplo, apresentou melhores resultados nas catego-
rias de Clareza Conceitual (a) e Defini¢cdo de Objetivos (d), obtendo avaliagdes Bom em
disciplinas como Programacao I e Programacao IV. Esse comportamento pode estar rela-
cionado ao uso de mecanismos de recuperagdo de informacdes em tempo real, que podem
contribuir para maior atualizacao conceitual.

Por sua vez, os modelos ChatGPT e Claude apresentaram desempenho superior na
categoria Qualidade do Plano de Ensino (f), indicando maior capacidade de estruturar do-
cumentos académicos e pedagdgicos de acordo com formatos tradicionalmente utilizados
no ensino superior.

O modelo Gemini apresentou desempenho relativamente estavel entre as catego-
rias avaliadas, mantendo avaliagdes predominantemente na magnitude Razodvel, inclu-
sive em disciplinas mais abstratas como Teoria da Computagao.

Outro resultado relevante foi a diferenca observada entre disciplinas introdutérias
e disciplinas com maior complexidade conceitual. Em Programacdo I, as ferramentas
demonstraram boa capacidade de gerar conteudos relacionados a sintaxe € a conceitos
basicos. Entretanto, em Programacdo II observou-se uma redugdo geral na qualidade
dos contetdos produzidos, sugerindo dificuldades na elaboracdo de materiais que exigem
maior encadeamento 16gico e integracao entre conceitos.
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Além disso, todas as ferramentas apresentaram desempenho limitado nas catego-
rias Referéncias Bibliograficas (c) e Qualidade da Apostila (h), frequentemente avaliadas
como Ndo atende. Esse resultado sugere limitacdes das ferramentas na curadoria de lite-
ratura técnica confidvel e na elaboragdo de materiais didaticos mais extensos e aprofun-
dados.

As categorias Criatividade das Questoes (e) e Qualidade dos Exercicios (g) fo-
ram avaliadas predominantemente como Razodvel. Embora as ferramentas tenham sido
capazes de gerar exercicios coerentes com os conteudos abordados, os problemas propos-
tos tendem a reproduzir padroes cldssicos de exercicios frequentemente encontrados em
materiais didaticos e repositdrios de programacao.

Os resultados sintetizados na Tabela |3| permitem observar de forma mais clara o
desempenho geral das ferramentas em cada categoria analisada.

Tabela 3. Sintese do desempenho das ferramentas de IAGen por categoria no
Ensino de Computacao

Categoria Analisada Magnitude | Observacao Predominante

(f) Qualidade do Plano Bom Alta competéncia em formalismo e estrutura.

(a) Clareza Conceitual Razoavel | Eficaz em conceitos basicos; falha em avangados.
(d) Defini¢ao de Objetivos Razoavel | Coerente com as diretrizes curriculares.

(g) Qualidade dos Exercicios | Razoavel | Padrdo boilerplate; falta de ineditismo.

(e) Criatividade Razoavel | Baseada em padrdes comuns de repositdrios.

(b) Profundidade Ruim Superficialidade em l6gica de programacao II.
(c) Referéncias Ruim Baixa fidedignidade e alucinagdes técnicas.

(h) Qualidade da Apostila Ruim Incapacidade de transposi¢ao didatica densa.

De forma geral, os resultados indicam que ferramentas de IAGen podem apoiar a
producgdo de materiais educacionais, especialmente em tarefas relacionadas a estruturacao
inicial de contetdos e organizacio de planos de ensino. Entretanto, seu uso exige cautela
e revisao por parte dos docentes, principalmente em relagdo a profundidade conceitual, a
selecao de referéncias bibliogréficas e a elaboracao de materiais didaticos mais completos.

Esses achados reforcam que as ferramentas de IAGen devem ser compreendidas
como recursos de apoio ao trabalho docente, e ndo como substitutas do planejamento pe-
dagodgico. Quando utilizadas de forma critica e supervisionada, essas ferramentas podem
contribuir para agilizar tarefas de preparacdo de materiais diddticos e apoiar o processo
de ensino-aprendizagem em cursos de Computagao.

5. Limitacoes e Ameacas a validade

Este estudo apresenta algumas limitagdes que devem ser consideradas na interpretacao
dos resultados. Primeiramente, destaca-se o numero reduzido de participantes, discipli-
nas e ferramentas de IAGen analisadas. Dessa forma, os resultados obtidos ndo devem
ser generalizados para todos os contextos de ensino de Computagdo, devendo ser inter-
pretados dentro do escopo da pesquisa realizada. A inclusdo de um ndmero maior de
docentes, disciplinas e ferramentas poderia resultar em diferentes percepgdes e avaliacdes
dos materiais gerados.
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Outra limitagdo refere-se ao fato de que os resultados foram baseados na
percepcao dos docentes participantes sobre os materiais produzidos pelas ferramentas
de IAGen. Como essas avaliagdes possuem carater subjetivo, podem variar de acordo
com fatores individuais, como experi€ncia docente, tempo de atuacdo na disciplina, pre-
feréncias pedagdgicas e familiaridade com os conteidos abordados.

Assim, a replicacdo deste estudo com outros docentes, disciplinas ou contextos
institucionais pode produzir resultados distintos. Apesar dessas limitagOes, acredita-
se que os resultados apresentados oferecem indicios relevantes sobre o potencial e as
limitagdes do uso de ferramentas de IAGen no apoio a producdo de materiais didaticos no
ensino de Computacao.

6. Consideracoes finais

Este artigo apresentou uma investigacao sobre a geragdo de materiais educacionais para
o ensino de Computagdo por meio de ferramentas de IAGen. A pesquisa permitiu conso-
lidar uma percepgao inicial, fundamentada tanto na anélise exploratéria conduzida pelos
pesquisadores quanto na avaliagdo de docentes da drea de Computacao.

Embora o estudo tenha sido realizado com uma amostragem delimitada, os resul-
tados indicam que ainda existem limitacdes relevantes na utilizagdo dessas ferramentas
para a criacdo de artefatos pedagdgicos. Entre as categorias analisadas, aquelas que exi-
gem maior profundidade técnica, atualizacdo em relacdo ao estado da arte e inovagao
pedagégica foram predominantemente classificadas como razodveis ou insuficientes. Os
resultados também evidenciaram que o uso dessas ferramentas sem supervisdo humana
pode comprometer o detalhamento e a precisao dos conteudos gerados, especialmente em
materiais como listas de exercicios e apostilas.

Como trabalhos futuros, pretende-se ampliar o escopo da pesquisa, incluindo um
nimero maior de disciplinas, docentes avaliadores e ferramentas de IAGen. Além disso,
estudos adicionais poderdo investigar o uso de técnicas de Engenharia de Prompt e o
desenvolvimento de agentes de IA especializados, com o objetivo de reduzir as incon-
sisténcias observadas e melhorar a qualidade dos materiais gerados.

De forma geral, os resultados indicam que as ferramentas de IAGen apresentam
potencial para apoiar a producdo de materiais educacionais e contribuir para a produtivi-
dade docente, especialmente em tarefas relacionadas a organizacao inicial de contetdos.
Entretanto, seu uso deve ocorrer de forma critica e supervisionada, mantendo o docente no
papel central de curador e responsavel pela qualidade pedagdgica dos materiais utilizados
no ensino de Computagdo.
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