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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 Al 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 Al 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 Al. 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.
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Resumo. Apesar dos beneficios do storytelling digital no contexto educacional,
planejar aulas que consigam alinhar o conteiido pedagogico a uma boa historia
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 historia
com os elementos do conteiido pedagdgico. Este é o proposito 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 rdpido de
informagoes sobre o contetido de aprendizado de uma ou mais aulas, objetivos e
elementos narrativos (personagens, emogoes 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,
lidica e ao mesmo tempo, fazer com que os seus alunos ouvintes aprendam, tal como
uma contagdo de historia possibilita.
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Contexto

Os alunos nem sempre estdo motivados a
estudarem os conteudos disciplinares.
Os professores experimentam diferentes
métodos e técnicas de ensino para tornar as
aulas mais engajantes e motivantes, e o
storytelling é um método instrucional eficaz
para compartilhar e transmitir informacao
(Shahid e Khan, 2022) de uma forma envolvente
e cativante, despertando nos alunos o desejo de
aprender.

Problema

Apesar dos beneficios do storytelling no contexto
educacional, os professores tém dificuldades
(escolher temas, escrever roteiros e desenvolver
a histéria) no processo de criacdo de histérias
(Cetin, 2021).

Objetivo

Neste contexto, foi proposto o sistema Journey
of Learner Application (JoLApp) que é um sistema
web baseado no framework Journey of Learner
(JoL) (Oliveira e Classe, 2024), cujo propodsito é
fornecer apoio para que professores de qualquer
nivel educacional (fundamental, médio, superior etc.)
ou disciplina (Portugués, Matematica, Ciéncia da
Computacdo etc.) possam planejar conteudos
de aprendizagem baseados em storytelling
educacional de uma maneira mais simples e eficaz,

Motivacao

A integracdao da Inteligéncia Artificial (IA) marca
uma evolugao significativa do storytelling tradicional
para o storytelling digital (SD) (Tarigan et al., 2024).
Essa progressdao ndo apenas simplifica a criacdo de

conteldo, mas também aprimora o SD com
personagens gerados por |IA oferecendo
oportunidades inéditas de inovacdao e diversidade
na sala de aula (Belda-Medina et al., 2024).

Maria, vocé ja ouviu
falar sobre o sistema
JoLApp
(Journey of Learner
Application)?

Ndo, Jodo.
O que é
iSS0?




Journey

pof | earner

Jodo: "E 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?"

Jodo: "O sistema tem trés maddulos principais: o
de Interface com Usudrio, o de Engenharia de
Prompt e o de Ferramentas de IA Generativas
(6enIA). D€ uma olhada na Figura 1."

Professor

JoL Application (JoLApp)
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Figura 1: Arquitetura do JoLApp

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

Jodo: "O Médulo de Interface com Usudrio
apresenta os campos para planejar as aulas e
gerar o storytelling. O Mddulo de Engenharia
de Prompt converte esses campos em comandos
que as ferramentas de GenIA vdo entender.
E o Mddulo de Ferramentas de GenIA se
comunica com essas ferramentas,
processando os resultados."

Maria: "Isso parece muito Utill Como os
P
professores inserem as informagoes?"

Jodo: "Eles fornecem elementos educacionais
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e de storytelling. Os elementos educacionais k Vg

incluem informagdes sobre o plblico-alvo e o
conteldo pedagdgico, enquanto os de
storytelling envolvem a construgdo da narrativa,
como ambiente, personagens e atos narrativos.
Dé uma olhada nas Figuras 2 e 3 que vocé
entenderd melhor."

Figura 2: Elementos Educacionais

Mensagem a ser transmitida

Figura 3: Elementos do Storytelling

Maria: "Parece complexo, mas muito
poderoso. E como isso se aplica

na pratica?"

Jodo: "Por exemplo, eu sou professor
da disciplina de programagdo de
computadores e em uma aula de

introdugdo a programagdo, eu posso
planejar duas aulas de 50 minutos
sobre estruturas condicionais e de
repetigdo, definindo personagens,
obstdculos a serem enfrentados,
emogdes e didlogos que ensinam
esses conceitos de uma forma
envolvente e mais memordvel."
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A Vinganga do Print: Uma Jornada em Programagao

Personagens da histéria

Maria: "Entendi.
E como € gerado o
storytelling
educacional?"

+ Jolo Jodozeire (Herdi): Um estudante universitdrio engracado e um pouco estabanado, com a missio de dominar o mundo da programacio
« Professor Programildo (Mentor): Um professor sibic e paciente, com um dom especial para explicar os conceitos mais complexos da programacio.

+ Prova de Programagio (Vildo): Um evento temido que assombra os sonhos de muitos estudantes, testando seus conhecimentos em programaco.
Conteddo pedagdgico

« Estruturas Condicionais (if, else, elif)

« Estruturas de Repeticdo (for, while)

Quantidade de aulas: 2 aulas de 58 minutos cada.

Aula 1
Desvendando o 'Se' Condicional
Contelide da aula: Introducdo as estruturas condicionais (if, else, elif) em Python, explorando como usar a légica para controlar o fluxo do cédigo

Objetivos de aprendizagem da aula:

+ Compreender o funcionamento das estruturas condicicnais.

+ Diferenciar as estruturas condicionais [, - @

« Aplicar estruturas condicicnais em Python para resclver problemas simples.
Narrador: A sombra da Prova de Programaciio se aproximava, e o coracdo de Jodo se apertava com uma mistura de medo e tristeza. As estruturas condicionais, com seus
misteriosos "se’, 'sendo’ e 'sendo se', pareciam um enigma indecifrivel. Em um momento de desespero, Jodo buscou a ajuda do Professor Programildo.
Jodo: Professor, socorrol A prova estd chegando, e eu ndo consigo entender essas estruturas condicionais! Me sinto completamente perdidol
Professor Programildo: Calms, Jodol At estruturas condicionals sdo como tomar decisdes na vida real. 'Se’ chover, vocé pega um guarda-chuva, 'sena’, vocd sai sem ele.
Jollo: Mas e o "sendo se'? Para que ele serve?

Professor Programilde: O 'sendo se’, ou 'elif' em Python, serve para quando vocé tem virias condicies a considerar. Por exemplo, 'se’ estiver muito calor, vocé coloca
uma camiseta, 'sendo se' estiver um pauco frio, vocé coloca um moletom, 'sendo’, vocé coloca um casaco

Joio: Entendi! Entdo, eu posse usar o 'if' para a primeira condicdo, o "elif’ para as condicBes intermediirias e o 'else’ para a iltima condicdo?

Professor Programildo: Exatamente, Jodol Vocé esté comecando a dominar a arte das estruturas condicionais!

(Professor Programildo ascreve no quadro):

Jodo: "O Mdédulo de Engenharia de
Prompt cria um comando para a
ferramenta de GenIA, que geraa
narrativa completa. O professor, 4

se preferir, pode copiar esse script s st ettt s e
(prompt) e usar em qualquer S,

ferramenta de GenIA ou fazer a
requisigdo diretamente pelo sistema."

1. Escreva um programa em Python que recebe a idade do usuirio como entrada e imprime uma mensagem informando se ele é maior ou menor de idade.

Solucao da aula

-l Z . ‘ >0
Maria: "Isso é incrivel, Jodo!
Obrigada por me explicar tudo isso." e o e e e e et s e

salvar  Reenviar

Jodo: "De nada, Maria! D& uma olhada
na Figura 4, eu planejei minha aula
com este sistema e estou ansioso
para aplicar em minhas aulas!”

Figura 4: Geragdo do storytelling educacional pelo Gemini
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