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RESUMO

O objetivo desta pesquisa ¢ analisar a possibilidade de integragdao da Inteligéncia Artificial
Generativa (IAgen) na elaborag¢do de histoérias de acordo com as fases da Jornada do Heroi
propostas pela Metodologia Ativa Storytelling (MAS-JH). A pesquisa ¢ constituida a partir
da elaboragdo, aplicacdo e analise de uma oficina pedagogica que foi aplicada para
professores de diferentes disciplinas e niveis de ensino. Os dados foram coletados por meio
de um questionario online no Google Forms, contendo perguntas de multipla escolha e
abertas. A andlise de dados seguiu uma perspectiva qualitativa, a luz da analise de contetdo,
a partir do levantamento de categorias e subcategorias. Os resultados apontaram que os
participantes aprovaram a proposta e apontaram potencialidades e desafios referentes a
proposta. Entre as potencialidades destacam-se a economia de tempo, a ampliacdo de
possibilidades didaticas e o estimulo a criatividade docente. Em relagdo aos desafios, foi
apontado a falta de dominio técnico em relagcdo as ferramentas, bem como a elaboracao dos
prompts (comando utilizado para solicitar algo para as IAgen) principalmente para gerar
personagens com as mesmas caracteristicas fisicas em vdrias cenas até o final da historia. A
pesquisa evidencia a relevancia da formagdo continuada de professores frente as novas
tecnologias, indicando que a integragao entre a IAgen e a MAS-JH pode enriquecer a pratica

pedagdgica, desde que acompanhada de estudos e compartilhamento de ideias e ferramentas.

Palavras-chave: Formacdo continuada. Metodologia Ativa. Inteligéncia Artificial

Generativa.



Whe World of Artificial Intelligence. 2025. 87 f. Master’s Dissertation (Professional

Master’s in Teaching Human, Social and Natural Sciences) — Universidade Tecnoldgica

Federal do Paran4d — Multicampi Cornélio Procopio e Londrina, Cornélio Procopio/PR, 2025.

ABSTRACT

The objective of this research is to analyze the possibility of integrating Algen (Artificial
Intelligence) into the creation of stories according to the phases of the Hero's Journey
proposed by MAS-JH (Model for the Modernization of Hero's Journey). The research
consists of the development, application, and analysis of a pedagogical workshop that was
applied to teachers of different disciplines and educational levels. Data were collected
through an online questionnaire on Google Forms, containing multiple-choice and
open-ended questions. Data analysis followed a qualitative perspective, in light of content
analysis, based on the identification of categories and subcategories. The results indicated
that participants approved of the proposal and pointed out its potential and challenges.
Among the potential, the following stand out: time savings, expansion of didactic
possibilities, and stimulation of teacher creativity. Regarding the challenges, the lack of
technical mastery of the tools was pointed out, as well as the creation of prompts (commands
used to request something from the Algen), especially to generate characters with the same
physical characteristics in various scenes until the end of the story. The research highlights
the importance of continuing teacher education in the face of new technologies, indicating
that the integration between [Agen and MAS-JH can enrich pedagogical practice, provided it

is accompanied by studies and the sharing of ideas and tools.

Keywords: Continuing education. Active methodology. Generative artificial intelligence.
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INTRODUCAO

1.1. Estrutura do trabalho

O presente trabalho esta estruturado em cinco partes.

Na primeira parte sdo apresentados o cendrio, a justificativa, a pergunta central e os

objetivos geral e especificos da pesquisa.

Na segunda parte sdo abordados a fundamentagdo tedrica envolvendo os seguintes
aspectos: Importancia do uso de metodologias ativas em sala de aula. Formag¢ao continuada
para professores. Como surgiu a MAS-JH. IAgen na educacdo. Algumas ferramentas de

[Agen.

Na terceira parte ¢ apresentado o passo a passo da oficina pedagogica ministrada pela

pesquisadora.

Na quarta, o levantamento realizado referente a viabilidade e ao ineditismo da
pesquisa, bem como o seu universo ¢ exposto. Para finalizar ¢ definida a metodologia de

coleta de dados e os procedimentos para essa analise.

Na quinta parte ¢ apresentada a estrutura segundo a qual faremos a andlise dos dados.
Além de analisar as percepgdes dos professores sobre a utilizacdo da [Agen no contexto da
aplicacdo da MAS-JH, buscou-se compreender os desafios e potencialidades percebidos
pelos participantes durante a oficina pedagodgica. Para a andlise e discussao dos resultados
utilizou-se os seguintes instrumentos de pesquisa: um formulario avaliativo aplicado ao final
da oficina, que continha questdes abertas e fechadas, e a analise qualitativa das respostas por

meio da Andlise de Contetido segundo Bardin (2016).

Na sexta parte foram abordadas as considerag¢des finais do trabalho, suas limitagdes e

apresentamos algumas sugestdes para trabalhos futuros.
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1.2. Apresentaciao do tema

Com os avancgos tecnoldgicos e a presenga cada vez mais marcante de ferramentas
digitais na sociedade, surge a necessidade de abordagens pedagogicas que de alguma forma
estejam relacionadas com a realidade dos estudantes. Nesse caso, a Inteligéncia Artificial
Generativa surge como um recurso tecnoldgico inovador, capaz de trazer para a sala de aula
praticas de ensino personalizadas a realidade de cada turma, além de otimizar o trabalho dos

professores.

A inteligéncia artificial (IA) pode ser entendida como um ramo da computagdo
dedicado ao desenvolvimento de sistemas capazes de realizar tarefas que,geralmente,
dependem da inteligéncia humana, como reconhecer padrdes, aprender com experiéncias,
tomar decisdes e resolver problemas. Esses sistemas utilizam algoritmos avangados e grandes
volumes de dados para aprimorar seu desempenho ao longo do tempo. J& a inteligéncia
artificial generativa (IAgen) ¢ capaz de criar novos conteidos — como textos, imagens,

videos... — a partir de padrdes aprendidos.

Neste contexto, este trabalho busca explorar as potencialidades do uso da IAgen na
elaboracdo de histdrias pedagdgicas baseadas na Metodologia Ativa Storytelling - Jornada do
Her6i (MAS-JH), na perspectiva de Vogler (2015), demonstrando como e se essas
ferramentas podem auxiliar professores na construcao de narrativas criativas, engajadoras e

motivadoras para os estudantes.

Segundo Mayerle (2023), ferramentas como o ChatGPT tém a capacidade de auxiliar
em diferentes tarefas, como a redacdo de documentos, a organizagdo de ideias, a criagcdo de
recursos visuais e a producdo de texto. Esse potencial torna a IAgen uma aliada nao apenas
para otimizar o tempo, mas para ampliar as possibilidades criativas, permitindo que o
professor traga novidades para a sala de aula e assim torne a aula mais divertida e chame a
atencdo dos alunos. Assim, a [Agen se torna uma ferramenta de suporte para a personalizacdo

do ensino e a elaboracao de atividades de acordo com diferentes metodologias de ensino.

Para investigar a viabilidade de se utilizar as [Agen na producdo de historias de
acordo com as fases da Jornada do Her61i (JH) elaborada por Vogler (2015), optou-se por uma
pesquisa qualitativa com a abordagem na Analise de Conteudo de Bardin (2016), que

trabalha a fala realizada pelos emissores, buscando identificar o que esta nas entrelinhas das
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falas dos participantes. Essa forma de analise ¢ dividida em trés macro fases: a pré-analise, a

exploracdo do material e o tratamento dos resultados.

Desta forma, esta pesquisa busca explorar percepcdes, opinides e reflexdes dos
professores participantes acerca da integragdo entre [Agen e a MAS-JH a partir da aplicagdo
de uma oficina pedagdgica com professores de diferentes areas e niveis de ensino, abrindo
espago para novas formas de ensinar e aprender possibilitando um ensino criativo e

contextualizado.

1.3. Justificativa

A presente pesquisa se justifica pela ascensdo das tecnologias digitais, que vem
modificando diversas areas da sociedade, incluindo a educagdo. Por mais que ferramentas
tecnologicas como as IAgen venham se popularizando, muitos professores encontram
dificuldades em saber onde e como utiliza-las de forma motivadora. Nesse sentido esse
estudo busca apresentar uma proposta de utilizacdo dessas ferramentas incorporada a
MAS-JH, oferecendo possibilidades de construir e ilustrar narrativas de acordo com a

necessidade e conteudo de cada turma, enriquecendo o processo de ensino e aprendizagem.

Assim, a pesquisa ganha relevancia ao oferecer recursos diretos para a formacao
continuada de professores, contribuindo para que esses profissionais saibam como trabalhar
com tecnologias e se sintam mais preparados e confiantes em lidar com ferramentas digitais
emergentes no ensino. Do ponto de vista académico, o trabalho se insere nas discussoes
atuais sobre educagdo e tecnologia, apresentando evidéncias de como a IAgen pode ser
aplicada de maneira ética, criativa e pedagdgica. Portanto, justifica-se tanto pela contribui¢io
ao campo cientifico quanto pela sua aplicabilidade concreta no cotidiano escolar, refor¢cando
a necessidade de aproximar a pratica docente das inovagdes que marcam o presente e o futuro

da educacao.



16

1.4. Objetivos da Pesquisa

1.4.1. Objetivo Geral

Analisar a possibilidade de integracdo da IAgen na elaboragao de historias de acordo com as

fases da Jornada do Heroi propostas pela MAS-JH.

1.4.2. Objetivos Especificos:

e FElaborar uma oficina pedagdgica, para professores de diferentes areas e niveis de

ensino, propondo a conciliacdo da IAgen com a MAS-JH;

e Aplicar a oficina e coletar dados, por meio de um formulario no Google Forms, a
respeito de contribuicdes e desafios na integracdo da IAgen com a MAS-JH na

pratica docente;

e Analisar os dados coletados identificando as potencialidades e os desafios no uso da

IAgen como ferramenta para auxiliar os professores na construg@o de historias.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Com um mundo cada vez mais digital, ganhar alguns minutos de aten¢do dos
estudantes pode ser uma tarefa drdua para a maioria dos educadores e buscar estratégias de
ensino que tornem o aprendizado mais envolvente ¢ um desafio diario encontrado pela
maioria deles. Pensando nisso, a utilizacdo de metodologias ativas, que fazem com que o
estudante pense, participe, crie, produza e desenvolva, pode ser uma boa op¢ao para que isso
ocorra. Trazer a MAS - JH para a sala de aula pode ser uma 6tima opg¢do para quem quer
despertar na crianca além do imaginario, mas também o senso critico possibilitando um
aprendizado mais efetivo. Para facilitar o trabalho do professor que estd cada vez mais

atarefado e esgotado buscou-se com esse trabalho trazer a IAgen como aliada nesse processo.

Neste capitulo inicial ¢ apresentado o embasamento tedrico para sustentar toda a
pesquisa, ¢ abordada a importancia de se trabalhar com os estudantes com metodologias
ativas atingindo assim um aprendizado mais eficaz. Na sequéncia serd explicado sobre o
Storytelling, identificando cada uma das fases da Jornada do Herdi segundo Christopher
Vogler(2015) a partir dos estudos feitos nos livros “The Hero with a Thousand Faces” de
Joseph Campbell (2013). Visto isso, serd aprofundado o tema com os estudos da
pesquisadora Mestra Waldirés Estevan Hannuchi (2024) que, a partir das suas pesquisas,

adaptou o Storytelling para a sala de aula criando assim a MAS-JH.

Por fim, como este estudo busca unir a [Agen com a MAS-JH sera falado sobre essas
ferramentas que t€m transformado diversos setores da sociedade, incluindo a educacao,
trazendo novas possibilidades para a personalizagdo do ensino, serdo abordados aspectos
teoricos sobre a IAgen de modo geral e também relacionada a educagdo buscando elementos

que possam vir a agregar na educagdo, visto que ela ¢ uma realidade nos dias atuais.

2.1. Importancia do uso de metodologias ativas em sala de aula e o impacto

das narrativas na aprendizagem

O que sao as metodologias ativas? Seria um conceito novo?
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Quando se ouve as duas palavras “Metodologia” e “ativa” juntas logo se pensa em
algo contemporaneo, que hé pouco tempo vem sendo utilizado nas salas de aula para tornar o
aprendizado mais dinamico. tornando a sala de aula um lugar mais atrativo para as criangas
em um mundo moderno, com as informagdes na palma da mao. Porém quando lemos os
estudos de Conflcio entre 551 e 479 a.C ja dizia "Aquilo que eu ouco eu esqueco, 0 que eu

vejo eu lembro e o que eu fago eu entendo/aprendo”.

Ao analisar-se sobre essa questdo, algo ndo ¢ condizente. Diante da afirmacdo de
alguém que, ha tanto tempo atrds, defendeu-se que se aprende fazendo, surge o
questionamento: em que momento comecou a se dizer que a melhor forma de aprender ¢
apenas reproduzindo conteiido? E importante destacar que o ensino tradicional também
possui suas nuances valiosas. No entanto, Glasser (2011), ao construir sua pirdmide para
determinar a melhor forma de interacdo com o contetido visando uma aprendizagem mais
efetiva, essa ideia ndo se confirma. Este autor destaca a importincia da mudanca de
metodologia para que o aluno possa se apropriar dos conceitos, tendo em vista que pela
memorizacdo ele ndo consegue consolidar os seus conhecimentos. Neste viés, as
metodologias ativas sdo aquelas que apresentam os melhores resultados para aprendizagem.
Em suas pesquisas, os resultados da utiliza¢ao delas para a aprendizagem estariam entre 70%

e 95%.

Glasser (2011) em seus estudos deixa claro que utilizar de diferentes formas de ensino
traz mais resultados positivos. Uma forma de diversificar as aulas ¢ a utilizacdo de
metodologias ativas em sala de aula, pois por meio dela ¢ mais assertivo que se possa
contemplar todos os tipos de formas de aprender dos estudantes, promovendo assim um
ambiente mais inclusivo. Ao abordar os conteudos de diferentes formas, o professor
consegue fazer com que um nimero maior de estudantes consigam compreender aquilo que o

mesmo estd tentando explanar, tornando a aprendizagem mais eficaz.
Segundo Moran (2007, p. 37):

essas metodologias tiram o foco do “conteudo que o professor quer
ensinar”’, permitindo que o aluno estabeleca um vinculo com a
aprendizagem, baseado na acdo-reflexdo-agdo. Os projetos podem estar
centrados em cada area de conhecimento isoladamente (projetos dentro de
cada disciplina) ou integrar areas de conhecimento de forma mais ampla
(projetos interdisciplinares).

Para que se atinja os objetivos que todos os professores almejam que ¢ a

aprendizagem real dos seus alunos deve-se atingir todos os aspectos das capacidades
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humanas, sejam eles cognitivos, motores, afetivos, comunicativas, etc, € com as

metodologias ativas chegar nessas areas se torna mais facil e mais prazeroso.

Nessa perspectiva uma metodologia que vem ganhando destaque entre as diversas
abordagens metodologicas ¢ a MAS-JH. Essa abordagem pedagogica tem se mostrado uma
ferramenta poderosa para engajar os alunos no processo de aprendizagem. O
desenvolvimento dessa metodologia ¢ fruto do estudo de uma pesquisadora vinculada ao
Programa de Pos-Graduagdo em Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza
(PPGEN) da Universidade Tecnologica Federal do Parand (UTFPR), que investigou sua
aplicabilidade em diferentes 4areas do conhecimento, destacando seu potencial para
transformar as praticas pedagogicas. Nos proximos topicos, serd apresentado de forma mais

detalhada a origem e as caracteristicas dessa metodologia.

2.2 Do Storytelling até a MAS-JH

Antes de se falar sobre a respectiva metodologia ativa precisa-se entender o que é
Storytelling e de onde surgiu. A palavra Storytelling foi citada inicialmente no livro "The
Hero of a Thousand Faces" de Joseph Campbell (1949). A jornada do herdi ¢ um movimento
simbolico em que o protagonista sai do mundo comum, enfrenta desafios no mundo especial,
passa por provagdes que promovem seu crescimento interior e retorna transformado, trazendo
um “elixir” — conhecimento, cura ou mudanca — para sua comunidade. Ele define essa
jornada com 3 atos e 17 fases, conforme mostrado no Quadro 1.

Quadro 1 - Jornada do heroi de acordo com os escritos de Joseph Campbell

1. Partida (separacio) 2. Iniciacao 3. Retorno

1. O chamado a aventura 6. O caminho de provas 12. A recusa do retorno

2. A recusa ao chamado

7. O encontro com a Deusa

13. A fuga magica

3. O auxilio sobrenatural

8. A mulher como tentacdo

14. O resgate com auxilio externo

4. A passagem pelo primeiro
limiar

9. A sintonia com o pai

15. A passagem pelo limiar do
retorno

5. O ventre da baleia

10. A apoteose

16. Senhor dos dois mundos

11.A béngdo ultima

17. Liberdade para viver

Fonte: Autoria propria (2025)
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Vogler, na época roteirista de Hollywood que também ministrava cursos de
capacitagdo para roteiristas da Walt Disney, a partir da leitura e andalise do livro de Campbell,
Vogler adaptou as 9 fases de her6i para sua realidade transformando-as em doze fases
divididas em quatro atos. Depois que ele leu os escritos de Campbell ele escreveu um

“manual” para que os roteiristas pudessem seguir para produzir filmes mais envolventes.

Entdo, na escola de cinema da University of South California, felizmente me
deparei com a obra do mitélogo Joseph Campbell. Para mim e para outras pessoas,
o encontro com Campbell foi uma experiéncia transformadora. Poucos dias de
mergulho no labirinto de seu livro, O herdi de mil faces, provocaram uma
reorganizacdo eletrizante na minha vida e nos meus pensamentos. Ali, o padrdo que
eu pressentia existir estava totalmente explorado. Campbell rompeu o codigo
secreto da narrativa. Seu trabalho foi como um lampejo que de repente ilumina uma
paisagem profundamente sombria (Vogler, 2015, p.34).

Vogler percebe um grande potencial nas descobertas de Campbell, uma sequéncia de
fatos que aconteciam na vida dos deuses da mitologia (que foi o objeto de estudo de
Campbell) e com isso ele consegue reestruturar essa sequéncia de fatos para um modelo
detalhado e aplicavel para a sua realidade profissional. tornando seus filmes mais cativantes e
estruturados.

Nessa época, percebi que o “Guia Pratico” e as ideias de Campbell de fato tiveram
influéncia em Hollywood. Comecei a receber pedidos de copias do “Guia Pratico”
por departamentos de criacdo de histdrias dos estadios. Ouvi que executivos em
outros estudios estavam dando o panfleto para escritores, diretores e produtores

como orientagdes de padrdes de histdrias comerciais universais. Aparentemente,
Hollywood estava descobrindo que a Jornada do Her6i era 1til (Vogler, 2015,

p-37).

Conforme o Quadro 1, Campbell definia a jornada do her6i em dezessete fases, mas

Vogler adapta para 12 fases como pode-se observar na Figura 1:
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Figura 1: Simbolizacao das fases da Jornada do Her6i por meio de ilustragdes

n
.fﬁ @ @ 22
.° .
\ ” ‘
3° fase 4° fase 5° fase 6° fase
1° fase 2° fase i t : : i T
Mundo it ecusa ao ncontro rav.esm.a : ,
chamado como do primeiro aliados e
comum aventura e 7 FrEC
mentor limiar Inimigos

7, 3N

/

7° fase 8° fase 9° fases 10° fase 11° fase 12° fase
Aproximacéo A provacio A Recompensa Caminho de A ressurreicio O retorno
da caverna volta? com o elixir

secreta

Fonte: Autoria propria (2024)

Na fase 1 ¢ apresentado o mundo comum do heroi, ou seja, o lugar onde ele vive e
frequenta, as pessoas que fazem parte do seu dia a dia, aspectos psicoldgicos do heroi, enfim
a rotina dele. Na fase 2, o herdi recebe um chamado para mudar de vida, viver uma aventura,
conhecer um lugar novo, ajudar alguém... Na fase 3, o herdi se pergunta se ¢ capaz de
realizar aquele feito pelo qual ele foi convocado, ele sente diividas se deve realmente ir. Na
fase 4, ele encontra alguém que o ajuda decidir, essa pessoa vai dar coragem, motivagao, ¢
vai fazer com que o heroi acredite nele mesmo. Esse mentor também pode dar algo palpavel
como um amuleto ou algo do tipo, ou ndo, apenas conselhos. Fase 5, nessa fase o heroi se
encoraja e vai em busca do seu chamado, algumas vezes pode acontecer algo que force o
herdi a aceitar o chamado, como por exemplo, o sequestro de alguém préximo, mas na
maioria das vezes o herdi se langa no desconhecido por conta propria, esse momento pode ser
caracterizado pela passagem por um portal para outro mundo. Fase 6, aqui o herdi vai
encontrar pessoas que vao ajuda-lo na missao e também vai encontrar pessoas que serao seus
inimigos ¢ irdo tentar destrui-lo. Fase 7, o herdi se aproxima de um lugar onde ele pode
encontrar inumeros perigos. Fase 8, Ele encontra o que ele temia e precisa ser corajoso para

enfrentar e derrotar. Fase 9, O heroi fica feliz por ter derrotado aquilo que ele temia e toma
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posse daquilo que viera at¢ o novo mundo buscar. pode ser uma pessoa sequestrada, um
amuleto, um sentimento ou um conhecimento. Fase 10, o her6i comeca a se despedir dos
amigos que encontrou no caminho e comega a se perguntar se ele realmente quer voltar para
seu mundo, por fim percebe que deve voltar. Fase 11, direcionando-se ao caminho de volta,
depois de pensar que o inimigo estava derrotado, ele volta mais forte e disposto a acabar com
o heroi, nessa fase acontece a quase morte dele. Fase 12, depois de derrotar definitivamente
o inimigo ele retorna ao seu mundo com o elixir, que pode ser algo palpavel como uma pocao
magica, ou algo simbodlico como um conhecimento, habilidade, enfim, algo que traga

beneficios para a sociedade em que ele estd inserido. (Vogler, 2015)

Depois de ser usado como roteiro de cinema, o Storytelling também passou a fazer
parte dos discursos politicos e hoje estd se usando também na educagdo para criagdo de
planos de aula que possam cativar os estudantes e fazer com que a aprendizagem realmente

aconteca.
Inspirada em conceitos de narrativa e mitologia, adiciona uma dimensao unica. Essa
abordagem envolvente permite que os participantes criem suas proprias historias,
seguindo arquétipos heroicos, o que ndo sé aguca a criatividade, mas também
fornece um arcabougo significativo para a aprendizagem. Portanto, a singularidade
do produto esta na sinergia entre a Metodologia Ativa e a Jornada do Herdi.
Enquanto a Metodologia Ativa proporciona a dinamica participativa, a Jornada do

Hero6i acrescenta uma camada narrativa poderosa, transformando o processo
educacional em uma jornada pessoal para os participantes (Hannuch, 2024, p. 39).

A MAS-JH foi desenvolvida pela pesquisadora Hannuch (2024) que transformou o
Storytelling em uma forma de tornar o ensino mais cativante para criancas desde a educagao
infantil até¢ o ensino superior. Além disso, com sua pesquisa pode-se concluir que essa
Metodologia pode ser aplicada em diferentes areas do conhecimento, tais como: Pedagogia,

Artes, Matemadtica, tornando assim a metodologia ainda mais valiosa.

Essa metodologia consiste em utilizar o esqueleto da JH com as 12 fases para criagao,
contacdo e participagdo dos estudantes nas histdrias. Inicialmente a professora define o
conteudo que sera abordado, entdo ela pensa no estudante como integrante desta historia, pois
na hora da contacdo o estudante deve se sentir o herdi, ou seja, parte integrante da historia.
Pode-se também promover um ambiente que facilite isso, seja a decoracdo da sala ou o patio
da escola, ou seja um ambiente que realmente, seja diferente que desperte o interesse. Na
fase 6 da Jornada do Herdi os estudantes podem desenvolver atividades praticas como
desafios para adquirir aquele conhecimento proposto pela professora, isso deve ser feito de

forma ludica.
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A partir da pesquisa de Hannuch (2024), notou-se que alguns participantes ainda
possuiam dificuldade na elaboracdo da historia, seja para contemplar todas as fases da
jornada do heroi, a dificuldade de criar de alguns professores, o tempo para o
desenvolvimento das historias e também dificuldade na ilustracao das historias. Percebe-se a
possibilidade de desenvolver um trabalho que pudesse enriquecer ainda mais essa proposta,
para tanto, uniu-se a [Agen com esta nova proposta metodologica para a elaboracdo e

ilustragdo das historias.

Na sequéncia serdo abordados aspectos da [Agen para que se possa realizar essa uniao

[Agen + MAS-JH.

2.3 Inteligéncia Artificial Generativa (IAgen) na educacao

A Inteligéncia Artificial (IA) ¢ um ramo da ciéncia da computacao que desenvolve
sistemas capazes de simular a inteligéncia humana. Consegue aprender, raciocinar, resolver
problemas, compreender linguagem natural, reconhecer padrdes, tomar decisdes e até
interagir com humanos. A TA funciona por meio de algoritmos programados, que fazem com
que ela possa aprender por experiéncia, € por meio de padroes.

Esses algoritmos usam grandes quantidades de dados de um dominio especifico
para tomar uma decisdo que otimiza um resultado desejado. Isso € feito através do

treino para reconhecer padrdes e correlagdes profundamente internas, conectando os
muitos pontos de dados ao resultado desejado (Lee, 2019, p.19).

Nesse contexto, temos a [Agen que, por sua vez, se concentra na criagdo de novos
dados, como texto, imagens, dudio e video, por meio de algoritmos de aprendizado de
maquina. Essa tecnologia tem o potencial de revolucionar diversas areas, da produ¢do de
conteudo a criagdo artistica. Além disso, a IAgen permite a personalizacdo de conteudo e
experiéncias, adaptando produtos e servigos as preferéncias individuais dos usuarios. Essa

tecnologia também facilita a andlise de dados complexos, a geragdo de hipdteses e a

realizacdo de simulagdes em diversas areas da pesquisa cientifica.

Na éarea da educacdo, a IAgen surge como uma ferramenta inovadora que tem o
potencial de tornar as atividades pedagdgicas mais dinamicas, criativas e envolventes, tanto
para os professores quanto para os alunos. Além disso, a [Agen contribui significativamente

para agilizar a construcdo do planejamento pedagogico, auxiliando os educadores na criagao
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de contetdos personalizados alinhadas 8 BNCC, elaboragdo de avaliagdes, promovendo um

ensino mais eficiente e adaptado as necessidades da turma.

A TAgen pode ser uma fiel aliada para auxiliar pessoas nas mais diversas tarefas do
cotidiano, promovendo agilidade, criatividade e eficiéncia em diferentes areas, seja na
engenharia, na programacdo e também na educacdo, mas para iSso ¢ necessario que se
desenvolva um comando adequado, ou seja um prompt, para se ter um retorno mais proximo

possivel daquilo que se espera.

Laguesa (2024, p.45) define Prompt como:

Uma caixa de texto onde um usuério faz uma pergunta ou solicitagdo. Mas ha um conjunto
de componentes implicitos, que sdo elementos que formam a estrutura e o contetido de uma
solicitagdo feita a um modelo de linguagem. Eles trabalham em conjunto para transmitir
claramente a questdo ou tarefa, incluindo todas as informagdes, instrugcdes e detalhes
necessarios para obter uma resposta relevante e precisa. Esses componentes implicitos sdo
formados pela instrugdo (ou pergunta), pela resposta (ou agdo esperada) e pelo contexto.

Para que haja uma comunica¢do de qualidade entre homem e maquina € importante
que os prompt sejam bem escritos seguindo alguns critérios: seja especifico, contextualize,
esclarega as expectativas, use perguntas claras, evite ambiguidades, revise, se necessario,
aprimore, faga vdarias tentativas e escolha a melhor resposta e, por fim, confirme as

informagdes por meio de fontes confidveis.

Na se¢do a seguir abordaremos algumas ferramentas de IAgen que podem auxiliar no
desenvolvimento de atividades relacionadas a educacdo, seja para professores em seu

trabalho ou para tornar a aula mais atrativa.

2.4.1 Explorando as IAgen

Grandes revolugdes tecnologicas estdo fazendo parte do dia a dia das pessoas
atualmente, entre eles destacam-se as [Agen que sdo capazes de gerar textos, imagens,
videos, audios, entre outros, a partir de comandos simples solicitados pelos seres humanos.
Ferramentas como o ChatGPT', o Gemini* o BinglmageCreator® € o PixVerse* vém ganhando

espaco em diversas areas do conhecimento, inclusive na educagdo, por sua capacidade de

! Acesso ao ChatGpt no site: https://chatgpt.com/

2 Acesso ao Gemini no site:https://share.google/wSLvvT4HWLF3RUD44

* Acesso a0 BinglmageCreator no site: https://www.bing.com/

* Acesso ao PixVerse no site: https: https://share.google/E9jYudaNzhULFGEie
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apoiar processos criativos e pedagdgicos. Neste capitulo, serdo discutidas as principais
caracteristicas dessas tecnologias, seu funcionamento bésico e, principalmente, suas
potencialidades como recurso didatico no contexto da MAS-JH evidenciando como podem
contribuir para a constru¢do de narrativas adaptadas ao contexto de cada contetdo e de
acordo com a realidade de cada turma, além do engajamento dos estudantes e do

desenvolvimento de praticas pedagdgicas inovadoras.

2.4.1.1 ChatGpt e Gemini

O Chatgpt ¢ uma ferramenta de geracdo de texto que foi desenvolvida pela F, uma
empresa de pesquisa em San Francisco, Califérnia, com o objetivo de tornar a Inteligéncia
Artificial util, acessivel e segura para o maior numero de pessoas possivel, promovendo

avancos no uso responsavel da IA para resolver problemas do mundo real.

O ChatGPT ¢ treinado em uma ampla gama de dados da internet, o que lhe permite
ter uma compreensdo abrangente da linguagem humana. No entanto, ¢ importante
notar que o ChatGPT ndo possui consciéncia ou entendimento do mundo da mesma
forma que um humano. Ele ndo tem opinides, sentimentos ou desejos. Ele
simplesmente gera respostas com base nos padrdes que aprendeu durante seu
treinamento (Mayerle Filho, 2023, p.10).

O ChatGPT, oferece diversos beneficios, como acesso rapido a informagao, apoio na
producdo de textos, dinamismo no planejamento pedagdgico e estimulo a criatividade. Muito
util na educacdo, auxilia professores na criacdo de atividades e organizacdo de ideias,
otimizando o tempo e promovendo inovacdo. Além disso, contribui para a democratizagdo do
conhecimento, sendo um recurso acessivel que amplia possibilidades de aprendizado e

desenvolvimento pessoal.

Em relagdo ao Gemini, ele também ¢ uma ferramenta de geragdo de texto, porém foi
desenvolvido pela Google. O modelo funciona em diversos dispositivos, de data centers

(Gemini Ultra e Pro) a dispositivos méveis, como smartphones (Gemini Nano).

Essas ferramenta tecnoldgica vem com certeza para somar no dia a dia das pessoas,
porém por ser treinada com bases de dados da internet, ou seja, tudo que as pessoas ja

escreveram e publicaram, por isso ¢ importante salientarmos as questoes éticas que podem
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surgir, como por exemplo as sexistas, homofobicas e racistas. A ferramenta foi atualizada

com filtros em relagdo a essas questdes para que ndo se perpetue.

Em suma, a ética ¢ um componente crucial no uso da IA. E importante garantir que
o uso do ChatGPT seja responsavel e justo, e que respeite a privacidade e a
confidencialidade dos usuarios. Além disso, é essencial estar ciente e mitigar o viés
potencial nos dados de treinamento do modelo (Mayerle Filho, 2023, p.23).

Portanto ¢ de grande importancia a utilizagao destes recursos com responsabilidade, e
¢ética levando em conta os valores da sociedade para que se possa usufruir da mesma sem

prejuizos ou danos para ninguém.

2.4.1.2 Bing image creator e PixVerse

O Bing Image Creator ¢ uma ferramenta gratuita da Microsoft que utiliza IA para
transformar descri¢cdes textuais em imagens visuais, por meio de prompts de comando.
Baseado no modelo D,I, permite que os usudrios criem imagens realistas ou artisticas

simplesmente inserindo uma descri¢ao detalhada do que desejam visualizar.

O Criador de imagens ¢ um produto para ajudar os usudrios a gerar imagens de [A
com o DALL-E 3. Mediante um prompt de texto, nossa IA gerard um conjunto de
imagens correspondentes a esse prompt. Inscreva-se para obter uma nova conta
Microsoft ou faca logon em sua conta Microsoft existente. Novos usuarios recebem
15 geragdes impulsionadas para o Criador de imagens. Suas imagens serdo
armazenadas por até 90 dias.

Digite qualquer descrigdo de texto que vocé possa pensar para criar um conjunto de
imagens geradas por IA e divirta-se (Microsoft, 2025).

O PixVerse ¢ uma plataforma inovadora de criacdo de videos que utiliza 1A para
transformar textos e imagens em conteudos audiovisuais dindmicos e envolventes. Projetado
para democratizar a producdo de videos, o PixVerse atende tanto profissionais quanto
entusiastas que buscam gerar videos de alta qualidade sem a necessidade de habilidades

avancadas em edi¢ao.

Esta ferramenta esta disponivel como aplicativo para dispositivos moveis nas
plataformas Android e 10S, garantindo acessibilidade e conveniéncia para os usuarios. Com
uma interface intuitiva e recursos avancados, o PixVerse se destaca como uma solucdo
eficiente para a criacdo de videos, atendendo as demandas de marketing, educagao,

entretenimento e outras areas que requerem conteudo visual de impacto.
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Pensando nas especificidades de cada imagem e do resultado que se quer obter &
importante que o prompt seja especifico e com o méaximo de detalhes possivel, pois [A
interpreta exatamente as palavras fornecidas para gerar a imagem, portanto, quanto mais

claro, detalhado e objetivo for o comando, melhor sera o resultado.

2.5 Formacao continuada para professores

A formacao de professores ¢ crucial para garantir a qualidade do ensino. Trata-se de
um processo continuo que envolve desenvolvimento profissional, pessoal e social. Segundo
Imbernén (2000, p. 97) “a evolucdo acelerada da sociedade em suas estruturas materiais,
institucionais, formas de organizacao a convivéncia, modelos de producao e distribuicao, que
refletem na mudanga inevitdvel das formas atuais de pensar, sentir e agir.” Diante disso,
pode-se perceber que a atuagdo docente exige constante atualizagdo para acompanhar as

transformagoes sociais, bem como para atender as demandas de cada realidade escolar.

A formagdo inicial para professores, ¢ geralmente pautada em bases tedricas e
metodoldgicas. Contudo, as formagdes continuadas permitem que o professor reflita sobre
sua pratica, busque novas estratégias de ensino, dialogue com seus pares sobre estratégias de
ensino que deram certo e assim ressignifique sua atuacdo pedagodgica. Como destaca
Perrenoud (2000), os professores “ndo desenvolverdo competéncias se ndo se perceberem
como organizadores de situacdes didaticas e de atividades que tém sentido para os alunos,
envolvendo-os, e, a0 mesmo tempo, gerando aprendizagens fundamentais.” Nesse sentido,
acOoes como oficinas, grupos de estudos, cursos de atualizacdo, semindrios € encontros
pedagogicos sdo fundamentais para fortalecer a identidade docente e promover praticas mais

significativas e inovadoras.

Além disso, ¢ importante que a formacdo do professor seja contextualizada,
considerando a realidade social dos alunos e da comunidade escolar. O educador precisa estar
preparado para trabalhar com a diversidade, promover a inclusao e utilizar metodologias que
valorizem o protagonismo do estudante, além das adversidades que podem surgir no decorrer
da apresentagdo do conteudo no dia a dia. Segundo Tardif (2014, p. 49)

No exercicio cotidiano de sua fungdo, os condicionantes aparecem relacionados a
situagdes concretas que nao sdo passiveis de defini¢cdes acabadas e que exigem
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improvisag@o e habilidade pessoal, bem como a capacidade de enfrentar situagdes
mais ou menos transitorias e variaveis. Ora, lidar com condicionantes e situagdes é
formador: somente isso permite ao docente desenvolver os habitus (isto ¢, certas
disposicdes adquiridas na e pela pratica real), que lhe permitirdo justamente
enfrentar os condicionantes e imponderaveis da profissao.

A formacdo docente, portanto, deve promover a autonomia, a criticidade e o
compromisso com uma educacdo transformadora, equitativa e humanizada, capaz de
responder aos desafios do presente e construir novos caminhos para o futuro. Considerando
os atuais desafios com o uso da IA no ensino, foi proposto a realizagdo da oficina de
formac¢ao continuada a respeito de analisar as potencialidades do uso da IAgen na elaboragdo

de historias propostas pela Metodologia Ativa Storytelling - Jornada do Heroi.

Neste capitulo foram abordados os aspectos tedricos que fundamentaram esta

pesquisa, no capitulo seguinte detalharemos sobre a metodologia de investigagao.
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3. OFICINA: HEROIS DA EDUCACAQO: CONSTRUINDO A JORNADA
DO HEROI NO MUNDO DA IAGen

A oficina pedagogica intitulada “Hero6is da Educagdo: Construindo a Jornada do
Herdi no Mundo da Inteligéncia Artificial Generativa” foi desenvolvida em trés encontros
principais, com o objetivo de apresentar aos professores participantes a proposta de utilizar as

[Agen na construcao de historias de acordo MAS-JH.

O primeiro encontro teve como objetivo apresentar os fundamentos tedricos e
metodologicos da proposta. A oficina iniciou com uma acolhida e contextualizagdo sobre a
importancia das metodologias ativas no ensino contemporaneo, com destaque para o papel do

professor como mediador da aprendizagem.

Para promover a interagdo inicial, os participantes acessaram o Mentimeter’, onde
foram convidados a digitar trés palavras que se relacionam ao termo “Storytelling”. Esse
momento gerou uma nuvem de palavras (Figura 2) que guiou uma conversa sobre as
concepgdes iniciais dos participantes. Em seguida, foi apresentada a linha do tempo do
surgimento do Storytelling - Jornada do Her6i, mostrando como o ato de contar historias
evoluiu desde as pinturas rupestres até sua presenca no marketing e na educagdo,

revelando-se uma poderosa ferramenta de comunicacao e aprendizagem.

Figura 2 - Nuvem de palavra produzido pelo grupo que foi aplicado a oficina

Escreva as trés primeiras palavras que vem a sua mente quando vocé ouve a palavra Storytelling.
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Fonte: Acervo da autora (2024)

> Ferramenta utilizada para criagdo da nuvem de  palavras. Disponivel em:

https://www.mentimeter.com/app/home


https://www.mentimeter.com/app/home
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Na parte principal do encontro, foi explorado o modelo da Jornada do Heroi,
originalmente estruturado por Campbell ( e na sequéncia reestruturado por Vogler e adaptado
para a educagdo com o trabalho de Hannuch (2024). A oficina detalhou cada uma das 12
fases da JH apresentando uma histéria e pontuando cada fase dentro dela. Na sequéncia os
participantes foram divididos em grupos e convidados a encontrar na histéria “Os trés
porquinhos” a fase da JH correspondente ao numero do seu grupo, por exemplo, o grupo 1
encontrava a fase um na historia. Na sequéncia cada grupo apresentou a qual parte da historia
correspondia ao nimero do seu grupo e dizia como foi encontrar a fase, se foi facil, dificil, se
estava clara no texto de acordo com o que foi apresentado como caracteristica de cada fase.
Ao final do encontro, houve uma reflexdo coletiva sobre como a estrutura narrativa da
jornada pode ser utilizada para promover o protagonismo do estudante e transformar a aula

em uma experiéncia significativa.

Figura 3 - Atividade realizada no primeiro encontro
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Fonte: Acervo da autora (2024)
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O segundo encontro foi dedicado a apresentaciio e experimentacio de ferramentas
de TAgen. O encontro iniciou com a apresentagao tedrica, momento que se iniciou com uma
discussdo sobre as questdes éticas envolvidas no uso das IAgen. Além disso, foi destacando
seu funcionamento e suas possibilidades para a utilizagdo na MAS-JH.

A seguir, os professores exploraram, com orientacdo da ministrante as principais

ferramentas de [Agen textual:

o ChatGPT

o Gemini

Essas ferramentas foram usadas para gerar ideias, criar trechos de histdria, estruturar
as fases da jornada e revisar textos. Em seguida, foram apresentadas ferramentas de IAgen

visual, como:

® Bing Image Creator (criacdo de imagens com base em prompts),
e Canva (design e diagramacao de narrativas),

® PixVerse (criacao de pequenos videos animados com [A).

Com base nesse repertorio, os participantes realizaram uma atividade pratica, em
que cada grupo (o mesmo da atividade do encontro 1) utilizaria uma IA geradora de texto
para deixar a parte da historia que ficou com seu grupo mais detalhada e interessante e na
sequéncia com a IA geradora de imagem, foi gerado uma imagem para essa fase. Ficou a

critério de cada grupo escolher a ferramenta que iria utilizar.



Figura 4 - Atividade realizada com participantes da oficina no encontro 2
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UTILIZANDO O CHATGPT
REESCREVA A FASE DO HEROI
ENCONTRADA NA AULA
PASSADA, PARA QUE A FASE .
FIQUE MAIS DETALHADA E pr Y h
ATRATIVA. NA SEQUENCIA \

UTILIZE O PIXVERSE PARA —e "" "
GERAR UMA IMAGEM QUE
REPRESENTE ESSA FASE.

Fonte: Acervo da autora (2024)

Esse exercicio foi importante para mostrar, na pratica, como a [Agen pode ser 1til no

processo de criagdo, ilustracdo e otimizagdo na criacao da historia favorecendo o trabalho do
professor e o engajamento dos alunos.

Além disso cada grupo:

e Com auxilio da ferramenta Figma,® escolheu um tema para ser trabalhado na sala de

aula, segundo o qual seria produzida a historia para trabalhar o contetido escolhido
pelo grupo.

® O Figma ¢ uma ferramenta digital de design colaborativo, utilizada para criar interfaces, prototipos e
materiais visuais de forma totalmente online e colaborativa. Disponivel em: https://www.figma.com/login
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Figura 5 - Atividade de escolha do tema para a producdo das historias

Fonte: Acervo da autora (2024)

e Criou textos com o ChatGPT, com prompts especificos para gerar a historia de acordo

com as 12 fases da JH;

e Produziu imagens com IAgen de imagem, para ilustrar cada uma das fases

e Estruturou a histdria final em ferramentas como o Book Creator’.

7 Ferramenta utilizada para a criagdo dos livros. Disponivel em: https://app.bookcreator.com/sign-in/teacher


https://app.bookcreator.com/sign-in/teacher
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e (riou uma narrativa completa, baseada na Jornada do Herdi e apoiada pelas

ferramentas digitais exploradas.

O terceiro encontro teve como foco a apresentacdo das historias produzidas pelos
grupos promovendo um momento rico de socializagdo, troca de experiéncias e analise critica
sobre o processo. Ao final do encontro, os participantes responderam a um formulario
avaliativo, refletindo sobre a oficina, as ferramentas utilizadas, as dificuldades enfrentadas e
as contribuicdes percebidas para sua pratica docente. Os dados deste formuldrio foram

utilizados nas analises.
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4. CAMINHOS METODOLOGICOS

Nos caminhos metodoldgicos serdo apresentados o publico alvo, o ineditismo da
pesquisa, o contexto da pesquisa, que nortearam a realizacdo desta da mesma, buscando,
especialmente, analisar a viabilidade e a efetividade do uso da Inteligéncia Artificial
generativa na criagdo de narrativas dentro da proposta da Metodologia Ativa Storytelling,

fundamentada na estrutura da Jornada do Herdi.

4.1 Viabilidade e ineditismo da pesquisa

O 1neditismo da pesquisa realizada estd justamente na intersecdo entre dois campos
emergentes e inovadores: o uso de tecnologias, como as IAgen no contexto educacional, a

utilizagdo da MAS-JH como estratégia pedagogica e como ferramenta de engajamento.

Esses dois temas ainda sdo pouco explorados na literatura académica, especialmente
no que diz respeito a pratica pedagdgica com ferramentas de [Agen (como o ChatGPT,
PixVerse, BinglmageCreator), menos ainda quando voltadas para a escrita de historias. A
proposta também consiste na investigacdo de como essas ferramentas podem ser utilizadas
como parceiras da criatividade dos professores no desenvolvimento e aplicagao de seus

planejamentos.

Na tabela abaixo, temos o resultado da busca realizada no site da Coordenacgao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES, durante o periodo de 2020 a 2024,
utilizando as palavras-chaves: Storytelling, Jornada do Heroi, Inteligéncia Artificial e
educagdo, Inteligéncia Artificial e Storytelling, Inteligéncia Artificial e educacdo e

Storytelling, Inteligéncia Artificial e Jornada do Herdi.



Tabela 1 - Resultado da busca realizada no site da CAPES, por palavras chaves relacionadas ao

presente trabalho
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PALAVRA DATA MESTRADO MESTRADO DOUTORADO DOUTORADO TOTAL
CHAVE PROFISSIONAL PROFISSIONAL
Storytelling | 2020 255 141 89 2 487
até
2024
Jornada do | 2020 35 0 21 0 56
heréi até
2024
Inteligéncia | 2020 0 0 0 2 2
artificial | atc
generativa, | 2024
educacao
Inteligéncia | 2020 0 0 0 0 0
artificial | ate
generativa, | 2024
Storytelling
Inteligéncia | 2020 0 0 0 0
artificial | ate
generativa, | 2024
educacio,
Storytelling

Fonte: Autoria propria (2024)

Analisando o levantamento realizado, pode-se observar que existe um numero

consideravel de pesquisas feitas relacionadas a palavra chave “Storytelling”, um numero

menos consideravel relacionado a “Jornada do Her6i”. Quando a pesquisa ¢ filtrada

adicionando “Inteligéncia Artificial generativa” e “educag@o” encontram-se apenas duas

pesquisas. Na busca por cada uma delas, observa-se o objetivo de ambas. A primeira tem

como objetivo geral “investigar de que maneira o ChatGPT esta sendo utilizado pelos

estudantes da Escola Superior de Propaganda e Marketing - ESPM-SP e compreender como o

uso dessas tecnologias pode impactar na forma como esse publico aprende novos contetdos”

(Marchi, 2023, p.154). O segundo artigo relacionado:

Objetiva desenvolver um novo algoritmo preditivo para o indice de Transmissdo da
Fala, STI. Para tanto, aplicam-se os métodos de redes neurais artificiais profundas
acopladas com heuristicas de transmissdo de aprendizagem profunda. O algoritmo
proposto nessa tese, apresenta uma abordagem hibrida entre a transferéncia de
aprendizado baseado em projecdo com o aprendizado basecado na métrica de
distancia de distribui¢do, por meio da otimizag¢do da similaridade de subespacos
latentes via projecdes. O algoritmo ¢ denominado de transferéncia de 21
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aprendizagem via Minimizagdo Variacional Projetiva-Adaptativa ndo Paramétrica
(MVPANP) (Nascimento, 2025, p.20).

Portanto, pode-se perceber que os trabalhos mencionados nao estio relacionados com
o objetivo da minha pesquisa. entdo foi proposto desenvolver um trabalho com olhar
inovador para a formacdo de professores de qualquer nivel de ensino, ao considerar a
inser¢ao da IAgen como uma aliada na pratica pedagdgica, principalmente na criagdo de

historias seguindo a estrutura da JH proposta por Vogler (2015).

O uso intencional das IAgen se configura como uma ferramenta que potencializa
praticas pedagdgicas mais dinamicas, personalizadas e alinhadas as necessidades de cada
contetido. Assim, o estudo também aponta caminhos para a ressignificacdo da formagdo
continuada dos professores, incentivando praticas reflexivas, colaborativas e conectadas com
os desafios e possibilidades do contexto educacional contemporaneo, além de dar mais

agilidade ao trabalho docente.

4.2 Tipo da pesquisa

Para a realizacdo desta pesquisa utilizou-se a abordagem qualitativa que estuda
aspectos subjetivos, simbdlicos e interpretativos da realidade social, buscando informagdes
relevantes na perspectiva dos sujeitos envolvidos, valorizando suas experiéncias, percepgoes,
sentidos e contextos, diferente da pesquisa quantitativa onde os dados levantados sao
numeéricos e estatisticos. De acordo com Bogdan (1994, p. 48):

A investigagdo qualitativa ¢ descritiva. Os dados recolhidos sdo em forma de
palavras ou imagens e ndo de nimeros. Os resultados escritos da investigacdo
contém citagdes feitas com base nos dados para ilustrar e substanciar a
apresentacdo. Os dados incluem transcricdes de entrevistas, notas de campo,
fotografias, videos, documentos pessoais, memorandos e outros registos oficiais. Na
sua busca de conhecimento, os investigadores qualitativos ndo reduzem as muitas
paginas contendo narrativas e outros dados a simbolos numéricos. Tentam analisar

os dados em toda a sua riqueza, respeitando, tanto quanto o possivel, a forma em
que estes foram registados ou transcritos.

Dentro da abordagem qualitativa serd utilizada a técnica de tratamento de dados
chamada andlise de conteudo, de acordo com Bardin (2016). Essa abordagem busca inferir
conhecimentos sobre as condigdes de producdo e recepcdo das mensagens, por meio do

conteudo coletado na pesquisa. Essa forma de analisar possui
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Um conjunto de técnicas de analises das comunicagdes visando obter por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das mensagens
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitem a interferéncia de conhecimentos
relativos as condi¢des de producdo/recepcao (varidveis inferidas) dessas mensagens
(Bardin, 2016, p. 46).

Diante do exposto, a escolha pela abordagem qualitativa e pela analise de conteudo
como método de interpretacao dos dados mostrou-se adequada aos objetivos da pesquisa, por
permitir compreender de forma mais profunda as percepcdes, experiéncias e construgoes de
sentido dos professores participantes. A seguir, serdo apresentados e discutidos os resultados
obtidos, organizados em categorias e subcategorias tematicas que emergiram das falas dos

participantes, de acordo com e referencial tedrico que fundamenta este trabalho.

4.3 O universo da pesquisa

Esta pesquisa foi desenvolvida a partir da aplicacio de uma oficina pedagdgica
voltada a formacdo de professores, realizada com a turma do segundo semestre do ano de
2024, do mestrado profissional em Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza, sob a

supervisao do professor doutor Armando Paulo da Silva, coorientador desta pesquisa.

O universo da presente pesquisa € composto por 47 estudantes externos e regulares do
mestrado profissional em educacdo, que participaram da disciplina de Metodologias
Contemporaneas de Ensino onde ministrou-se a oficina para a turma, com o tema “Herdis da
educagdo: Construindo a jornada do her6i no mundo da Inteligéncia Artificial Generativa”. A
area de formagdo dos alunos variava entre formados em Pedagogia, Matematica, Biologia,
Informatica, entre outros, como apresentado na tabela X, ou seja, uma diversidade quanto a

area de atuagdo, tempo de experiéncia docente e familiaridade com tecnologias.
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Grafico 1 - Formagao dos participantes da oficina

Area de Formacéo

Tecnologia em Processamento de dados e Pedagogia
Sistemas de Informacdo

Quimica Industrial

Pegadogia e Ed.Fisica

Pedagogia, Geografia e Histéria

Pedagogia

Mecanica Industrial, Matematica e Pedagogia
Matematica e Pedagogia

Licenciatura em Sistemas e Tecnologias de..
Licenciatura em Quimica

Licenciatura em Matematica

Licenciatura em Histdtia

Licenciatura em Ciéncias/Matematica

Letras

Letas e Pedagogia

Histéria, Artes e Pedagogia

Histéria e Pedagogia
Geografia, Histéria, Filosofia, Sociologia e..

Filosofia

Enfermagem e Pedagogia

Enfermagem e Pedagogia

Educacdo Fisica, Pedagogia, Sociologia e Matematica
Comunicacdo Social

Ciéncia da Computacdo

Biologia e Pedagogia

Artes Visuais mE—
Administrac8o, Pedagogia e Letras Libras msm
Administracdo
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Fonte: Autoria propria (2024)

A oficina teve como foco a utilizagdo das IAgen no processo de construgcdo de
historias de acordo com a estrutura das narrativas da MAS-JH. O contexto da atividade
permitiu observar, as potencialidades, desafios do uso da IAgen na pratica docente e como
supera-los, especialmente no que diz respeito a utilizagdo da IAgen como recurso auxiliar

professores na criatividade e otimizagao do tempo de planejamento.

Apresentado o universo da pesquisa, agora no proximo topico sera abordado como foi

realizada a coleta dos dados para analise.
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4.4 Coleta dos dados

A coleta de dados foi feita utilizando o formulario elaborado pela pesquisadora por
meio da ferramenta Google Forms, e respondido individualmente pelos participantes,
contendo questdes abertas e fechadas, com o objetivo de identificar as percepcdes dos
participantes a respeito da oficina aplicada. As questdes abertas permitiram aos participantes
expressar suas facilidades, dividas e incertezas sobre a unido da MAS-JH com a [Agen, de
forma livre. As questdes fechadas, permitiram levantar informagdes mais especificas sobre o
perfil dos participantes, além disso, essas questdes proporcionaram a possibilidade de gerar
graficos para analise. A escolha desse instrumento se justifica por sua praticidade,
acessibilidade e adequacdo a natureza da pesquisa qualitativa, uma vez que possibilita a

coleta de discursos ricos em significado, essenciais para a posterior analise de contetudo.

4.5 Procedimentos para a analise dos dados

Para preservar a identidade dos participantes da oficina e garantir o sigilo ético na
apresentacdo dos dados, optou-se por nomea-los de forma codificada. Assim, os sujeitos que
responderam ao formulario final pos-prototipagem serdo identificados neste trabalho como
P1, P2, P3... at¢ P47, conforme a ordem cronoldgica de envio das respostas registrada
automaticamente pelo Google Forms. Essa estratégia visa manter a confidencialidade dos
respondentes, a0 mesmo tempo em que possibilita a andlise individual e a retomada das falas
sempre que necessario durante a discussdo dos resultados. Foi considerada na andlise a
resposta de todos os participantes, visto que todos tiveram frequéncia adequada nos

encontros.

A analise dos dados desta pesquisa seguiu os pressupostos metodologicos da Analise
de Conteudo proposta por Bardin (2016), estruturando-se em trés fases: pré-analise,
exploragdo do material e tratamento dos resultados e interpretagdo. Cada uma dessas etapas
foi cuidadosamente conduzida de forma a assegurar a coeréncia entre os objetivos do estudos

e as falas dos participantes.

r

Na pré-analise, o objetivo ¢ “tornar operacionais € sistematizar as ideias iniciais” ,

como destaca Bardin (2016, p. 125), ou seja, selecionar os dados obtidos analisando o que vai
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agregar na pesquisa € o que ndo. Essa etapa foi fundamental para que a pesquisadora se
familiarizar com o contetido das falas e identificasse os temas recorrentes nas percepgdes dos
professores. Ainda nesta fase, foram delimitadas as unidades de registro — trechos
significativos que expressavam opinides, sentimentos ou avaliagdes em relagdo a oficina, ao
uso de IAgen e 8 MAS-JH, como mostrado na tabela a seguir.

Quadro 2 - Exemplo de como foi feita a categorizagdo das falas de acordo com os objetivos
do trabalho

Potencialidades da oficina

| Relevancia para a pratica docente

Aplicacdo otima e dindmica. Considero a oficina extremamente relevante para o ensino
em diversas areas. Sou professor da graduacio e as atividades me proporcionaram um
aprendizado complementar tinico.

S0 parabenizar pela oficina, aprendi mmito, pois nao tinha conhecimentos de varios
aplicativos e me ajudou significativamente.

As ferramentas apresentadas e a teorizacido explanada foram de grande importincia
para minha pratica docente. Antes das aulas sobre IA e sobre Historytelling
praticamente nao usava IA para nada, agora ja uso com certa frequéncia e com a
reflexdo proposta para a utilizacdo dessas ferramentas.

Contribuiu muito para minha formacdo de docente. Eu ndo tive contato com o
Storytelling antes de sua oficina.

achel otimo as oficinas, adorei participar, aprendi muito.

Fonte: Autoria propria (2024)

Na exploracdo do material, os dados foram organizados em quatro categorias
tematicas - potencialidades; desafios; estratégias e integragdo entre IAgen e MAS-JH e dez
subcategorias, apresentadas no capitulo seguinte, que emergiram a partir das falas dos
participantes. As respostas foram segmentadas e codificadas com base em conteudos
semelhantes, o que permitiu identificar e agrupar elementos como: potencialidades
percebidas na oficina, desafios previstos para a aplicagdo com os alunos, contribui¢des das
ferramentas de IAgen, e estratégias para se conseguir utilizar a MAS-JH aliada a TAgen,
sugeridas pelos professores. Esse processo de categorizacao seguiu critérios de relevancia e

repeti¢do, preservando o sentido original das falas.

Por fim, na fase de tratamento dos resultados e interpretagdo, os dados categorizados

foram analisados de acordo com o referencial tedrico e com os objetivos da pesquisa.



42

Procurou-se compreender os sentidos atribuidos pelos professores a experiéncia formativa,

valorizando suas vozes e suas reflexoes.

5. APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

A analise das respostas dos participantes revelou diversas percepgdes positivas sobre
a proposta formativa, permitindo a organizagdo das falas em quatro categorias principais:
Potencialidades, desafios, estratégias e [Agen e MAS-JH. As subcategorias foram levantadas
a partir do padrdo mais utilizado nas falas dentro de cada categoria. No Quadro 3, destaca-se

com detalhe cada categoria e as subcategorias pertencentes a cada uma delas.

Quadro 3 - Levantamento das categorias e subcategorias para analise

CATEGORIA SUBCATEGORIA 1 SUBCATEGORIA 2 SUBCATEGORIA 3

Estimulo a criatividade e
licabilidade pratica da Ampliacdo do repertério
POTENCIALIDADES D ) P ao engajamento dos P C . P |

oficina ok metodolégico do professor

o Imagens sequenciais para
DESAFIOS Elaboracdo dos prompts g _ a ) 'p-
elaboracao das historias
Aprefundamento técnico Prética continua

Contribuicdo para a pratica

Criatividad
raliens docente - Produtividade

Engajamento dos alunos

Fonte: Autoria propria (2024)

A seguir serdo apresentadas cada uma das categorias que emergiram com os estudos

iniciais nos dados coletados. As subcategorias estdo implicitas dentro de cada categoria.

5.1. Categoria “Potencialidades”

A primeira categoria ‘“potencialidades” como o proprio nome diz, aborda as

potencialidades da oficina em relacdo ao uso da IAgen na producao de histdrias de acordo
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com as 12 fases propostas pela MAS-JH. A seguir apresentaremos cada uma das

subcategorias:

Na subcategoria aplicabilidade pratica da oficina, os docentes demonstraram
entusiasmo com a possibilidade de inserir a proposta da oficina em suas proprias realidades
escolares. As falas, de acordo com o Quadro 4, indicam que a experiéncia foi compreendida
como viavel e relevante, reforcando o carater formativo da oficina e sua relagdo com os
desafios cotidianos da pratica docente. Muitos professores relataram que o que foi proposto €
aplicavel na realidade escolar, inclusive uma participante relata que ja conseguiu aplicar com

seus alunos. Evidenciamos isso claramente nas falas a seguir:

Quadro 4 - Opinido dos participantes em relacdo a aplicabilidade da proposta na sua pratica docente

PARTICIPANTE FALA

P09 [...] Gostei bastante e devo usar em minha pratica docente.

P17 [...] me fez apropriar de um conhecimento que estava distante e me
deixa motivado para utilizar o conhecimento em meu contexto
educacional. [...]

P25 E possivel utilizar em sala de aula

P26 As ferramentas apresentadas e a teorizag¢do explanada foram de
grande importincia para minha pratica docente. Antes das aulas
sobre IA e sobre Storytelling praticamente nao usava IA para nada,
agora ja uso com certa frequéncia e com a reflexdo proposta para a
utilizag¢ao dessas ferramentas.

P29 Foi muito enriquecedor aprender sobre o uso das [A generativas,
muitas delas ndo tinha conhecimento e passei a utiliza-las.

P41 Foi a metodologia que eu mais gostei e achei aplicavel na minha
realidade de professora da escola publica pois ndo necessito
necessariamente da tecnologia durante a aula, mas na elaboragao
dela e ndo dependo de meus alunos ou escola terem acesso a tais
tecnologias. As aulas foram muito proveitosas e as ferramentas que
aprendi usar na prototipagem foram muito uteis nos trabalhos das
demais metodologias. [...]

P45 foi muito bom aprender sobre as ferramentas utilizadas para a
realizagdo do storytelling, com certeza levarei para pratica docente.

P47 Kelli, adorei a metodologia, ja testei com estudantes, foi muito
prazeroso

Fonte: Autoria propria (2024)
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A aplicabilidade pratica da oficina também foi evidenciada por meio da percep¢ao
direta dos participantes quanto a relevancia para sua aplicabilidade pratica no contexto
educacional. Ao serem questionados sobre o quanto consideraram a oficina relevante para
sua pratica pedagogica, a maioria assinalou as opg¢des “muito relevante” ou “relevante”,
como apresentado no Grafico 2, demonstrando que os conteudos abordados, bem como as
praticas com as ferramentas de Inteligéncia Artificial e a proposta da Metodologia Ativa
Storytelling — Jornada do Herdi, foram considerados tteis e aplicaveis no cotidiano escolar.
Esses dados reforgam que a oficina ndo apenas apresentou conceitos teodricos, mas também
proporcionou aos professores estratégias e reflexdes praticas, fortalecendo sua atuagdo

docente de forma inovadora e significativa.

Grafico 2 - Relevancia da oficina aplicada

Como vocé avalia a oficina apresentada em termos de relevancia para a sua pratica
docente, em relacdo aos seguintes aspectos:

@ MUITO RELEVANTE [ RELEVANTE POUCO RELEVANTE [ IRRELEVANTE

Diversidade de recursos e
metodologia de ensino

Uso de ferramentas digitais

Capacidade de motivar o
aluno em relagéo ao
contetido proposto

Capacidade de motivar o
professor

Agilidade no planejamento
docente

Capacidade de
personalizagdo do ensino

Fonte: Autoria propria (2025)

A segunda subcategoria, “estimulo a criatividade e ao engajamento dos alunos”,
diz respeito ao reconhecimento, por parte dos professores, de que a IAgen associada a
MAS-JH pode promover maior interesse € envolvimento dos alunos. Os participantes
apontaram que a proposta favorece a imaginacao e proporciona novas formas de expressao,

por meio de historias criadas (Figuras 6 e 7) de acordo com a realidade de cada turma e com
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imagens ricas em detalhes, como podemos ver no recorte de uma parte de duas histérias
produzidas durante a oficina, “Lia e o clube do planeta” e “ Maria e a jornada da

Ciberseguranga.

Figura 6 - Imagem de parte de uma histéria criado por um grupo de participantes da oficina

CAPITULO 4
ENCONTRO COM O MENTOR

[ L EVERITER T THINK UR COMIEL

O professor, | ndo o
potencial de Lia, o chama para
conversar apds 2 aula. EHe
entrega a ela- um liveg sobre

mudangas  cim
compartilha historias
que lideraram i
5 il impactantes

e i canmuLoy :

AL, RECUSA DO CHAMADO

Ele prvwica 4 surmiae Socss [ puacim pur g [Inicialmente, iz hesits "0 gque ey, TOlS Como Voo,

e soinha, posio fier para mudar algo

Iwo?® Lis senee amy 1 - e

palives do profess : o grande?® Ela pensa nos desafios de

pencbe que practe e i moksilizar outras pessoas e nos possivels

e peobles, \ p fulgameritos por queres ayar diferente

Fonte: Acervo da autora (2024)

Figura 7: imagem de parte de uma historia criado por um grupo de participantes da oficina

5. Travessia do Primeiro Limiar

Marla, agora mals confiante, decide
enfrentar o medo e retomar o uso das redes
socials, Ela comeca a usar o celular de
maneira mais consciente, aplicando as dicas
Que aprendeu com sua mde. No entanto,

loga ela se depara com outro desafio; uma
mensagem suspeita de um estranho,
padindo informacBies pessoais. Marla sente
um frio na barriga, mas agora sabe como
reagir.

Fonte: Acervo da autora (2024)

Por fim, na subcategoria “ampliacio do repertério metodolégico do professor”,
percebe-se que a oficina foi valorizada como um espacgo de formagdo continuada, capaz de
proporcionar novos saberes e praticas, substituindo formas de ensinar ultrapassadas.

Evidenciamos isso claramente nas falas apresentadas no Quadro 5.
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Quadro 5: Falas dos participantes da oficina em relagdo a ampliacdo do repertorio

metodologico do professor

PARTICIPANTE FALA

P15 [...] O mais relevante para mim foi poder aprender um pouco sobre
essa metodologia utilizando-a a0 mesmo tempo

P21 Esse tipo de pratica estimula o interesse dos alunos.

P27 Essa metodologia ativa permite o trabalho com diferentes conteudos, entdo se
aplica a diversas possibilidades.

P33 Muito interessante para trabalhar com os alunos.

P34 Metodologia muito Util para engajar os alunos e reviver atividades
que ja estavam ficando ultrapassadas.

P35 Pode ser adaptada a diversas atividades que ja utilizo, dentro de tematicas
como transito, ciclo da agua, sistema solar, dengue, entre outros.

P41 Com o aprendizado dessa metodologia ¢ possivel aplica-la de forma mais
simples e pratica em diferentes situagdes/disciplinas/contetudos, tornando as
aulas mais dinamicas e proveitosas [...]

Fonte: Autoria propria (2025)

Esses achados coincidem com a ideia de que formagdes significativas sdo aquelas

que articulam teoria e pratica, promovendo reflexdo critica, autonomia docente e inovagao

pedagdgica. A categoria “Potencialidades”, portanto, sintetiza as contribui¢des percebidas

pelos professores ao vivenciar a proposta, demonstrando o impacto positivo da integragao

entre IAgen e a MAS-JH no contexto educacional.

5.2. Categoria “Desafios”

Um dos desafios citados pelos participantes refere-se a elaboragdo dos prompt de

comando necessarios para que a historia saia de acordo com aquilo que se espera. Por mais

que na aplicagdo da oficina tenha sido abordado o tema, passando alguns pontos a se levar

em consideracdo a essa elaboragdo, ainda assim a grande parte dos professores participantes

da oficina relatou dificuldade na comunicacdo com a [Agen. Falas relatadas no Quadro 6

evidenciam o que foi relatado:
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Quadro 6: Fala dos participantes da oficina em relagdo as dificuldades na criagdo dos prompt

na elaborag@o da proposta

PARTICIPANTE FALA

P07 Elaboragao do prompter

P09 Criar Prompt de Comando eficazes para alcangar o objetivo
esperado. Diante das dificuldades, trabalhamos a criatividade para
buscar solucionar os problemas.

P12 Precisa de saber o que escrever para [A gerar
P13 Encontrar/criar o prompt adequado ao que necessitamos.
P41 Nem sempre a A entende o que desejamos, por isso € necessario

elaborar bem os prompts com muitos detalhes, e ainda assim
algumas coisas podem necessitar de corre¢do. As vezes também ela
escreve com muitos detalhes e € necessario dar uma resumida no
texto.

Fonte: Autoria propria (2025)

Essas falas revelam inseguranga diante do novo recurso, o que indica a necessidade
de momentos formativos com maior tempo de pratica e acompanhamento pedagogico. Esse
dado demonstra que, para muitos, a apropriagdo dessas ferramentas ainda estd em um estagio
inicial, exigindo capacita¢do continuada para que se sintam confiantes em aplica-las com os

alunos.

Além disso, dentro da andlise das falas dos participantes da oficina, outra dificuldade
relatada refere-se a dificuldade de criacdo imagens sequenciais ao longo das paginas das
histérias elaboradas. Muitos professores destacaram o desafio de manter a coeréncia visual
entre as ilustragdes geradas pela IAgen, principalmente quando era necessario representar o
mesmo personagem em diferentes cenas, acdes ou expressdes, conforme exigia a narrativa
construida. Essa limitacao técnica das ferramentas de IAgen foi apontada como um entrave

para a finalizacao dos livros. Falas referentes a isso estdo expostas no Quadro 7:
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Quadro 7 - Falas dos participantes da oficina em relacdo a dificuldade da geragao de imagens

sequenciais na elaboracdo da proposta

PARTICIPANTE | FALA

P05 Sequéncias de imagens de um mesmo personagem.

P08 Em relagdo as imagens que ndo foram iguais

P16 Dar sequéncia nas caracteristicas dos personagens ¢ a limitacao dos
recursos gratuitos.

P18 Apenas tivemos pequena dificuldade na geragdo de imagens que nos
atendia no enredo da estoria, porém com a insisténcia de refazer,
conseguimos resultados muito relevantes para ilustrar nosso e-book.

P23 Gerar imagens parecidas.

P24 Gerar sequéncia de imagens semelhantes

P28 Manter as mesmas caracteristicas do personagem

P31 Sequéncias de pessoas parecidas

P33 Conciliar a mesma imagem para montar uma historia.

P34 A maior ¢ a criagdo de imagens sequenciais. Criar imagem ¢ ainda
muito dificil.

P35 Criar imagens com personagens parecidos.

P37 A manuten¢ao das imagens, sempre trazia com alguma alteragao.

P38 Imagens com similaridade

P40 Gerar imagens com as mesmas caracteristicas, padronizadas.

P42 Nossa maior dificuldade foi definir uma padronizagdo das imagens

Fonte: Autoria propria (2025)

Essas falas reforcam que, por mais que as ferramentas fossem estudadas, os

professores ainda tiveram dificuldades na geracdo de imagens com um padrio nas

caracteristicas, pode ser que o problema esteja nos prompt passados para a IAgen, levando

em consideracao que os participantes tiveram dificuldades em elabora-los, como mostrado na

tabela anterior, ou até mesmo algumas falhas nas ferramentas utilizadas. Sendo que quando a

oficina estava acontecendo a ministrante passava nos grupos analisando o que estava sendo

produzido, e em um desses grupo foi observado que mesmo com a elaboragdo adequada do
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prompt a 1Agen retornava uma imagem que ndo era condizente com aquilo que tinha sido

solicitado.

5.3. Categoria “Estratégias”

Outro aspecto destacado nas respostas dos participantes refere-se a necessidade de

aprofundamento técnico em relacdo ao uso das ferramentas de [Agen. Muitos relataram

pouco conhecimento sobre a diversidade de plataformas disponiveis. Ficou evidente o desejo

de explorar melhor as funcionalidades das ferramentas e compreender como aplica-las de

maneira eficiente. O dominio técnico, portanto, aparece como uma base essencial para que os

professores se sintam preparados e confiantes para utilizar a [Agen como recurso pedagogico,

conforme falas apresentadas no Quadro 8.

Quadro 8 - Falas dos participantes da oficina em rela¢do ao aprofundamento técnico para

melhorar a aplicabilidade da proposta em sala de aula

PARTICIPANTE | FALA

P01 Preciso conhecer mais as ferramentas e me dedicar ao seu uso.

P03 Preciso conhecer mais IAs e treinar como utilizar, pois todas sdo
deslumbrantes.

P13 Conhecer as técnicas de uso e também aceitar o uso.

P15 Manipular mais os recursos que aprendemos

P17 Acredito que explorar mais as diversidades das IA para o
desenvolvimento de uma historia cada vez melhor.

P20 Aprofundar a elaboragdo dos comandos e formar de forma adequada as
frases para a IA concluir o que foi solicitado.

P25 Detalhar mais os prompts de comando e conhecer outras ferramentas

P27 No meu caso, explorar as plataformas com mais tempo para gerar bons
prompts.

P30 Utiliza-las com maior frequéncia explorar cada vez mais suas fungdes.

P42 Acredito que preciso utilizar mais para dominar mais amplamente,
porém me sinto extremamente preparada para usa-la no dia a dia.

Fonte: Autoria propria (2025)
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Além do aprofundamento técnico, outra estratégia apontada pelos participantes para
aprimorar a aplicabilidade das TAgen no contexto educacional ¢ a pratica continua. Muitos
relataram que, apesar da qualidade da oficina, ainda € necessario experimentar, testar e
adaptar as ferramentas ao seu cotidiano escolar para consolidar o aprendizado. Essa
perspectiva refor¢a a ideia de que o uso de tecnologias educacionais ndo se esgota em
formagdes pontuais, mas exige continuidade, revisitacdo e espago para trocas entre pares,

conforme apresentado no Quadro 9.

Quadro 9 - Falas dos participantes da oficina em relacdo a pratica continua para melhorar a

aplicabilidade da proposta em sala de aula

PARTICIPANTE FALA

P02 Envolve pratica de uso para melhor uso

P10 A pratica torna a gente mais preparado, Tivemos uma preparagao
inicial boa, mas ¢ preciso aprimorar.

P14 Necessito de mais pratica nessa questao.

P16 Acredito que explorar mais as diversidades das IA para o
desenvolvimento de uma histéria cada vez melhor.

P43 Acredito que a inteligéncia artificial tem muito a oferecer, preciso
me dedicar mais na criacdo de prompts mais complexos.

P44 Eu acredito que eu deva estudar mais

Fonte: Autoria propria (2025)

A analise dos dados, quando confrontada com o referencial teoérico, reforga a
importancia das formagdes continuadas que articulem teoria e pratica, possibilitando ao
professor vivenciar metodologias inovadoras e refletir sobre sua aplicabilidade no contexto
escolar. Isso pode ser relacionado com o que diz Imbernom (2000, p. 68)

Essa crescente complexidade social e educativa da educagdo (ainda maior no
futuro) deveria fazer com que a profissdo docente se tornasse, em consonancia,
menos individualista e mais coletiva, superando o ponto de vista estritamente
individual aplicado ao conhecimento profissional, em que a colaboragdo entre os
companheiros esta ausente, ja que o professor se converte em instrumento mecanico

e isolado de aplicacdo e reprodugdo, com algumas competéncias limitadas a
aplicacdo técnica em sala de aula.

Nas formagdes continuadas esses encontros e trocas de experiéncias sdo possiveis, e
se pode trocar conhecimentos sobre metodologias de ensino que favorecem o protagonismo e

o engajamento dos estudantes, além de apresentar como funcionam ferramentas utilizadas
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que foram Tuteis. Isso pode suprir um pouco a falta de dominio técnico relatado pelos

participantes.

5.4 Uso da IAgen na MAS-JH

A avaliacdo dos participantes em relagdo ao uso das ferramentas de IAgen na
construcdo de historias foi amplamente positiva, demonstrando que a oficina atingiu um dos
seus principais objetivos: Identificar potencialidades do uso de IAgen como ferramentas para
o auxilio de professores na constru¢do de histérias. Quando questionados sobre como os
participantes avaliavam a IAgen como ferramenta de apoio na construcao de historias de
acordo com a MAS-JH a grande maioria, 87,2% julgou ser muito Util, como apresentado no

Grafico 3.

Gréfico 3 - Avaliagdo do participantes em relagdo ao uso das IAgen como ferramenta de apoio para

criacdo de historias

3- Como vocé avalia o uso das IA generativas apresentadas na oficina como ferramentas de apoio
na construcao de historias?

47 respostas

@ Muito atil
@ Uil
Pouco util

@ Inutil

Fonte: Autoria propria (2025)

Quando questionados sobre os beneficios dessa unido, um numero consideravel de
pessoas destacou o auxilio com a criatividade para gerar as historias. Além disso, nas falas
dos participantes, conforme Quadros 10 e 11, aspectos como a agilidade e a facilidade no
processo de criagdo das historias no contexto da MAS-JH se utilizar a IAgen como
ferramenta de apoio, pois permite que o trabalho seja feito com qualidade em um periodo

menor de tempo contribuindo com a pratica docente.
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Quadro 10 - Fala dos participantes em relagdo a criatividade que as ferramentas de [Agen

proporciona

PARTICIPANTE FALA

P04 A criatividades de desenvolver as imagens e ajudar na ideia do
conteudo.

P22 Auxiliou de maneira criativa com ideias para implementagdo na
atividade.

P28 Facilita a escrita e a ilustragao da historia.

P30 E uma ferramenta que auxilia escritores a expandir seus horizontes,
otimizar o processo criativo e produzir trabalhos de maior
qualidade.

P45 Um dos principais beneficios foi a criatividade, principalmente
quando estamos com poucas ideias de enredo, a IA pode ser muito
util nesse momento.

P47 Inovadoras, criativas, estimuladoras acessiveis

Fonte: Autoria propria (2025)

Quadro 11 - Fala dos participantes em relagdo a produtividade que as ferramentas de IAgen

proporciona

PARTICIPANTE FALA

P03 Percebi que ha muitas formas para contribuir na aprendizagem dos
estudantes. O beneficio ¢ a produtividade e otimizacao do tempo.

P07 Praticidade, agilidade

P11 O tempo (as historias sdo geradas muito rapidamente) e a qualidade
das imagens.

P12 A rapidez do trabalho

P13 A rapidez e qualidade das produgdes fornecidas pela IA.

P25 FACILITACAO DE TRABALHO

P35 Velocidade e personalizagdo na criacdo de historias.

P39 Principalmente a agilidade

P42 Agilidade no processo da criacdo da historia

Fonte: Autoria propria (2025)

Outra questdo que evidencia a aceitacdo dos participantes ¢ quando questionados

sobre as contribuigdes que as [Agen podem trazer para sua pratica docente, de acordo com o
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Grafico 4, 85,1% concorda totalmente que essa contribuicdo ¢ valida, isso reforca a
percepcao de que a TAgen € um recurso com grande potencial para enriquecer o processo de
ensino e aprendizagem por meio da criagdo de historias mais criativas e personalizadas. Um
numero menor de participantes declarou concordar parcialmente, sinalizando reconhecimento
pela ferramenta, porém talvez pelas dificuldades, muitas vezes, enfrentadas pelos proprios
professores em utilizar as ferramentas ou pela infraestrutura das escolas que ndo permitem

total acesso, deixou os participantes um pouco inseguros.

Grafico 4 - Avaliagdo dos participantes em relag@o a contribuicdo da IAgen na sua pratica docente

7- O uso das |A generativas, no contexto da MAS-JH, para producéo de histérias pode contribuir
com minha préatica docente.

47 respostas

@ Concordo totalmente

@ Concordo parcialmente
Indiferente

@ Discordo parcialmente

@ Discordo totalmente

Fonte: Autoria propria (2025)

Além das porcentagem expostas no Grafico 4, podemos observar a contribui¢ao da
[Agen no contexto da MAS-JH por meio de respostas abertas, que reforcam os resultados
quantitativos, evidenciando que os professores reconhecem o potencial das [Agen, e
percebem nelas uma oportunidade de tornar suas suas aulas mais criativas e alinhadas as
demandas atuais dos alunos, como pode-se perceber no Quadro 12. Inclusive as respostas
destacam que a possibilidade de elaborar histérias com imagens mais atrativas e
personalizados e adaptadas a realidade da turma, torna as aulas mais dindmicas e
envolventes, despertando a curiosidade indo além da reprodugdo de contetdos. De acordo
com as falas dos participantes da oficina abordagem ludica, desperta o engajamento dos
alunos e transforma o processo de ensino-aprendizagem em uma experiéncia mais prazerosa
e memoravel, promovendo ndo apenas o desenvolvimento de habilidades cognitivas, mas

também socioemocionais.
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Quadro 12 - Falas dos participantes em relacdo ao engajamento dos alunos proporcionado

pela proposta aplicada

PARTICIPANTE FALA

P03 [...] deixa os materiais pedagdgicos mais atrativos e de forma
personalizada.

P04 A imagem sempre auxilia nas aulas , faz o aluno ficar mais atento

P08 Novas estratégias de ensino com ludicidade

P09 Apresentando os contetdos de forma mais interessante para os estudantes

P10 O uso das IA generativas, no contexto da MAS-JH ir4 contribuir muito,
tonando aulas mais atrativas e participativas.

Concordo plenamente que a IA contribuiu para a produgdo de historias
baseadas na MAS JH.

P17 Essas historias contribuem para atrair ¢ manter a atengao dos alunos

P18 E tdo amplo e adaptavel que pode ser aplicado na maioria dos contetidos
tradicionais, migrando o trabalho docente tradicional para a metodologia
ativa.

P21 Esse tipo de pratica estimula o interesse dos alunos.

P22 E uma estratégia que os alunos adoram.

O uso das A generativas oferecem diversas possibilidades para tornar o
ensino mais dindmico, personalizado e engajador.

P30 O uso das IA generativas oferecem diversas possibilidades para tornar o
ensino mais dindmico, personalizado e engajador.

P41 Com o aprendizado dessa metodologia ¢ possivel aplica-la de forma mais
simples e pratica em diferentes situagdes/disciplinas/contetidos, tornando
as aulas mais dindmicas e proveitosas pois ja ¢ bem conhecido que "o
movimento favorece a aprendizagem", € uma vez que incluimos as
criangas na histéria de forma ativa fazemos com que ela aproveite melhor
o conteudo e se aproprie dele adequadamente.

P43 Contribui muito pois traz inimeras ferramentas tecnologicas que podem
ser utilizadas em sala de aula, enriquecem o aprendizado, torna os alunos
ativos e participativos, transforma aulas tradicionais em aulas mais
atrativas e envolventes.

P45 o Uso das IA generativas tem grande potencial para enriquecer a pratica

docente, especialmente ao fomentar a criatividade, a empatia e o
engajamento dos estudantes.

Fonte: Autoria propria (2025)
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Relacionando o Grafico 4 com o Quadro 12 , comentarios como “o Uso das IA
generativas tem grande potencial para enriquecer a prdtica docente, especialmente ao
fomentar a criatividade, a empatia e o engajamento dos estudantes.” e ‘“Concordo
plenamente que a IA contribuiu para a produgdo de historias baseadas na MAS JH.”
ilustram o entusiasmo de quem concordou totalmente com a contribuicdo das [Agen para o
ensino. Entre aqueles que concordaram parcialmente, as falas revelam certa cautela,
destacando a necessidade de maior dominio técnico e de melhores condig¢des estruturais para
o uso das tecnologias, como na afirmagdo: “A proposta é boa, mas exige pratica e recursos
que nem sempre temos disponiveis”. O unico participante indiferente ndo justificou
amplamente sua resposta, mas essa minoria sugere que, apesar da aceitagdo majoritaria, ainda
ha professores que ndo conseguem visualizar, de imediato, a aplicacdo pratica em seu

contexto.

O reconhecimento quase uninime das potencialidades do uso das IAgen pelos
participantes pode estar relacionado ao fato de que a participagdo na oficina ocorreu de forma
espontanea, dentro de uma disciplina escolhida por interesse proprio a qual aborda diferentes
tipos de metodologias ativas. Isso favoreceu o engajamento nas atividades explorando novas
possibilidades pedagogicas. A troca de experiéncia durante os encontros e nos trabalhos em
grupo fez com que as tecnologias fossem percebidas como um recurso potencializador do

processo educativo.

Apesar de um ntimero expressivo de participantes terem apontado a [Agen como algo
positivo, um participante avaliou todos os aspectos abordados no formuldrio como
irrelevantes, sendo eles: diversidade de recursos e metodologia de ensino; uso de ferramentas
digitais; capacidade de motivar o aluno em relacdo ao conteudo proposto; capacidade de
motivar o professor; agilidade no planejamento docente e capacidade de personaliza¢do do
ensino. Cabe mencionar que em nenhuma das questdes o participante justificou a sua

resposta, deixando aos pesquisadores poucos subsidios para analise.

Acredita-se que tal avaliagdo negativa ndo necessariamente reflete uma rejeigao total
a IAgen, mas pode transmitir limitagdes de familiaridade, resisténcia a inovagao, dificuldade

de contextualizacao pedagdgica ou insegurancgas éticas e técnicas.

O reconhecimento do valor das IAgen pelos participantes indica que, com o devido
suporte formativo e condi¢des adequadas de infraestrutura, essas ferramentas podem se

consolidar e fazer parte do dia a dia na educacdo, como aliadas no processo de ensino,
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contribuindo para a constru¢do de experiéncias pedagdgicas mais envolventes e alinhadas as

demandas do século XXI.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Chegamos ao momento de finalizar esta pesquisa, retomando seu percurso, objetivos
e principais achados. Ao longo deste trabalho, buscou-se investigar as possibilidades de
integrar a IAgen com a MAS-JH, por meio de uma oficina pedagdgica voltada a formagao de
professores de diferentes 4areas de ensino, alunos regulares ou externos do mestrado
profissional da UTFPR. As andlises apresentadas permitiram compreender potencialidades,
contribuigdes, desafios e estratégias percebidos por professores na utilizagdo da IAgen na
aplicagdo da MAS-JH em contextos educacionais. A seguir, destacamos os principais pontos
que evidenciam o alcance dos objetivos estabelecidos e as contribuicdes que esta

investigacao oferece a pratica docente.

O primeiro objetivo especifico desta pesquisa foi elaborar uma oficina pedagogica
para professores de diferentes areas e niveis de ensino, propondo a conciliacdo da [Agen com
a MAS-JH, criando um espago formativo que fosse, a0 mesmo tempo, inovador, acessivel e
aplicavel ao contexto escolar. Sua construgdo foi fundamentada em pressupostos tedricos que
defendem a importancia da ludicidade, da autoria e do engajamento no processo de
ensino-aprendizagem. A oficina representou, portanto, ndo apenas uma estratégia
metodologica, mas também uma tentativa concreta de materializar a integracdo entre
tecnologia e metodologia ativa, sendo o alicerce para os desdobramentos investigativos do

trabalho.

Aplicar a oficina e coletar dados, por meio de um formulario no Google Forms, a
respeito de contribuicdes e desafios na integracdo da IAgen com a MAS-JH na pratica
docente com um grupo diversificado de professores, provenientes de diferentes areas do
conhecimento e niveis de ensino, o segundo objetivo, permitiu uma experiéncia rica e
multifacetada. Essa diversidade contribuiu para ampliar as possibilidades de analise e revelou
a flexibilidade e adaptabilidade da proposta, demonstrando que a o uso de ferramentas de
IAgen associada a MAS-JH, pode ser compreendida e utilizada em multiplos contextos
educacionais. A interagdo entre os participantes evidenciou distintas interpretagdes e criagdes
a partir dos mesmos recursos, reforcando o carater autoral e criativo da oficina. Além disso,
possibilitou observar como os professores, mesmo com diferentes niveis de familiaridade
com a tecnologia, conseguiram se engajar na atividade e oferecer o seu melhor mostrando

que com o esfor¢o, dedicagdo e um pouco de estudo pode-se chegar a grandes resultados.



58

Analisar os dados coletados identificando as potencialidades e os desafios no uso da
[Agen como ferramentas para auxiliar os professores na constru¢do de historias, o terceiro
objetivo especifico, pode-se perceber que essa integracdo ampliou a visdo dos docentes sobre
o uso pedagogico da IAgen, como um suporte facilitador do planejamento e desenvolvimento
de histérias de acordo com o contexto do contetido a ser abordado. O carater pratico da
oficina possibilitou testar, em tempo real, a aplicabilidade e pertinéncia dessa proposta

inovadora no cenario educacional contemporaneo.

Além disso, as respostas obtidas por meio do formulario aplicado ao final da oficina
evidenciou multiplas potencialidades da proposta apresentada. Os participantes destacaram
aspectos como a agilidade no processo de criagdo das historias, personalizacdo dos
conteudos, ilustragdes que tornam a historia mais atrativa. Também foi recorrente a
percep¢ao de que a oficina proporcionou uma forma inovadora e aplicavel ao contexto
escolar em diferentes areas e niveis de ensino. Esses dados refor¢am o potencial da [Agen
associada a MAS-JH, de ampliar o engajamento dos alunos e enriquecer o processo de
ensino-aprendizagem, favorecendo praticas mais significativas e centradas no protagonismo

dos alunos.

A identificacdo das contribuigdes e desafios da articulacdo entre a IAgen e a MAS-JH
revelou elementos importantes para refletir sobre sua aplicag@o no cotidiano escolar. Entre as
contribui¢cdes mais evidenciadas pelos participantes, destacou-se a economia de tempo na
elaboragdo de histdrias, criatividade e a facilidade na construgdo das historias com recursos
visuais atrativos. Por outro lado, surgiram desafios significativos, como a dificuldade em
elaborar comandos (prompts) eficazes para a criacdo de imagens onde se mantivesse as
caracteristicas fisicas do personagem principal (herdi), limitacdo de recursos gratis em
algumas ferramentas, a necessidade de maior familiaridade com os recursos disponiveis e a
implementagdo de recursos tecnolodgicos por parte das instituicdes de ensino. Esses achados
indicam que, embora a integrag¢do entre IA e storytelling seja promissora, ela exige preparo,
formagdo continuada e tempo para que os professores se apropriem das ferramentas e possam

utiliza-las de forma critica e pedagogica.

Pensando na dificuldade de gerar prompts que mantivesse o personagem, 6 meses
depois da aplicacdo do produto, o mesmo foi replicado, e agora um dos progressos mais
notaveis diz respeito a criacdo de personagens e imagens, que apresentam resultados mais
coerentes e esteticamente aprimorados, mesmo quando os prompts ndo sao elaborados de

forma detalhada. Essa evolucdo demonstra o potencial crescente da integracdo entre as
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metodologias ativas e as inteligéncias artificiais no campo educacional, apontando para um
cenario cada vez mais favoravel a inovacdo e a personalizagdo das praticas pedagogicas sem
alterar as caracteristicas fisicas, com o passar do tempo da aplicagdo da oficina, pode ser que

a atualizagdo das ferramentas possam vir a suprir essas necessidades levantadas na aplicagao.

Como proposta para trabalhos futuros, sugere-se analisar as percepgdes dos
professores a respeito do engajamento dos estudantes na aprendizagem a partir de historias
produzidas com o uso da [Agen integrada a MAS-JH. Essa etapa permitird compreender
melhor o impacto dessa integragdo no processo de ensino e aprendizagem, fortalecendo o
papel da tecnologia como aliada do professor na construcao de experiéncias educativas mais

relevantes.

Diante dos resultados obtidos, ¢ possivel afirmar que os objetivos desta pesquisa
foram alcangados. A elaboracdo e aplicagdo da oficina pedagdgica com o intuito de integrar o
uso da TAgen para construgcdo de historias de acordo com a MAS-JH, mostrou-se viavel e
relevante para o contexto educacional. A analise das respostas dos professores que
participaram revelou que a proposta contribuiu consideravelmente para ampliar as formas de
ensinar e despertar o interesse pelo uso consciente da IAgen nas salas de aula. Ao mesmo
tempo, foram apontados desafios importantes, como a necessidade de usar e praticar as
ferramentas para gerar resultados mais adequados e a necessidade de apoio das instituigdes
de ensino ao uso e disponibilizacdo das ferramentas. Mesmo com os desafios apresentados
pode-se concluir pelo envolvimento, a troca de experiéncias e o interesse demonstrado pelos
participantes que o caminho proposto € promissor € que a pesquisa contribui para a inovagao
pedagdgica e também para a reflexdo sobre o papel da formagdo continuada diante das

transformagdes tecnologicas que atravessam o campo educacional.

Para finalizar deixo a minha mensagem: “O professor, enquanto her6i de sua propria
jornada na escola, segue reinventando caminhos e ressignificando préaticas, reafirmando que a
esséncia da educacdo esta no coracdo humano e que a tecnologia, quando guiada com
sensibilidade, torna-se uma poderosa aliada na constru¢do de um futuro mais criativo, ético e

colaborativo”.
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TERMO DE CONSENTIMENTO
LIVRE E ESCLARECIDO PARA A
PESQUISA DE KELI GESSICA
MARTINELLO COSTA

Universidade Tecnolégica Federal do Parana - Programa de Pés-Graduagao em Ensino de
Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza.
Titulo do Projeto de pesquisa:

Pesquisador Responsavel: Mestranda Keli Gessica Martinello Costa
Orientadora: Professora Doutora Michelle Klaiber
Co-orientador: Professor Doutor Armando Paulo da Silva

Vocé esta sendo convidado(a) para participar deste Projeto de Pesquisa sob minha
responsabilidade.

Leia atentamente o que se segue e caso tenha qualquer duvida, pode entrar em contato
pelo meu WhatsApp ou meu e-mail para os esclarecimentos que forem pertinentes.
Celular: (46) 991037460 (WhatsApp) ou e-mail: kelimartinelloo@gmail.com

Caso se sinta esclarecido(a) sobre as informagdes que estdo neste termo e aceite
participar desta pesquisa, pe¢o que assinale ao final da préxima sec¢éo os itens
referentes ao seu consentimento livre e esclarecido.

Destaco que sua participagao é indispensavel para esta pesquisa, mas ela é livre.
Esclarecemos que:

1. Este trabalho tem por objetivo analisar a viabilidade de utilizagao de Inteligéncias
Artificiais Generativas para a construgao de histérias de acordo com a Metodologia Ativa
Storytelling - Jornada do Herdi.

2. A sua colaboragao nesta pesquisa consistira em responder questionarios e
formularios digitais referentes a sua participagdo em momentos de sensibilizagcao dos
conceitos e em atividades praticas por meio de oficina. Esses encontros serao na forma
presencial sincrona.

3. A sua participagao nesta pesquisa como profissional da educagao* tera o auxilio de
algumas estratégias e recursos tecnoldgicos de ensino e aprendizagem para otimizar as
praticas pedagdgicas como também as ag¢des no ambito educacional.

*entende-se por profissional da educacgao: professores, supervisores, orientadores
educacionais, coordenadores, gestores de educacgao, ou seja, todos os profissionais
graduados que atuam na educagao.

https://docs.google.com/forms/d/1Jd7RuBybCOlyWW2BL1PGBtSLWEGmyh_pfHrYREK82a4/edit 1/8



64
Este questionario tem o intuito de realizar uma pesquisa qualitativa de natureza
interpretativa envolvendo a sua percepgao e experiéncia em relagao a Metodologia Ativa
Storytelling e os recursos apresentados. Os dados coletados serdo utilizados para
anadlise e elaboragao da minha dissertagdo, bem como produto educacional, sendo
garantido o anonimato de seus participantes. Este questionario levara, no maximo, 5
(cinco) minutos.

Desde ja agradecemos a sua colaboragao e participagao.

1. E-mail *

2. Caso concorde com este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, assinale *
0S seguintes itens:

Marque todas que se aplicam.

Declaro que estou ciente que minha participagao nesta pesquisa é livre e que
poderei retirar a qualquer momento a minha concordancia.

Declaro que estou ciente que minha participagao é voluntaria e ndo havera nenhum
valor monetario a receber ou a pagar.

Declaro que estou ciente que meu nome sera mantido em sigilo, assegurando assim
a minha privacidade e se desejar terei livre acesso a todas as informacgdes que prestei
por meio deste instrumento de pesquisa.

Declaro que estou ciente que os dados coletados serdo utilizados Unica e
exclusivamente, para fins desta pesquisa e os seus resultados poderao ser publicados
em anais de eventos, periddicos, capitulos de livros e livros.

3. Nome do participante *

4. CPF*

https://docs.google.com/forms/d/1Jd7RuBybCOlyWW2BL1PGBtSLWEGmyh_pfHrYREK82a4/edit 2/8



5. Celular para contato * 65

6. Qual é a sua formagao?

7. 1- Emrelagao ao desempenho da ministrante, avalie os seguintes aspectos: *

Marcar apenas uma oval por linha.

Sem i
Concorda o . Discorda
Concorda opinidaoou Discorda

fortemente

o fortemente
indiferente

Apresentou
e explicou o
conteddo
de forma
significativa

Foi
respeitosa
e cordial

Mostrou-se
organizada

Promoveu a
interacao
entre pares

Respondeu
as davidas
e demais
interacoes

https://docs.google.com/forms/d/1Jd7RuBybCOlyWW2BL1PGBtSLWEGmyh_pfHrYREK82a4/edit

3/8
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8. 2- Como voceé avalia a oficina apresentada em termos de relevancia para a sua *

pratica docente, em relagao aos seguintes aspectos:
Marcar apenas uma oval por linha.

Muito Pouco
Relevante Irrelevante
relevante relevante
Diversidade de
recursos e
metodologia
de ensino

Uso de
ferramentas
digitais

Capacidade de
motivar o
aluno em
relacao ao
contetddo
proposto

Capacidade de
motivar o
professor

Agilidade no
planejamento
docente

Capacidade de

personalizacao
do ensino

https://docs.google.com/forms/d/1Jd7RuBybCOlyWW2BL1PGBtSLWEGmyh_pfHrYREK82a4/edit 4/8



9. Caso tenha respondido "irrelevante" em algum aspecto da questao anterior,
justifique.

10. 3- Como vocé avalia o uso das IA generativas apresentadas na oficinacomo *
ferramentas de apoio na construgao de historias?

Marcar apenas uma oval.
Muito util
Util
Pouco util

Inatil

11. 4- Quais foram os principais beneficios que vocé percebeu no uso das IA *
generativas na elaboragao da historia?

12. 5- Quais foram as principais dificuldades que vocé percebeunousodasIA *
generativas na elaboragao da historia?

https://docs.google.com/forms/d/1Jd7RuBybCOlyWW2BL1PGBtSLWEGmyh_pfHrYREK82a4/edit 5/8
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13. 6- Vocé se sente preparado para o uso das IA generativas em sua pratica *

docente?

Marcar apenas uma oval.

Muito preparado
Suficientemente preparado
Pouco preparado

Nao preparado

14. Justifique sua resposta anterior dizendo quais aspectos precisariam ser *
melhorados ou aprofundados.

15. 7- 0 uso das IA generativas, no contexto da MAS-JH, para producao de
historias pode contribuir com minha pratica docente.

Marcar apenas uma oval.

Concordo totalmente
Concordo parcialmente
Indiferente

Discordo parcialmente

Discordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/1Jd7RuBybCOlyWW2BL1PGBtSLWEGmyh_pfHrYREK82a4/edit 6/8



16. Justifique sua resposta anterior * 69

17. 8- Utilize este espaco para relatar duvidas, criticas, sugestoes e elogios. *

Este contetido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1Jd7RuBybCOlyWW2BL1PGBtSLWEGmyh_pfHrYREK82a4/edit 718
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APRESENTACAO

O produto educacional apresentado foi desenvolvido e aplicado no Programa de Pos
Graduacdo e Ensino - PPGEN, buscando desenvolver novas praticas educacionais que
pudessem contribuir com o engajamento dos alunos e também com o trabalho dos professores.
Intitulado: “Herois da Educagdo: Construindo a Jornada do Heroi no Mundo da Inteligéncia
Artificial” este material apresenta uma proposta de oficina pedagogica voltada para
professores, com o objetivo de explorar as potencialidades das Inteligéncia Artificial [Agen na
elaboragdo de historias, a partir das fases da historia proposta pela Metodologia Ativa

Storytelling-Jornada do Heroi.

Ao articular teoria e pratica, o material apresenta uma sequéncia didatica estruturada
com apresentacdo de slides e o passo a passo para trabalhar todos os contetidos que a
pesquisadora organizou para que seja possivel formar o professor e ele consiga aplicar em sala
de aula aquilo que esta sendo proposto. Além disso, o material € composto por atividades
orientadas e sugestoes de uso de ferramentas digitais, com o intuito de incentivar os
educadores a incorporarem novas tecnologias e metodologias em sua pratica, tornando o

processo de ensino e aprendizagem mais dindmico, colaborativo e significativo.

Este produto destina-se a professores de todas as etapas de ensino. O material foi
planejado com base em referenciais teéricos que discutem metodologias ativas, Storytelling,
MAS-JH e uso das [Agen, além de ter sido testado em contexto real por meio de uma oficina
com docentes de diferentes areas. Dessa forma, busca-se contribuir com a formacao
continuada de professores, oferecendo subsidios teodricos e praticos para a utilizagdo

consciente e criativa de novas tecnologias no espago escolar.
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Quadro 1: Descrigdo técnica do produto educacional

Titulo Herois da educagdo: Construindo a Jornada do
Her6i no mundo da Inteligéncia Artificial
Generativa.

Finalidade Explorar a utilizagdo da IAgen para elaboragdo

de historias de acordo com a Metodologia Ativa
Storytelling - Jornada do Her6i, proporcionando
recursos visuais mais atrativos para os educandos

e contribuindo com a pratica docente.

Categoria deste produto

Oficina da MAS - JH na modalidade de ensino

virtual e sincrono.

Estruturacao do Produto

A oficina deve ser organizada em trés momentos:
1*) Apresentacdo da MAS-JH; 2%) Apresentacdo
de ferramentas de Inteligéncia Artificial
generativa e a construgdo de prompts 3*) Utilizar
a IAgen na constru¢do de narrativa segundo a

MAS-JH.

Disponibilidade [limitada

Divulgacao Formato digital e online
Idioma Portugués

Cidade Londrina - Parana
Pais/ano Brasil/2025

Carga horaria 12 horas

Participantes

47 professores de diferentes areas do

conhecimento e niveis de ensino

Fonte: Autoria propria



78

O presente produto educacional foi desenvolvido como parte integrante da pesquisa do
curso de Mestrado em Educacdo. Trata-se de uma oficina de formagdo continuada para
professores da Educagdo Bésica, com foco no uso da [Agen como ferramenta e apoio na

producdo de histérias de acordo com a MAS-JH.

A oficina teve como objetivo principal proporcionar uma formacdo tedrico-pratica
sobre a Inteligéncia Artificial Generativa, aliada ao uso da Metodologia Ativa Storytelling -
Jornada do Heroi, com vistas a criacao de propostas pedagogicas significativas e inovadoras.
Foram abordados fundamentos tedricos sobre Metodologias Ativas, Storytelling, MAS-JH,
reflexdes sobre praticas pedagdgicas significativas, e experimentagdes com ferramentas de TA
generativa (como geradores de texto e imagem), explorando seu potencial como suporte a

construgdo de historias e sequéncias didaticas.

A formagdo foi realizada de forma remota, por meio da plataforma Google Meet,
contando com a participagdo de 47 professores de diferentes areas do conhecimento e niveis de
ensino. Os encontros foram sincronos € ocorreram em trés momentos distintos, com duragao
de 4 horas cada, totalizando 12 horas de carga horaria formativa. A metodologia adotada foi
dialégica, pratica e interativa, estimulando a troca de experiéncias entre os participantes e a

construc¢ao coletiva de conhecimentos.

Como parte da oficina, foram organizados materiais de apoio, exemplos de narrativas
criadas com IA, sugestoes de ferramentas e propostas de aplicacdo em sala de aula, visando a
replicabilidade da proposta e o fortalecimento da autonomia docente no uso de tecnologias

educacionais.

A aplicacdo do produto educacional demonstrou a viabilidade e releviancia da
proposta, apontando que o uso da [Agen aliada a MAS-JH pode enriquecer o processo de
ensino-aprendizagem, engajar alunos de forma significativa e despertar a criatividade e o

protagonismo dos professores em suas praticas pedagdgicas.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Abordaremos aqui aspectos tedricos que fundamentaram este produto educacional
permitindo relacionar objetivos, estratégias de ensino e conteudos abordados com base em
teorias reconhecidas, garantindo coeréncia entre o que esta sendo proposto € os conhecimentos

jé& reconhecidos.

Este produto educacional preocupa-se em utilizar uma forma mais ludica e pratica para
abordar os conteudos fundamentais para cada etapa do ensino, considerando que para que se
tenha uma aprendizagem concreta e efetiva deve-se utilizar de diferentes estratégias e

procedimentos para transmitir o conhecimento.

Glasser (2011), ao construir sua piramide para determinar a melhor forma de interacao
com o conteudo visando uma aprendizagem mais efetiva, essa ideia ndo se confirma. Este
autor destaca a importancia da mudanga de metodologia para que o aluno possa se apropriar
dos conceitos, tendo em vista que pela memorizacao ele ndo consegue consolidar os seus
conhecimentos. Neste viés, as metodologias ativas sdo aquelas que apresentam os melhores
resultados para aprendizagem. Em suas pesquisas, os resultados da utilizagdo delas para a

aprendizagem estariam entre 70% e 95%.

Além disso deve-se levar em consideracdo que cada individuo tem uma forma
individual de aprender, portanto, utilizamos uma metodologia ativa que consegue envolver
varias areas das quais as pessoas processam informagdes, como a visual, auditiva e a
cinestésica tornando o contetdo mais dindmico, assim engajando e motivando o aluno a

aprender determinado assunto.

Segundo Moran (2018, p. 6)

A aprendizagem ¢ mais significativa quando motivamos os alunos intimamente,
quando eles acham sentido nas atividades que propomos, quando consultamos suas
motivagdes profundas, quando se engajam em projetos para os quais trazem
contribuigdes, quando ha didlogo sobre as atividades ¢ a forma de realiza-las.

A MAS-JH emerge apoiada em estudos que destacam o papel das narrativas na
constru¢do de sentido, na motiva¢do e no engajamento, possibilita a mudancga de estratégias

buscando as que promovem a criatividade, o pensamento critico e habilidades
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socioemocionais, alinhando-se aos principios das metodologias ativas, nas quais o aluno ¢

protagonista de seu aprendizado..
A contacdo de historias para fins pedagdgicos ndo apenas amadurece e amplia o
pensamento existente, mas também, cria sinapses e capacita ainda mais o individuo.
Esta abordagem ¢ fundamental para a formagdo do pensamento critico e,
irrefutavelmente, para a criacdo de formadores de opinido. Diante desse cenario,
torna-se crucial repensar a maneira de ensinar, colocando o aluno como protagonista
do seu conhecimento, guiado pelas maos e olhos dos seus docentes, considerando as

percepgdes dos professores ao implementar a MAS — JH em disciplinas distintas
(Hannuch, 2024, p.16)

Pensando em novas metodologias de ensino e em novas tecnologias, outro ponto
importante que vem para agregar na sala de aula, tanto para professores quanto para alunos, ¢ a
Inteligéncia Artificial generativa, de acordo com Mayerle Filho (2023), as ferramentas de
inteligéncia artificial podem contribuir de diferentes maneiras no cotidiano, auxiliando desde a
redagdo de documentos até a resolucdo de questdes especificas, como a programacdo e o

design grafico, além de responder a perguntas com base em informagdes disponiveis.

Portanto, a articulagdo entre a IAgen e a MAS-JH apresenta-se como uma proposta
inovadora e relevante para os processos de ensino e aprendizagem. A fundamentagdo tedrica
sustenta a pertinéncia do produto educacional, demonstrando que ele esta ancorado em
referenciais atuais da educacdo e da tecnologia, buscando responder aos desafios

contemporaneos da pratica docente e possibilitando novas formas de mediacao pedagodgica.
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3. PLANEJAMENTO DA OFICINA

1. Titulo da oficina: Herdis da educacdo: Construindo a jornada do heréi no mundo da

Inteligéncia Artificial

2. Publico-alvo:
Professores da educacgdo basica e superior de diferentes areas do conhecimento e niveis de
ensino, matriculados como aluno externo ou regular em um Programa de P6s Graduacdo em

Ensino.

3. Carga horaria:

16 horas (distribuidas em 4 encontros de 4 horas cada)

4. Modalidade:

Online — encontros sincronos por meio da plataforma Google Meet

5. Numero de participantes:

47 professores

6. Objetivo geral:
Proporcionar uma formagao teorico-pratica sobre a Inteligéncia Artificial Generativa, aliada ao
uso da Metodologia Ativa Storytelling - Jornada do Her6i, com vistas a criacdo de propostas

pedagogicas significativas e inovadoras.
7. Objetivos especificos:

e Compreender os fundamentos e o potencial pedagogico da [Agen na educacio.

e Explorar o uso da inteligéncia artificial generativa como ferramenta de apoio a criagao
de narrativas de acordo com a MAS-JH

e Desenvolver propostas pedagogicas integrando a MAS-JH e a [Agen, contextualizadas
a realidade dos participantes.

e Refletir sobre as possibilidades e limites da aplicagdao dessas ferramentas no cotidiano

escolar.

8. Metodologia:

A oficina adota uma abordagem interativa e participativa, os encontros combinaram momentos
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expositivos (apresentagdo de conceitos e ferramentas), experiéncias praticas (criagdo de
narrativas adaptadas ao contetido trabalhado pelo docente), discussdes em grupo e socializagao
das produgdes. A [Agen foi apresentada como uma aliada a pratica docente, promovendo o

protagonismo do professor na construcao de materiais e estratégias.
9. Recursos utilizados:
e Plataforma Google Meet (para os encontros)
e Ferramenta ChatGPT, BinglmageCreator, PixVerse (1A generativa)
e Mentimenter e Canva para interagao e registro das produgoes.
® BookCreator para socializagdo das producdes.

e Figma, para socializacdo de ideias.

10. Cronograma dos encontros:

Quadro 2: Planejamento dos encontros

Qual Carga Conteudo Link do material
encontro? horaria

Encontro 1 | 4 horas Abertura e acolhida. Despertar o | Metodologias ativas

https://gamma.app/docs/A-Imp

ortancia-das-Metodologias-Ativ
apresentando a importancia do uso | as-em-Sala-de-Aula-rcyjihc86r5
al62

interesse nas metodologias ativas

de metodologias ativas em sala de

aula e o impacto das narrativas na | Linha do tempo sobre o
Storytelling
https://create.piktochart.com/bet
histéria do Storytelling mostrando | a/teams/31619127/saved/64449
185?from=ai_app

aprendizagem. Apresentar  a

de onde surgiu, iniciando com os

estudos de Campebell sobre os | Apresentacio da Metodologia
Ativa Storytelling - Jornada
do heréi.

ao estudar o Livro de Campebell e | https://create.piktochart.com/bet
a/teams/31619127/saved/64449

185?from=ai_app

mitos, dando sequéncia por Vogler

por fim a Metodologia Ativa

Storytelling - Jornada Heroi,
Apresentacio de atividades
utilizando a integracao da
IAgen com a MAS-JH

desenvolvida pela Me. Waldirés



https://gamma.app/docs/A-Importancia-das-Metodologias-Ativas-em-Sala-de-Aula-rcyjihc86r5a162
https://gamma.app/docs/A-Importancia-das-Metodologias-Ativas-em-Sala-de-Aula-rcyjihc86r5a162
https://gamma.app/docs/A-Importancia-das-Metodologias-Ativas-em-Sala-de-Aula-rcyjihc86r5a162
https://gamma.app/docs/A-Importancia-das-Metodologias-Ativas-em-Sala-de-Aula-rcyjihc86r5a162
https://create.piktochart.com/beta/teams/31619127/saved/64449185?from=ai_app
https://create.piktochart.com/beta/teams/31619127/saved/64449185?from=ai_app
https://create.piktochart.com/beta/teams/31619127/saved/64449185?from=ai_app
https://create.piktochart.com/beta/teams/31619127/saved/64449185?from=ai_app
https://create.piktochart.com/beta/teams/31619127/saved/64449185?from=ai_app
https://create.piktochart.com/beta/teams/31619127/saved/64449185?from=ai_app
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Estevam Hannuch. Explanagdo de
um conteudo trabalhado com os
alunos da pesquisadora que
envolvia a [Agen e a MAS-JH. Por
fim, os participantes s3o divididos
em grupos e precisam encontrar na
historia “Os trés Porquinhos” a
fase correspondente ao nimero do

grupo o qual participa.

aplicada pela pesquisadora na
escola que a mesma trabalha

Atividade identificando as
fases da Jornada do Heroéi
https://docs.google.com/docum
ent/d/1R6ucP81f-O3EIv8Pd1dI
veJgbeV3faoTPKSM9pQxhO8/
edit?usp=sharing

Encontro
2

4 horas

Historico da [A e na sequéncia
apresentar ferramentas de [A
generativa que serdo utilizados
para construir a historia baseada
nas fases do heroi,
(ChatGPT/Gemini, PixVerse,
BinglmageCreator) na criagdo de
personagens e roteiros narrativos.
Inicio da elaboragdo de propostas
pedagdgicas com base em temas
curriculares dos participantes.
Separar em grupos de acordo com
a area do conhecimento que cada
participante atua. Fazer o
acompanhamento e orientacdo em
tempo real de acordo com a

necessidade de cada grupo.

Introducio a Inteligéncia
Artificial Generativa

https://gamma.app/docs/Introdu
cao-a-Inteligencia-Artificial-Ge
nerativa-coupagvj7104slo

Explorar as ferramentas de
IAgen online:
BinglmageCreator, PixVerse, 1A
do Canva, ChatGPT, Gemini.
Ferramenta de criacao de livro
BinglmageCreator

Atividade: Reescrever a fase da
historia analisada na aula
anterior, deixando-a mais
magica e envolvente, com o uso
da IA de texto. Em seguida
criar uma imagem para esse
fase utilizando a Al generativa
de imagem.
https://www.canva.com/design/
DAGv5Cm2¢jo/UMXC07P-VU
h_gVYjOtfi it?utm_cont
nt=DAGv5Cm2cjo&utm_camp
aign=designshare&utm mediu
m=link?&utm_source=sharebut
ton

Levantamento do tema para
as historias
hitps://www.figma.com/board/g
1vojhPdAT7ZQEUgNy1z03/Es
colha-o-tema-da-hist%C3%B3ri1
a’node-id=0-1&t=PjCf4g71j91
V63wR-1

Iniciar a escrita das historias



https://docs.google.com/document/d/1R6ucP81f-O3Elv8Pd1dIvcJqbeV3faoTPK5M9pQxhO8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1R6ucP81f-O3Elv8Pd1dIvcJqbeV3faoTPK5M9pQxhO8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1R6ucP81f-O3Elv8Pd1dIvcJqbeV3faoTPK5M9pQxhO8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1R6ucP81f-O3Elv8Pd1dIvcJqbeV3faoTPK5M9pQxhO8/edit?usp=sharing
https://gamma.app/docs/Introducao-a-Inteligencia-Artificial-Generativa-c6upagvj7104slo
https://gamma.app/docs/Introducao-a-Inteligencia-Artificial-Generativa-c6upagvj7104slo
https://gamma.app/docs/Introducao-a-Inteligencia-Artificial-Generativa-c6upagvj7104slo
https://www.canva.com/design/DAGv5Cm2cjo/UMXC07P-VUubh_gVYjQtfQ/edit?utm_content=DAGv5Cm2cjo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGv5Cm2cjo/UMXC07P-VUubh_gVYjQtfQ/edit?utm_content=DAGv5Cm2cjo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGv5Cm2cjo/UMXC07P-VUubh_gVYjQtfQ/edit?utm_content=DAGv5Cm2cjo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGv5Cm2cjo/UMXC07P-VUubh_gVYjQtfQ/edit?utm_content=DAGv5Cm2cjo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGv5Cm2cjo/UMXC07P-VUubh_gVYjQtfQ/edit?utm_content=DAGv5Cm2cjo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGv5Cm2cjo/UMXC07P-VUubh_gVYjQtfQ/edit?utm_content=DAGv5Cm2cjo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGv5Cm2cjo/UMXC07P-VUubh_gVYjQtfQ/edit?utm_content=DAGv5Cm2cjo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.figma.com/board/g1vojhPdAT7ZQEUqNy1zO3/Escolha-o-tema-da-hist%C3%B3ria?node-id=0-1&t=PjCf4gZIj9lV63wR-1
https://www.figma.com/board/g1vojhPdAT7ZQEUqNy1zO3/Escolha-o-tema-da-hist%C3%B3ria?node-id=0-1&t=PjCf4gZIj9lV63wR-1
https://www.figma.com/board/g1vojhPdAT7ZQEUqNy1zO3/Escolha-o-tema-da-hist%C3%B3ria?node-id=0-1&t=PjCf4gZIj9lV63wR-1
https://www.figma.com/board/g1vojhPdAT7ZQEUqNy1zO3/Escolha-o-tema-da-hist%C3%B3ria?node-id=0-1&t=PjCf4gZIj9lV63wR-1
https://www.figma.com/board/g1vojhPdAT7ZQEUqNy1zO3/Escolha-o-tema-da-hist%C3%B3ria?node-id=0-1&t=PjCf4gZIj9lV63wR-1
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utilizando a IAgen para
produzir a escrita e também a

ilustracao.
Encontro |4 horas Socializacdo das produgdes, Avaliacao final
3 discussao coletiva sobre https://dri le.com/file/d/1
possibilidades, desafios e cuidados 2TUviJ7ehl TRgBUm
éticos no uso da [Agen na sala de SIYX9HXYUZ/view?usp=shari
aula para produzir contetidos ng

educacionais e mais
especificamente utilizada na
MAS-JH. Encerramento com roda

de conversa e avaliacdo da oficina.

Fonte: Autoria propria

11. Avaliaciao:

A avaliagdo da oficina se deu de modo formativo, ao longo de todo o processo. Foram
considerados o engajamento dos participantes, a qualidade e pertinéncia das propostas
elaboradas, a participacdo nas discussdes e a autoavaliacdo dos docentes sobre o aprendizado
adquirido. Ao final da oficina, foi realizada uma roda de conversa com devolutivas orais e,
posteriormente, um formulario com a avaliagao final sobre a ministrante, o conteido abordado

e a aplicabilidade da proposta.

12. Consideracdes finais sobre o planejamento:

O planejamento foi pensado para promover um equilibrio entre teoria e pratica. A
flexibilidade do ambiente online permitiu a participagdo de professores de diversas regioes,

enriquecendo o processo formativo.

Um ponto interessante de se ressaltar, ¢ que para uma possivel replicagdo desta oficina

seria interessante deixar um tempo a mais reservado para explicar as funcionalidades das


https://drive.google.com/file/d/1CQWyJb2TUviJ7ehLTRgBUmSlYX9HXYUZ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1CQWyJb2TUviJ7ehLTRgBUmSlYX9HXYUZ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1CQWyJb2TUviJ7ehLTRgBUmSlYX9HXYUZ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1CQWyJb2TUviJ7ehLTRgBUmSlYX9HXYUZ/view?usp=sharing
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ferramentas tendo em vista que alguns profissionais ainda nao tinham o minimo conhecimento

e tiveram dificuldade para realizar a atividade proposta.

A testagem prévia do material produzido durante a prototipagem com o grupo
GPEMAT contribuiu para que tivesse uma pessoa mais especializada no grupo que ajudou na
questdo dessas duvidas que surgiram das pessoas menos familiarizadas com as tecnologias
emergentes, além de aprimorar o formato, ajustando tempos, clareza de instrugdes e recursos

utilizados, de modo a garantir o alinhamento com os objetivos do produto educacional.
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4. MOMENTO DE AVALIACAO DO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM - MAPEA

A avaliagdo da oficina foi planejada para garantir que se pudesse utiliza-la ndo s6 para
avaliar os participantes, mas a pratica pedagdgica utilizada pela ministrante, para que se
pudesse aperfeicoar a oficina de acordo com aquilo que foi proposto, ou de acordo com a
aprendizagem e entendimento daquilo que era apresentado. Para isso, foram utilizadas
diferentes estratégias de coleta de dados durante e apds a aplicagdo da oficina, com o intuito de

obter um panorama amplo sobre o impacto e os pontos de melhoria.

A avaliagdo inicial ocorreu durante a fase de prototipagem, com o grupo GPEMAT, do
qual a pesquisadora faz parte. Essa etapa foi fundamental para testar as atividades, verificar a
clareza e a viabilidade dos conteudos e ajustar o que fosse necessario antes da aplicagdo
oficial. Por meio do feedback dos participantes do grupo, foi possivel identificar aspectos que
necessitavam de ajustes, garantindo que a proposta estivesse alinhada aos objetivos e fosse

adequada para o publico-alvo.

Na aplicacao oficial da oficina, a avaliagdo envolveu a participagdo dos professores
durante a realizacdo das atividades propostas no decorrer dos encontros, foram convidados a
refletir sobre a aplicabilidade das utilizagdes da IAgen aliada a MAS-JH no seu
desenvolvimento profissional. Além disso, pode ser avaliado os trabalhos produzidos

apresentados para todos os presentes.

Ao final da oficina, aplicou-se um formulario avaliativo com perguntas sobre a atuagao
da ministrante, a oficina em si, a opinido dos alunos sobre a utilizagdo da IAgen para construir
historias de acordo com MAS-JH. Assim, o processo avaliativo ndo apenas certifica o
cumprimento dos objetivos propostos, mas também contribuiu para avaliar a pratica
apresentada, o conteudo, € a proposta contribuindo assim para a constru¢do de um material

mais consistente, efetivo e alinhado com as demandas reais dos educadores.
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