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Abstract. Artificial Intelligence (Al) is becoming increasingly present in aca-
demic spaces, assisting teachers and supporting learning processes. However,
general Al tools do not always work perfectly in the school environment, as their
use carries the risks of spreading misinformation and superficial answers, which
can confuse students who do not yet master the content and cannot identify such
inconsistencies. This work proposes the development of educational quizbots
using low-code strategies to assist students in reviewing academic content th-
rough interactive questionnaires. The development of the solution involved the
creation of quizbot prototypes on the Appsmith and Telegram platforms, the ge-
neration of a bank of 8,000 multiple-choice questions with the Google Gemini
API, the validation of a sample of questions by teachers, and the performance of
usability tests with students. Validation with teachers indicated an estimated va-
lidity rate of 96.9% for the questions produced, while usage tests with students
showed that 95% found the system easy to use, and 100% stated that the tool
helps them memorize the content.

Resumo. A Inteligéncia Artificial (IA) vem se tornando cada vez mais pre-
sente nos espacos académicos, auxiliando professores e apoiando os proces-
sos de aprendizagem. No entanto, ferramentas de IA gerais nem sempre fun-
cionam perfeitamente no ambiente escolar, pois sua utilizacdo traz riscos de
disseminagdo de desinformacdo e respostas superficiais, o que pode confundir
o estudante que ainda ndo domina o contelido e ndo consegue identificar tais
inconsisténcias. Este trabalho propde o desenvolvimento de quizbots educa-
cionais utilizando estratégias low-code para auxiliar os estudantes na revisdo
de conteiidos académicos por meio de questiondrios interativos. O desenvolvi-
mento da solugcdo envolveu a criagdo de prototipos de quizbots nas plataformas
Appsmith e Telegram, a geracdo de um banco de 8.000 questoes de miiltipla
escolha com a API do Google Gemini, a valida¢cdo de uma amostra das per-
guntas por docentes e a realizacdo de testes de usabilidade com estudantes. A
validagcdo com os professores apontou uma taxa estimada de validade de 96,9%
para as questoes produzidas, enquanto os testes de uso com alunos mostraram
que 95% acharam o sistema fdcil de utilizar e 100% afirmaram que a ferra-
menta ajuda a memorizar os conteidos.

1. Introducao

A Inteligéncia Artificial (IA) vem se tornando cada vez mais presente nos espagos
académicos, sendo utilizada em atividades de ensino, aprendizagem e produgdo de tra-



balhos académicos. Nesse contexto, ferramentas de IA podem auxiliar professores, espe-
cialmente em situagdes de alta demanda de estudantes, e apoiar os processos de aprendi-
zagem dos usudrios que as utilizam [Holmes et al. 2023].

No cendrio promissor dessa arquitetura, encontram-se 0s guizbots, que sao um
método de ensino focado em guiar o usudrio por meio de questiondrios interativos. No
ambito educacional, essa abordagem se saiu superior as formas tradicionalmente usa-
das, como os flashcards (cartdes de memoria digitais), pois incentiva a recuperagdo ativa
do conhecimento e estimula o tempo que os estudantes passam se dedicando, por conta
propria, aos estudos [Ruan et al. 2019].

Para realizar a criacdo dessas ferramentas de forma 4gil, as plataformas de desen-
volvimento low-code surgem como uma alternativa viavel. Essa abordagem baseia-se na
utilizac@o de interfaces visuais pré-programadas e componentes do tipo “arrastar e sol-
tar”, o que reduz a necessidade de conhecimento em programagdo e incentiva a criagao
de softwares, permitindo que profissionais de outras dreas, como educadores, participem
ativamente do desenvolvimento dessas solucdes [Juhds et al. 2022].

Quanto a utilizagcdo de sistemas de IA de propdsito geral, estes podem trazer sérios
riscos de disseminacdo de desinformacdo, preconceitos e respostas superficiais, que po-
dem confundir o estudante caso nao haja um direcionamento claro. No contexto educaci-
onal, se um aluno utiliza a ferramenta justamente para aprender um contetido que ainda
nao domina, ele pode nao possuir o conhecimento prévio necessdrio para identificar tais
inconsisténcias [Kasneci et al. 2023].

Assim, este trabalho propde o desenvolvimento de quizbots educacionais utili-
zando estratégias low-code para auxiliar estudantes na revisdo de conteudos académicos
por meio de sessOes interativas de perguntas e respostas. O desenvolvimento da solucio
envolveu (i) A avaliacdo de plataformas low-code para criagao da aplicacao; (ii) O projeto
e a implementacgdo dos protétipos dos quizbots; (iii) A geracdo de um banco de questdes
utilizando a API Google Gemini; (iv) A validacdo das questdes por docentes; e (v) A
realizacdo de testes de usabilidade com estudantes.

Como resultados deste trabalho, destaca-se a criagdo de um banco com aproxima-
damente 8.000 questdes de multipla escolha, abrangendo quatro disciplinas e seus respec-
tivos conteddos. Durante a validagdo pedagdgica, docentes analisaram uma amostra de
192 questdoes — representando 95% de confianca € 5% de margem de erro — e identifi-
caram apenas trés inconsisténcias, o que sugere um elevado nivel de precisdo do material
produzido. Os estudantes que participaram dos testes também apresentaram avaliagdes
bastante positivas. Numa escala de 0 a 5 pontos, a facilidade de uso recebeu nota média
de 4,15, com 95% de aprovacdo. Resultados semelhantes foram observados na avaliagdao
da metodologia baseada em quizzes, que alcancou uma média de 4,35. Ja o impacto per-
cebido na reten¢ao dos contetidos obteve média de 4,45, sendo reconhecido por todos os
participantes como um fator que contribuiu para a aprendizagem.

Dessa forma, os resultados obtidos demonstram que a combinagdo entre inte-
ligéncia artificial e tecnologias low-code constitui uma abordagem vidvel para o desen-
volvimento de ferramentas educacionais capazes de apoiar e potencializar o processo de
aprendizagem. Portanto, as principais contribui¢des deste trabalho sao:

* Uma proposta de desenvolvimento de quizbots com o apoio de Inteligéncia Arti-



ficial e tecnologias low-code (Secao 3);

* A criagdo e validacdo de um conjunto de 8000 perguntas relativas a contetidos do
ensino médio (Se¢do 3 e Secdo 4);

* A demonstracdo de que € possivel criar quizbots especializados em conteidos
do ensino médio brasileiro para auxilio ao processo de ensino-aprendizagem
(Secao 4).

O restante deste trabalho estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta
os trabalhos relacionados; a Secdo 3 descreve as etapas de desenvolvimento de um quizbot
com tecnologias low-code; a Secdo 4 os softwares desenvolvidos, a validagdo deles por
docentes e estudantes e discute o trabalho; e a Se¢do 5 apresenta as conclusoes e trabalhos
futuros.

2. Trabalhos Relacionados

O uso de inteligéncia artificial generativa, LLMs e chatbots na educagdo € um tema dis-
cutido recorrentemente no ambiente académico. Em [Holmes et al. 2023], a IA é tra-
tada como uma forma eficiente de apoiar o aprendizado. Neste livro, os autores focam
em como essas tecnologias podem ajudar na producao de materiais didaticos e ampliar o
acesso a diversos recursos educacionais uteis. Enquanto nossa pesquisa se aproxima disso
ao utilizar a API do Gemini para gerar questoes objetivas, ela se diferencia por ter como
objetivo a revisdo dos conteudos do Ensino Médio e por avaliar os materiais produzidos
com docentes e discentes.

Em [Ruan et al. 2019], os autores apresentam o QuizBot: um sistema baseado em
conversac¢ao para auxiliar a aprendizagem por meio de quizzes interativos. Seus resultados
se demonstraram positivos no engajamento € na memorizag¢ao do conteudo, semelhante
ao método de estudo de flashcards. Diferentemente de [Ruan et al. 2019], nossa pesquisa
foca no desenvolvimento de quizbots com tecnologias low-code que utilizam um banco
de questdes gerado por IA.

[Kasneci et al. 2023] discutem o potencial de chatbots na educacao, ressaltando
a capacidade de personalizacdo do aprendizado e do suporte individual a cada estu-
dante. Contudo, os autores destacam problemas com alucinagdes, isto é, a geracdo de
informacdes incorretas pela IA. Essa limitacdo € trabalhada diferentemente em nossa pes-
quisa através da realizacdo de uma etapa de validagdo das questdes produzidas pela 1A,
buscando garantir a qualidade das questdes utilizadas nos quizzes. Este trabalho também
se diferencia pelo uso de quizbots ao invés de chatbots.

[Juhas et al. 2022] falam sobre plataformas low-code de um modo geral e do po-
tencial dessa tecnologia para simplificar o desenvolvimento de softwares. Os autores
destacam que essas ferramentas reduzem a programacao tradicional por meio de inter-
faces visuais Drag & Drop e de mddulos reutilizaveis, agilizando o desenvolvimento e
deixando-o acessivel. Porém, diferentemente deste trabalho, [Juhas et al. 2022] ndo men-
cionam o uso dessa tecnologia em conjunto com [As ou na area da educacao.

[Lima 2025] investigam métodos para avaliar a eficicia do EducaChat como fer-
ramenta de apoio ao ensino. Os autores enfatizam a importincia do feedback dos
usudrios e também destacam os impactos dos chatbots no processo de aprendizagem,
como [Kasneci et al. 2023]. Mas, além disso, propdem estratégias para medir sua uti-
lidade em contextos educacionais. [Lima 2025] se aproximam da nossa pesquisa por



também apresentar uma proposta que utiliza a [A como auxilio para o aprendizado, porém
se diferenciam por se tratar de um chatbot, e ndo um quizbot.

3. Desenvolvendo um Quizbot com Low-Code

Nesta secao, apresentaremos a metodologia de desenvolvimento da solu¢ao proposta. Em
linhas gerais, apresentamos a arquitetura da solug@o por Quizbots (Secao 3.1). Em se-
guida, mostramos duas implementagdes utilizando tecnologias low-code distintas, com
Appsmith (Secdo 3.2) e Telegram (Secdo 3.3). Por fim, apresentamos a estrutura das
questdes criadas, cuja base € lida por ambas as implementacgdes de frontend (Segdo 3.4).

3.1. Arquitetura da Solucao

A arquitetura de software da solugdo proposta é dividida entre um mdédulo de interface
gréifica (i.e. frontend) e um repositério estruturado de dados, resultante de prompts feitos
ao Google Gemini. O frontend, desenvolvido sob uma plataforma low-code, gerencia o
fluxo de navegacdo do estudante de forma hierdrquica: inicialmente, sdo apresentadas
as disciplinas disponiveis e, apds a selecio de uma matéria, o sistema entdo apresenta
os conteudos disponiveis. Ao optar por um contetido disponivel, a aplicacdo executa
uma requisi¢do no banco de dados — estruturado em forma de planilha — selecionando
aleatoriamente um lote de 10 questdes de multipla escolha geradas previamente pela API
do Google Gemini.

A avaliagdo de duas plataformas low-code com paradigmas distintos — Appsmith
(interface web gréfica) e Telegram (interface conversacional) — justifica-se pela neces-
sidade de analisar como diferentes arquiteturas impactam a usabilidade e o engajamento
dos estudantes. Enquanto o Appsmith oferece uma estrutura robusta e customizavel, o Te-
legram reduz a friccao tecnoldgica ao utilizar um ecossistema de mensageria ja familiar
aos discentes. Essa abordagem comparativa permite mapear se a eficicia na aprendiza-
gem é maximizada pela riqueza visual de um sistema dedicado ou pela conveniéncia de
uma ferramenta de uso didrio. De qualquer forma, tentou-se utilizar o mesmo fluxo de
informagdes (e.g., escolha do assunto, escolha do topico e escolha da resposta para cada
pergunta), respeitando as diferencas tecnoldgicas de frontend.

As aplicacdes desenvolvidas estdo disponiveis em repositérios ptblicos. '

3.2. Appsmith

O Appsmith é uma plataforma open-source e low-code diferenciada pelo alto nivel de
customizac¢do. No desenvolvimento do aplicativo, priorizou-se a utilizacdo de compo-
nentes nativos da interface, enquanto as regras de negdcio de maior complexidade foram
implementadas via scripts em JavaScript gerados por Inteligéncia Artificial.

Com relagdo ao fluxo da aplicagdo, estabelecido na Secdo 3.1, apds a selecio do
assunto e o sorteio das 10 questdes, o estudante € direcionado para a tela inicial apresen-
tada pela Figura 1a. Nela, sao encontrados (i) o nimero da questao atual, (ii) o enunciado
da questao, e (iii) as alternativas.

Ao responder a questdo, o usudrio € apresentado uma caixa de didlogo (Figura
1b) dependente da alternativa selecionada estar correta ou errada, caso esteja errada, essa

Thttps://github.com/viniciusrodrigues70/ifal-tutor-ai
2https://github.com/jose-dnt/quiz-appsmith



Figura 1. Telas do quiz desenvolvido no Appsmith

Quest&o 3 Acertos: 2

Comparando 1/3 com 0,33, qual a afirmacdo correta?

° Resposta Incorreta!
Exf

1/3 é maior. xplicacdo:

Incorreta. Vocé subtraiu apenas RS
15,00 em vez de 15%.

0,33 é maior.

Resposta correta: R5212 50

0,33 é uma dizima periddica.

Séo iguais.

(a) Tela do quiz na questao. (b) Tela do quiz ao errar a questao

caixa mostra o comentario referente aquela alternativa e também apresenta a alternativa
correta.

Ao fim do quiz, é mostrada a tela de resultado contendo a quantidade de acertos
em relacdo a quantidade de perguntas, as op¢des de repetir 0 mesmo quiz ou de gerar um
novo e, caso o usudrio resolva encerrar o quiz, uma pesquisa de satisfacao.

3.3. Telegram

O Telegram € um aplicativo de mensageria multiplataforma que se destaca no ecossis-
tema de desenvolvimento de software por disponibilizar uma Interface de Programacao
de Aplicacdes (API) para bots que € aberta, robusta e gratuita. Essa caracteristica vi-
abilizou a constru¢do de uma interface de usudrio tanto acessivel quanto familiar para
os estudantes, mitigando barreiras de adocdo tecnoldgica ao eliminar a necessidade de
instalacdo de novos softwares nos dispositivos méveis ou computadores dos alunos da
institui¢do.

O desenvolvimento do bot foi realizado na linguagem Python, utilizando a bi-
blioteca python-telegram-bot. A arquitetura do c6digo foi estruturada considerando a
programacdo assincrona, assegurando a concorréncia do sistema e a estabilidade do
servico em caso de acessos simultaneos. A interface gréfica aproveita os componentes
nativos da plataforma, empregando teclados em linha (inline keyboards) e requisi¢oes de
retorno (callback queries) para a constru¢cdo dos menus dinamicos de sele¢ao de discipli-
nas, topicos e formatos de questiondrios. As regras de negécio de maior complexidade
foram implementadas por meio de scripts customizados em Python, englobando: o geren-
ciamento de estado e progresso do estudante integrado ao banco de dados NoSQL Mon-
goDB; a limpeza de strings para prevenir que caracteres especiais e notacdes matematicas
corrompessem a renderizagdo visual das mensagens; o processamento de entradas via ex-
pressoes regulares (Regex); € um algoritmo de ordenacao aleatéria para o embaralhamento
das alternativas, garantindo o dinamismo na disposi¢do da resposta correta a cada tenta-
tiva.



Tutor Bot - IFAL
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B Perguntas de aplicag&o | Assunto: Células

A insulina facilita a entrada de glicose nas células. Esse
transporte de glicose, a favor do gradiente de concentragdo mas
mediado por proteinas, é chamado de:

A) Difus&o simples.
B) Transporte ativo.
C) Osmose.

D) Difus3o facilitada.

¢ Mande apenas a letra da resposta correta:

™ Parar e Mudar Assunto

d 10360
‘4 BOA! Vocé acertou.

® Anilise das alternativas:

A: A glicose é uma molécula polar e grande demais para
passar livremente pela bicamada lipidica.

B: Transporte ativo iria contra o gradiente e gastaria energia
(ATP) diretamente na proteina.

C: Osmose é exclusivo para o movimento do solvente (dgua).
W D: Correto. Utiliza transportadores (como os GLUTS) para
permitir a passagem sem gasto energético. 19:36

@ Mensagem

Figura 2. Tela do Telegram

3.4. Estrutura e Criacao das Questoes

O preenchimento do repositério de dados das aplicagdes baseia-se na geracao automati-
zada de questdes por meio da API do modelo de linguagem em larga escala (LLM) Google
Gemini. Devido a restrigdes operacionais de cotas de requisicao e limites de tokens por
chamada do plano disponivel, o processo de geragdo foi estruturado em lotes contendo 50
unidades por execucao.

Para minimizar alucinagdes do modelo e assegurar a padronizacdo, aplicou-se a
engenharia de prompts através de um modelo de comando padronizado (prompt template)
parametrizdvel e reutilizavel. Cada ciclo de execuc¢do da IA € condicionado e delimitado
por trés varidveis de entrada: a disciplina de origem, o contetido programético especifico
e o tipo de pergunta.

Para abranger diferentes niveis, modelou-se uma taxonomia composta por 8 ca-
tegorias distintas de perguntas: Conceituais Basicas, Intermedidrias, Avancadas, Com
Pegadinhas, Baseadas em Exemplos Praticos, Comparativas, De Aplicacdo e De Revisao
Geral.

Cada item gerado € composto pelos seguintes atributos:
* Enunciado: O texto principal contendo a problematizagao;

* Alternativas: Quatro op¢des de escolha, indexadas sequencialmente de A a D;
* Gabarito: O identificador tnico correspondente a alternativa correta;



* Feedback: Comentérios explicativos e justificativas tedricas associados a cada
uma das alternativas.

A Tabela 1 ilustra o formato final de uma questao estruturada tal como € retornada
pela API do Gemini antes de sua inser¢ao no banco de dados.

Tabela 1. Exemplo de questao criada pelo Google Gemini:

Matéria Histéria

Contetdo Idade Média

Tipo de pergunta Perguntas conceituais bésicas

Pergunta Qual evento € tradicionalmente utilizado pelos historiadores para mar-
car o inicio da Idade Média em 476 d.C.?

Alternativa A A queda de Constantinopla.

Alternativa B A queda do Império Romano do Ocidente.

Alternativa C A fundag@o do Império Carolingio.

Alternativa D O inicio das Cruzadas.

Alternativa correta B

Comentério A A queda de Constantinopla em 1453 marca o fim da Idade Média.

Comentério B Correto. A deposi¢do do ultimo imperador romano de Roma marca a
transi¢do da Antiguidade para o Medievo.

Comentdrio C O Império Carolingio surgiu séculos depois, por volta do ano 800.

Comentério D As Cruzadas comegaram apenas no final do século XI.

4. Resultados e Validacao

Os resultados apresentados nesta secio referem-se as avaliagdes dos quizbots implemen-
tados nas aplicacoes Telegram e Appsmith por docentes e discentes, bem como as etapas
anteriores de desenvolvimento.

4.1. Validacao das perguntas

Com o auxilio da API do Gemini, foram geradas 8.000 questdes objetivas para os quiz-
zes das aplicagdes. Esse total foi distribuido igualmente entre quatro disciplinas (2.000
questdes cada), sendo cada uma delas subdividida em cinco contetidos, resultando em 400
questdes por topico.

A validacdo desse banco de dados contou com o apoio de sete docentes do cam-
pus. A avaliacdo baseou-se em uma amostra aleatéria de 192 questdes, o que garante
um nivel de confianga de 95% e uma margem de erro de 5% para o total de questdes
geradas. Os professores, abordados inicialmente de forma presencial, receberam por e-
mail um arquivo PDF com as questdes de suas respectivas areas. Cada docente analisou
individualmente 24 questdes, avaliando a correcdo e a coeréncia dos enunciados e das
alternativas.

Da amostra analisada, 6 questdes apresentaram problemas de coeréncia e coesao
que comprometeram a compreensao do enunciado. Essas falhas foram atribuidas a
alucinacdes da inteligéncia artificial e a falta de especificidade nos prompts de geracdo.
Entre as questdes com inconsisténcias, cinco eram de matemética — devido a auséncia
de parénteses e de unidades de medida adequadas — e uma era de portugués, na qual a
IA gerou mais de uma alternativa correta para um item sobre acentuacao.



Com base nesses resultados, € estimada uma taxa de validade de 96,9% para o
grupo de 8.000 questdes geradas pela API do Gemini, o que é condizente com a Li-
teratura [Santos 2025, Silva and Leite 2026]. A base de perguntas geradas e o arquivo
contendo a validacdo pelos docentes se encontram disponiveis online.?

4.2. Satisfacao dos Alunos

Ap6s a validagdo das questdes geradas, 20 alunos de diferentes séries do Ensino Médio
no campus foram convidados a testar as aplicagdes, com o banco de questdes, e as
avaliarem em um formulario Google separado baseado na escala de Likert variando
de “extremamente satisfeito(a)” a “nem um pouco satisfeito(a)” sobre a facilidade de
uso da implementacdo testada, appsmith ou telegram, a metodologia de quizzes da
implementagdo testada e a eficdcia da implementagdo na assisténcia a memorizacao do
conteudo. Nesta etapa, 10 discentes avaliaram o quizbot Appsmith, e os outros 10 avalia-
ram o quizbot Telegram.

Destes discentes, 3 relataram as seguintes imprecisdes nos quizzes: ‘“uma questao
de matemdtica em que o enunciado ndo condizia com a resposta”, “A IA selecionou a
alternativa errada ao invés da certa, mas assumiu estar errada com o comentario embaixo”,
e “Todas as questdes corretas eram as maiores”. As questdes imprecisas mencionadas nas
2 primeiras respostas foram removidas do banco de questdes.

Além disso, do total de alunos que testaram as aplicacdes, 19 responderam positi-
vamente sobre a facilidade de uso das plataformas, 19 responderam positivamente acerca
da metodologia usada de quizzes e todos responderam que o software testado ajudou a
memorizar o conteddo.

4.3. Discussao

Os resultados mostram que a estratégia de prompt utilizada para a geragdo de questoes
foi eficaz, porém, mostram também que € necessario mais especificacoes no prompt das
questdes de matematica. Além disso, a taxa de validacdo de 96,9% revela que a maior
parte das questdes produzidas pela API do Gemini apresentam qualidade suficiente para
serem utilizadas em ambientes educacionais e materiais didéticos, exigindo apenas certas
intervencoes e especificacdes para corrigir as raras inconsisténcias.

Semelhantemente, a avaliacdo dos estudantes revelou que os quizbots desenvol-
vidos sdo bem aceitos pelos usudrios. Os indices de satisfacao relacionados a facilidade
de uso, a metodologia de quizzes e a ajuda na memorizagdo indicam que o software foi
capaz de alcancar os nossos objetivos de oferecer uma experiéncia acessivel e proveitosa
para a aprendizagem utilizando estratégias low-code.

Contudo, as imprecisdes mencionadas pelos alunos e identificadas durante a
validagcdo dos professores mostram que ainda tem limitacdes no uso da inteligéncia ar-
tificial na educacdo. Problemas como a coeréncia entre enunciados e respostas, a escolha
de alternativas incorretas e a repeticao de padroes podem prejudicar o sistema.

Dessa forma, os resultados reforcam que o uso de inteligéncia artificial para a
geracdo automatizada de questdes educacionais € confidvel e que € possivel desenvolver
um quizbot baseado em IA com estratégias low-code, a0 mesmo tempo que mostram

3https://doi.org/10.6084/m9.figshare.33260844



Figura 3. Avaliagao dos alunos.
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(c) Auxilio a memorizagao do conteudo.

como € necessario o aprimoramento continuo dos prompts de geragcao e a implementagao
de formas de verificacdo ao longo da vida do sistema.

Vale pontuar que os testes de usabilidade ficaram restritos a 20 alunos de uma
unica escola. Essa escolha atende ao caréter piloto do estudo, mas impede que os re-
sultados obtidos sejam aplicados diretamente a outros contextos educacionais sem novas
validagoes.

5. Conclusoes

Ap0s a execugdo deste trabalho, é possivel afirmar que a estruturagdo de um Quizbot com
base em inteligéncia artificial generativa e por meio de tecnologias low-code pode ser rea-
lizada com sucesso, facilitando a criacdo de materiais complementares para docentes que
desejam desenvolver suas préprias plataformas de questiondrios interativos de maneira
acessivel, mesmo sem possuir conhecimento aprofundado em programacao.

A relevancia de uma ferramenta como o Quizbot estd em sua contribui¢do para
o processo de aprendizagem de estudantes do ensino médio. Recursos educacionais que



incentivam o estudo autdnomo desempenham um papel importante na formagao discente,
com maior engajamento e participagao ativa no processo de constru¢do do conhecimento.

O nivel de qualidade dos questiondrios gerados pelo Quizbot mostrou-se proximo
do ideal apds o processo de validagdo humana. Entretanto, ainda existem oportunidades
de aprimoramento. Entre elas, destaca-se a ampliacdo da quantidade de conteidos con-
templados pela ferramenta, abrangendo diferentes dreas do conhecimento. Além disso,
a implementacdo de mecanismos para selecdo do nivel de dificuldade dos questiondrios
poderia proporcionar maior adaptabilidade as necessidades e aos conhecimentos prévios
dos estudantes.

Como trabalhos futuros, pretende-se uma ampliacao na base de questdes utilizadas
pelo Quizbot, resultando em uma maior diversificagdo dos conteidos. Também € previsto
um aprimoramento no processo de validacdo das questdes para essa versao ampliada do
banco, diminuindo a necessidade de intervencao manual. Por fim, estudos com periodos
de teste mais longos possibilitardo uma andlise mais aprofundada do impacto da utilizacao
do quizbot no desempenho dos estudantes.

Dessa forma, conclui-se que os resultados obtidos atenderam aos objetivos esta-
belecidos inicialmente neste trabalho, além de evidenciarem a relevancia de ferramentas
que complementem o aprendizado de alunos do ensino médio. Nesse contexto, o Quizbot
apresenta-se como uma alternativa vidvel, capaz de tornar o processo de aprendizagem
mais interativo, personalizado e alinhado as demandas educacionais contemporaneas.
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