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Abstract. Despite the benefits of digital storytelling in the educational context,
planning lessons that can align pedagogical content with a good story and the act
of storytelling is a challenge for many teachers. In this context, using tools such
as Generative AI can contribute to planning lessons that involve digital storytelling,
aligning narrative elements of the story with the elements of pedagogical content.
The purpose of the JoLApp (Journey of Learner Application) is to provide a simple
and intuitive interface where teachers can use the power of Generative AI to assist
in planning lessons that involve digital storytelling. The JoLApp allows for the quick
filling of information about the learning content of one or more lessons, objectives,
and narrative elements (characters, emotions etc.) and then takes care of requesting
and displaying digital storytelling from AI. Therefore, JoLApp is a system that allows
teachers to plan their lessons in an immersive, engaging, and playful way, while at
the same time making their student listeners learn, just as a storyteller makes it
possible.
Keywords. Digital Storytelling, Generative AI, JoLApp, Planning Lecture.

Resumo. Apesar dos benefı́cios do storytelling digital no contexto educacional,
planejar aulas que consigam alinhar o conteúdo pedagógico a uma boa história
e ao ato de contar é um desafio para muitos professores. Neste contexto, o uso de
ferramentas como IA Generativa podem contribuir com este processo de planejar
aulas que envolvam storytelling digital, alinhando elementos narrativos da história
com os elementos do conteúdo pedagógico. Este é o propósito do JoLApp (Journey
of Learner Application), prover uma interface simples e intuitiva na qual professores
possam usar o poder da IA Generativa para auxiliar o planejamento de aulas
que envolvam storytelling digital. O JoLApp permite o preenchimento rápido de
informações sobre o conteúdo de aprendizado de uma ou mais aulas, objetivos e
elementos narrativos (personagens, emoções etc.) e, se encarrega, em seguida, de
requisitar a IA para gerar o storytelling digital e exibi-lo. Portanto, o JoLApp é um
sistema que permite ao professor planejar suas aulas de forma imersiva, engajante,
lúdica e ao mesmo tempo, fazer com que os seus alunos ouvintes aprendam, tal como
uma contação de história possibilita.
Palavras-chave. Storytelling Digital, IA Generativa, JoLApp, Planejamento de Aulas.

Anais Estendidos do XIII Congresso Brasileiro de Informática na Educação (CBIE 2024)

123DOI: 10.5753/cbie_estendido.2024.243345



Journey of Learner Application (JoLApp) - O Poder da IA
Generativa no Planejamento de Aulas com Storytelling 

André Silva de Oliveira, Bruno Bastos Manso, 
Eduardo Gomes de Oliveira e Tadeu Moreira de Classe

Grupo de Pesquisa em Jogos para Contextos Complexos (JOCCOM)
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO)

Rio de Janeiro – RJ – Brasil

Contexto

Problema

Objetivo

Apesar dos bene�cios do storytelling no contexto 
educacional, os professores têm dificuldades 
(escolher temas, escrever roteiros e desenvolver 
a história) no processo de criação de histórias 
(Çe�n, 2021).

Neste contexto, foi proposto o sistema Journey 
of Learner Applica�on (JoLApp) que é um sistema 
web baseado no framework Journey of Learner 
(JoL) (Oliveira e Classe, 2024), cujo propósito é 
fornecer apoio para que professores de qualquer 
nível educacional (fundamental, médio, superior etc.) 
ou disciplina (Português, Matemá�ca, Ciência da 
Computação etc.) possam planejar conteúdos 
de aprendizagem baseados em storytel l ing 
educacional de uma maneira mais simples e eficaz.

A integração da Inteligência Ar�ficial (IA) marca 
uma evolução significa�va do storytelling tradicional
para o storytelling digital (SD) (Tarigan et al., 2024). 
Essa progressão não apenas simplifica a criação de 
conteúdo, mas também aprimora o SD com 
p e rs o n a ge n s  ge ra d o s  p o r  I A  o fe re c e n d o 
oportunidades inéditas de inovação e diversidade 
na sala de aula (Belda-Medina et al., 2024).

Os alunos nem sempre estão mo�vados a 
estudarem os conteúdos discipl inares. 
Os professores experimentam diferentes 
métodos e técnicas de ensino para tornar as 
aulas mais engajantes e mo�vantes, e o 
storytelling é um método instrucional eficaz
para compar�lhar e transmi�r informação 
(Shahid e Khan, 2022) de uma forma envolvente 
e ca�vante, despertando nos alunos o desejo de 
aprender. 

Motivação

Maria, você já ouviu 

falar sobre o sistema 

JoLApp 

(Journey of Learner 

Application)?

Não, João. 

O que é 

isso?



Figura 1: Arquitetura do JoLApp

Figura 2: Elementos Educacionais

Figura 3: Elementos do Storytelling

João: "É um sistema web baseado no framework  

Journey of Learner (JoL). Ele foi criado para  

ajudar professores a planejar suas aulas usando 

storytelling."

Maria: "Que interessante! Como ele funciona?"

João: "O sistema tem três módulos principais: o 

de Interface com Usuário, o de Engenharia de 

Prompt e o de Ferramentas de IA Generativas 

(GenIA). Dê uma olhada na Figura 1." 

Maria: "Que legal! E o que cada módulo faz?"

João: "O Módulo de Interface com Usuário 

apresenta os campos para planejar as aulas e 

gerar o storytelling. O Módulo de Engenharia 

de Prompt converte esses campos em comandos 

que as ferramentas de GenIA vão entender. 

E o Módulo de Ferramentas de GenIA se 

comunica com essas ferramentas, 

processando os resultados."

Maria: "Isso parece muito útil! Como os 

professores inserem as informações?"

João: "Eles fornecem elementos educacionais 

e de storytelling. Os elementos educacionais 

incluem informações sobre o público-alvo e o 

conteúdo pedagógico, enquanto os de 

storytelling envolvem a construção da narrativa, 

como ambiente, personagens e atos narrativos. 

Dê uma olhada nas Figuras 2 e 3 que você 

entenderá melhor." 

Maria: "Parece complexo, mas muito 

poderoso. E como isso se aplica 

na prática?"

João: "Por exemplo, eu sou professor 

da disciplina de programação de 

computadores e em uma aula de 

introdução à programação, eu posso 

planejar duas aulas de 50 minutos 

sobre estruturas condicionais e de 

repetição, definindo personagens,

obstáculos a serem enfrentados, 

emoções e diálogos que ensinam 

esses conceitos de uma forma 

envolvente e mais memorável."



Referências Bibliográficas

.

Figura 4: Geração do storytelling educacional pelo Gemini

Maria: "Isso é incrível, João! 

Obrigada por me explicar tudo isso."

João: "De nada, Maria! Dê uma olhada 

na Figura 4, eu planejei minha aula 

com este sistema e estou ansioso 

para aplicar em minhas aulas!’’

João: "O Módulo de Engenharia de 

Prompt cria um comando para a 

ferramenta de GenIA, que gera a 

narrativa completa. O professor,

se preferir, pode copiar esse script 

(prompt) e usar em qualquer 

ferramenta de GenIA ou fazer a 

requisição diretamente pelo sistema."

Maria: "Entendi. 

E como é gerado o 

storytelling 

educacional?"
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