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Abstract. Artificial intelligence has shown itself to be a promising tool for sup-
porting education by automating tasks and optimizing processes, making it pos-
sible to reduce school dropouts and include students with disabilities. The same
applies to the teaching of mathematical logic, where Al makes it possible to cre-
ate learning solutions. With this in mind, the aim of this work is to propose an
interactive intelligent agent based on the GPT model to help elementary school
students solve mathematical logic problems. To do this, we tried to integrate the
GPT API with Whatsapp, allowing questions to be sent and detailed explanati-
ons to be received. The intelligent agent was therefore trained with standardized
questions, following the guidelines of the National Common Core Curriculum
(BNCC), from the stages of defining the scope of the agent’s action and impro-
ving the accuracy and quality of the AI model’s answers based on a bank of 900
questions on mathematical logic for elementary school. Tests were then carried
out on a set of test questions. The tests validated the accuracy and suitability
of the answers, demonstrating the feasibility of using intelligent agents to rein-
force the teaching of mathematical logic in an accessible and interactive way.
The results allow us to conclude that the intelligent agent is a potential tool for
learning mathematical logic, although some challenges such as the difficulty of
access by the population and the need for tests with larger audiences have been
perceived.

Resumo. A inteligéncia artificial tem se mostrado uma ferramenta promissora
no apoio a educagdo, a partir de automagdo de tarefas e otimizagcdo de proces-
sos, o que possibilita a reducdo da evasdo escolar e a inclusdo de estudantes
com deficiéncia. O mesmo ocorre em relacdo ao ensino da logica matemdtica,
em que a IA possibilita a criacdo de solugcoes para a aprendizagem. Diante
disso, o presente trabalho tem como objetivo propor um agente inteligente inte-
rativo baseado no modelo GPT, para auxiliar estudantes do ensino fundamen-
tal na resolucdo de problemas de logica matemdtica. Para tanto, buscou-se
integrar a APl do GPT ao Whatsapp, permitindo o envio de questoes e o re-
cebimento de explicacoes detalhadas. O agente inteligente foi, portanto, trei-
nado com perguntas padronizadas, seguindo diretrizes da Base Nacional Co-
mum Curricular (BNCC), a partir das etapas de defini¢do do escopo de atuagdo



do agente e aprimoramento da precisdo e qualidade das respostas do modelo
de IA tomando como base um banco de 900 questoes sobre logica matemdtica
para o ensino fundamental. Posteriormente, foram realizados testes a partir de
um conjunto de perguntas de teste. Os testes validaram a precisdo e adequagcdo
das respostas, demonstrando a viabilidade do uso de agentes inteligentes para
reforcar o ensino de logica matemdtica de forma acessivel e interativa. Os re-
sultados permitem concluir que o agente inteligente é uma potencial ferramenta
na aprendizagem da logica matemdtica, embora alguns desafios como a dificul-
dade de acesso por parte da populacdo e a necessidade de testes com puiblicos
maiores tenham sido percebidos.

1. Introducao

A Inteligéncia Artificial (IA) tem se consolidado como tecnologia transformadora
na educagdo, ao possibilitar automacgdo de tarefas, personalizacdo de experi€ncias e
otimizacdo de processos. Ferramentas como o IBM Watson Education e a plataforma
Pounce, da Georgia State University, utilizam algoritmos para analisar desempenho,
frequéncia e participacao dos alunos, oferecendo trilhas personalizadas e alertando profes-
sores sobre casos de risco. Essa abordagem gerou resultados expressivos, como aumento
de 8% na taxa de graduacao e reducdo de 22% na evasdo escolar [Picao et al. 2023]. Ao
adaptar conteudos as necessidades dos alunos, a IA contribui diretamente para a melhoria
da aprendizagem e da reten¢do estudantil.

A TA também € relevante na inclusdo de estudantes com deficiéncia, por meio
de tecnologias de processamento de linguagem natural e reconhecimento de voz, que
geram legendas automaticas e convertem textos em audio, ampliando o acesso de alu-
nos com deficiéncias auditiva e visual [UNESCO 2023]. A pandemia de Covid-19
acelerou o uso de tecnologias no ensino, impulsionando a adog¢do da IA. Projecoes
apontam que o mercado global da tecnologia ultrapassara 290 bilhdes de dolares até
2030 [Polaris Market Research 2022]. No Brasil, seu uso tem sido explorado para me-
lhorar o desempenho dos alunos e aplicar metodologias adaptativas.

O desenvolvimento da I6gica matemética na educacao basica € essencial para for-
mar alunos com pensamento critico e habilidades de resolu¢do de problemas. No entanto,
segundo o PISA, apenas 33% dos estudantes brasileiros de 15 anos conseguem resolver
questdes basicas de raciocinio l6gico, € menos de 2% solucionam problemas mais com-
plexos [O Globo 2024], posicionando o Brasil entre os dltimos no ranking mundial nesse
aspecto.

Diante desse contexto, este trabalho propde o desenvolvimento de um agente inte-
ligente interativo baseado no modelo GPT, projetado para auxiliar alunos do ensino funda-
mental na resolu¢do de problemas de 16gica matematica. A solucdo utiliza o WhatsApp
como canal de comunicagdo, permitindo que os estudantes enviem questdes e recebam
explicagdes detalhadas e comentadas. O modelo foi treinado com instrucdes especificas
voltadas a 16gica matemadtica, garantindo respostas coerentes com as diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) [BNCC 2025], com foco no desenvolvimento do
raciocinio l6gico, do espirito investigativo e da capacidade de argumenta¢do. Além do
supracitado, este modelo de agente inteligente interativo conecta uma competéncia es-
pecifica de matematica para o ensino fundamental prevista na BNCC: o uso de ferramen-



tas digitais para resolver problemas cotidianos.

A aplicagdo de TA em contextos restritivos € relevante academicamente e soci-
almente, considerando limitacdes de dados, regulacdes ou cendrios adversos. Mode-
los inteligentes podem personalizar o ensino, automatizar tarefas e apoiar o desenvolvi-
mento do raciocinio 16gico-matematico. Um estudo em nove escolas publicas da Paraiba
apontou média de 58% de acertos em l6gica matematica e 65% em logica computacio-
nal [Mattos et al. 2023], evidenciando a necessidade de reforcar essas habilidades.

A integracdo da IA no ensino mostra-se promissora ao auxiliar na mediagao,
elaboracdo de planos, correcao de provas e, especialmente, no desenvolvimento de com-
peténcias matematicas. Agentes inteligentes, capazes de adquirir conhecimento e atuar
autonomamente [Gomes et al. 2020], sdo aliados nesse processo. Alinhado a BNCC, este
trabalho busca contribuir para o desenvolvimento de habilidades essenciais, utilizando
a IA como instrumento pedagdgico para uma educacdo mais inclusiva, personalizada e
eficaz [BNCC 2025].

2. Referencial Teorico

Neste capitulo, sdo apresentadas as principais tecnologias e ferramentas fundamentais
para o desenvolvimento do tema abordado neste trabalho.

2.1. Légica matematica

Com o avanco tecnoldgico, a Inteligéncia Artificial (IA) surge como uma ferramenta pro-
missora no ensino da légica matematica. De acordo com Guimaraes [Guimaraes 2021],
o uso de Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC) podem auxiliar no desen-
volvimento do raciocinio 16gico-matemaético, proporcionando aos alunos experiéncias de
aprendizagem mais interativas e personalizadas.

A BNCC reconhece a importancia do raciocinio logico-matematico e define o le-
tramento matematico como a capacidade de formular, empregar e interpretar a matematica
em diferentes contextos [BNCC 2025]. Entre suas diretrizes, destacam-se o desenvolvi-
mento do pensamento l6gico, da argumentacdo e da resolucio de problemas, bem como
o uso de tecnologias digitais e metodologias que promovam a autonomia do aluno.

Portanto, € essencial que o ensino de 16gica matemédtica no Ensino Fundamental
seja gradual e interativo. Segundo Santos [dos Santos et al. 2018], resolver problemas
de raciocinio 16gico-matematico favorece o desenvolvimento do pensamento matematico,
preparando os alunos para desafios académicos e cotidianos com mais autonomia. A
BNCC também destaca a importincia da argumentacao, do uso de tecnologia e da auto-
nomia no aprendizado, alinhando o ensino as diretrizes nacionais.

2.2. Inteligéncia artificial

O surgimento da inteligéncia artificial (IA) remonta aos primérdios da computagao,
quando matematicos buscavam criar maquinas capazes de simular o pensamento hu-
mano. O termo inteligéncia artificial foi cunhado nos anos 1950 por John McCarthy,
com o objetivo de desenvolver sistemas que raciocinem, aprendam e resolvam proble-
mas [Kaufman 2022]. Desde entdo, a IA tem evoluido, expandindo-se para setores como
educacao, saude, industria e entretenimento.



Na educacido, a IA permite uma personalizacdo da aprendizagem, de tal forma
que estudantes avancem no seu ritmo e recebam feedback alinhado as suas necessida-
des [Atila De Souza et al. 2024]. Tecnologias como tutores inteligentes e plataformas
adaptativas ampliam o engajamento e os resultados, a0 mesmo tempo em que desafiam os
educadores a adoté-las de forma ética e inclusiva.

Cunha dos Santos [dos Santos 2018] destaca os Sistemas Tutores Inteligentes
(STIs) como uma das aplicacdes mais eficazes da IA na educagdo. Esses sistemas utili-
zam modelos computacionais para simular a interagcdo entre aluno e tutor, proporcionando
um ambiente de aprendizado mais dindmico e personalizado. Os STIs desempenham um
papel essencial na Educacdo a Distancia (EaD), auxiliando na mediagado entre estudantes
e professores, oferecendo suporte automatizado e ampliando as possibilidades de contato
entre aluno e instrutor.

Dessa forma, a IA surge como uma poderosa ferramenta na educacdo, possibili-
tando a criagdo de novos métodos pedagdgicos e potencializando o aprendizado, especi-
almente em dreas como a l6gica matematica. No entanto, € essencial que seu uso seja
orientado por principios pedagdgicos solidos, garantindo que essas tecnologias sejam uti-
lizadas para complementar o ensino e ndo substituir o papel essencial dos educadores.

2.3. GPT (Generative Pre-trained Transformer)

O modelo Generative Pre-trained Transformer (GPT) representa um avanco no Proces-
samento de Linguagem Natural (PLN), baseado na arquitetura de redes neurais transfor-
madoras. Modelos como o GPT-4 sdo capazes de compreender e gerar textos com alta
coeréncia, gracas ao treinamento prévio em grandes volumes de dados, o que permite
respostas altamente contextuais.

Na educacdo, o GPT tem sido usado para personalizar o ensino, oferecendo
explicacOes adaptadas ao nivel de conhecimento dos alunos e automatizando ta-
refas, como correcio de redagdes e geracdo de exercicios. Segundo Oliveira et
al. [Oliveira and da Silva 2023], a IA tem se mostrado eficaz ao analisar o desempenho
dos estudantes e oferecer suporte pedagdégico dindmico e personalizado.

Entretanto, seu uso traz desafios. Para Neto [Neto 2024], se faz necessario garantir
uma atuacio ética, evitando viés algoritmico e assegurando uma interagdo confidvel. A
adocdo do GPT requer monitoramento constante e regulacao adequada.

Da Silva et al. [da Silva et al. 2023] reforcam a necessidade de supervisao hu-
mana, tanto para assegurar a exatiddo das respostas como para prevenir o plagio
académico. Ferramentas como o ChatGPT geram preocupacdes sobre autenticidade e
responsabilidade na produ¢do do conhecimento, exigindo que as institui¢des estabelecam
diretrizes claras sobre seu uso.

Dados da Semrush indicam que, em janeiro de 2024, o ChatGPT alcancou
2,4 bilhdes de acessos, sendo o Brasil o 4* pais com mais acessos (128,7
milhdes) [MELO 2024]. Isso evidencia a ampla aceitagdo da ferramenta, justificando
sua escolha neste estudo para ensinar 16gica matematica de forma interativa.

2.4. Treinamento de modelos de TA

Alguns modelos de IA, como o GPT, permitem a constru¢dao de agentes para operar em
situagOes restritivas, onde € possivel dar instru¢des por meio de um didlogo, e essas



instrucdes irdo mostrar ao agente o caminho que ele deve seguir para aprender deter-
minado assunto. Esse processo de aprendizado ocorre de forma iterativa, com o agente
ajustando suas respostas conforme recebe novos dados e feedbacks do usuario.

De acordo com a documentacdo oficial do GPT [OpenAl 2025], uma funciona-
lidade importante para aprimorar essa especializacdo € a possibilidade de fazer upload
de arquivos contendo informagdes relevantes para o treinamento do modelo. Com essa
abordagem, o agente pode processar documentos em .pdf, planilhas, bases de dados e ou-
tros formatos estruturados, permitindo que o aprendizado seja baseado em um conjunto
de conhecimento mais amplo e especifico. Isso possibilita que o modelo utilize materi-
ais didaticos selecionados, como livros e exercicios de ldgica para o ensino fundamental,
assegurando que suas respostas estejam alinhadas ao curriculo desejado.

Dessa forma, é possivel limitar o modelo para atuar exclusivamente dentro de um
determinado escopo, como responder apenas questdes relacionadas a I6gica matematica
para o ensino fundamental. Além disso, pode-se definir o tipo de linguagem que ele
utilizard para se comunicar com o usudrio, garantindo um nivel adequado de compreensao
e interacgao.

Com essas defini¢des estabelecidas, o proximo passo é combinar a base de co-
nhecimento pré-existente do GPT com restricdes bem definidas e um treinamento direci-
onado. Isso permite a criacdo de um agente especializado, capaz de oferecer explicacoes
e resolver problemas de 16gica matematica com foco no ensino fundamental.

2.5. WhatsApp

O WhatsApp € a principal plataforma de comunicagdo no Brasil, desempenhando um
papel central tanto em interagdes pessoais quanto profissionais. De acordo com dados da
Statista [Statista 2024], em 2024, o aplicativo contava com aproximadamente 147 milhdes
de usudrios no pais, representando 93% da populagdo online brasileira.

Além disso, uma pesquisa da Opinion Box [Opinion Box 2025] revelou que 96%
dos usudrios acessam o WhatsApp diariamente, destacando sua presenca constante na
rotina dos brasileiros.

Neste projeto, o WhatsApp € o principal meio de comunicagdo entre a 1A e
0 usudrio, neste caso, um aluno do ensino fundamental, por ser uma ferramenta de
comunicac¢ao amplamente utilizada no Brasil.

3. Trabalhos Relacionados

Este capitulo apresenta estudos que fundamentam a relevancia deste trabalho. A pesquisa
exploratdria utilizou palavras-chave como: inteligéncia artificial e ensino da matematica,
IA na educacdo e IA no estudo da matemadtica. Podemos citar como trabalhos que cami-
nham no mesmo sentido que o que propomos desenvolver aqui:

De Carvalho et al. [de Carvalho et al. 2019], que buscaram analisar Sistemas Tu-
tores Inteligentes (STI) no ensino de matemadtica, com destaque para a capacidade de
personalizar o aprendizado e oferecer feedback imediato, especialmente no ensino funda-
mental;

Ferrdo et al. [Ferrdo et al. 2021], que exploraram agentes inteligentes no ensino



online, propondo o Modelo Wizard User, que sugere contetidos personalizados e aprimora
a interacdo entre alunos e professores, alinhando-se aos objetivos deste trabalho; e

Guerreiro et al. [Guerreiro et al. 2019], que destacam o uso de agentes inteligentes
em plataformas educacionais, capazes de se adaptar ao perfil dos alunos e automatizar o
suporte pedagdgico, tornando o aprendizado mais dinamico.

Os estudos mostram que a IA tem papel crescente na educagdo matematica, por
meio de tutores, agentes e robotica. No entanto, ndo abordam o uso do GPT no ensino de
l6gica matematica, o que torna esta pesquisa inovadora ao propor um agente inteligente
no WhatsApp, alinhado as bases comuns propostas na BNCC [BNCC 2025].

4. Desenvolvimento da Proposta

Neste capitulo serdo apresentadas as etapas do ciclo de vida de construcdo da solucdo
proposta, bem como o processo de treinamento do modelo de IA e os resultados obtidos
com a solucao.

4.1. Sobre o sistema proposto

A solucdo proposta neste trabalho € um agente inteligente interativo, baseado em Inte-
ligéncia Artificial, que auxilia alunos do ensino fundamental na resolucio de questdes de
l6gica matematica.

O funcionamento segue o seguinte roteiro: o aluno envia uma pergunta de logica
matematica pelo WhatsApp, e a Inteligéncia Artificial (IA) responde com a solu¢do da
questdo explicada passo a passo. Dessa forma, o aluno ndo recebe apenas a resposta final,
mas uma explicacdo detalhada, que mostra como chegar a solu¢ido. Além disso, o aluno
pode solicitar que a IA reformule a resposta, o que traz uma das competéncias especificas
previstas na BNCC, que é compreender as relacdes entre conceitos e procedimentos dos
diferentes campos da Matematica.

O objetivo € que os alunos consigam aprender raciocinio légico de forma pratica
e interativa, utilizando uma plataforma acessivel e amplamente utilizada no Brasil. Além
disso, determinamos que o agente responda apenas questdes dentro do tema de 16gica
matematica, garantindo que as explicacoes sejam direcionadas para o aprendizado correto.

4.2. Arquitetura da solucao

A arquitetura proposta foi desenvolvida para integrar o modelo GPT ao WhatsApp, per-
mitindo a interag@o entre usudrios e um agente de IA especializado em l6gica matematica
para alunos do ensino fundamental. O fluxo de comunicagao entre os componentes do sis-
tema € essencial para garantir a eficiéncia e a usabilidade da aplicacdo, conforme ilustrado
na Figura 1.

A solucdo € composta por camadas que processam mensagens enviadas via What-
sApp e geram respostas através do modelo GPT. Devido as limitagdes da API oficial do
WhatsApp, utiliza-se uma API ndo oficial que permite ler e enviar mensagens automati-
zadas.

A aplicacdo, desenvolvida em Node.js, intermedeia a comunicagdo entre What-
sApp e a API do ChatGPT, processando requisi¢cdes e formatando respostas. A interacao
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Figura 1. Arquitetura da solucao
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com o ChatGPT ocorre via HTTP, utilizando Processamento de Linguagem Natural para
gerar respostas coerentes.

O agente do ChatGPT € treinado para fornecer respostas personalizadas, com foco
em raciocinio logico e linguagem didética. As respostas sdo entdo enviadas de volta ao
usudario pelo WhatsApp, permitindo uma comunicag¢do direta com a IA.

4.3. Requisitos do sistema

A definicdo dos requisitos de um sistema € um passo fundamental no processo de desen-
volvimento de software, pois estabelece com clareza suas funcionalidades e limitagdes.
De acordo com [Sommerville 2011], os requisitos descrevem as agcdes que o sistema deve
executar, os servicos que ele oferece e as restricoes que orientam seu funcionamento.
Além disso, [Pressman and Maxim 2020] destacam que requisitos bem definidos garan-
tem que o software atenda as expectativas dos usudrios e funcione conforme o planejado.

4.4. Treinamento do modelo

O agente inteligente baseado no modelo GPT integrado ao WhatsApp foi treinado
para atuar exclusivamente como um assistente especializado em 16gica matemaética para
criangas e adolescentes do ensino fundamental. O objetivo desse agente € fornecer respos-
tas comentadas e adequadas dentro de um conjunto de tépicos pré-definidos, garantindo
um ambiente de aprendizado direcionado e eficiente.

A primeira etapa do desenvolvimento consistiu na defini¢do do escopo de atuacao
do agente. Para isso, foi estabelecida uma instrucao restritiva que delimita sua funcdo e
comportamento. A diretriz programada para o modelo foi a seguinte:

Vocé é um assistente especializado em l6gica matemdtica para criangas e
adolescentes. Utilize uma linguagem que seja de fdcil entendimento para
esse publico-alvo. Sua fungdo é responder apenas perguntas sobre logica
matemdtica dos seguintes topicos: 1. Raciocinio Légico Matematico:
Sequéncias e padrdes; Operagdes 16gicas; Quebra-cabecas matematicos.
2. Raciocinio Logico Verbal: Ordenagdo de frases; RelagGes entre pa-
lavras; Enigmas e charadas. 3. Raciocinio Légico Computacional:
Sequéncias e comandos; Fluxogramas e diagramas de decisdo; Solugdes
baseadas em regras. 4. Raciocinio Logico Dedutivo e Indutivo: Desafios



de verdadeiro ou falso; Problemas de l6gica cldssicos; Solucdes baseadas
em evidéncias. 5. Raciocinio Criativo e Estratégico: Histdrias inventa-
das a partir de pistas; Desafios de pensamento lateral; Criacao de solugdes
para problemas cotidianos.

Se alguém fizer uma pergunta fora desse tema, responda apenas: “Des-
culpe, s6 posso responder perguntas sobre logica matemdtica.” Nunca
tente responder perguntas que ndo sejam sobre légica matemdtica. Se ndo
tiver certeza, recuse-se a responder.

As instrugdes utilizadas conforme descrito nesta etapa. Essas diretrizes ajudaram
o agente a ndo fornecer respostas irrelevantes ou equivocadas sobre outros temas, assegu-
rando o foco exclusivo no ensino de légica para alunos do ensino fundamental.

A segunda etapa visou aprimorar a precisdo e qualidade das respos-
tas do modelo de IA. Para isso, foi realizado um apanhado contendo mais
de 900 questdes sobre ldogica matemdtica para o ensino fundamental, dis-
poniveis em: https://drive.google.com/drive/folders/1Al_
hv5YJuuPnx16E60LRk-WxrSXutgdr?usp=sharing. Essa base de conhe-
cimento foi utilizada para ajudar o modelo de IA a compreender a maneira como
questdes de ldgica sdao apresentadas aos alunos do ensino fundamental, abrangendo dife-
rentes niveis de dificuldade e subtemas, garantindo uma cobertura ampla do contetdo.
As questdes sobre 16gica matematica foram inseridos na base de dados de treinamento do
modelo de IA.

Ap6s a configuracdo do agente e a integragdo da base de conhecimento, foi
realizada uma bateria de testes para validar seu funcionamento. Para isso, foi desenvol-
vido um conjunto de perguntas de teste disponivel em: https://drive.google.
com/drive/folders/1udbpM5LPKN8UIKBUhoGLg23g0rFfWeag?usp=
sharing, abrangendo diferentes cendrios de interacdo, tais como: Perguntas dentro do
escopo definido, avaliando a precisdo e clareza das respostas; Perguntas ligeiramente
alteradas para verificar a flexibilidade na interpretacdo do conteddo; Perguntas fora
do escopo para garantir que o agente respondesse corretamente com a mensagem
padronizada de recusa.

As questdes de l6gica foram construidas de maneira alinhada com os objetivos da
BNCC e organizadas por ano do Ensino Fundamental. Cada questdo foi pensada para
desenvolver o raciocinio 16gico de maneira gradual e adequada a faixa etdria.

5. Conclusao

Este trabalho desenvolveu um agente inteligente interativo para auxiliar alunos do ensino
fundamental no aprendizado de 16gica matemdtica. Diante das dificuldades recorren-
tes no desenvolvimento do raciocinio 16gico e dos baixos indices em avaliagdes como
o PISA, torna-se evidente a necessidade de abordagens inovadoras que tornem o ensino
mais acessivel e eficiente.

A aplicacdo de Inteligéncia Artificial (IA) na educagdo surge como alternativa
promissora para apoiar o aprendizado de conceitos matematicos, oferecendo explicagdes
detalhadas e interativas. A integracdo do agente ao WhatsApp, plataforma amplamente
utilizada no Brasil, amplia seu alcance, permitindo que o ensino ultrapasse os limites da
sala de aula e se adapte ao ritmo de cada aluno.



Os resultados indicam que o agente € uma ferramenta eficaz no reforco do apren-
dizado, mas também revelam desafios e possibilidades de melhorias, como testes com
publicos maiores, participacdo de professores e ajustes no modelo para lidar com per-
guntas ambiguas, tornando as respostas ainda mais diddticas. Além disto, o uso regulado
deste tipo de ferramenta para que ele seja feito de forma ética se faz necessario.

A TA na educagdo mostra-se um caminho promissor, e este trabalho contribui para
sua evolugdo, incentivando novas pesquisas € aprimoramentos na aplicacao de agentes
inteligentes no ambiente escolar.

5.1. Trabalhos futuros

Os trabalhos futuros incluem o aprimoramento do modelo por meio da ampliacdo do
banco de questdes sobre 16gica matemaética; a avaliacdo da qualidade das respostas do
agente inteligente sob a Otica de professores de matemadtica; a promogao de testes em
larga escala com o objetivo de refinar o modelo a partir de novas instrugdes de treino;
a realizacdo de testes com alunos do ensino fundamental sob supervisdao docente; a
experimentacdo da proposta com outras inteligéncias artificiais disponiveis no mercado,
com posterior andlise comparativa técnico-cientifica; a discussao do uso de IA como tutor
virtual de forma ética; a viabilidade desse tipo da aplicacdo da ferramenta nas escolas,
visto questdes sociais e legais (como a proibicdo do uso de aparelhos telefones em sala
de aula no Brasil); e, por fim, o desenvolvimento da integracdo com a API oficial do
WhatsApp.
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