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0 uso da Inteligéncia Artificial (IA) no contexto educacional tem sido amplamente debatido nas ultimas décadas, princi-
palmente devido ao seu impacto direto na forma como os estudantes abordam e utilizam no processo de aprendizagem.
Com o avancgo das tecnologias e a crescente disponibilizagdo de ferramentas de IA, observou-se uma mudanga signifi-
cativa nos comportamentos dos alunos, especialmente no que se refere a execugdo de atividades escolares. Cada
vez mais, os estudantes recorrem a essas ferramentas para obter respostas instantaneas, sem, muitas vezes, se enga-
jarem no processo reflexivo e investigativo necessério para a compreenséo profunda do contetdo. E possivel observar
que, com frequéncia, muitos estudantes utilizam a inteligéncia artificial unicamente com o objetivo de obter respostas
prontas. Segundo Lev Vygotsky (Sete aulas de L.S. Vigotski, pg 85), existe uma diferenca significativa entre o nivel de
desenvolvimento real de um individuo e o nivel de desenvolvimento potencial que pode ser alcangado com o auxilio de
um tutor ou orientagdo adequada, esta orientagdo deve ser dada a partir do conhecimento que o adolecente ja possui,
conhecimento deve ser apresentado de forma reciproca com o meio em que estd. Diante disso, este trabalho propde
desenvolvimento de um agente de inteligéncia artificial capaz de orientar o aluno no processo de construgdo do co-
nhecimento, incentivando-o a encontrar as respostas por si mesmo. Nosso agente seria capaz de conduzir o adolecente
de acordo com o seu conhecimento atual, instigando-o a desenvolver a si proprio. Dessa forma, busca-se promover o
desenvolvimento do pensamento critico, da autonomia e da capacidade de enfrentar desafios de maneira independente.
A inteligéncia artificial (IA) apresenta grande potencial na educagédo, oferecendo beneficios significativos para alunos e
professores. Sua principal vantagem esta na personalizagdo do aprendizado por meio de sistemas adaptativos, que ajus-
tam o contetdo conforme o ritmo e as necessidades de cada estudante. Isso favorece o progresso em ambientes com
diversidade de habilidades. Entretanto, o uso da IA na educagéo apresenta desafios. Entre eles, destaca-se o risco de de-
pendéncia tecnoldgica, que pode comprometer o desenvolvimento de habilidades cognitivas como o pensamento critico
e a resolugdo de problemas. Ha também preocupagdes quanto a autenticidade dos trabalhos académicos,
especialmente com o uso indevido de ferramentas de IA para produzir contelidos como TCCs, o que levanta questdes
éticas e de integri-dade académica. Esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa e exploratéria, utilizando o Design-
Based Research (DBR) como método principal para desenvolver e avaliar um bot tutor de matematica. O DBR permite
ciclos iterativos de prototipagem, teste em ambiente real e refinamento continuo, garantindo que a solugédo atenda as
necessidades pedagdgicas dos alunos (THE DESIGN-BASED RESEARCH COLLECTIVE, 2003).Segundo D'Ambrésio (2004,
p. 10) “a pesquisa qualitativa, também chamada pesquisa naturalistica, tem como foco entender e interpretar dados e
dis-cursos, mesmo quando envolve grupos de participantes.” Além disso, demonstra carater exploratério e experimental .
Conforme Creswell (2014, p. 15)“analisa os conceitos e definicdes metodoldgicas referentes a pesquisa qualitativa como
um norte e a macro interpretagéo cientifica mediante um universo investigativo auferido pelo levantamento de dados e
experimentos que incidirdo numa concepgdo fundamentalista do objeto pesquisado. Ademais, foi utilizada a
metodologia Minimum Viable Product (MVP) para otimizar a construgdo da IA por meio da validag&o e flexibilizagdo
permitida pela metodologia. Josh Sainz afirma: “Um Produto Minimo Viavel (MVP) é a menor coisa que vocé pode
construir que entrega valor para o cliente, aprende algo sobre esse cliente, e permite que vocé comece a construir um
negdcio sustentavel.” A pesquisa foi aplicada com as turmas do 2 e 3 DS da Escola Sesi de Itajali.
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