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Resumo

ChatGPT se tornou uma das ferramentas de inteligência artificial mais utilizadas entre
estudantes no setor da programação. Destaca-se no auxílio à aprendizagem, desde cálculo
até programação. Este artigo apresenta um relato de experiência de um experimento con-
trolado conduzido na primeira disciplina de programação do primeiro semestre do curso
de Licenciatura em Computação na Universidade de Brasília (UnB). O experimento teve
como objetivo avaliar a performance e percepção dos alunos quanto ao uso do ChatGPT
em sala de aula, e sua capacidade de assistência em comparação à tutoria tradicional,
diferenciando-se de trabalhos anteriores ao realizar essa análise em uma turma de intro-
dução à programação. Com base nesse contexto, este estudo busca responder às seguintes
questões: QP1 - Quais são as diferenças no impacto da tutoria baseada no ChatGPT
e da tutoria tradicional no aprendizado e desempenho dos estudantes em atividades de
programação?; QP2 - Qual a percepção dos estudantes sobre o uso do ChatGPT nas
atividades em sala de aula?; e QP3 - O uso do ChatGPT pode ter impacto na nota dos
alunos na avaliação da disciplina?

O experimento contou com a participação de 41 estudantes e ocorreu ao longo de três
semanas consecutivas e três dias de atividade com duração de 80 minutos cada, seguidos
de um formulário pós-atividade que foi conduzido para coletar a percepção dos estu-
dantes sobre o dia de atividades. As respostas dos exercícios submetidos pelos estudantes
indicaram que os alunos que utilizaram o ChatGPT conseguiram submeter mais soluções
de exercícios em menos tempo do que o grupo controle. No entanto, as soluções sub-
metidas pelo grupo do ChatGPT não estavam necessariamente corretas. Os resultados
dos formulários indicaram que os estudantes acreditam que o ChatGPT pode ser uma
ferramenta útil em sala de aula. Ainda assim, também expressaram uma preferência pela
tutoria tradicional em comparação à assistência do ChatGPT.

Palavras-chave: ChatGPT, Tutoria, Ensino de Programação, Chatbot de IA
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Abstract

ChatGPT has become one of the most widely used artificial intelligence tools among
students in the programming sector. It assists with learning in areas ranging from calculus
to programming. This paper presents an experience report for a controlled experiment
conducted in the first programming course of the Teaching Degree in Computer Science at
the University of Brasília (UnB). The experiment aimed to evaluate students’ performance
and perception of the use of ChatGPT in class and its capability of assisting in compari-
son to traditional tutoring, distinguishing itself from previous studies by conducting this
analysis in an introductory programming class. Given this context, this study seeks to
answer the following research questions: RQ1 - What are the differences in the impact of
ChatGPT-based tutoring and traditional tutoring on students’ learning and performance
in programming activities?; RQ2 - What are the students’ perception of using ChatGPT
in classroom activities?; and RQ3 - Can the use of ChatGPT impact students’ grades in
the course evaluation?

The experience involved the participation of 41 students. It consisted of three days
of activities throughout three consecutive weeks, each activity lasting 80 minutes long,
followed by post-activity surveys conducted to collect the students’ perceptions of the
day’s activity. The students’ submitted exercise answers indicated that those students
using ChatGPT were able to submit more exercise solutions in less time than the students
in the control group. However, the solutions submitted by the ChatGPT group were not
necessarily more accurate. Both groups achieved a similar accuracy rate for the exercises
they submitted. The survey results indicated that students believed that ChatGPT could
be useful in class. Still, they expressed a preference for traditional tutoring over assistance
from ChatGPT.

Keywords: ChatGPT, Tutoring, Programming Education, AI-Chatbot
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Capítulo 1

Introdução

Os estudos na área de Inteligência Artificial (IA) têm feito progressos relevantes nos
últimos anos, tornando possíveis muitas oportunidades e transformando diversos campos
da vida cotidiana, incluindo a educação. O ChatGPT vem surgindo como uma ferra-
menta potencial para otimizar algumas tarefas, representando o estado da arte da IA e
impulsionando a reforma da educação [1].

Lançado pela OpenAI em Novembro de 2022, o ChatGPT é um chatbot baseado em
um modelo de LLM (Large Language Model) chamado GPT (Chat Generative Pre-trained
Transformer). Este possui uma capacidade conversacional fluida, que com auxílio do
grande volume de dados utilizados como base de conhecimento, transformou o software
em uma das aplicações mais populares em poucos anos pela sua capacidade de conversação
elevada e o grande volume de informação.

Além de suas características técnicas, o ChatGPT ganhou mais usuários pela facilidade
do uso de sua interface, pois estes podem conversar em linguagem natural com o chatbot
e receber diversos tipos de respostas, que podem ser um simples cálculo à uma geração
de código de programação. Ou seja, o ChatGPT é uma ferramenta bastante versátil e
simples de utilizar, sendo cada vez mais empregada em diferentes segmentos da sociedade,
como, por exemplo, na educação.

No contexto educacional, o ChatGPT apresenta um grande potencial para auxiliar
professores e alunos em atividades de ensino-aprendizagem, como por exemplo a resolução
de problemas de programação, elaboração de explicações detalhadas e geração de códigos
em diferentes linguagens de programação. Além disso, o seu uso tem o potencial benefício
de fornecer feedback instantâneo para tarefas de programação, o que permite que os alunos
identifiquem e corrijam erros de maneira rápida, o que facilita o processo de aprendizagem,
se utilizado com cautela [2] [3].

Dessa forma, enquanto, por um lado o ChatGPT vem se destacando como uma ferra-
menta educacional, funcionando como uma espécie de monitor virtual sempre disponível,
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com uma vasta quantidade de informação e uma linguagem acessível. Por outro, por ser
capaz de gerar resoluções para atividades educacionais com rapidez e facilidade, pode
representar um risco ao processo de aprendizado, reduzindo a capacidade dos alunos re-
solverem os exercícios de forma independente.

Portanto, com o aumento do uso de ferramentas baseadas em IA, como o ChatGPT,
no ensino superior e em cursos de programação é importante a análise de seu impacto.
Apesar do interesse acadêmico no uso da ferramenta, ainda há poucos estudos empíricos
sobre seu impacto real no desempenho prático de programação, especialmente no contexto
universitário brasileiro. O ensino de programação apresenta um desafio para muitos alunos
e o uso do ChatGPT pode ajudar ou não a superar esses desafios. Com isso é importante
a discussão sobre a integração dessas tecnologias de forma ética e responsável.

Este estudo apresenta um relato de experiência sobre o uso do ChatGPT em sala de
aula na disciplina de Algoritmos e Programação de Computadores (APC), oferecida no
curso de Licenciatura em Computação da Universidade de Brasília (UnB). O objetivo
deste relato de experiência é avaliar o impacto do uso do ChatGPT em sala de aula
no desempenho dos estudantes em comparação com a tutoria tradicional, bem como
compreender a percepção dos participantes sobre o uso da ferramenta de IA em atividades
de programação em sala de aula. Este trabalho pode ajudar professores e instituições
a entender melhor o impacto dessa ferramenta no desempenho dos estudantes além de
fornecer insights sobre as percepções dos alunos sobre o uso da ferramenta em ambiente
acadêmico.

O trabalho foi dividido nos seguintes capítulos: o Capítulo 2 apresenta o referencial
teórico; o Capítulo 3 apresenta os trabalhos relacionados; o Capítulo 4 apresenta a disci-
plina Algoritmos e Programação de Computadores; o Capítulo 5 apresenta a metodologia
utilizada; o Capítulo 6 apresenta o perfil da turma; os Capítulos 7, 8 e 9 apresentam os
resultados obtidos e discussões; o Capítulo 10 apresenta as lições aprendidas; o Capítulo
11 apresenta as limitações; e por fim, o Capítulo 12 apresenta as conclusões e sugestões
para trabalhos futuros.
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Capítulo 2

Referencial Teórico

A inteligência artificial tem sido cada vez mais comum no contexto educacional, sendo
que pode tanto auxiliar quanto representar desafios para alunos e professores. Um lugar
de destaque está no ensino superior. Ferramentas de chatbot como no estilo ChatGPT,
Gemini e outros modelos de linguagem têm sido utilizadas como maneira de melhorar o
engajamento e o desempenho dos alunos [4]. Outra maneira que essas ferramentas vêm
sendo utilizadas é na personalização do aprendizado, tornando o aprendizado mais aces-
sível aos estudantes [5] [6] [7]. No período pós-pandemia, a IA influenciou a importância
do desenvolvimento de novos métodos de avaliação, deixando evidente a necessidade de
mudança nas práticas acadêmicas [8] [9] [10] [1].

Desde o seu lançamento, o ChatGPT vem sendo amplamente estudado por seu poten-
cial de auxiliar em diversas áreas e tarefas educacionais como matemática, física, progra-
mação e etc. Algumas tarefas na área de programação incluem a explicação de códigos,
correção de exercícios de programação, geração de feedback personalizado [2] [11]. Além de
otimização e sugestões de refatoração de código [12]. Em alguns cursos específicos como
o de programação funcional em Scala, o ChatGPT mostrou um desempenho satisfatório,
mesmo apresentando algumas limitações em casos de tarefas mais complexas e também
mostrou potencial como ferramenta para automatizar e auxiliar na revisão de código [11].
Professores podem usar o ChatGPT para criar rubricas de avaliação que expliquem de
forma clara o que é necessário ser feito pelos alunos [10]. Além disso, o seu potencial
criativo foi avaliado, como no caso do design de jogos, o que mostra que sua aplicação
pode ir além de apenas tarefas técnicas [13].

Alguns estudos analisaram como o ChatGPT pode impactar no ensino e aprendizagem
na área de programação. A ferramenta tem sido empregada tanto para auxiliar na com-
preensão de conceitos avançados sobre algoritmos num âmbito geral quanto para facilitar
o aprendizado em linguagens de programação como PHP [14] [15]. Entretanto, essas e
outras pesquisas também destacam as limitações do chatbot, como as “alucinações” nas
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quais a ferramenta pode apresentar falsas correções apresentando erros inexistentes [2]
ou gerar respostas erradas e inventar artigos [10]. Além disso, outros estudos analisaram
como o ChatGPT pode influenciar o comportamento e o desempenho dos alunos, mos-
trando como ele pode ser útil para explicações e correções, mas também pode afetar o
aprendizado ao introduzir certa dependência [16].

Apesar do uso da IA generativa apresentar benefícios no ensino superior, ele também
apresenta limitações e preocupações. Pode-se citar algumas, tais como: o risco de plágio,
a dependência excessiva de ferramentas e as preocupações relacionadas à formação do
pensamento crítico dos estudantes [3] [12] [17]. Dessa forma, fica evidente a importância
do desenvolvimento de habilidades críticas e da literacia em IA nos estudantes e professores
para o uso de maneira responsável dessas tecnologias [18]. Verifica-se que há variação na
percepção de professores e alunos sobre o uso de IA no ambiente educacional, porém há
consenso acerca da importância da integração dessas ferramentas, de forma responsável,
para usufruir dos potenciais benefícios para o aprendizado [9].

Alguns estudos como [19] [3] apontam que, para que ferramentas como essas sejam
utilizadas em sala de aula, é essencial que sejam utilizadas com precaução, de maneira
controlada. Assim, os alunos devem ser adequadamente orientados sobre a forma correta
de utilizá-las, evitando que valores básicos do ensino superior sejam violados. Portanto,
é de suma importância que, para aproveitar os potenciais benefícios dessas ferramentas,
é preciso esforço conjunto entre as instituições, professores e alunos na exploração do uso
ético dessas tecnologias [20] [10].
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Capítulo 3

Trabalhos Relacionados

O potencial do ChatGPT vem sendo explorado em diversos estudos com o intuito de
avaliar se a capacidade e a qualidade do suporte fornecido pelo chatbot são eficientes.
Um dos pontos analisados foi a capacidade do ChatGPT de responder de maneira similar
à forma como um humano responderia, considerando que a LLM é capaz de responder
perguntas, completar textos e realizar outras tarefas baseadas em linguagem natural. Ou
seja, estuda-se se a habilidade do ChatGPT de processar e gerar textos semelhantes aos
humanos é confiável, pois nota-se que o conhecimento da ferramenta não é equivalente ao
entendimento humano. Suas limitações reforçam a necessidade de que os usuários avaliem
criticamente as respostas fornecidas.

Dessa forma, no estudo realizado em [21], observou-se que o chatbot foi solicitado
a responder às perguntas abertas e fechadas (múltipla escolha) do Exame Nacional de
Desempenho dos Estudantes (ENADE) de 2021 para os alunos de Ciência da Computação.
O intuito do estudo era avaliar a qualidade das respostas fornecidas pelo ChatGPT;
também, como sairia caso errasse as respostas e fosse confrontado com as resoluções; se
seria capaz de ser aprovado no exame; e como seu desempenho se compararia ao dos
estudantes que realizaram o mesmo exame. De modo geral, o ChatGPT obteve um
bom desempenho nos dois tipos de perguntas do exame. No entanto, apresentou maior
dificuldade em responder questões que possuíam respostas em várias etapas. Quando
confrontado com respostas corretas, o chatbot foi capaz de alterar algumas respostas, mas
nem sempre o fez. Em alguns casos, o chatbot manteve as respostas anteriores, mesmo
com a oportunidade de reavaliá-las. Ainda assim, o chatbot obteve uma nota superior à
média dos estudantes que realizaram o exame.

Outro ponto também bastante analisado na literatura foi a efetividade do uso de
LLMs, como o ChatGPT como ferramentas de aprendizado para programação. Vários
estudos foram conduzidos [22] [23] [15], em que um conjunto de alunos foi separado em
dois grupos: um controle, em que não utilizaria o ChatGPT e outro experimental, que o
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utilizaria. Esses estudos procuraram entender a percepção dos alunos quanto ao uso do
ChatGPT, a performance entre os grupos e a efetividade da ferramenta como suporte à
aprendizagem de programação disciplinas introdutórias de programação.

No estudo realizado em [22], os alunos de uma turma de uma disciplina de introdução
à programação, em Python, foram separados em dois grupos igualitário, considerando o
pré-conhecimento de Python de cada aluno. Os alunos que utilizaram o ChatGPT parti-
ciparam de uma aula expositiva sobre o uso do chatbot e uma breve discussão sobre suas
limitações da ferramenta e questões de plágio. Em seguida, os dois grupos realizaram
uma mesma atividade, sendo solicitado que os alunos submetessem uma transcrição de
suas interações com o ChatGPT. Após o término da atividade, todos os alunos respon-
deram um formulário avaliando o uso do ChatGPT e sobre a experiência de participar
da atividade. Após isso, os dados foram analisados, e a maioria dos alunos classificou o
ChatGPT como uma ferramenta útil, relatando que adquiriram conhecimento a partir da
interação. Além disso, ao corrigir as atividades, foi observado que as respostas dos alunos
que utilizaram o ChatGPT eram mais detalhadas e continham menos erros gramaticais.

No estudo de [23], em uma atividade proposta em uma disciplina também de introdu-
ção à programação, mas em Java, os alunos puderam escolher a qual dos dois grupos à
seguir gostariam de pertencer: um com acesso a recursos online de ensino (como Google
e apresentações do curso), mas sem uso do ChatGPT ou outra IA, e outro com acesso
tanto aos recursos online quanto ao ChatGPT. Durante a atividade, os alunos deveriam
gravar as suas telas, e ao final, os alunos responderam a uma pesquisa sobre detalhes
demográficos e habilidades relacionadas à computação. Também, foram coletados os fe-
edbacks sobre a percepção e as opiniões dos alunos quanto à influência do ChatGPT na
disciplina. Em síntese, os alunos reconheceram alguns benefícios no uso do ChatGPT,
como para depuração de código ou geração de ideias. No entanto, relataram preocupa-
ções éticas, especialmente em relação à dependência excessiva e ao potencial impacto no
próprio aprendizado.

Os autores de [23] observaram que os professores devem adotar precaução ao integrar
o ChatGPT em disciplinas. A recomendação principal foi utilizar o ChatGPT como uma
ferramenta suplementar, e não como substituto dos recursos existentes. Em outro estudo
[24], essa recomendação foi colocada em prática em uma disciplina de “Estruturas de
Dados", na qual os alunos foram incentivados a usar o ChatGPT como suporte ao longo
do semestre. Os autores geraram e forneceram prompts, para aprendizado de árvores
binárias e revisados pelo professor da disciplinas. Ao final do semestre, os alunos avaliaram
o ChatGPT quanto à efetividade da ferramenta nos estudos. Apesar de relatarem casos de
códigos e explicações erradas, os autores concluíram que a ferramenta supera suas falhas,
é benéfica como ferramenta de apoio, desde que seja utilizada com devida cautela.
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Quanto à performance e à qualidade do aprendizado de alunos iniciantes em progra-
mação utilizando o ChatGPT, destaca-se o estudo apresentado em [15]. Neste trabalho,
além de realizar uma avaliação da performance dos alunos, houve uma inversão dos grupos
em dois questionários diferentes. Assim, os dois grupos, divididos de forma randômica,
responderam um questionário utilizando o ChatGPT e outro manualmente, garantindo
que todos tivessem a oportunidade de utilizar a ferramenta. Os resultados indicaram que
os alunos que utilizaram o ChatGPT pontuaram significativamente mais alto em questões
de codificação em comparação aos alunos que responderam manualmente. Os autores con-
cluíram que o ChatGPT pode melhorar o desempenho dependendo dos estilos de questões
aplicadas, destacando o benefício em atividades de codificação.

Assim, observa-se que há estudos que avaliam a capacidade e qualidade do suporte
fornecido pelo ChatGPT; que analisam a efetividade do uso de LLMs no aprendizado de
programação; e ainda, outros que avaliam a performance e a qualidade do aprendizado de
alunos iniciantes em programação que utilizam o chatbot. Contudo, nenhum desses ava-
liam o impacto do uso do ChatGPT como um tutor em comparação à tutoria tradicional
(monitores, tutores e professores em sala). Além disso, não há estudos que investiguem
o impacto da ferramenta em avaliações formais de uma disciplina, como foi realizado no
experimento relatado neste artigo. Neste trabalho, além dos experimentos em sala de
aula, analisou-se o resultado obtido pelos alunos em uma avaliação na qual os alunos não
tiveram auxílio externo (tutoria), para que fossem avaliados com base no conhecimento
adquirido ao utilizar o chatbot em sala de aula.
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Capítulo 4

Disciplina Algoritmos e
Programação de Computadores

A primeira disciplina de programação do curso de Licenciatura em Computação chama-
se Algoritmos e Programação de Computadores; esta disciplina tem como objetivos apre-
sentar aos estudantes os princípios fundamentais de construção de programas; ensinar
noções de abstração computacional de forma que os estudantes possam modelar os pro-
blemas propostos de forma clara e eficiente, utilizando variáveis, funções e estruturas de
controle; e desenvolver a habilidade dos alunos de resolver problemas, aplicando os con-
ceitos de programação. A linguagem de programação utilizada no segundo semestre de
2024 foi a linguagem Python.

A disciplina é ministrada presencialmente na Universidade de Brasília (UnB) e é condu-
zida por meio de atividades presenciais em sala de aula e nos Laboratórios de Informática
(LINF), que dispõem de computadores com acesso à internet para todos os estudantes ma-
triculados na disciplina. O conteúdo da disciplina é dividido em dez tópicos: Algoritmos e
subalgoritmos; Variáveis, valores e tipos; Estruturas sequenciais; Estruturas condicionais;
Estruturas de repetição; Strings; Listas e Tuplas; Funções; Dicionários; e Recursividade.

As atividades presenciais são compostas por aulas teóricas realizadas em sala de aula
às terças-feiras e aulas práticas no Laboratório de Informática às quartas e quintas-feiras,
dedicadas à resolução de exercícios, fixação de conteúdo e retirada de dúvidas com pro-
fessores, monitores e tutores. Cada aula tem duração de 100 minutos, além das provas
presenciais programadas com conteúdos predefinidos. A comunicação entre o docente, os
estudantes, os monitores e os tutores ocorre preferencialmente por meio das ferramentas
institucionais. Todo o material didático da disciplina, tais como leituras obrigatórias,
videoaulas, listas de exercícios, avaliações e material complementar, está armazenado na
plataforma educacional Aprender3, uma versão customizada do Moodle.

A avaliação da aprendizagem é feita por meio de duas provas presenciais, questionários
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e um projeto. Cada questionário aborda um dos dez tópicos apresentados anteriormente
e pode ser realizado com consulta. Para as provas, é permitida a consulta aos slides da
disciplina disponíveis na plataforma Aprender3. O conteúdo da primeira prova aborda
os tópicos Algoritmos e subalgoritmos; Variáveis, valores e tipos; Estruturas sequenciais;
Estruturas condicionais; e Estruturas de repetição. Já o conteúdo da segunda prova e do
projeto aborda todo o conteúdo programático da disciplina.
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Capítulo 5

Metodologia dos Experimentos

Este trabalho visa avaliar o impacto do ChatGPT no aprendizado e desempenho dos
alunos da primeira disciplina de programação em uma turma do curso de Licenciatura em
Computação, bem como analisar a percepção dos estudantes quanto ao uso do assistente
virtual em sala de aula. Para isso, foi adotado uma abordagem quantitativa dos dados
obtidos durante o experimento. Assim, este estudo busca responder às seguintes questões
de pesquisa (QP):

• QP1: Quais são as diferenças no impacto da tutoria baseada no ChatGPT e da
tutoria tradicional no aprendizado e desempenho dos estudantes em atividades de
programação?

• QP2: Qual a percepção dos estudantes sobre o uso do ChatGPT nas atividades em
sala de aula?

• QP3: O uso do ChatGPT pode ter impacto na nota dos alunos na avaliação da
disciplina?

Para responder às questões de pesquisa, inicialmente os estudantes preencheram um for-
mulário com perguntas de respostas simples (Sim ou Não) e escala Likert de 1 a 5 ela-
borado na ferramenta Google Forms sobre familiaridade com o uso de ferramentas de
inteligência artificial e noções de programação. Com base em suas respostas, os alunos
foram divididos em dois grupos de forma equiparada, para evitar uma disparidade na
avaliação final.

Dessa forma, os grupos foram divididos fisicamente em dois laboratórios diferentes,
em um laboratório, o grupo experimental poderia utilizar como auxílio para a resolução
dos exercícios propostos somente o ChatGPT como ferramenta de inteligência artificial,
como também, poderiam realizar pesquisas online, utilizar os materiais disponíveis no
Aprender3, e conversar com os colegas de sala. O grupo controle, poderia acessar tudo que
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o grupo experimental acessou, com exceção do ChatGPT e outras inteligências artificiais,
mas teria acesso aos monitores, tutores e docente durante a aula para sanar dúvidas.

Após a separação física dos grupos, os alunos do grupo experimental foram submetidos
a uma aula expositiva (apenas no primeiro dia do experimento) com a apresentação de
dicas de uso do ChatGPT e prompts de comando que poderiam ser utilizados durante as
atividades. Ao todo foram disponibilizados seis prompts criados pelos autores deste ar-
tigo por meio da técnica “metaprompting"[25]: três para sanar dúvidas sobre o enunciado
dos exercícios, um para depuração de código e dois para otimização de código. Os ma-
teriais ficaram disponíveis aos alunos durante todas as aulas. Os prompts gerados estão
disponíveis no Apêndice B.3.2.

O experimento proposto foi realizado durante três semanas no mês de dezembro de
2024, nas aulas práticas de quartas-feiras no LINF na Universidade de Brasília. Ao todo,
foram realizados três experimentos. Para cada dia, foi preparada uma atividade sobre o
assunto ensinado na aula teórica do dia anterior com três exercícios de dificuldade fácil à
média retirados do site Beecrowd 1, uma plataforma com diversas funcionalidades, sendo
uma das principais a disponibilização de problemas de programação. Esses exercícios
estão disponíveis no Apêndice A.3.3.

Os estudantes dos dois grupos foram orientados a concluírem a atividade em um tempo
máximo de 80 minutos. Após o fim do tempo de resolução, os alunos deveriam responder
a um formulário com perguntas abertas e na escala Likert de 1 a 5 (sendo 1 - Discordo
Totalmente e 5 - Concordo Totalmente) criado no Google Forms sobre percepção acerca
da experiência do dia. E por fim, enviar as suas resoluções pela plataforma educacional
Aprender3 para correção.

Após a conclusão dos experimentos, os exercícios enviados pelos estudantes na pla-
taforma Aprender3 foram analisados e corrigidos manualmente. As correções realizadas
foram organizadas em planilhas separadas, uma para cada dia de experimento, e armaze-
nadas no Google Drive. Com o intuito de garantir uma correção consistente e padronizada,
foram adotados alguns critérios para mensurar o desempenho dos alunos:

• Execução do código: O código roda corretamente sem erros?

• Casos de teste: O código acerta todos os casos de teste?

• Indentação: O código apresenta problemas na indentação?

• Lógica do programa: A lógica implementada está correta e condiz com o espe-
rado?

1Plataforma para resolução de problemas. Disponível em: https://beecrowd.com/pt/. Acesso em:
25 jan. 2025.
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Além desses critérios de avaliação, foram identificados e classificados os tipos mais co-
muns de erros encontrados durante a correção dos exercícios. Esses erros foram agrupados
nas categorias presentes na Tabela 1.

Tabela 5.1: Descrição dos tipos de erros.
Id Tipo de Erro Descrição
E01 Erro na coleta de entrada Problemas relacionados à obtenção dos dados de entrada.

E02 Erros de lógica Falhas na implementação da lógica necessária para
resolução do problema proposto.

E03 Erros de formatação de saída Falhas nas convenções de formatação esperadas.
E04 Erro de referência Uso incorreto de variáveis ou referências.

E05 Erro de tipo Incompatibilidade de tipos de dados durante a execução
do programa

E06 Erro de sintaxe Violação da sintaxe da linguagem Python.

E07 Erro de indexação Problemas com o uso incorreto de índices em estruturas
de dados.

E08 Erro de indentação Problemas relacionados ao uso de espaços ou tabulações.
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Capítulo 6

Perfil da Turma

Neste capítulo é apresentado o perfil geral da turma, mostrando a distribuição de
gênero, bem como a experiência prévia dos estudantes com a programação e ferramentas
de inteligência artificial, especificamente os chatbots como ChatGPT, Gemini, e etc.

Para compreender o perfil dos estudantes matriculados na disciplina de Algoritmos
e Programação de Computadores no semestre de 2024/2, do curso de Licenciatura em
Computação, foi aplicado um formulário do Google Forms para os estudantes. O objetivo
deste formulário foi mapear as características da turma para realizar a divisão dos estu-
dantes em dois grupos (experimental e controle), garantindo que a composição dos grupos
não comprometesse os resultados do estudo, visto que a pesquisa avalia o desempenho dos
dois grupos em atividades realizadas em sala de aula, sendo que o grupo experimental
terá acesso ao ChatGPT, enquanto o grupo controle não o utilizará. Ao total 38 dos 41
alunos responderam ao formulário.

Dessa forma, na Figura 6.1, os dados coletados revelaram que apenas 3 alunos estão
cursando APC pela segunda vez ou mais, enquanto que a maioria (35 estudantes) está
matriculada na disciplina pela primeira vez. Além disso, 25 alunos já tiveram algum
contato prévio com programação antes de iniciar o curso, indicando um nível básico de
familiaridade com os conceitos iniciais da disciplina. Por último, 29 estudantes declara-
ram já ter utilizado ferramentas de inteligência artificial para auxiliar na programação,
sugerindo que grande parte da turma tem alguma experiência com tecnologias de IA.

Com esses dados, é possível compreender melhor o perfil da turma na tentativa de
mitigar possíveis vieses nos resultados do estudo.

6.1 Divisão dos Grupos

A fim de equiparar o perfil dos dois grupos, a separação da turma não será totalmente
aleatória. Para isso, foram considerados, na divisão, os dados do perfil de cada um dos
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(a) Distribuição por sexo na turma. (b) Quantidade de alunos cursando APC pela
primeira vez.

(c) Quantidade de alunos que utilizaram assisten-
tes virtuais anteriormente.

(d) Quantidade de alunos com experiência prévia
em programação.

Figura 6.1: Dados referentes ao perfil dos alunos coletados durante a pesquisa.

38 alunos que responderam ao formulário mencionado anteriormente. Dessa forma, foram
levados em conta os seguintes aspectos:

• Familiaridade do aluno com a programação;

• Habilidade do aluno em identificar e corrigir erros em códigos;

• Confiança do aluno em resolver erros e problemas de código sem assistência;

• Familiaridade do aluno com a ferramenta do ChatGPT;

• Autopercepção do aluno sobre a sua habilidade de resolver problemas de lógica.

Com base nesses critérios, os alunos foram distribuídos de forma a equilibrar os níveis
de habilidade e conhecimento entre os grupos, evitando que um grupo tivesse alguma
vantagem sobre o outro. Por exemplo, a divisão impediu que um grupo fosse formado
apenas por alunos sem experiência alguma em programação, enquanto o outro contasse
exclusivamente com alunos que já possuíam conhecimento prévio. Da mesma forma,
também foi evitado que um grupo fosse formado apenas por alunos confortáveis em realizar
tarefas sem assistência, enquanto o outro reunisse apenas aqueles que preferiam algum
tipo de suporte.
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Por último, três alunos que participaram do experimento não responderam ao formu-
lário, e por isso, foram alocados aleatoriamente no primeiro dia em que estes participaram
do experimento.
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Capítulo 7

ChatGPT x Tutoria Tradicional

Este capítulo apresenta a análise dos resultados das atividades realizadas ao longo
de três dias de experimento, considerando os dois grupos: experimental, representado
pelos alunos que tiveram a assistência do ChatGPT como tutor em sala de aula, e o
grupo controle, assistido pela equipe de monitoria presente em sala. A análise baseia-se
nas respostas submetidas pelos estudantes na plataforma Aprender3, após as correções
manuais. Nesta seção será avaliado o desempenho de cada grupo e comparativos dos
resultados obtidos para verificar se o uso do ChatGPT influencia o desempenho acadêmico
dos estudantes.

7.1 Participação e Desempenho dos Alunos nos Ex-
perimentos

A relação da quantidade de alunos em cada grupo e os conteúdos aos quais pertenciam
os exercícios ministrados em aula durante a semana estão na Tabela 7.1. Ao longo dos
experimentos, 41 alunos da turma participaram, sendo 20 no grupo controle e 21 no
grupo experimental. Destaca-se, ainda, que 19 alunos estiveram presentes em todos os
experimentos, dos quais 6 pertenciam ao grupo controle e 13 ao grupo experimental.

Tabela 7.1: Distribuição semanal dos conteúdos ministrados e quantidade de alunos pre-
sentes nos grupos controle e experimental
Semana Data do

Experimento
Conteúdos dos

exercícios

Quantidade de alunos
presentes em sala
no grupo controle

Quantidade de alunos
presentes em sala no
grupo experimental

Total de alunos
presentes no
experimento

1 04/12/2024 Condicionais e Iteração 18 18 36
2 11/12/2024 Condicionais e Iteração 11 19 30

3 18/12/2024 Strings, Condicionais,
Iteração e Listas 9 17 26

16



Nota-se que, ao longo das semanas, a quantidade de alunos presentes em sala foi di-
minuindo. No grupo controle, a taxa de ausência foi superior ao grupo experimental,
chegando a menos da metade dos alunos pertencentes ao grupo no último dia de experi-
mentos. Porém, é importante ressaltar que o período do ano em que o experimento foi
realizado, mais especificamente a última semana, antecedeu o recesso de festas de fim de
ano, o que pode ter contribuído para a baixa presença nesta semana.

Assim, em relação ao desempenho durante as três semanas em que o experimento
foi realizado, nesta seção será apresentado um comparativo entre os grupos controle e
experimental quanto ao término e ao acerto dos exercícios aplicados em cada dia; e por
último, uma análise geral na subseção 7.5. Ressalta-se, também, que os erros comentados
ao decorrer da análise estão identificados na Tabela 5.1.

7.2 Análise do Dia 1

No primeiro dia de experimento, os alunos foram apresentados à metodologia que seria
aplicada e separados formalmente, pela primeira vez, nas duas salas. Na Tabela 7.2, são
apresentadas as relações entre os grupos controle e experimental com base em dados nos
resultados dos exercícios aplicados em sala de aula. A partir da análise de desempenho dos
alunos neste experimento, considerando tanto o término quanto a correção dos exercícios,
observa-se que o grupo experimental entregou e acertou mais exercícios do que o grupo
controle. Além disso, em relação aos alunos que entregaram todos os exercícios propostos,
o único aluno do grupo controle que completou todos acertou todas as questões, enquanto
no grupo experimental, metade dos alunos que entregaram todos os exercícios acertaram
todas as questões.

Tabela 7.2: Comparativo entre os grupos controle e experimental quanto ao término e
acerto dos exercícios aplicados na Dia 1

Grupo Controle Grupo Experimental Geral
Alunos que terminaram todos os exercícios 5.56% 33.33% 19.44%
Alunos que terminaram e acertaram todos
os exercícios 100.00% 50.00% 57.14%

Relação entre o número de resoluções
entregues e o total de exercícios que deveriam
ser entregues

49.12% 66.67% 57.66%

Proporção entre o número de resoluções
corretas e o total de exercícios submetidos 57.14% 72.22% 65.63%

Em relação aos erros, na Figura 7.1, foram contabilizados os erros cometidos e seus
respectivos tipos. Observa-se que a maioria dos erros cometidos por ambos os grupos foi
de lógica, na coleta de entrada, de referência e de indentação. Além disso, ambos os grupos
classificaram a atividade como de nível médio. Quanto à utilização de tutoria (humana
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Tabela 7.3: Comparativo entre os grupos controle e experimental quanto ao término e
acerto dos exercícios aplicados na Dia 2

Grupo Controle Grupo Experimental Geral
Alunos que terminaram todos os exercícios 36.36% 73.33% 23.08%
Alunos que terminaram e acertaram todos
os exercícios 25.00% 45% 57.69%

Relação entre o número de resoluções
entregues e o total de exercícios que
deveriam ser entregues

72.73% 88.89% 82.05%

Proporção entre o número de resoluções
corretas e o total de exercícios submetidos 66.67% 72.50% 70.31%

ou ChatGPT), 83.33% dos alunos do grupo controle consultaram os monitores durante a
aula, enquanto 77.78% dos alunos do grupo experimental consultaram o ChatGPT para
esclarecer dúvidas.
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Figura 7.1: Percentual de Erros por Tipo de Erro - Comparação entre os grupos Controle
e Experimental no Dia 1

7.3 Análise do Dia 2

No segundo dia de experimento, foram realizados exercícios sobre os mesmos conteúdos
da atividade da semana anterior, pois no dia seguinte os alunos teriam a primeira prova
da disciplina. Assim, como forma de revisão, o conteúdo dos exercícios foi o mesmo da
prova 1.

Na Tabela 7.3, são apresentadas relações semelhantes às da Tabela 7.2, na Seção 7.2.
Novamente, o grupo experimental se destacou em todas as métricas comparadas ao grupo
controle. Ainda, pode-se observar, que de forma geral, houve uma melhora no desempenho
dos dois grupos em comparação com a semana anterior.
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Os alunos classificaram esse dia de atividades como de nível médio. Em relação aos
erros, na Figura 7.2, foram contabilizados os erros cometidos e seus respectivos tipos.
Observa-se que a maioria dos erros cometidos por ambos os grupos foi de lógica e forma-
tação de saída. No entanto, destaca-se que o grupo controle cometeu, além desses, erros
como: erro de referência, erro de sintaxe, erro de indexação e erro de indentação.
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Figura 7.2: Percentual de Erros por Tipo de Erro - Comparação entre os grupos Controle
e Experimental no Dia 2

Quanto à utilização de tutoria (humana ou ChatGPT), 90.91% dos alunos do grupo
controle consultaram os monitores durante a aula, enquanto 89.47% dos alunos do grupo
experimental consultaram o ChatGPT para esclarecer dúvidas.

Esse foi o dia com melhor desempenho geral da turma: mais alunos entregaram os
exercícios e houve um maior número de acertos. Foi também o dia de experimento com
melhor desempenho do grupo controle. Nota-se que, por ser uma aula na véspera da
prova, os alunos possivelmente estavam mais focados em terminar os exercícios com o
intuito de revisar e fixar os conteúdos. Esse fator pode ter sido determinante para a alta
quantidade de exercícios entregues e maior busca por monitoria.

7.4 Análise do Dia 3

Nota-se que este último experimento aconteceu após a primeira prova. Além disso, a
aula foi realizada na semana que antecedeu o recesso de festas de final de ano, o que pode
ter contribuído para a baixa presença neste dia.

Assim, como a prova já havia ocorrido, foram apresentados mais conteúdos ministrados
até o momento da aula nas atividades propostas. Esse fator pode ter contribuído para
que a maioria da turma classificasse os exercícios como de nível difícil. Todavia, mesmo
com essa classificação, a maior parte da turma entregou todos os exercícios. No entanto,
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Tabela 7.4: Comparativo entre os grupos controle e experimental quanto ao término e
acerto dos exercícios aplicados na Dia 3

Grupo Controle Grupo Experimental Geral
Alunos que terminaram todos os exercícios 20.00% 60.00% 44.00%
Alunos que terminaram e acertaram todos
os exercícios 0.00% 13.33% 8.00%

Relação entre o número de resoluções
entregues e o total de exercícios que
deveriam ser entregues

50.00% 80.00% 68.00%

Proporção entre o número de resoluções
corretas e o total de exercícios submetidos 53.33% 61.11% 58.82%

menos de 10.00% conseguiu acertar completamente os exercícios entregues, como pode-se
observar na Tabela 7.4, ressalta-se que nenhum aluno do grupo controle acertou todos os
exercícios.

Em relação aos erros cometidos, na Figura 7.3 observa-se que os tipos mais recorrentes
entre ambos os grupos foram os de lógica, formatação de saída e coleta de entrada. No
entanto, também foram observados outros erros, como de referência, sintaxe, indexação e
indentação.
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Figura 7.3: Percentual de Erros por Tipo de Erro - Comparação entre os grupos Controle
e Experimental no Dia 3

Por fim, quanto a utilização de tutoria (humana ou ChatGPT), 66.67% dos alunos do
grupo controle consultaram os monitores durante a aula, enquanto 100% dos alunos do
grupo experimental consultaram o ChatGPT para dúvidas, ou seja, todos os alunos do
grupo experimental utilizaram o ChatGPT neste dia.

Nota-se que o desempenho do grupo controle foi novamente mais baixo que o do
grupo experimental. Mantendo o padrão encontrado entre os grupos nos dias anteriores
de experimento.
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7.5 Análise Geral

Sobre um desempenho comparativo entre o grupo controle e experimental, foi analisada
a relação entre o número de resoluções entregues e total de resoluções esperadas, dados
presentes na Tabela 7.5. Observa-se que o grupo experimental entregou significativamente
mais resoluções em comparação com o grupo controle, superando consistentemente as
médias gerais da turma em todos os dias analisados.

Tabela 7.5: Relação entre o número de resoluções entregues e o total de questões que
deveriam ser resolvidas em cada dia de experimento

Dia 1 (%) Dia 2 (%) Dia 3 (%) Média Geral (%) Desvio Padrão
Grupo Controle 49.12 72.73 50.00 57.28 13.38

Grupo Experimental 66.67 88.89 80.00 78.52 11.18
Geral 57.66 82.05 68.00 69.24 12.24

Desvio Padrão 8.78 8.11 15.10 10.65 -

Agora, em relação ao número de resoluções corretas e ao total de resoluções enviadas,
observa-se uma diferença bem menor entre os valores obtidos dos dois grupos, que apre-
sentam resultados próximos à média da turma na maioria dos experimentos, conforme é
apresentado na Tabela 7.6. Entretanto, é possível observar uma superioridade dos resul-
tados obtidos pelo grupo experimental em relação ao grupo controle. Essa superioridade
foi mais evidente no Dia 1, com uma diferença bastante alta, em que o desvio padrão
foi de 7.56 entre os grupos e o desempenho geral da turma. Porém, nos dias restantes
(Dias 2 e 3), essa diferença foi menor, com os desvios padrões variando entre 2.94 a 3.99,
indicando um maior equilíbrio nos desempenhos.

Tabela 7.6: Proporção entre o número de resoluções corretas em relação as questões
enviadas em cada dia do experimento

Dia 1 (%) Dia 2 (%) Dia 3 (%) Média Geral (%) Desvio Padrão
Grupo Controle 57.14 66.67 53.33 59.05 6.87

Grupo Experimental 72.22 72.50 61.11 68.61 6.50
Geral 65.63 70.31 58.82 64.92 5.78

Desvio Padrão 7.56 2.94 3.99 4.82 -

Logo, pode-se notar que os alunos que utilizaram o ChatGPT entregaram mais exer-
cícios do que os alunos que não utilizaram. No entanto, isso não implica necessariamente
que eles tenham acertado mais exercícios. Dessa forma, pode-se sugerir que o volume
de resoluções entregues não é diretamente proporcional à precisão ou qualidade das res-
postas fornecidas. Ou seja, embora o uso do ChatGPT tenha permitido que os alunos
entregassem mais resoluções, o impacto sobre a qualidade das respostas não se mostrou
significativamente diferente em relação aos alunos que utilizaram a monitoria de alunos.
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Outro ponto analisado foi quanto a dificuldade dos exercícios. De acordo com dados
presentes nas Figuras 7.4, 7.5 e 7.6, os dois grupos classificaram a atividade de forma
semelhante, apresentando distribuições parecidas em todos os dias em que esse quesito foi
avaliado. Por último, a afirmação “Tive mais dúvidas quanto ao enunciado dos exercícios
do que em relação ao código a ser gerado.", busca compreender a percepção dos alunos
sobre a origem de suas dificuldades.

Figura 7.4: Comparação de dificuldade e dúvidas - Dia 1.

Nesse quesito, houve mais divergência entre os grupos: enquanto o grupo controle,
no primeiro dia, apontou que possuía mais dificuldade com a codificação, o grupo expe-
rimental apresentou maior dificuldade na compreensão do enunciado. No segundo dia,
o grupo controle afirmou que a maior dificuldade estava na compreensão do enunciado,
enquanto o grupo experimental se dividiu entre neutralidade e dificuldades na compreen-
são do enunciado. No último dia, o grupo controle apresentou maior dificuldade com a
codificação e uma parcela com neutralidade, enquanto, no grupo experimental, a maioria
encontrou dificuldades na codificação. No entanto, alguns alunos indicaram dificuldades
na compreensão do enunciado, além de certa neutralidade. Ou seja, dependendo da ativi-
dade, dificuldades diferentes foram enfrentadas pelos grupos, de acordo com a ferramenta
à disposição.
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Figura 7.5: Comparação de dificuldade e dúvidas - Dia 2.

Figura 7.6: Comparação de dificuldade e dúvidas - Dia 3.
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Capítulo 8

Percepção dos estudantes sobre o
uso do ChatGPT

Neste capítulo, são apresentadas as respostas dos estudantes do grupo experimental
ao formulário de pós-atividade para compreender as percepções dos participantes sobre o
uso do ChatGPT nas atividades em laboratório. A Figura 8.1 e a Tabela 8.1 apresentam
as perguntas de cunho geral, às quais tanto os alunos do grupo experimental que usaram o
ChatGPT quanto os alunos do grupo experimental que optaram por não utilizá-lo respon-
deram. Já a Figura 8.2 e a Tabela 8.2 apresentam a categoria de perguntas relacionadas
aos sentimentos sobre o uso da ferramenta, que foram respondidas apenas pelos alunos
do grupo experimental que utilizaram o ChatGPT para realizar as atividades em sala.

8.1 Percepções do Dia 1

Para o primeiro dia de experimento, obteve-se ao total 18 respostas dos participantes
no formulário de pós-atividade para questões de sentimento geral e ao total 14 respostas
para as questões de sentimento sobre o uso da ferramenta durante a atividade (veja as
Tabelas 8.1 e 8.2). Ao analisar as respostas dos participantes ao formulário, observa-
se na Figura 8.1 que a maioria dos estudantes, 93%, concorda que o ChatGPT é uma
ferramenta amigável (Q1). Este resultado pode indicar que a interface e o funcionamento
da ferramenta foram bem aceitos pelos alunos. Na Figura 8.2, a maioria dos participantes,
ou seja, 79%, concordou que utilizaria o ChatGPT fora da sala de aula para auxiliar na
programação (Q14), sugerindo que os participantes consideraram a ferramenta útil.

Além disso, na Figura 8.2, 71% dos alunos concordaram que o ChatGPT foi capaz de
esclarecer dúvidas de forma eficiente (Q10), o que pode sugerir seu potencial como suporte
ao aprendizado. Por outro lado, na Figura 8.1, apenas 57% dos participantes concordaram
que o ChatGPT consegue identificar erros e bugs de forma rápida e eficiente (Q3). Na
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Tabela 8.1: Resultados referentes às questões de sentimento geral sobre o ChatGPT no
formulário pós-atividade.

Sentimento Geral Dia 1 (n = 18) Dia 2 (n = 19) Dia 3 (n = 17)
M DP Me Mo M DP Me Mo M DP Me Mo

Q1 ChatGPT é uma ferramenta amigável. 4.22 1.00 4 5 4.05 0.97 4 5 3.88 0.78 4 4

Q2

ChatGPT pode substituir completamente
a equipe de monitoria em qualquer
situação relacionada à programação na
sala de aula.

- - - - 1.73 0.80 2 1 1.64 0.78 1 1

Q3 ChatGPT pode identificar erros e
bugs de forma rápida e eficiente. 3.38 1.03 3.5 4 3.52 1.02 4 4 3.82 0.63 4 4

Q4 ChatGPT é muito bom em programação. - - - - 3.26 1.09 3 4 3.41 0.71 4 4

Q5 Eu confio nas respostas do ChatGPT
para questões de programação. 2.66 1.08 3 3 2.84 0.83 3 3 3.05 0.65 3 3

Q6 O uso do ChatGPT deveria ser permitido
nas atividades de APC. - - - - 3.57 1.34 3 3 3.58 1.17 3 3

Q7
Tive mais dúvidas quanto ao enunciado
dos exercícios do que em relação ao
código à ser gerado.

3.22 1.26 4 4 3.73 0.80 4 3 2.64 1.05 3 3

Q8 Prefiro tirar dúvidas com o ChatGPT
do que com os monitores. - - - - 2.31 1.00 2 2 2.17 0.80 2 3

Nota: n representa a quantidade de estudantes que responderam a estas questões.
Legenda: M = Média, DP = Desvio Padrão, Me = Mediana, Mo = Moda.

Figura 8.2, 64%, acreditou que o suporte do ChatGPT foi suficiente para ajudá-los a
encontrar erros e desenvolver códigos (Q11).

Quanto à questão (Q9) sobre o ChatGPT ser crucial para a realização das atividades,
as respostas dos alunos estão bem divididas: 43% mantiveram uma opinião neutra e 43%
concordaram que ela foi indispensável (Figura 8.2). Esses resultados indicam que, para
uma parcela significativa dos alunos, o uso do chatbot não foi essensial, mas também não
foi irrelevante. Por outro lado, para a outra parcela significativa, o uso da ferramenta
foi indispénsavel, indicando que parte dos alunos viu a ferramenta como um recurso
fundamental para concluir as atividades.

Na Figura 8.2, apenas 21% dos estudantes acreditam que por ter utilizado o ChatGPT
aprenderam mais em comparação com o grupo controle (Q13), enquanto uma proporção
significativa discorda (43%) ou mantém uma opinião neutra (36%). Cerca de 50% dos es-
tudantes apresentou uma opinião neutra sobre a confiabilidade das respostas do ChatGPT
para questões de programação (Q5), seguida por 36% que discordaram e apenas 14% que
concordaram (Figura 8.1). Esses resultados sugerem uma preocupação dos estudantes em
relação à confiabilidade da ferramenta.

Dezoito alunos do grupo experimental estavam presentes no laboratório. Desses, 14
utilizaram o ChatGPT e 4 optaram por não utilizá-lo, ou seja, 77.78% fizeram uso da
ferramenta. Os participantes Aluno 11, Aluno 6, Aluno 33 e Aluno 28 optaram por não
utilizar o ChatGPT no dia 1.

Dessa maneira, considerou-se interessante acrescentar novas questões ao formulário
para o segundo dia de experimento. Uma delas seria voltada a entender o motivo pelo
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Tabela 8.2: Resultados referentes às questões de sentimento sobre o uso do ChatGPT no
formulário pós-atividade.

Sentimento Uso na Atividade Dia 1 (n = 14) Dia 2 (n = 17) Dia 3 (n = 17)
M DP Me Mo M DP Me Mo M DP Me Mo

Q9 Acredito que o uso do ChatGPT foi
crucial para eu realizar a tarefa. 3.35 0.84 3 3 2.94 0.96 3 3 3.76 0.90 4 4

Q10 O ChatGPT foi eficaz e eficiente ao
tirar minhas dúvidas. 3.85 1.02 4 4 3.70 1.04 4 4 3.88 0.69 4 4

Q11

Acredito que o suporte fornecido pelo
ChatGPT foi suficiente para eu encontrar
os erros, e desenvolver os códigos
necessários.

3.64 1.08 4 4 3.35 1.27 4 4 3.88 0.60 4 4

Q12
O ChatGPT parece responder mais rápido
às dúvidas em comparação a equipe de
monitoria na sala de aula.

- - - - 3.11 1.21 3 3 3.11 0.78 3 3

Q13 Acredito que, por ter utilizado o ChatGPT,
aprendi mais do que o outro grupo. 3.00 1.17 3 2 2.76 1.20 3 3 2.64 1.27 3 1

Q14
Fora dos experimentos, continuarei a
utilizar o ChatGPT para me auxiliar na
programação.

4.21 0.80 4 5 3.88 1.05 4 5 3.82 1.23 4 5

Nota: n representa a quantidade de estudantes que responderam a estas questões.
Legenda: M = Média, DP = Desvio Padrão, Me = Mediana, Mo = Moda.

qual alguns participantes optaram por não utilizar o ChatGPT.

8.2 Percepções do Dia 2

Para o segundo dia de experimento, o formulário de pós-atividade obteve a participação
de 19 estudantes para questões de sentimento geral e ao total 17 respostas para as questões
de sentimento sobre o uso da ferramenta durante a atividade (veja as Tabelas 8.1 e 8.2).
Ao analisar as respostas dos participantes ao formulário na Figura 8.1, observar-se que a
maioria dos estudantes, 68%, concordaram que o ChatGPT é uma ferramenta amigável
(Q1). Com isso, nota-se que houve uma diminuição significativa do primeiro dia que foi de
93% para o segundo dia. Houve um aumento significativo na porcentagem de alunos com
opinião neutra em relação a essa sentença, passando de 0% no primeiro dia para 26% no
segundo. Apesar disso, é possível concluir que a ferramenta manteve uma boa aceitação
entre os alunos.

Quanto à questão sobre o ChatGPT conseguir identificar erros e bugs de forma rápida
e eficiente (Q3), houve um pequeno aumento na porcentagem de alunos com opinião
positiva em relação à afirmação, passando de 57% no primeiro dia para 63% no segundo
dia.

Uma nova questão acrescentada buscou verificar se os participantes acreditam que o
uso do ChatGPT deveria ser permitido nas atividades de APC (Q6). Verifica-se que a
porcentagem de respostas que concordam (47%) está próxima das respostas com opinião
neutra (37%). A proximidade entre as porcentagens de respostas que concordam e as
respostas neutras pode significar que os estudantes têm opiniões divididas ou estão incertos
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Figura 8.1: Sentimento geral sobre o ChatGPT.

quanto à inclusão do ChatGPT nas atividades de APC. A maioria, 47%, dos estudantes
concordou que o ChatGPT é muito bom em programação (Q4). No entanto, observa-se
que os alunos que discordaram e os que possuem uma opinião neutra estão igualmente
divididos, ambos com 26%.

Já para a questão sobre confiabilidade nas respostas do ChatGPT para questões de
programação (Q5) teve-se um aumento considerável de opiniões neutras saindo de 50%
no primeiro dia para 63% no segundo dia. Houve também uma diminuição considerável
na porcentagem de respostas que discordam saindo de 36% no primeiro dia para 21% no
segundo dia.

A maioria dos participantes discorda (58%) da ideia de preferir tirar dúvidas com o
ChatGPT ao invés de monitores (Q8). Em contrapartida, 37% tem uma opinião neu-
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Figura 8.2: Sentimento sobre o uso do ChatGPT na atividade em sala de aula.

tra. Além disso, uma parcela ainda maior dos participantes é contrária à ideia de que o
ChatGPT pode substituir completamente a equipe de monitoria em atividades relaciona-
das à programação em sala de aula (Q2), 79% discordaram, 21% com opiniões neutras e
0% concordaram. Dessa forma, pode-se sugerir que, embora o ChatGPT seja considerada
uma ferramenta útil pelos alunos, eles ainda consideram importante interações humanas
com monitores e tutores para sanar suas dúvidas.

Na Figura 8.2, observa-se que a maioria dos participantes, 65%, concordaram que con-
tinuarão utilizando o ChatGPT para o auxílio na programação (Q14). Dessa forma, houve
uma diminuição na porcentagem de alunos que concordaram no primeiro dia passando de
79% para 65% no segundo dia.

A maioria dos alunos, 59%, concordou que o ChatGPT foi eficaz e eficiente ao tirar
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dúvidas (Q10), uma diminuição significativa comparado ao primeiro dia de 71%. Além
disso, 53% acreditaram que o suporte do ChatGPT foi suficiente para ajudá-los a encontrar
erros e desenvolver códigos (Q11), uma redução, quando 64% dos alunos concordaram com
essa mesma afirmação no primeiro dia.

Quanto à questão sobre o ChatGPT responder mais rapidamente às dúvidas em com-
paração com a equipe de monitoria em sala de aula (Q12), a maioria dos participantes,
41%, concordou. Por outro lado, as opiniões estão divididas entre aqueles que discordaram
e os que tiveram uma opinião neutra, ambos com 29%.

Em relação à afirmação “por ter utilizado o ChatGPT, aprendi mais que o outro
grupo"(Q13), a maioria dos participantes, 41%, discordou. Já as opiniões neutras e as
que concordaram estão igualmente divididas, ambas com 29%. Por fim, quanto à questão
sobre o ChatGPT ser crucial para a realização das atividades (Q9), a maioria apresentou
uma opinião neutra (47%). As respostas dos alunos que concordaram e discordaram estão
divididas: 24% concordaram que a ferramenta foi crucial, enquanto 29% discordaram de
sua indispensabilidade.

Dezenove alunos do grupo experimental estavam presentes no laboratório. Desses, 17
optaram por utilizar o ChatGPT na realização dos exercícios e 2 optaram por não utilizá-
lo. Assim, 89,47% utilizaram a ferramenta. Os alunos Aluno 6 e Aluno 35 optaram por
não utilizar o ChatGPT no dia 2.

Com isso, foi possível perceber uma possível maior aceitação por parte dos alunos
em relação ao uso do ChatGPT. Verificou-se que os alunos Aluno 11, Aluno 33 e Aluno
28 passaram a utilizar o ChatGPT. Entretanto, o Aluno 6 continuou a não utilizar a
ferramenta, e um novo aluno, que havia utilizado o ChatGPT no primeiro dia, optou por
não utilizá-lo no segundo dia.

O Aluno 6 respondeu que não utilizou o ChatGPT porque prefere realizar as tarefas
sozinho(a), sem auxílios externos. Similar ao Aluno 6, o Aluno 35 respondeu que prefere
realizar as tarefas sozinho(a), sem auxílios externos, e também que prefere tirar dúvidas
com a equipe de monitoria.

8.3 Percepções do Dia 3

Por fim, o terceiro dia de experimento, obteve-se ao total 17 respostas dos participantes
no formulário de pós-atividade para ambas as categorias de questões (veja as Tabelas 8.1
e 8.2). Na Figura 8.1, verifica-se que a maioria dos estudantes, 71%, concorda que o
ChatGPT consegue identificar erros e bugs de forma rápida e eficiente (Q3). Houve
um aumento na porcentagem de alunos que concordaram em relação a essa afirmação,
passando de 63% no segundo dia para 71% no terceiro dia. Houve também uma diminuição
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significativa na porcentagem de alunos que discordaram, passando de 16% no segundo dia
para 0% no terceiro dia.

Quanto à questão sobre o ChatGPT ser uma ferramenta amigável (Q1), houve uma
pequena queda na porcentagem de alunos com opinião positiva em relação à afirmação,
passando de 68% no segundo dia para 65% no terceiro dia, além de uma variação con-
siderável de alunos com opinião neutra, que passou de 26% para 35%. A maioria dos
estudantes, 53%, concordou que o ChatGPT é muito bom em programação (Q4) que
anteriormente era de 47%. Observa-se também um aumento na porcentagem de partici-
pantes com opinião neutra passando de 26% para 35%.

Em relação à opinião dos participantes sobre a permissão do uso do ChatGPT nas ati-
vidades de APC (Q6), observa-se que as respostas permaneceram similares aos resultados
encontrados no segundo dia. A maioria dos participantes concordou (47%), mantendo
a mesma porcentagem registrada anteriormente. Já a porcentagem de estudantes com
opinião neutra aumentou de 37% para 41%. Essa proximidade entre as porcentagens de
respostas que concordam e as respostas neutras continua indicando que os participan-
tes ainda têm opiniões divididas ou estão incertos quanto à inclusão do ChatGPT nas
atividades de APC.

Com relação à questão sobre confiabilidade nas respostas do ChatGPT para questões
de programação (Q5) teve-se uma pequena queda de opiniões neutras saindo de 63% no
segundo dia para 59% no terceiro dia. Houve também um pequeno aumento na porcen-
tagem de respostas que concorda saindo de 16% no segundo dia para 24% no terceiro
dia.

A maioria dos participantes discorda (59%) da ideia de preferir tirar dúvidas com o
ChatGPT ao invés da equipe de monitores (Q8), mantendo uma porcentagem similar à
do segundo dia, que foi de 58%. Em contrapartida, 41% têm uma opinião neutra, valor
que era de 37% no segundo dia. Além disso, uma parcela ainda maior dos participantes é
contrária à ideia de que o ChatGPT pode substituir completamente a equipe de monitoria
em atividades relacionadas à programação em sala de aula (Q2): 82% discordaram, com-
parado a 79% anteriormente; 18% mantêm opiniões neutras, contra 21% anteriormente; e
0% concordaram, permanecendo como antes. Esses dados continuam indicando a ideia de
que, embora o ChatGPT seja considerado uma ferramenta útil, os alunos ainda valorizam
a interação humana com monitores para esclarecer suas dúvidas.

Na Figura 8.2, observa-se que 76% consideraram o suporte fornecido pelo ChatGPT
eficiente para ajudá-los a encontrar erros e desenvolver códigos (Q11), representando um
aumento significativo em relação ao segundo dia, quando esse índice foi de 53%. Além
disso, houve uma redução na porcentagem de alunos que discordaram dessa afirmação,
passando de 24% no segundo dia para 0% no terceiro.
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Em relação à questão sobre o uso do ChatGPT ser crucial para a realização da tarefa
(Q9), observou-se um aumento significativo de 24% no segundo dia para 76% no terceiro
dia entre os alunos que concordaram com essa afirmação. De forma paralela, houve uma
diminuição significativa nas porcentagens de alunos com opiniões neutras ou discordantes,
passando de 47% para 18% e de 29% para 6%, respectivamente.

No que diz respeito à eficácia e eficiência do ChatGPT em tirar dúvidas (Q10), 71% dos
participantes concordaram, um aumento em comparação aos 59% registrados no segundo
dia. Em relação à afirmação sobre o uso da ferramenta para auxílio na programação fora
dos experimentos (Q14), o percentual de concordância manteve-se constante em 65%.
No entanto, houve um aumento de 12% para 24% na porcentagem de participantes que
discordaram dessa afirmação. Por outro lado, em relação à declaração “por ter utilizado
o ChatGPT, aprendi mais do que o outro grupo"(Q13), a maioria dos participantes, 47%,
discordou, o que representa um pequeno aumento em comparação aos 41% registrados no
segundo dia.

Quanto à questão sobre o ChatGPT responder mais rapidamente às dúvidas em com-
paração com a equipe de monitoria em sala de aula (Q12), a maioria dos participantes,
59%, manteve uma opinião neutra, um aumento significativo em relação ao segundo dia
(29%). As opiniões foram ligeiramente divididas entre aqueles que discordaram (18%) e
os que concordaram (24%).

Dezessete alunos do grupo experimental estavam presentes no laboratório neste dia.
Desses 17 alunos, todos optaram por utilizar o ChatGPT na realização dos exercícios.
Assim, 100% dos estudantes fizeram uso da ferramenta. Dessa forma, percebe-se que, ao
longo dos três dias de experimentos, a taxa de aceitação por parte dos alunos em relação
ao uso do ChatGPT foi crescente. Ao analisar as respostas dos participantes, constatou-se
que os alunos Aluno 11, Aluno 33 e Aluno 28 continuaram utilizando o ChatGPT desde o
segundo dia. O Aluno 6, que havia optado por não utilizar a ferramenta no segundo dia,
passou a utilizá-la no terceiro. Já o Aluno 35 faltou no último dia de experimento.

8.4 Percepções Gerais

Ao abordar os estudantes sobre questões como “Como você utilizou o ChatGPT?”,
observa-se que, de maneira geral, o tema mais frequente, aparecendo em 41.93% das res-
postas, foi a busca por respostas a perguntas sobre conceitos. Essas perguntas variam
desde funções básicas, como “como funciona a função input?”, até funções de ordenação,
como o sort em Python. Empatados em segundo lugar, com 35.48% das respostas, estão
os temas de exemplificação do enunciado e identificação de erros. Essa porcentagem repre-
senta as solicitações dos alunos para que o ChatGPT os ajudasse a identificar seus erros

31



e a interpretar os enunciados dos exercícios, com o objetivo de um melhor entendimento.
Em terceiro lugar, com 29.03% das respostas, os estudantes relataram que pediram ao
ChatGPT explicações passo a passo para desenvolver a lógica dos programas. A Figura
8.3 apresenta a nuvem de palavras dos comentários sobre o uso do ChatGPT, pode-se
observar que entre as palavras de destaque estão: perguntas, enunciado, erros e passo.

Figura 8.3: Nuvem de palavras dos comentários sobre o uso do ChatGPT em sala de aula.

Para a pergunta “Você acredita que o ChatGPT pode ser útil em sala de aula?",
a maioria dos estudantes (93.75%) respondeu que “Sim", acreditando que o ChatGPT
pode ser útil. Apenas um estudante, do total de respondentes, foi contrário respondendo
negativamente, mas não forneceu maiores insights sobre sua resposta (veja Tabela 8.3).
O tema mais recorrente nesta pergunta diz respeito à ajuda na resolução de dúvidas sobre
código e à explicação de conceitos. A maioria dos alunos acredita que o ChatGPT pode ser
uma ferramenta útil nesses aspectos. Dois comentários interessantes destacam-se: “Sim,
para auxílio no aprendizado de códigos e também para tirar dúvidas sobre o motivo de
determinada parte do código estar presente. Aprendi um pouco mais hoje e continuarei
aprendendo utilizando essa ferramenta, mas sem deixar de lado a monitoria e as aulas
online."e “Sim, eu o utilizaria para me ajudar a entender certos conceitos e tirar dúvidas
sobre coisas que não sei fazer ou que me esqueci como fazer.". O tema que apareceu em
segundo lugar foi a correção de código e o auxílio para encontrar erros.
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Tabela 8.3: Perguntas abertas sobre percepção dos estudantes.
Perguntas SIM NÃO TALVEZ

Você acredita que o ChatGPT pode ser útil em sala de aula? 93.75% 6.25% -
Você acredita que o uso do ChatGPT em sala de aula
pode causar algum impacto negativo?

66.66% 20.00% 13.33%

Para a pergunta “Você acredita que o uso do ChatGPT em sala de aula pode causar
algum impacto negativo?", foi possível observar que os alunos apresentaram diversas pre-
ocupações. A mais citada refere-se ao processo de aprendizagem; muitos alunos relataram
a preocupação de que a ferramenta poderia prejudicar o desenvolvimento do raciocínio
e da aprendizagem. Alguns comentários que merecem destaque são: “Sim, pois acredito
que a dificuldade e a demora enfrentadas pelo aluno, sem o uso de ferramentas, são essen-
ciais para o desenvolvimento da lógica."e “Acredito que sim, o uso deliberado dele pode
ocasionar na falsa sensação de aprendizagem.".

A comodidade também foi uma preocupação recorrente entre os alunos, que temem
que, pela facilidade e rapidez em obter respostas do ChatGPT, os estudantes deixem de
pensar por conta própria e/ou copiem as respostas do ChatGPT como se fossem suas. Um
comentário que se destaca entre os demais abordou um ponto diferente, mencionando que
o ChatGPT pode fornecer informações excessivas para os alunos, o que pode causar con-
fusão para iniciantes: “Sim, acredito que, no início da aprendizagem, o uso do ChatGPT
pode ter um impacto negativo, considerando que ele pode apresentar informações mais
avançadas do que o nível do aprendiz, causando confusão.".

Outro ponto importante observado nas respostas foi a preocupação com a dependência
excessiva do ChatGPT em atividades de programação. Um comentário relevante foi:
“Talvez, ao não incentivar completamente o pensamento lógico durante a realização dos
exercícios, o aluno não se esforce ao máximo antes de utilizar a ferramenta de inteligência
artificial.".
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Capítulo 9

O uso do ChatGPT pode ter
impacto na nota dos alunos na
avaliação da disciplina?

Realizada por meio da plataforma Aprender3, a prova durou 150 minutos (2 horas e 30
minutos), e sua correção foi automática por meio do plug-in Code Runner 1. Os conteúdos
da disciplina foram abordados de maneira integrada nas três questões de prova. Durante
a avaliação, os alunos poderiam somente consultar os slides disponíveis no Aprender3 da
disciplina, não sendo permitidas dúvidas com os monitores sobre as questões da prova, e
a avaliação deveria ser realizada individualmente.

Ao todo 35 alunos realizaram a prova, e a média geral da turma foi de 5.35. A
porcentagem de aprovação geral foi de 52.94%, ou seja, cerca da metade da turma obteve
nota superior à média. No que diz respeito aos grupos, a porcentagem de aprovação na
prova foi similar, o grupo controle obteve 43.75% de aprovação, enquanto o experimental
obteve 63.16%. A distribuição das menções foi conforme o Figura 9.1, em que MM, MS
e SS são menções acima da média, e SR, II e MI são menções abaixo da média.

Lembrando que durante a prova nenhum dos alunos obteve nenhum auxílio externo.
Para analisar a distribuição das notas entre os grupos, utilizou-se o Teste T para duas
amostras independentes (Independent-samples t-test), no qual foi comparado o desempe-
nho dos dois grupos (controle e experimental) com base nas notas e questões da prova. So-
bre o p-value decorrente do T-Test aplicado: se o valor de p-value for maior ou igual a 0.05,
significa que não há diferença estatisticamente significativa entre os grupos comparados;
porém, se o p-value for menor que 0.05, significa que há uma diferença estatisticamente
significativa entre os grupos.

1“Code Runner"consiste em um plug-in de avaliação de respostas submetidas em relação a uma questão
presente no ambiente do Aprender3. É capaz de avaliar códigos em relação a uma resolução esperada.
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Figura 9.1: Distribuição das Menções da Prova

Tabela 9.1: Estatísticas Descritivas dos Resultados da Prova
Média

Grupo Controle
Desvio Padrão

Grupo Controle
Média

Grupo Experimental
Desvio Padrão

Grupo Experimental
T-Test

(p-value)
Questão 1

(3.00) 1.78 1.14 1.86 1.15 0.82

Questão 2
(4.00) 1.52 1.90 2.38 1.80 0.17

Questão 3
(3.00) 2.05 1.19 2.54 1.02 0.19

Prova
(10.00) 5.35 3.51 6.80 3.13 0.20

Conforme apresentado na Tabela 9.1, o resultado obtido indicou que, em todos os âm-
bitos de análise estatística da prova, os dois grupos apresentaram resultados semelhantes.
Portanto, não foi encontrado evidência estatística suficiente para afirmar que há diferen-
ças significativas entre o desempenho do grupo controle e o grupo experimental na prova
em questão, pois nenhum p-value ficou abaixo de 0.05.
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Capítulo 10

Lições Aprendidas

Durante o período relatado, 41 alunos participaram da experiência, sendo 21 perten-
centes ao grupo experimental, que utilizou o ChatGPT, e 20 ao grupo controle. Dessa
forma, destacam-se as seguintes lições aprendidas:

• Inicialmente, nem todos os alunos do grupo experimental escolheram utilizar o
ChatGPT, mesmo sendo permitidos e incentivados à utilizá-lo. Porém, ao longo
dos três dias de experiência, mais alunos começaram a utilizar a ferramenta, mesmo
anteriormente não tendo utilizado. Apesar do aumento progressivo da utilização
do ChatGPT, em todos os dias avaliados os alunos relataram preferir a tutoria
tradicional em comparação à ferramenta em questão.

• As opiniões dos alunos sobre a permissão do uso do ChatGPT em sala de aula foram
divididas entre neutras e positivas. Divisão que reflete na preocupação dos partici-
pantes nas respostas abertas sobre o impacto negativo que a ferramenta poderia ter.
Observou-se também que uma parcela significativa dos alunos possui uma posição
neutra com relação a confiabilidade nas respostas do ChatGPT.

• A maioria dos alunos acredita que o ChatGPT pode ser uma ferramenta útil em
sala de aula. Durante os dias de experiência, os alunos utilizaram a ferramenta para
esclarecer dúvidas sobre conceitos, exemplificação do enunciado e identificação de
erros.

• Os alunos que utilizaram do auxílio do ChatGPT foram capazes de entregar mais
exercícios em menos tempo em relação aos alunos que utilizaram a monitoria ou
não tiveram nenhum auxílio. No entanto, a proporção de acerto dos exercícios entre
os dois grupos foi bastante similar. Assim, apesar do uso do ChatGPT permitir
que os alunos entregassem mais exercícios em menos tempo, não necessariamente
garantiam que as resoluções submetidas eram de maior qualidade ou precisão nas
respostas.
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• Durante a prova, os alunos não tinham acesso à tutoria tradicional ou ao ChatGPT.
Os resultados obtidos pelos grupos nesse contexto foram bastante similares, de-
monstrando que a ausência do ChatGPT na prova não resultou em vantagem para
os alunos do grupo experimental sobre o grupo controle.

• Nos formulários de percepção aplicados na experiência, ao decorrer das aplicações,
foram introduzidas novas questões em que somente os alunos que optaram por uti-
lizar o ChatGPT em sala de aula responderiam. Acredita-se que com essas atuali-
zações, foi possível coletar dados mais específicos e direcionados aos estudantes que
realmente utilizaram a ferramenta em sala de aula.
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Capítulo 11

Limitações

Durante o andamento dos experimentos, algumas limitações foram identificadas. Estas
limitações estão relacionadas ao tempo disponível para as atividades em sala de aula,
questões organizacionais e também fatores externos que potencialmente impactaram os
resultados obtidos.

Foi observado que em alguns dias, a maior parte dos alunos não conseguiu completar
todos os exercícios propostos. Apesar de alguns alunos conseguirem concluir a atividade,
outros relataram aos tutores/monitores que o tempo disponibilizado (1h20 por aula) não
foi suficiente. Além disso, houve atrasos na chegada de alguns alunos à sala de aula,
contribuindo para a restrição de tempo efetivo para a realização das tarefas.

No último dia de experimento, notou-se a menor taxa de presença dos alunos, especial-
mente do grupo controle. Esse fato pode estar relacionado com a proximidade do recesso
de final de ano do mês de dezembro (Natal e Ano Novo), impactando a participação dos
estudantes. Essa redução de presença pode ter interferido nos resultados comparativos
entre os grupos.

Apesar dos estudantes do grupo controle serem orientados sobre a metodologia, se-
gundo a qual não teriam permissão para acessar ferramentas de IA, como o ChatGPT,
notou-se que alguns participantes apresentaram fortes indícios de uso de código gerado
por IA, visto que alguns códigos dos participantes estavam idênticos aos códigos gerados
por essas ferramentas pelos autores deste artigo.

Durante a correção dos exercícios enviados pelos alunos, inicialmente foi solicitado ao
ChatGPT que gerasse as respostas dos exercícios para comparação com soluções apre-
sentadas pelos alunos, na tentativa de identificar possíveis casos de plágio. Observou-se
que, pelo fato de o ChatGPT gerar múltiplas versões das respostas de formas diferentes,
o trabalho de verificação de plágio não poderia ser completamente preciso com o grupo de
41 alunos. Ainda assim, em alguns casos, foi possível identificar indícios de plágio, pois
os códigos de alguns alunos apresentaram fortes semelhanças com os gerados pela ferra-
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menta. Uma vez que não foi possível bloquear os computadores do LINF para impedir
o acesso do grupo de controle a ferramentas de IA, notou-se essa limitação metodológica
no processo.

Além disso, uma das limitações deste estudo está relacionado ao tamanho reduzido
de participantes. Com isso, os resultados obtidos podem não capturar a diversidade de
respostas ou comportamentos de uma população maior, o que limita a generalização dos
resultados. Assim, futuras pesquisas são necessárias envolvendo mais alunos e turmas,
para expandir os insights deste trabalho.
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Capítulo 12

Conclusão

Neste artigo, foi apresentado um relato de experiência sobre o uso do ChatGPT em
atividades de programação em sala de aula como um tutor para o ensino de Algoritmos
e Programação de Computadores. Nosso trabalho avaliou o impacto do ChatGPT no
desempenho acadêmico dos estudantes e analisou suas percepções sobre a ferramenta em
comparação com a tutoria tradicional.

Os resultados indicam que os alunos do grupo experimental, que utilizaram o ChatGPT
em sala para a resolução dos exercícios, foram capazes de entregar mais atividades em
menos tempo em comparação com os alunos que não tiveram acesso à ferramenta, mesmo
contando com o suporte de monitores, tutores e do docente em sala. No entanto, a
qualidade dos exercícios entregues pelo grupo experimental não foi significativamente
superior à do grupo controle. Dessa forma, a quantidade de resoluções apresentadas pelos
alunos que utilizaram o ChatGPT não é diretamente proporcional à precisão ou qualidade
das respostas fornecidas. Isso pode ser observado ao analisarmos o resultado da primeira
prova, na qual ambos os grupos realizaram a avaliação da mesma maneira, sem o uso do
ChatGPT ou de tutoria tradicional, e obtiveram desempenho semelhante.

Quanto à percepção do uso do ChatGPT como ferramenta de assistência, os estu-
dantes consideraram o chatbot bastante útil. Entretanto, a maioria acredita que seu uso
em sala de aula poderia causar um impacto negativo. Os alunos apontam que a ferra-
menta poderia prejudicar o desenvolvimento do raciocínio e da aprendizagem, além de
levar à dependência excessiva, muitas vezes decorrente da comodidade que a ferramenta
proporciona. Por último, os alunos afirmaram que ainda preferem a tutoria tradicional
em comparação à tutoria baseada no ChatGPT, mas não descartam seu uso como recurso
suplementar no ambiente de ensino.

Como trabalhos futuros, seria interessante aplicar uma abordagem que permita veri-
ficar a maneira como os alunos estão utilizando o ChatGPT em sala de aula, de forma a
investigar melhor o uso pedagógico, ou seja, avaliar se o ChatGPT oferece somente uma
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resolução automática de problemas ou contribui para o desenvolvimento do raciocínio ló-
gico dos alunos. Além disso, seria relevante a implementação de chatbots personalizados,
que oferecem maior controle sobre as respostas, comparando seu uso e impacto no desem-
penho e aprendizado dos alunos com os impactos do ChatGPT nesses mesmos aspectos.
Seria pertinente também adotar uma metodologia para investigar o uso do ChatGPT
pelos alunos em diferentes tipos de questões, para compreender em quais tipos de ativi-
dades o assistente virtual apresenta melhor suporte. Por fim, outro ponto interessante
seria avaliar o desempenho e a aceitação dos estudantes em relação ao ChatGPT em um
número maior de turmas, assim como em outra disciplinas do departamento de Ciência
da Computação. Isso poderia revelar possíveis percepções diferentes dependendo do nível
(iniciante ou avançado) das disciplinas.
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Apêndice A

Listas de Exercícios

Esta seção apresenta os exercícios aplicados em cada dia do experimento e seus res-
pectivos links no site do Beecrowd.

A.1 Lista de Exercícios - Dia 1

A.1.1 Exercício 1 (Equivalente ao Beecrowd 1038)

Com base na Tabela A.1, escreva um programa em Python que leia o código de um
item e a quantidade deste item. A seguir, calcule e mostre o valor da conta a pagar.

Tabela A.1: Relação de código, especificação e preço do produto
Código Especificação Preço
1 Cachorro Quente R$ 4.00
2 X-Salada R$ 4.50
3 X-Bacon R$ 5.00
4 Torrada simples R$ 2.00
5 Refrigerante R$ 1.00

Entrada: O arquivo de entrada contém dois valores inteiros correspondentes ao código
e à quantidade de um item conforme Tabela A.1.
Saída: O arquivo de saída deve conter a mensagem “Total: R$ "seguido pelo valor a ser
pago, com 2 casas após o ponto decimal.

Tabela A.2: Casos de Teste do Exercício A.1.1
Exemplo de Entrada Exemplo de Saída
3 2 Total: R$ 10.00
4 3 Total: R$ 6.00
2 3 Total: R$ 13.50
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A.1.2 Exercício 2 (Equivalente ao Beecrowd 1051)

Em um país imaginário denominado Lisarb, todos os habitantes ficam felizes em pagar
seus impostos, pois sabem que nele não existem políticos corruptos e os recursos arreca-
dados são utilizados em benefício da população, sem qualquer desvio. A moeda deste país
é o Rombus, cujo símbolo é o R$.
Faça um programa em Python que leia um valor com duas casas decimais, equivalente ao
salário de uma pessoa de Lisarb. Em seguida, calcule e mostre o valor que esta pessoa
deve pagar de Imposto de Renda, segundo a Tabela A.4.

Tabela A.3: Relação entre faixa de renda e taxa de imposto de renda
Renda Imposto de Renda
De R$ 00.00 até R$ 2000.00 Isento
De R$ 2000.01 até R$ 3000.00 8%
De R$ 3000.01 até R$ 4500.00 18%
Acima de R$ 4500.00 28%

Lembre que, se o salário for R$ 3002.00, a taxa que incide é de 8% apenas sobre R$
1000.00, pois a faixa de salário que fica de R$ 0.00 até R$ 2000.00 é isenta de Imposto
de Renda. No exemplo fornecido (abaixo), a taxa é de 8% sobre R$ 1000.00 + 18% sobre
R$ 2.00, o que resulta em R$ 80.36 no total. O valor deve ser impresso com duas casas
decimais.
Entrada: A entrada contém apenas um valor de ponto flutuante, com duas casas deci-
mais.
Saída: Imprima o texto “R$"seguido de um espaço e do valor total devido de Imposto
de Renda, com duas casas após o ponto. Se o valor de entrada for menor ou igual a 2000,
deverá ser impressa a mensagem “Isento".

Tabela A.4: Casos de Teste do Exercício A.1.2
Exemplos de Entrada Exemplos de Saída
3002.00 R$ 80.36
1701.12 Isento
4520.00 R$ 355.60

A.1.3 Exercício 3 (Equivalente ao Beecrowd 1117)

Em Python, faça um programa que leia as notas referentes às duas avaliações de um
aluno. Calcule e imprima a média semestral. Faça com que o algoritmo só aceite notas
válidas (uma nota válida deve pertencer ao intervalo [0,10]). Cada nota deve ser validada
separadamente.
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Entrada: A entrada contém vários valores reais, positivos ou negativos. O programa
deve ser encerrado quando forem lidas duas notas válidas.
Saída: Se uma nota inválida for lida, deve ser impressa a mensagem “nota invalida".
Quando duas notas válidas forem lidas, deve ser impressa a mensagem “media = "seguido
do valor do cálculo. O valor deve ser apresentado com duas casas após o ponto decimal.

Tabela A.5: Casos de Teste do Exercício A.1.3
Exemplo de Entrada Exemplo de Saída
-3.5
3.5
11.0
10.0

nota invalida
nota invalida
media = 6.75

A.2 Lista de Exercícios - Dia 2

A.2.1 Exercício 1 (Equivalente ao Beecrowd 2717)

A fabricação dos presentes para o Natal é um processo muito complicado. Diversas
vezes os duendes ficam até tarde trabalhando para que tudo possa ser terminado a tempo
e com perfeição.
Para melhor gerenciar seus cronogramas, os duendes estipularam quantos minutos são
necessários para fabricar cada presente.
Já está quase no final do expediente, e um dos duendes pediu sua ajuda. Faltam N
minutos para a hora de ir embora, e restam dois presentes para o duende Ed fabricar.
Ajude-o a descobrir se ele conseguirá fabricar os dois ainda hoje, ou se deve deixar o
trabalho para amanhã.
Entrada: Cada caso de teste inicia com um inteiro N, indicando quantos minutos faltam
para o final do expediente (2 ≤ N ≤ 100).
Em seguida haverá dois inteiros A e B, indicando quantos minutos são necessários para
fabricar os dois presentes que Ed precisa fabricar (1 ≤ A, B ≤ 100).
Saída: Imprima uma linha, contendo a frase “Farei hoje!"caso seja possível fabricar os
dois presentes antes do final do expediente, ou “Deixa para amanha!"caso contrário.

Tabela A.6: Casos de Teste do Exercício A.2.1
Exemplos de Entrada Exemplos de Saída
20
15 6 Deixa para amanha!

20
10 10 Farei hoje!
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A.2.2 Exercício 2 (Equivalente ao Beecrowd 1150)

Faça um programa que leia dois inteiros: X e Z (devem ser lidos tantos valores para
Z quantos necessários, até que seja digitado um valor maior do que X para ele). Conte
quantos números inteiros devem ser somados em sequência (considerando o X nesta soma)
para que a soma ultrapasse a Z o mínimo possível. Escreva o valor final da contagem.
A entrada pode conter, por exemplo, os valores 21 21 15 30. Neste caso, é então assumido
o valor 21 para X enquanto os valores 21 e 15 devem ser desconsiderados pois são menores
ou iguais a X. Como o valor 30 está dentro da especificação (maior do que X) ele será
válido e então deve-se processar os cálculos para apresentar na saída o valor 2, pois é a
quantidade de valores somados para se produzir um valor maior do que 30 (21 + 22).
Entrada: A entrada contém somente valores inteiros, um por linha, podendo ser positivos
ou negativos. O primeiro valor da entrada será o valor de X. A próxima linha da entrada
irá conter Z. Se Z não atender a especificação do problema, ele deverá ser lido novamente,
tantas vezes quantas forem necessárias.
Saída: Imprima uma linha com um número inteiro que representa a quantidade de
números inteiros que devem ser somadas, de acordo com a especificação acima.

Tabela A.7: Casos de Teste do Exercício A.2.2
Exemplo de Entrada Exemplo de Saída
3
1
20

5

A.2.3 Exercício 3 (Equivalente ao Beecrowd 1146)

Este programa deve ler uma variável inteira X inúmeras vezes (deve parar quando o
valor no arquivo de entrada for igual a zero). Para cada valor lido imprima a sequência
de 1 até X, com um espaço entre cada número e seu sucessor.
Entrada: O arquivo de entrada contém vários números inteiros. O último número no
arquivo de entrada é 0.
Saída: Para cada número N do arquivo de entrada deve ser impressa uma linha de 1 até
N, conforme o exemplo abaixo. Não deve haver espaço em branco após o último valor da
linha.
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Tabela A.8: Casos de Teste do Exercício A.2.3
Exemplo de Entrada Exemplo de Saída
5
10
3
0

1 2 3 4 5
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 2 3

A.3 Lista de Exercícios - Dia 3

A.3.1 Exercício 1 (Equivalente ao Beecrowd 1151)

A seguinte sequência de números 0 1 1 2 3 5 8 13 21... é conhecida como série de
Fibonacci. Nessa sequência, cada número, depois dos 2 primeiros, é igual à soma dos 2
anteriores. Escreva um algoritmo que leia um inteiro N (N < 46) e mostre os N primeiros
números dessa série.
Entrada: O arquivo de entrada contém um valor inteiro N (0 < N < 46).
Saída: Os valores devem ser mostrados na mesma linha, separados por um espaço em
branco. Não deve haver espaço após o último valor.

Tabela A.9: Casos de Teste do Exercício A.3.1
Exemplo de Entrada Exemplo de Saída
5 0 1 1 2 3

A.3.2 Exercício 2 (Equivalente ao Beecrowd 3358)

A região sul do Brasil é caracterizada pela ascendência multicultural de seus habi-
tantes, sendo principalmente europeus e sobretudo italianos, alemães e poloneses. Uma
consequência interessante disso é a variação na dificuldade na pronúncia dos sobrenomes
da população, o que as vezes dificulta a vida dos professores na realização da chamada
de sua turma, gerando até situações constrangedoras. Dada a possibilidade de constran-
gimento em suas aulas, a professora Jiraiya decidiu pesquisar os sobrenomes em sua lista
de chamadas. Na concepção de Jiraiya, um sobrenome é difícil se tiver três ou mais
consoantes consecutivas.
Entrada: A entrada contém vários casos de teste. A primeira linha possui um inteiro N
que indica o número de casos de teste. Cada caso de teste consiste em um sobrenome. A
string contém letras do alfabeto sem acentos, a primeira letra está sempre em maiúscula
e o sobrenome pode ter no máximo 42 caracteres.
Saída: Para cada caso de entrada, imprima o sobrenome e se é fácil ou não, conforme
mostra o exemplo abaixo.
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Tabela A.10: Casos de Teste do Exercício A.3.2
Exemplo de Entrada Exemplo de Saída
6
Ferrari
Bianchi
Hoffmann
Hofmann
Lewandowski
Nowak

Ferrari eh facil
Bianchi nao eh facil
Hoffmann nao eh facil
Hofmann eh facil
Lewandowski nao eh facil
Nowak eh facil

A.3.3 Exercício 3 (Equivalente ao Beecrowd 2137)

Em uma pacata cidade do interior, o senhor Severino decidiu montar a própria bibli-
oteca, já que coleciona vários livros desde sua juventude. Como ele não sabe programar,
pediu ajuda ao neto para criar um programa que cadastre e ordene seus livros pelo có-
digo. Porém, seu neto ainda está no ensino fundamental, e como sabe muito pouco de
programação, acabou criando um programa que somente cadastra os livros, mas não os
ordena. Desse modo, o senhor Severino recorreu a você, pois sabe de suas habilidades
com programação. Sua tarefa é simples: ordenar os cadastros dos códigos dos livros.
Entrada: A entrada contém vários casos de teste. Cada teste começa com um valor N
(1 ≤ N ≤ 1000). Em seguida, N linhas terão os códigos dos livros, que estão sempre no
formato “xxxx", isto é, não haverá o cadastro ‘1’, por exemplo, mas “0001". A entrada
termina com a linha com um único “0".
Saída: Seu programa deverá imprimir o cadastro dos códigos ordenado. Não haverá
linha em branco entre os casos de teste.

Tabela A.11: Casos de Teste do Exercício A.3.3.
Exemplo de Entrada Exemplo de Saída
6
3
1233
0015
0100
7
0752
1110
0001
6322
8000
6321
0000
0

0015
0100
1233
0000
0001
0752
1110
6321
6322
8000
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Apêndice B

Listas de Prompts

Esta seção apresenta os prompts fornecidos como apoio para os alunos do grupo expe-
rimental. Entre cerquilhas estão os elementos em que os alunos deveriam preencher com
o texto do exercício, dúvidas, código, ou casos de teste.

B.1 Para dúvidas com o Exercício

B.1.1 Prompt 1

Poderia me explicar o que devo fazer nesse exercício? Segue o enunciado abaixo:
[EXERCÍCIO]

B.1.2 Prompt 2

Estou com dúvida sobre [DÚVIDA] no exercício abaixo, poderia me esclarecer?
[EXERCÍCIO]

B.1.3 Prompt 3

Estou com dúvida em como implementar o seguinte exercício: [EXERCÍCIO]
Poderia me dar dicas sobre como implementar?

B.2 Para depuração de código

B.2.1 Prompt 4

Meu código em Python está dando erros, este deveria reproduzir [EXPLIQUE O
QUE O CÓDIGO DEVERIA FAZER]. Qual poderia ser o erro?
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O código com erro é: [SEU CÓDIGO]
Está gerando a seguinte saída: [SAÍDA DO SEU CÓDIGO]
A saída esperada seria: [SAÍDA ESPERADA]
Por favor, somente indique o erro.

B.3 Ajuda com ideias e melhorias de código

B.3.1 Prompt 5

Estou com dúvidas sobre qual seria a abordagem correta para implementar em Python
[O QUE VOCÊ QUER FAZER]. Por favor, me indique maneiras de fazer isso.

B.3.2 Prompt 6

Como eu poderia melhorar o seguinte código em Python [CÓDIGO]? Poderia me
passar dicas e apontar erros no código que poderiam estar impedindo a melhor perfor-
mance?
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