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Resumo. Este trabalho investiga o uso combinado de storytelling, da estru-
tura narrativa da Jornada do Heroi e de ferramentas de inteligéncia artifi-
cial generativa para apoiar o desenvolvimento de livros personalizados para
estimulagdo da leitura e da imaginagdo na infancia, pensando também na tenta-
tiva de diminuicdo do uso de telas para criancas em processo de alfabetizacdo.
A pesquisa foi realizada com criancas de 5 a 7 anos e utilizou um questiondrio
estruturado para coletar informacoes que serviram de base para a criagdo de
historias personalizadas. A IA generativa foi empregada para produzir livros
individuais com textos e ilustragées originais, alinhados as escolhas narrati-
vas das criancas. Apos receberem os livros, as participantes avaliaram a ex-
periéncia por meio de um questiondrio com escala Likert. Os resultados indica-
ram alto nivel de engajamento, motivacdo e satisfacdo com as obras produzidas.
A proposta mostrou-se eficaz para estimular o interesse pela leitura e favorecer
a expressdo criativa infantil. O estudo evidencia que a personalizacdo narra-
tiva mediada por IA pode enriquecer prdticas pedagogicas inovadoras, embora
exija atencdo a aspectos éticos e aos possiveis vieses associados as tecnologias
utilizadas.

1. Introducao

O Storytelling é a técnica de contar uma histdria, estruturada em elementos para estimular
emocgoOes e gerar engajamento, e, nas Ultimas décadas isso também tem sido utilizado no
contexto educacional. Utilizar storytelling como forma de ensino é uma estratégia pode-
rosa para explicar assuntos complexos e, quando a informacao é compartilhada de forma
interessante, as pessoas podem ficar mais engajadas e prestar mais atencdo ao que esta
sendo dito [de Oliveira and de Classe 2024]. O processo de construcio de storytelling
permite que os participantes transmitam suas experiéncias de vida, fagam com que suas
vozes sejam ouvidas, tenham empatia e se conectem emocionalmente, tanto contando,
quanto ouvindo histérias. A inducdo de emocdes durante as atividades de aprendizagem
¢ importante, ndo apenas para manter os alunos engajados, mas também para realcar a
relevancia da propria aprendizagem. O storytelling pode aumentar a compreensdao de
informagdes decorrente das emocdes que sdo identificadas a partir da experiéncia pessoal
[de Oliveira and de Classe 2024].

Apesar da importancia do storytelling no contexto educacional, os alunos e pro-
fessores t€m dificuldades no processo de criacdo de historias [de Barros et al. 2025].
Percebe-se dificuldades em elaborar, junto aos alunos, narrativas bem estruturadas,



com personagens que enfrentam desafios ou situacdes que exemplifiquem concei-
tos, que poderiam ajudar os alunos a entenderem o conteido de maneira contextual
[de Barros et al. 2025]. Outro obstaculo diz respeito a capacidade de organizacgdo logica
das ideias, uma vez que alunos mais jovens, da educagdo bdasica, ainda tém dificuldade
em articular inicio, desenvolvimento e desfecho de forma coerente. Entretanto, dois com-
ponentes podem contribuir significativamente para superar essas limitacoes.

O primeiro € o Digital Storytelling (DS), entendido como o uso de recursos digi-
tais para apoiar a criagdo de narrativas multimidia, como texto, imagem, dudio, musica e
video tornando o processo mais envolvente, acessivel e facilitador da expressao criativa
[de Barros et al. 2025]. Para os professores, o DS, tornou-se um aliado na construcdo de
storytelling na sala de aula. Além disso, a incorporacdo de ferramentas de inteligéncia
artificial generativa amplia ainda mais esse potencial, permitindo a criagdo rapida e per-
sonalizada de contetidos narrativos. Essas tecnologias tornam possivel que estudantes
criem histdrias mais ricas e visuais, mesmo com pouca experiéncia prévia. Assim, a [A
generativa se consolida como um recurso digital atual que complementa o DS e fortalece
praticas inovadoras na educacao.

O segundo consiste na adog¢ao, em conjunto com o DS, de um processo estruturado
que guie professores e alunos na elaboracao das histdrias, assegurando a participacao ativa
do estudante como protagonista da constru¢do narrativa. No mundo da criacdo, existem
algumas estruturas e técnicas padrao para o desenvolvimento de enredos envolventes e po-
derosos. Uma das mais famosas, antigas e utilizadas € a Jornada do Herd6i [Ricon 2006].
Nesse sentido, a utiliza¢ao da Jornada do Herdi apresenta-se como uma alternativa eficaz,
pois oferece um arcabouco claro e motivador para orientar a criagdo de narrativas educati-
vas de forma organizada, significativa e alinhada aos objetivos pedagdgicos. A Jornada do
Hero6i € uma estrutura narrativa utilizada em diferentes histdrias, desde mitologias antigas
até filmes e jogos modernos [Classe et al. 2025].

A partir das premissas apresentadas, este trabalho teve como objetivo apresentar
um processo de criacao de livros de historias personalizados, pensado para estimular o
aprendizado e o gosto pela leitura, na tentativa de dimuic¢ao do tempo de tela das criancas
atualmente. Para isso, foram feitas perguntas para sete criangas, de 5 a 7 anos, baseado
na estrutura da Jornada do Herd6i, gerando uma conexao e as deixando confortdvel para a
criagdo das histdrias. As respostas fornecidas por elas foram organizadas e utilizadas em
uma ferramenta de inteligéncia artificial generativa, que produziu livros individualizados,
incluindo textos e ilustragdes criadas especialmente para cada crianga. Para avaliar a
experiéncia, foi aplicado um questiondrio com escala Likert, buscando entender o nivel de
interesse e engajamento das criancgas apos receberem os livros. Os resultados mostraram
uma reagdo bastante positiva, indicando que a proposta pode ser ampliada para outros
grupos e adotada por professores em diferentes contextos escolares.

Este trabalho é composto da seguinte forma. A Secdo 2 apresenta os conceitos
fundamentais relacionados ao tema, compondo a Fundamentacdo Tedrica. A Secdo 3
descreve o processo de cria¢ao das historias personalizadas, incluindo o perfil do publico-
alvo, o numero de encontros realizados e as atividades desenvolvidas em cada um deles.
A Secao 4 retine e discute os resultados obtidos a partir dos questiondrios aplicados as
criancas participantes. A Secdo 5 apresenta as Consideracoes Finais. Por fim, sdo listadas
as referéncias bibliogréficas utilizadas no estudo.



2. Fundamentacao Teérica

A seguir, apresenta-se a fundamentacao tedrica que embasa este estudo, reunindo concei-
tos, pesquisas e referenciais essenciais para compreender o tema investigado. Essa secao
oferece o suporte conceitual necessario para sustentar as andlises e discussdes desenvol-
vidas ao longo do trabalho

2.1. StoryTelling

O termo “‘storytelling” combina “story” (histéria) e “telling” (contar, narrar), significando
“contar histoérias” de forma eficaz. O storytelling € a arte de transmitir uma mensagem
ou informacao através de uma narrativa envolvente, utilizando recursos como persona-
gens, cendrios e tramas para cativar o publico. Ele pode ser aplicado em diversas éreas,
como marketing, educacdo, literatura e até na criacdo de jogos, para conectar emocio-
nalmente o publico e facilitar a compreensao ou memorizacdo de uma ideia ou conceito
[de Barros et al. 2025].

O storytelling é uma técnica milenar que tem ganhado destaque no ambiente edu-
cacional moderno. Mais do que apenas entreter, o storytelling cria uma poderosa co-
nexado entre o conteido e os alunos, transformando o processo de ensino em algo mais
dindmico e envolvente [de Barros et al. 2025]. O storytelling se torna uma ferramenta
ainda mais poderosa na educacao, quando os alunos participam criando e compartilhando
suas proprias histérias, assim também aprimoram suas capacidades de escrita e narracdo
[de Barros et al. 2025]. A conexdo emocional gerada pelas historias € igualmente impor-
tante, pois quando os estudantes se identificam com personagens ou enredos, eles ficam
mais motivados para aprender [de Barros et al. 2025]. Essa técnica pode ser aplicada em
qualquer disciplina, desde ciéncias até historia, e adaptada para diferentes niveis de en-
sino, tornando o aprendizado mais dindmico e impactante [de Barros et al. 2025].

Apesar de seu potencial, muitos educadores ainda desconhecem as técnicas efi-
cazes de storytelling ou ndo sabem como aplicd-las em sala de aula. Esse desconheci-
mento limita o aproveitamento dessa ferramenta como recurso pedagégico. Diante disso,
surge a pergunta-problema: de qgue forma o storytelling pode ser estruturado e utilizado
para potencializar o processo de ensino-aprendizagem? Partindo dessa questao, algumas
possibilidades podem ser levantadas: o storytelling, quando bem aplicado, aumenta o en-
gajamento dos alunos; narrativas bem estruturadas facilitam a compreensao de conceitos
abstratos; e, essa técnica pode ser adaptada a diferentes contextos educacionais, desde a
educacdo infantil até o ensino superior [Mariot et al. 2025]. Nesse cendrio, a Jornada do
Heroi apresenta-se como uma solugdo narrativa eficaz, pois oferece uma estrutura clara,
motivadora e facilmente reconhecivel pelas criancas, permitindo organizar historias de
forma coerente e envolver os estudantes em processos de aprendizagem mais significati-
VOs.

2.1.1. Digital StoryTelling

O uso do storytelling como ferramenta de aprendizagem aponta para a relevancia dessa
abordagem na educagdo contemporanea, especialmente quando aliada as tecnologias di-
gitais. O storytelling oferece uma maneira envolvente de transmitir conhecimentos, ao



mesmo tempo em que promove uma aprendizagem significativa e emocionalmente co-
nectada para os alunos. Ao transformar o conteido pedagdgico em narrativas imersivas,
os educadores podem criar experiéncias que ndo apenas facilitam o aprendizado de con-
ceitos complexos, mas também incentivam o desenvolvimento de habilidades criticas e
criativas [da Silva et al. 2025].

A combinac¢ao de elementos multimodais, como texto, som, imagem e video, pro-
porciona um ambiente de aprendizagem dindmico, em que os alunos se tornam protago-
nistas do seu processo educacional. Além disso, o uso de aplicativos como o Toontastic
3D exemplifica como a tecnologia pode ser utilizada para fomentar o desenvolvimento
cognitivo e motor, principalmente na educacdo infantil [da Silva et al. 2025]. Especifica-
mente, o termo em inglés Digital Storytelling significa, em traducdo livre, o ato de contar
historias usando tecnologias e recursos digitais [da Silva 2025].

A integracao do storytelling digital com os principios da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) reforca a importancia de praticas pedagdgicas que promovem a au-
tonomia e a interagdo ativa dos alunos, especialmente ao permitir que eles contem suas
proprias historias e participem de forma ludica e significativa [da Silva et al. 2025]. Dessa
maneira, o storytelling nao é apenas uma técnica de ensino, mas um recurso poderoso
que contribui para a inclusao digital, o desenvolvimento de habilidades essenciais para o
século XXI e a criagdo de uma educacio mais inovadora e inclusiva. Ao unir narrativa e
tecnologia, o storytelling digital torna- se uma ferramenta indispensavel para preparar os
alunos para os desafios da sociedade contemporanea, onde as habilidades tecnoldgicas, a
criatividade e a capacidade de colaboracdo sao fundamentais [da Silva et al. 2025].

2.2. A Jornada do Herdi

Muitos consideram O Herd6i de Mil Faces, de Joseph Campbell, um dos livros mais im-
portantes do século XX. Em didlogo com as teorias de Carl Jung sobre os arquétipos e o
inconsciente coletivo, Campbell propde que todas as historias, de diferentes épocas, cul-
turas e formatos, sdo guiadas por um mesmo fio condutor. Assim, dos mitos antigos as
fabulas, dos contos de fadas aos grandes sucessos do cinema contemporaneo, a humani-
dade repete e reinventa essencialmente os mesmos padrdes narrativos [Ricon 2006].

Essa “historia oculta” por tras das demais historias € chamada por Campbell de A
Jornada do Her6i Mitol6gico. Sua estrutura tem servido de referéncia para profissionais
de diversas areas que trabalham com storytelling, incluindo psicélogos, escritores, conta-
dores de historias, dramaturgos, roteiristas, criticos de cinema e até autores e mestres de
RPG. Segundo Campbell, qualquer narrativa pode ser construida com base nos passos da
Jornada do Herdi e, inversamente, € possivel analisar uma histdria identificando nela cada
etapa desse percurso arquetipico [Ricén 2006].

Partindo desses conceitos, Christopher Vogler desenvolveu uma adaptacdo mais
enxuta e adequada as narrativas contemporaneas, especialmente as do cinema e da te-
levisdo. Em seu livro A Jornada do Escritor, ele apresenta uma versao da Jornada do
Herdi estruturada em passos claros, que podem orientar a criagao de histdrias seguindo os
principios identificados por Campbell [Ricén 2006].

A estrutura narrativa da jornada, parte de uma aventura do herdi, que enfrenta
desafios transformadores, supera um grande obstdculo e retorna para casa com uma nova



perspectiva. Ao longo dos anos, estudiosos adaptaram essa estrutura, sendo a Jornada do
Her6i de 12 Passos (Figura 1) um dos modelos mais influentes [Classe et al. 2025].
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Figura 1. As 12 fases da Jornada do Herdi, adaptado de [Classe et al. 2025].

Esse modelo, amplamente adotado no cinema e na literatura ocidental, divide-se
em trés atos principais: Partida, Iniciacao e Retorno. No primeiro ato, Partida, o her6i
vive sua rotina até receber um chamado para a aventura. Inicialmente pode recusar, mas
com o auxilio de um mentor, decide atravessar o limiar para o mundo desconhecido. No
segundo ato, Iniciacao, ele enfrenta testes, encontra aliados e inimigos, aproxima-se de
um grande desafio, passa por uma provacao intensa e recebe uma recompensa valiosa.
No terceiro ato, Retorno, o herdi inicia sua jornada de volta, encara um ultimo teste,
conhecido como ressurreicdo, e retorna transformado, trazendo consigo um aprendizado
ou um “elixir” que beneficia a todos [Classe et al. 2025].

No contexto educacional, a Jornada do Herdi aplicada ao storytelling pode au-
mentar o engajamento, a retencdo do conteido e a habilidade de resolucdo de pro-
blemas dos alunos [Classe et al. 2025]. Além disso, essa abordagem pode desper-
tar emogoes, reflexdes e conexdes pessoais, tornando o aprendizado mais significativo
[Classe et al. 2025].

2.3. A Inteligéncia Artificial Generativa na Educacao

De acordo com a ONG Todos Pela Educacdo, entre 2019 e 2021 houve um aumento de
66,3% no numero de criancas de 6 e 7 anos que, segundo seus responsaveis, ndo sabiam



ler e escrever [Amaral et al. 2024]. Esse problema foi impulsionado principalmente pela
pandemia, que dificultou o ensino presencial e transferiu o processo educacional para
o ambiente remoto. Vale ressaltar que a ndo alfabetizacdo das criangas na idade ade-
quada prejudica aprendizagens futuras e aumenta os riscos de reprovagao, abandono e
evasao escolar. Por essa razdo, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece
a alfabetizacdo como foco central da acdo pedagdgica nos dois primeiros anos do Ensino
Fundamental [Amaral et al. 2024].

Diante desse cendrio, o processo de ensino e aprendizagem da leitura infantil
pode se beneficiar significativamente das inovacdes tecnoldgicas atuais. Destaca-se que
a introducdo de plataformas baseadas em IA, que oferecem recursos educacionais per-
sonalizados, representa uma solucdo promissora para melhorar a qualidade da educacdo
e atender as diversas necessidades de aprendizagem. Nesse contexto ressalta-se, que a
capacidade das [As generativas de criar conteido de alta qualidade, adaptado ao nivel de
habilidade dos alunos, tem impactado positivamente o engajamento € a motivacdo dos
estudantes [Amaral et al. 2024]. Além disso, IAs generativas podem ajustar o contetido e
o nivel de dificuldade para cada aluno, garantindo que a experi€ncia de aprendizado seja
alinhada as necessidades e habilidades individuais, tornando o processo mais envolvente
e eficaz [Amaral et al. 2024].

A TA Generativa representa assim uma transformagdo paradigmatica, permitindo
que mdquinas gerem conteudos originais e criativos, aproximando-se das capacidades
humanas. Essa habilidade nao apenas desafia nossas concepgdes tradicionais de infancia,
mas também oferece oportunidades sem precedentes para reimaginar processos educacio-
nais, promovendo personalizacdo, acessibilidade e praticas pedagdgicas [Marques 2025].

3. O Processo de Criacao das Historias

A seguir, descrevemos como foi o processo de criagdo das historias digitais junto as
criangas, usando um conjunto de perguntas, baseado na Jornada do Her6i, adaptado para a
idade delas. Esse questionario ajudou a levantar as ideias principais que serviram de base
para que a [A generativa criasse historias personalizadas para cada participante. Todo esse
trabalho aconteceu em trés encontros presenciais, que sdo apresentados nesta secao.

3.1. Primeiro Encontro com as Criancas

No primeiro dia de participacdo no projeto, realizou-se uma visita a Brinquedoteca da
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS) com o objetivo de conhecer as
criangas participantes e a professora Luciene Cléa da Silva, coordenadora responsdvel
pelas acdes e projetos desenvolvidos no espaco. A visita contou com a presenca da dis-
cente Claudia Magno Pereira de Brito e de seu orientador de Trabalho de Conclusdo de
Curso (TCC), professor Anderson Corréa de Lima.

Durante esse primeiro encontro, foi apresentada as criangas uma cOpia impressa
de um livro autoral desenvolvido pela discente com auxilio da ferramenta Storybook, in-
tegrada a plataforma Gemini Pro, acessada por meio de conta universitaria institucional.
A narrativa foi lida para o grupo, acompanhada de uma explicagdo clara sobre o projeto de
TCC e seus objetivos gerais (Figura 2). Esse momento inicial desempenhou papel essen-
cial na constru¢do do vinculo necessério para o desenvolvimento das etapas subsequentes.


https://gemini.google.com/

A medida que a discente lia sua prépria histéria, observou-se que as criangas gradual-
mente direcionavam sua aten¢do a leitura, demonstrando crescente interesse e receptivi-
dade. Essa interacao possibilitou o estabelecimento de confianca, que foi uma condi¢do
fundamental para o engajamento infantil na pratica narrativa, conforme destacam estu-
dos sobre mediacao cultural e participacdo ativa em processos criativos [Vygotsky 1987],
[Nikolajeva et al. 2014].

Figura 2. Contagao da historia autoral

O aumento progressivo do engajamento das criancas durante a leitura também se
relaciona a estrutura da narrativa apresentada. Os elementos associados a Jornada do
Herd6i, contribuiram para capturar o interesse do grupo, uma vez que historias que seguem
essa estrutura tendem a favorecer identificacdo, reconhecimento de padrdes narrativos e
envolvimento emocional. Assim, o primeiro contato ndo apenas introduziu o projeto, mas
estabeleceu uma base narrativa compartilhada que se mostrou crucial para o desenrolar
das atividades criativas que ocorreriam nos encontros seguintes.

ApOs a leitura, comunicou-se as criangas que cada uma produziria sua propria
narrativa, informando que, na semana seguinte, seriam coletadas as informagdes ne-
cessdrias para o desenvolvimento das histérias individuais. O intervalo entre os en-
contros foi compreendido como um periodo preparatério, no qual as criangas pode-
riam refletir sobre os personagens, trajetorias e elementos narrativos que desejariam in-
corporar em suas producdes. Tal orientagdo buscou estimular o pensamento imagina-



tivo e a antecipagao criativa, aspectos que, segundo aprendizados sobre literatura infan-
til e constru¢do narrativa, favorecem a consolidag¢do de ideias e ampliam o repertorio
simbolico [Nikolajeva et al. 2014].

Como atividade complementar, ao término da apresentacao do livro autoral,
propds-se uma dinamica criativa na qual as criangas foram convidadas a desenhar o ani-
mal que mais lhes chamou atencao na histéria (Figura 3). Essa acdo teve como intuito
estimular a imagina¢do, favorecer a expressao grafica e fornecer um ponto de partida
concreto para a elaboracdo das narrativas individuais. Além disso, a atividade buscou
criar um contexto afetivo e simbdlico que pudesse servir de referéncia para o processo de
producdo textual a ser desenvolvido no encontro seguinte, reforcando a no¢do de autoria
e protagonismo infantil no processo narrativo.

Figura 3. Dinamica de desenho do animal principal de sua futura historia.

3.2. Segundo Encontro com as Criancas

No segundo encontro, foi realizada uma conversa com doze perguntas elaboradas pelos
autores, que foram adaptadas da Jornada do Hero1 proposta por Joseph Campbell e dire-
cionadas ao contexto da criacdo de narrativas infantis. A formulagdo desse instrumento



buscou traduzir cada etapa do percurso narrativo em questdes simples, diretas e acessiveis
a faixa etdria de 5 a 7 anos, permitindo que as criancas estruturassem intuitivamente suas
histérias seguindo uma ldgica cldssica de construcao narrativa.

Para introduzir a atividade, realizou-se inicialmente a releitura da histéria autoral
apresentada no primeiro dia, com o objetivo de retomar a proposta e contextualizar de
que forma as criancas poderiam desenvolver suas proprias narrativas (Figura 4). As sete
criancas presentes foram organizadas em trés grupos: dois compostos por duas criangas e
um composto por trés, o que favoreceu a colaboracdo entre pares durante a produgdo co-
letiva. Em seguida, procedeu-se a realizacao de uma entrevista gravada (Figura 5 e Figura
6), na qual as perguntas foram apresentadas de forma oral e reformuladas para adequagao
ao vocabuldrio do publico infantil, mantendo, contudo, os elementos estruturantes da Jor-
nada do Her6i.

Figura 4. Releitura da historia autoral para contextualizacao.



Figura 5. Captacao das historias por meio de gravacao.



il

#—,I

I~

A

Figura 6. Captacao das historias por meio de gravacao.



As questdes referentes ao Mundo Comum, como “Onde mora o seu her6i? E
um lugar tranquilo ou divertido?” e “O que o herdi mais gosta de fazer no dia a dia?”,
possibilitaram que os grupos descrevessem o cendrio inicial e definissem o protagonista
antes do inicio da aventura. Na sequéncia, o Chamado para a Aventura foi abordado por
meio da pergunta “Um dia, algo diferente acontece... o que é?”, permitindo identificar
o evento que desencadearia a narrativa. Relacionada a essa fase, a Recusa do Chamado
foi explorada por meio da pergunta “O her6i aceita na hora ou fica com medo primeiro?”,
que buscou evidenciar possiveis hesitagdes ou insegurancas do personagem principal.

Para contemplar o Encontro com o Mentor ou outras figuras auxiliares, incluiram-
se as perguntas “Quem chama o her6i para uma aventura?” e “Quem aparece para ajudar
o herdi nessa aventura?”’, orientando as criangas a inserirem personagens secunddrios res-
ponsdveis por apoiar ou incentivar o herdi. A Travessia do Limiar, embora nio represen-
tada por uma pergunta especifica, emergiu implicitamente quando os grupos descreveram
a decisdo do herdi em aceitar o chamado e iniciar a aventura.

As etapas relacionadas as Provas, Aliados e Inimigos foram aprofundadas por
meio das perguntas “Que presente méigico ou especial o heroi recebe?” e “Qual € o pri-
meiro desafio que ele encontra no caminho?”. O presente migico atuou como recurso
narrativo facilitador, enquanto o primeiro desafio introduziu o inicio da trajetéria de en-
frentamento. A Provacdo Médxima, momento de maior tensdo, foi identificada a partir da
pergunta “O que acontece quando o herdi enfrenta o maior desafio de todos?”.

Posteriormente, elementos ligados a Recompensa e a Ressurreicao foram abor-
dados pelas questdes “Como o herdi se sente ao conquistar a vitéria?” e “O que mudou
no her6i depois de viver essa aventura?”’, permitindo observar tanto os efeitos emocio-
nais quanto a transformagdo interna do protagonista apos superar os desafios. Por fim, a
etapa do Caminho de Volta foi explorada pela pergunta “Quem espera o her6i de volta
em casa?”, enquanto a fase final, denominada Retorno com o Elixir, aparece integrada
a reflexdao sobre a transformacdo do heréi, compreendida, no contexto infantil, como o
principal elemento trazido de volta ao ambiente inicial.

Dessa forma, o questiondrio aplicado e conduzido por meio da entrevista gravada
possibilitou que cada grupo construisse sua narrativa de forma estruturada, mantendo
coeréncia interna e contemplando as principais etapas da Jornada do Herdi. A adaptacao
metodolégica mostrou-se adequada as capacidades cognitivas das criangas participantes,
favorecendo a elaboracdo de histérias completas, com inicio, desenvolvimento e desfecho
claramente definidos.

3.3. Terceiro Encontro com as Criancas

No terceiro encontro, foram entregues os livros previamente impressos contendo as
histdrias desenvolvidas por cada crianga (Figura 7). Cada exemplar foi personalizado com
o nome de sua respectiva autora ou autor, com o intuito de fortalecer a percepcao de au-
toria, identidade narrativa e pertencimento ao processo criativo (Figura 8). Tal estratégia
dialoga com elementos estruturantes da Jornada do Herdi, especialmente no estagio co-
nhecido como retorno com o elixir, no qual o protagonista retorna ao “mundo comum”
trazendo consigo um artefato simbdlico que materializa sua conquista. Nesse contexto,
o livro impresso funciona como um “elixir” simbdlico, representando a trajetdria criativa
percorrida pelas criancas durante a atividade.
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Figura 8. Livros autorais com respectivas assinaturas das criancas.



O repositorio dos livros produzidos pode ser acesso por meio do link: Livros
Gerados.

As criangas tiveram inicialmente um periodo dedicado a exploracdo individual
de seus livros, seguido da leitura autdbnoma das histérias produzidas (Figura 9). Posteri-
ormente, observou-se o compartilhamento espontaneo dos exemplares entre elas, pro-
movendo um ambiente de interagdo colaborativa, troca de impressdes e valoriza¢ao
coletiva das producdes. Essa dinamica reforcou a dimensdo social do processo de
construcdo narrativa, aproximando-se das discussdes de Vygotsky sobre aprendizagem
mediada e constru¢cdo conjunta de significados [Souza and Kramer 1991]. A recepcao
geral caracterizou-se por entusiasmo, curiosidade e elevada satisfacao.

Figura 9. Momento de leitura das histérias autorais.

Para as criancas que ndo estiveram presentes no segundo encontro, foram forne-
cidos exemplares impressos da histria desenvolvida no primeiro encontro, assegurando
condi¢des equanimes de participagcdo e continuidade no processo pedagégico. Tal me-
dida visou garantir que todas as criangas pudessem vivenciar a experiéncia de autoria de
maneira integral, evitando sentimentos de exclusao.

Ao término da atividade, realizou-se a coleta de feedback por meio de um ques-
tiondrio estruturado, composto por quatro perguntas objetivas, que buscavam investigar:
(a) a percepcao geral sobre a atividade; (b) 0 modo como se sentiram ao produzir seus
proprios livros; (c) a nota atribuida ao material criado; e (d) a elaboragdo de um dese-
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nho representando suas emocodes diante do processo de criacdo e visualiza¢do do livro
finalizado (Figura 10). Essa etapa buscou ndo apenas avaliar a recep¢do da proposta,
mas também compreender como a experiéncia narrativa impactou a dimensao afetiva e
expressiva das criangas.

Figura 10. Coleta de feedback das criangas.

ApO6s o preenchimento dos questiondrios, tornou-se evidente o alto grau de en-
gajamento gerado pela atividade. As criangas demonstraram entusiasmo acentuado, ver-
balizando o desejo de criar novas histdrias e continuar produzindo livros. Muitos dos
desenhos elaborados refletiram esse entusiasmo, exibindo representac¢des de alegria, or-
gulho e identificagdo com suas criacdes. Além disso, varias criangas expressaram espon-
taneamente que acharam “bonito” e “divertido” o processo de criagdo da propria historia,
indicando que a experi€ncia ndo apenas estimulou competéncias narrativas, mas também
favoreceu a construcdo positiva da autoimagem enquanto produtoras de contetido cultu-
ral. Em termos pedagdgicos, esses resultados apontam para a relevancia de metodologias
que valorizem a autoria infantil, incentivem a expressao subjetiva e integrem elementos
narrativos estruturados, como a Jornada do Her61, de forma acessivel e significativa.



3.4. As Ferramentas de IA Generativa Utilizadas

Durante o desenvolvimento deste trabalho, foram empregadas diversas ferramentas de In-
teligéncia Artificial Generativa com o objetivo de apoiar o processo de criacdo. A primeira
ferramenta utilizada foi o Storrybook, da plataforma Gemini Pro, aplicada inicialmente
a producdo do livro autoral de referéncia. Esse material serviu como demonstrativo para
as criancas, contribuindo para a contextualizacdo de como poderiam estruturar e elaborar
seus proprios livros.

A segunda ferramenta adotada foi a extensao Whisper integrada dentro do Google
Colab, responsavel pela transcricdo automdtica de dudio para texto. Essa solucdo
foi empregada para auxiliar na organizacdo das narrativas produzidas oralmente pelas
criangas. ApOs a transcri¢do e conferéncia dos dudios, procedeu-se a elaboracdo de
roteiros individualizados para cada histéria. Parte das criangas, especialmente aquelas de
menor faixa etdria, necessitou de apoio adicional na constru¢do do repertdrio criativo.
Nesse estagio, utilizou-se o Chat GPT como ferramenta complementar para organizar e
aprimorar os roteiros fornecidos pelos participantes.

Exemplo de roteiro criado pelo Chat GPT:
TITULO: “Jaré e a Defesa da Floresta Encantada”
1. Introducao — Apresentando Jaré e seu Mundo Cenario:

Uma floresta vibrante e idmida, cheia de arvores enormes, folhas brilhantes e sons
de péssaros ao amanhecer. No meio do rio que corta a floresta, existe uma casa de algas,
tecida como se fosse um ninho molhado, iluminada por pequenos peixinhos luminosos a
noite. Personagem principal: Jaré, um jacaré gentil, brincalhdo e muito esperto, conhe-
cido por ter as melhores ideias da floresta. Amigos proximos: Pacu, um peixinho rapido
e curioso, Lontra, brincalhona e cheia de energia, Coruja, sdbia e observadora.

2. A Vida Tranquila na Floresta

Jaré acorda todas as manhas nadando pela dgua fresca. Pacu nada ao seu redor
fazendo bolhinhas. A Lontra brinca de deslizar entre as pedras. A Coruja observa tudo do
alto, dando conselhos sabios. A floresta vive feliz e em harmonia.

3. O Problema Aparece

Um dia, a Coruja pousa em um galho e diz: “Jaré, tem algo errado! Eu vi humanos
com mdquinas enormes... Eles querem cortar a floresta para construir uma cidade!”
Assustados, os amigos se reinem: Pacu treme nas nadadeiras, A Lontra faz uma careta
preocupada, Jaré fecha os olhos e pensa fundo.

4. A Decisao

Jaré abre os olhos com determinagdo: “Ndo vamos deixar que destruam nosso
lar! A floresta € nossa casa. Vamos protegé-la!” Seus amigos concordam com um coro
animado.

5. O Plano dos Animais
As Corujas

A Coruja lider retine todas as outras corujas da floresta. Elas bateriam asas o mais


https://gemini.google.com/
https://colab.research.google.com/
https://colab.research.google.com/
https://chatgpt.com/

rapido possivel para formar um tornado de vento. Jaré, Pacu e Lontra Eles teriam outra
missdo: Jaré iria reunir lama grossa e pegajosa do fundo do rio. Pacu ajudaria a misturar,
nadando em circulos. Lontra organizaria a “lancadeira”: galhos dobraveis que langavam
bolas de lama. Com isso, eles criariam lancas de lama para assustar os humanos.

6. A Chegada dos Humanos

Os humanos entram na floresta com maquinas barulhentas, mapas e capacetes.
Eles comecam a medir o terreno e marcar arvores para derrubar. Mas nesse instante. . .

7. O Ataque Magico dos Animais

As Corujas Elas voam velozmente em circulos. As asas brilham sob o sol e o
vento gira, gira, gira... Até formar um grande tornado de vento perfumado de folhas! O
tornado empurra poeira, folhas, galhos e assustas as maquinas humanas. Os Animais da
Agua

Jaré da o comando: “Agora!”

A lontra aperta o galho-langadeira e PLOFT! Lancas de lama voam pelo ar como
pequenas flechas fofas. Pacu pula e faz respingos como fogos de artificio de dgua. A
lama cai nas botas, mochilas, mapas e chapéus dos humanos, que ficam completamente
confusos.

8. Os Humanos Desistem

Os humanos olham para a unido dos animais: as corujas formando um tornado,
o jacaré liderando, a lontra rindo, o pacu nadando rdpido... E entdo percebem: “Esta
floresta € viva... € o lar deles. Ndao podemos destruir isso.” Eles guardam suas maquinas
e vao embora.

9. A Grande Comemoracao

Assim que os humanos desaparecem... Festa! Jaré ganha um abraco apertado
da Lontra. Pacu pula sobre sua cauda fazendo arco-iris de dgua. As corujas pousam
nos galhos batendo asas de alegria. Uma festa comeca até tarde: Foguinhos mégicos
de vaga-lume iluminam, Jaré danca balancando o rabo, Lontra roda pelo chao, Pacu faz
coreografias de bolhas, Coruja canta com voz suave.

10. Encerramento

Jaré olha a floresta protegida e diz: “Quando todos se unem, nada pode destruir
nossa casa.”

E assim, a floresta dorme em paz, segura nos bracos de seus guardioes.

Com os roteiros finalizados, foi elaborado um prompt personalizado contendo
descricoes das imagens e do enredo de cada pagina dos livros. Esse prompt serviu de base
para nova utilizacdo do Storrybook do Gemini PRO, responsavel por gerar o material
ilustrado na versao final dos livros.

Exemplo de prompt criado a partir do roteiro:

Gere um livro com as seguintes descrigdes:



Titulo: “Jaré e o Exército da Natureza”

De ”Rafael”

Ilustragcdes em CORES SUAVES (tons pastel, luz branda, bordas suaves)
Péagina 1 — A Casa de Algas de Jaré

Cenario detalhado (cores suaves): Um rio tranquilo serpenteia pela floresta, refle-
tindo o céu em azul bebé e verde dgua. Entre as algas dancantes, surge uma casinha feita
inteiramente de algas trangadas, nas cores verde menta, verde pastel e marinho clarinho.
Vagalumes em amarelo suave iluminam a entrada. Jaré, um jacaré simpético, com pele
em tons de verde oliva suave e olhos grandes e bondosos, aparece sorrindo na porta da
sua casa aquatica.

Enredo: Jaré vivia ali, feliz e tranquilo, numa casa de algas que balangcava como
um berco sempre que o rio soprava um ventinho.

Péagina 2 — Os Amigos da Floresta

Cenario detalhado (cores suaves): O rio abre espagco para uma pequena lagoa em
tons azul pastel, com plantas aquéticas coloridas em rosa claro, lilds e verde-claro. O Pacu
nada rdpido, brilhando em cinza pérola. A Lontra arqueia o corpo na dgua, com pelagem
marrom clarinho. A Coruja observa tudo do alto de um galho, com penas em bege, creme
€ marrom suave.

Enredo: Jaré tinha muitos amigos leais: o Peixe Pacu, a Lontra brincalhona e a
Coruja sdbia, que sempre sabia de tudo antes de todos.

Péagina 3 — A Floresta em Paz

Cenario detalhado (cores suaves): A floresta aparece iluminada por luz difusa,
com darvores altas em verde musgo suave, cipdés em verde menta, flores pequenas em
amarelo claro e rosa pastel. Tudo tem um toque suave, como se o cendrio tivesse sido
pintado com pincéis molhados de luz.

Enredo: A floresta era viva e tranquila. Os animais nadavam, voavam, brincavam
e se alimentavam em paz.

Péagina 4 — A Ma Noticia da Coruja

Cenario detalhado (cores suaves): Galhos em marrom amadeirado e folhas caindo
em verde palido. A Coruja desce rapidamente com asas bem abertas but mantendo cores
suaves, em bege e creme.

Enredo: Certa manha, a Coruja chegou aflita: — “Jaré, humanos estao chegando!
Eles querem derrubar a floresta inteira para construir uma cidade!”

Pégina 5 — A Reunido dos Amigos

Cenario detalhado (cores suaves): Uma clareira ampla, coberta por grama verde
clarinho. Jaré, Lontra, Pacu e a Coruja se redinem. Atrds, sombras suaves de arvores altas,
todas desenhadas em tons desaturados, criando um ambiente tranquilo mesmo dentro do
perigo.

Enredo: Os amigos se reuniram para pensar no que fazer. Jaré disse: — “Nao



vamos deixar que tirem nosso lar!”
Péagina 6 — O Plano dos Animais

Cenario detalhado (cores suaves): A floresta ganha movimento: Corujas voando
em circulos em tons cinza pastel, Jaré e Lontra mexendo em pocas de lama em marrom
suave, Pacu fazendo ondas suaves no rio.

Enredo: — As corujas vao criar um tornado de vento! — NOs vamos preparar
lancas de lama para assusta-los! — Vamos mostrar que essa floresta tem dono!

Pégina 7 — A Chegada dos Humanos

Cenario detalhado (cores suaves): Humanos aparecem no horizonte, mas ilustra-
dos com linhas suaves e roupas em tons claros (azul céu e cinza claro), sem agressividade.
Eles carregam mapas e maquinas pintadas suavemente em amarelo palido e cinza gelo.
Enredo: Os humanos chegaram com mdaquinas grandes, prontos para marcar a floresta.
Eles achavam que ali ndo vivia ninguém importante.

Pé4gina 8 — As Corujas Criam o Tornado

Cenério detalhado (cores suaves): Corujas giram no céu em circulos perfeitos,
criando um tornado de vento em tons de branco, cinza claro e azul clarinho. Folhas giram
no ar, pintadas delicadamente.

Enredo: As corujas bateram as asas com rapidez, formando um tornado suave,
mas forte o bastante para assustar os humanos.

Péagina 9 — Jaré Lidera o Ataque da Lama

Cenario detalhado (cores suaves): Lontra e Pacu preparam bolas de lama em mar-
rom claro e bege. Jaré mira com precisao. A lama voa com trilhas suaves no ar.

Enredo: Jaré comandou as langas de lama! — “Agora!” A lama caiu nos mapas,
botas e chapéus dos humanos.

P4gina 10 — Humanos Surpresos

Cenaério detalhado (cores suaves): Humanos com expressdes confusas, olhando o
tornado e os animais unidos. As cores permanecem calmas, deixando a cena leve e segura
para criancas.

Enredo: Assustados e surpresos, os humanos perceberam algo especial: Os ani-
mais estavam defendendo seu lar com todas as forgas.

P4gina 11 — A Mudanca de Coracao

Cenario detalhado (cores suaves): Os humanos conversam entre si em meio ao
vento suave, segurando seus mapas amarrotados. A floresta é mostrada brilhando em
verde pastel, bonita demais para ser derrubada.

Enredo: Eles entdo disseram: — “Essa floresta é o lar deles. Nao podemos
destruir iss0.” E foram embora, desistindo da cidade.

Pagina 12 — A Grande Festa dos Animais

Cenaério detalhado (cores suaves): Uma festa iluminada por vaga-lumes em ama-
relo suave, animais dancando, 4gua do rio brilhando em azul clarinho. Jaré abraca a



Lontra, Pacu pula fazendo bolhas, Coruja abre as asas.

Enredo: Os animais comemoraram até tarde! Dancaram, cantaram e se
abracgaram, felizes por terem salvado seu lar.

Péagina 13 — O Encerramento Aconchegante

Cenaério detalhado (cores suaves): Noite tranquila, céu em azul profundo suave,
lua em amarelo claro. Jaré descansa em sua casa de algas, com o rio calmo ao redor.

Enredo: Jaré suspirou feliz e pensou: — “Quando a floresta precisa, todos nds
viramos herois.”

E assim, a floresta adormeceu protegida.

3.5. O Termo de Consentimento Utilizado

O projeto da Brinquedoteca da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS)
adota procedimentos €ticos e legais para assegurar a protecao da imagem e das producoes
narrativas das criangas participantes. Para esse fim, € utilizado um termo de consenti-
mento que contempla a autorizacdo para uso de imagem (Figura 11) e para utilizacdo das
narrativas infantis produzidas durante as atividades (Figura 12). Esse documento é apre-
sentado aos pais ou responsdveis no momento da inser¢do da crianca no projeto, sendo
indispensavel sua assinatura para a participacao nas acdes propostas. Além disso, é rea-
lizada a coleta de informagdes por meio de uma ficha cadastral individual, que permite a
organizagdo e o acompanhamento das atividades de forma segura e adequada.

ASSINATURA DOS PAIS/RESPONSAVEL

TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM DA CRIANCA

Eu. . nacionalidade
estado civil . portador da Cédula de identidade RG n°.
mserito no CPF/MF sob no° . residente no

endereco .
municipio de Estado: . responsavel pelo menor

. AUTORIZO o uso da imagem do
mesmo em todo e qualquer material entre fotos e documentos. para ser utilizada na

publicagdo da Brinquedoteca da UFMS.

A presente autorizacdo ¢ concedida a titulo gratuito, abrangendo o uso da imagem acima
mencionada em todo territdrio nacional. Por esta ser a expressdo da minha vontade declaro
que autorizo o uso acima descrito sem que nada haja a ser reclamado a titulo de direitos
conexos a imagem da crianca ou a qualquer outro, e assino a presente autorizagio.
de de 2025.

Assinatura do responsavel

Figura 11. Termo de uso das imagens das criancas utilizado pelo projeto da
Brinquedoteca UFMS.



TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DAS NARRATIVAS INFANTIS

Eu. . nacionalidade
estado etvil . portador da Cédula de identidade RG n®.
inserite  no CPE/MF sob n° . residente no

endereco

municipio de Estado: . responsavel pelo menor

. AUTORIZO o uso das narrativas do
mesmo em todo e qualquer material entre fotos e documentos, para ser utilizada na

publicagio da Brinquedoteca da UFMS.

Declaro estar ciente de que todas as narrativas serdo utilizadas somente para fins
académico-cientificos e de maneira sigilosa, preservando totalmente a crianga supracitada. A
presente autorizacio ¢ concedida a titulo gratuito. abrangendo o uso da imagem acima
mencionada em todo territério nacional.

Por esta ser a expressdo da minha vontade declaro que autorizo o uso acima descrito sem que
nada haja a ser reclamado a titulo de outros, assino a presente autorizagio.
_de de 2025.

Assinatura do responsavel

Figura 12. Termo de autorizacao de uso das narrativas infantis utilizado pelo
projeto da Brinquedoteca UFMS.

A adocgdo desses termos atende as disposi¢oes da Lei Geral de Protecdo de Dados
Pessoais (Lei n® 13.709/2018 — LGPD), que estabelece principios para o tratamento de
dados pessoais, incluindo imagens, garantindo que o consentimento seja livre, informado
e inequivoco, com finalidades especificas previamente esclarecidas. Essa pratica assegura
a preservacdo da privacidade, da dignidade e dos direitos fundamentais das criangas e de
seus responsdveis, além de promover transparéncia e conformidade com normas éticas
aplicaveis a projetos educacionais e de extensao universitaria.

3.6. A Brinquedoteca da UFMS

A Brinquedoteca € uma Unidade de Apoio vinculada a Faculdade de Educagao (Faed),
responsavel por proporcionar aos estudantes de graduacdo em Pedagogia e de pos-
graduacdo em Educacdo e cursos afins, formagao profissional, por meio do atendimento
de criancas em atividades lidicas no espaco da Brinquedoteca: Centro de Formacgao
[UFMS 2025].

A Brinquedoteca da Cidade Universitéria caracteriza-se como a¢ao dos Programas
“Se cuide, Te amo: uma agdo do coracdo da UFMS” e “Sou Mulher UFMS”, sendo uma
atividade em conjunto com a Pré-Reitoria de Cidadania e Sustentabilidade (Procids), Pré-
Reitoria de Assuntos Estudantis (Proaes), Pr6-Reitoria de Gestdo de Pessoas (Progep), e
da Faculdade de Educacdo (Faed), e visa o desenvolvimento de atividades lddicas, re-
creativas e afetivas as criangas filhos e filhas de estudantes, servidores e colaboradores
terceirizados em situac@o ou nao de vulnerabilidade econdmica [UFMS 2025]. Na Brin-
quedoteca sao desenvolvidas atividades lddicas, recreativas e afetivas a filhos ou criancas
sob a guarda de estudantes, servidores da UFMS e colaboradores terceirizados da UFMS
[UFMS 2025].



4. Discussao de Resultados

ApOs a coleta dos feedbacks das criancas, foram produzidas representagdes graficas no
software Power BI, com o propésito de organizar e apresentar de forma sistematizada as
respostas obtidas por meio do instrumento avaliativo aplicado (Figura 13). O questiondrio
foi composto por quatro questdes, sendo trés de natureza fechada, estruturadas segundo a
escala Likert e voltadas a apreciac@o do processo “Faca seu Proprio Livro”, a percepcao
sobre a atividade proposta e a avaliacdo geral da experi€ncia. A quarta questao, de carater
aberto, solicitava que as criancas descrevessem ou ilustrassem seus sentimentos durante a
producdo de seu primeiro livro autoral.
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®1- Vocé gostou de criar seu préprio livro? ® 2- O que vocé achou da atividade? ®3- Qual nota vocé daria para essa atividade?
Figura 13. Grafico com as respostas de cada crianca.

De modo geral, a recep¢ao das criancas em relacdo aos livros gerados foi extrema-
mente positiva. Observou-se que elas demonstraram satisfacao, alegria e orgulho por te-
rem participado da criagdo de suas proprias narrativas impressas. Embora algumas tenham
escrito apenas breves palavras na questdo aberta do questiondrio e, em certos casos, te-
nham deixado essa resposta em branco, o didlogo estabelecido durante a atividade revelou
um quadro significativamente mais expressivo. Nos momentos de conversa espontanea, as
criangas manifestaram repetidamente impressodes muito favordveis sobre suas produgdes,
recorrendo a adjetivos e expressdes como “legal”, “bonito”, “divertido”, “interessante”
e ‘“criativo”, termos que se refletem na nuvem de palavras apresentada posteriormente
(Figura 14). Essa discrepancia entre a sintese textual registrada no questiondrio e a ri-
queza das verbalizac¢des orais reforca a importancia de multiplas formas de expressao na
avaliacdo de experiéncias pedagogicas, especialmente em contextos envolvendo criancgas,
cujas competéncias narrativas e reflexivas ainda estdo em desenvolvimento.
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Figura 14. Nuvem de palavras das impressoes expressas verbalmente pelas
criangas.

A andlise do processo evidenciou também que a Jornada do Herdi desempe-
nhou papel essencial na constru¢cdo das narrativas desenvolvidas pelas criangas. A es-
trutura mitica, descrita pela jornada, funcionou como um arcabougo narrativo que faci-
litou a organizagdo interna das histdrias e estimulou o processo imaginativo infantil. A
apresentacdo de um protagonista, a presenca de um desafio, o contato com figuras de
apoio e a conclusdo marcada por transformacgdo pessoal configuraram elementos que ori-
entaram intuitivamente o desenvolvimento das tramas. Esse conjunto de referéncias am-
pliou as possibilidades criativas das criangas, favorecendo a elaboracao de personagens,
cendrios e conflitos de forma mais estruturada. Tais resultados demonstram o potencial
pedagégico da utilizacdo de modelos narrativos cldssicos como mediadores do processo
de criacdo literaria em ambientes educativos.

Assim, tanto as respostas objetivas, quanto as interacdes verbais registradas du-
rante a atividade indicam que a proposta favoreceu o engajamento, a expressao criativa e
a valorizacdo da autoria infantil. Os resultados evidenciam a relevancia de metodologias
que integrem estrutura narrativa, imaginacdo e mediacao pedagdgica de maneira inten-
cional e significativa, contribuindo para o fortalecimento das capacidades expressivas e
criativas das criancas.

5. Consideracoes Finais

A presente pesquisa investigou o potencial do Storytelling Assistido por Inteligéncia Ar-
tificial (IA), fundamentado na estrutura da Jornada do Heréi, como recurso inovador para
apoiar o desenvolvimento da imaginacao e da leitura na infancia. Os resultados obtidos,
por meio da experimentacgdo realizada na Brinquedoteca da Universidade Federal de Mato
Grosso do Sul (UFMS), confirmaram a eficdcia da proposta, evidenciando elevados niveis
de engajamento, motivagdo e satisfacdo por parte das criangas participantes.

O contato direto com as criangas mostrou-se essencial para a construgdo deste
trabalho, sobretudo por se tratar de uma faixa etaria em que a exploracao do imaginario



¢ fundamental. A interacdo continua possibilitou adotar estratégias metodoldgicas para
além do uso de instrumentos estruturados, como questionarios, demandando a criagdo de
contextos narrativos, a elaboracdo de perguntas orientadas as histdrias previamente conhe-
cidas pelas criangas e o estimulo a incorporagao de referéncias familiares em suas préprias
produgdes textuais. Esse processo ndo apenas enriqueceu a investigacdo, como também
evidenciou que a proposta possui potencial de aplicacdo para além do ensino elemen-
tar, podendo ser explorada em niveis mais avancados, inclusive em cursos de graduacgao,
especialmente em areas que envolvem criatividade, educacio, narrativas ou tecnologias
digitais.

5.1. Contribuicoes e Implicacoes Pedagogicas

O processo de personalizacdo narrativa, mediado por ferramentas de Inteligéncia Artificial
Generativa, demonstrou ser um instrumento poderoso para superar desafios comumente
observados no processo de criacdo de histérias no contexto educacional.

A adoc¢ao da Jornada do Herdi ofereceu uma estrutura clara, motivadora e facil-
mente reconhecivel pelas criangas, permitindo que as criancas, mesmo na faixa etéria
explorada (5 a 7 anos), articulassem suas narrativas de forma coerente, com inicio, desen-
volvimento e desfecho bem definidos.

A TA generativa possibilitou a rdpida materializacdo das escolhas criativas das
criangas, gerando livros individuais com textos e ilustracdes originais, o que intensificou o
sentimento de autoria e pertencimento. A satisfacdo positiva e o entusiasmo generalizado,
refletidos nas respostas do questiondrio com escala Likert (Figura 13), sugerem que essa
abordagem pode efetivamente estimular o interesse pela leitura e favorecer a expressao
criativa infantil.

A pesquisa consolida a perspectiva de que a personalizacdo narrativa mediada
por 1A pode enriquecer significativamente as praticas pedagdgicas, alinhando-se a ne-
cessidade de inovagdes tecnoldgicas para melhorar a qualidade da educagdo e atender as
necessidades de aprendizagem individualizadas.

Apesar das vantagens, a implementacdo da IA na educac¢ao infantil enfrenta desa-
fios significativos. Entre eles, estd a possibilidade de perpetuar vieses existentes, uma vez
que os modelos de linguagem sdo treinados em grandes conjuntos de dados que podem
refletir preconceitos humanos em criangas e adultos para viverem de maneira critica e
consciente na sociedade digital [Marques 2025].

5.2. Desafios e Etica da IA na Educacao

E fundamental reconhecer que a integracdo da IA Generativa no ambiente educacional
nao ¢ isenta de desafios, que merecem atencao continua:

* Vieses e Transparéncia: Existe o risco inerente de perpetuacio de vieses, uma
vez que os modelos de linguagem sao treinados em grandes conjuntos de dados
que podem refletir preconceitos humanos. A falta de transparéncia sobre o fun-
cionamento dos algoritmos reforca a necessidade de uma educaciao que prepare
criangas e adultos para viverem de maneira critica e consciente na sociedade digi-
tal [Marques 2025].



* Formacao Docente: Ha o risco de dependéncia excessiva de ferramentas digitais,
o que pode levar a desprofissionalizacdao dos educadores se as tecnologias forem
usadas como substitutas em vez de complementos ao trabalho humano.

* Aspectos Legais: O projeto demonstrou a importincia da conformidade legal
e ética, utilizando Termos de Consentimento para o uso de imagem e narrativas
alinhados a Lei Geral de Protecao de Dados Pessoais (Lei n¢ 13.709/2018-LGPD).

Conclui-se que o uso assistido de IA, estruturado pela Jornada do Herdi, repre-
senta um caminho promissor para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas inovado-
ras, tornando o aprendizado mais envolvente e personalizado para a infancia, trazendo
também a importancia da continuac¢do do estudo com uma maior quantidade de criancas
para melhor andlise dos resultados.
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