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Abstract. This study explores the application of Digital Storytelling (DS) in
teaching the history of the Portuguese language, with a focus on students’
perceptions regarding clarity, interest, emotions, and content retention. The
activity was conducted with high school students from a federal public school,
utilizing the narrative “The Journey of Zuri”, developed with the support of
the Learner’s Journey Application (JoLApp), a tool that facilitates the creation
of educational narratives through Generative Al. Data analysis revealed high
student engagement but also highlighted criticisms concerning the pacing and
depth of the narrative. The results underscore the potential of DS to enrich the
curriculum, emphasizing the importance of incorporating student feedback for
more effective pedagogical practices.

Resumo. Este estudo investiga a aplicacdo do Storytelling Digital (SD) no
ensino da historia da lingua portuguesa, focando na percep¢do dos estudantes
sobre clareza, interesse, emogdes e retencdo do conteiido. A atividade foi
realizada com estudantes do ensino médio de uma escola publica federal,
utilizando a narrativa “A Jornada de Zuri”, desenvolvida com a ferramenta
Learner’s Journey Application (JoLApp), que cria narrativas educacionais por
meio de IA generativa. A andlise dos dados mostrou alto engajamento, mas
também criticas sobre o ritmo e profundidade da narrativa. Os resultados
destacam o potencial do SD para enriquecer o ensino e a importdncia de
considerar o feedback dos estudantes para prdticas pedagdgicas mais eficazes.

1. Introducao

A tecnologia avanga em ritmo acelerado, impulsionando mudancgas em diversas esferas,
especialmente na educacio, onde novas ferramentas sdo constantemente desenvolvidas
[Demirbas e Sahin 2023]. A crescente presenca da cultura digital exige metodologias de
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ensino inovadoras que integrem as tecnologias multimodais no processo de aprendizagem
[Barbeta 2023]. O Storytelling Digital (SD) se destaca como uma dessas metodologias,
combinando narrativas tradicionais com multimidia (imagens, sons e videos), para criar
experiéncias de aprendizado mais imersivas e significativas [Schrum 2023, Wu e Chen
2020].

No contexto educacional, o SD tem se mostrado um recurso valioso para promover
o engajamento dos estudantes e melhorar a retencao do contetido, especialmente em uma
era onde as novas geracoes, imersas em tecnologias digitais desde cedo, exigem uma
abordagem pedagdgica mais dinamica e interativa [Prensky 2001]. Estudos recentes
evidenciam o impacto positivo do SD no desenvolvimento de habilidades cognitivas
e socioemocionais dos estudantes, ampliando o interesse por conteddos complexos e
proporcionando uma aprendizagem ativa [Cetin 2021, Kim e Li 2021].

Neste contexto, este estudo tem como objetivo investigar a aplicacdo do SD
no ensino da histéria da lingua portuguesa, com énfase na percep¢dao dos estudantes
sobre clareza, engajamento, emocgdes e retencdo do conteido. A pesquisa foi realizada
com o apoio do Learner’s Journey Application (JoLApp), uma plataforma que emprega
inteligéncia artificial generativa para criar narrativas educacionais personalizadas,
tornando o processo de aprendizagem mais envolvente, agraddavel e memordvel [Oliveira
e Classe 2024]. Além disso, foram analisadas as percepcdes do professor de lingua
portuguesa sobre o uso da ferramenta e sua avaliacdo do impacto gerado nos estudantes.

Os resultados preliminares indicam que o uso do SD aumentou significativamente
o engajamento dos estudantes, com a maioria relatando maior clareza no conteido e uma
melhor retencio das informagdes. A aplicacdo da metodologia indica um impacto positivo
na experiéncia de aprendizagem, com os estudantes destacando a adaptacdo do conteudo
ao seu perfil de aprendizagem e a relevancia do método adotado.

Este estudo estd organizado da seguinte forma: a Se¢ao 2 aborda os fundamentos
do SD na educacdo, estabelecendo os conceitos essenciais para a compreensdo da
pesquisa. Na Secdo 3, sdo discutidos os trabalhos relacionados, destacando suas
convergéncias e divergéncias em relacdo a presente investigacdo. A Secdo 4 introduz
a aplicagdo da técnica de SD no ensino da histéria da lingua portuguesa na disciplina
de portugués. A metodologia adotada é detalhada na Secdo 5, enquanto as andlises e
resultados sdo apresentados na Secdo 6. A discussdo critica desses resultados consta na
Secdo 7. Por fim, as conclusdes do estudo e as perspectivas para pesquisas futuras sdao
apresentadas na Secao 8.

2. Storytelling Digital na Educacao

Em 2001, Prensky introduziu o conceito de “nativos digitais” para se referir a geracao
nascida apés a década de 1980, que cresceu em um ambiente educacional muito
influenciado pelas tecnologias desde os primeiros anos de vida [Prensky 2001]. Nesse
cendrio, € fundamental que os professores busquem metodologias pedagdgicas inovadoras
que incorporem recursos digitais e promovam a atualizacdo do ensino tradicional [Singh
2021]. E nesse contexto que surge o Storytelling Digital (SD), uma pratica desenvolvida
nos Estados Unidos e que, ao longo dos ultimos trinta anos, tem ganhado espaco em
sistemas educacionais da Asia e da Europa, ao utilizar midias digitais para potencializar
a construcao de narrativas e o processo de aprendizagem [Wu e Chen 2020].
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O SD emerge como uma metodologia dindmica e multimodal, combinando textos,
imagens, sons € elementos interativos para criar historias cativantes e pedagogicamente
eficazes [Kim e Li 2021]. Sua aplicacdo estende-se também a formacao de professores,
sendo incorporada em curriculos para desenvolver a alfabetizacdo digital de futuros
profissionais da educacdio e fomentar seu crescimento profissional [Oziidogru e Cakir
2020]. Pesquisas indicam que o SD ndo apenas aprimora as habilidades tecnolégicas
desses professores em formagdo, mas também influencia positivamente sua capacidade
de processamento de informagdes e resolugdo de problemas, configurando-se como uma
ferramenta educacional engajadora [Cetin 2021]. Ao dominarem essas competéncias, 0s
professores estardo melhor preparados para personalizar experiéncias de aprendizagem e
implementar o SD de maneira efetiva em suas préticas pedagogicas [ Yu e Wang 2024].

3. Trabalhos Relacionados

A literatura sobre SD na educagdo apresenta diversos estudos que comprovam sua
eficicia no engajamento dos estudantes e na facilitagdo da aprendizagem. No entanto,
esta pesquisa se diferencia por aplicar essa metodologia especificamente ao ensino
da histéria da lingua portuguesa, abordando suas raizes latinas, influéncias indigenas,
africanas e arabes, além de questdes socioculturais como o racismo linguistico. Enquanto
trabalhos como o de Barbeta [2023] exploram narrativas digitais no ensino de portugués
de forma geral, e Demirbas e Sahin [2023] focam no desenvolvimento da escrita
criativa, nossa abordagem se destaca por vincular a técnica a um conteddo curricular
especifico, utilizando a ferramenta JoLApp com IA generativa para criar materiais
didaticos personalizados.

Estudos classicos como os de Robin [2016] e Ohler [2013] oferecem frameworks
tedricos valiosos, mas ndo apresentam aplicacdes praticas em contextos como neste
estudo, que incluiu a coleta de dados empiricos em uma escola publica brasileira. Da
mesma forma, pesquisas sobre eficicia pedagdgica, como as de Yang e Wu [2012], ndo
abordam a percepg¢ao dos estudantes sobre o método, aspecto central desse trabalho. A
contribui¢ao deste estudo vai além ao propor ndo apenas uma nova forma de ensinar
portugués, mas também ao integrar reflexdes sobre identidade cultural e diversidade
linguistica, temas ainda pouco explorados na literatura sobre storytelling educacional.
Essa combinag¢do de inovagdo tecnoldgica, conteddo curricular e andlise qualitativa
posiciona esta pesquisa como uma contribuicao significativa para o campo.

4. Utilizando a Técnica de Storytelling Digital no Ensino da Histéria da
Lingua Portuguesa na Disciplina de Portugués

No primeiro semestre letivo de 2025, foi desenvolvido um projeto pedagédgico inovador
envolvendo trés turmas do primeiro ano do ensino médio na disciplina de lingua
portuguesa, com foco no contetdo de historia da lingua portuguesa. A iniciativa utilizou
como recurso principal o SD intitulado “A Jornada de Zuri: Desvendando o Portugués
Brasileiro”! (Figura 1), criado por meio da plataforma JoLApp.

A narrativa acompanha a protagonista Zuri, uma adolescente curiosa, em sua
jornada de descoberta das origens e transformacdes do portugués brasileiro. A historia

'Narrativa Completa: https://www.dropbox.com/scl/fi/hivg9zhx40ctpdvlzsv99/
A-Jornada-de-Zuri.pdf?rlkey=glylyaxmwxxt9c6osfI9yhudf0&st=50auei88&dl=1
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Figura 1. Figura 2. Aula em Storytelling Digital.
Narrativa.

estd estruturada em trés eixos principais de investigacdo: primeiro, examina as raizes
histéricas da lingua, partindo do latim cldssico e vulgar na Peninsula Ibérica até as
significativas influéncias drabes, evidentes em vocdbulos cotidianos como ‘“‘agicar”
e “almofada”; segundo, aborda o processo formativo no periodo colonial brasileiro,
destacando o surgimento da lingua geral, uma fusdo entre o portugués e idiomas
indigenas, e a preservacdo do nhengatu nas comunidades amazdnicas; e terceiro, explora a
dimensao da resisténcia cultural africana através da manutenc¢do de termos como “dengo”
e “berimbau”, que sobreviveram apesar dos processos de supressao linguistica durante o
periodo colonial.

A metodologia de aplicacdo combinou estratégias tradicionais de exposicao de
contetido com a apresentacdo interativa da narrativa digital (Figura 2), criando um
ambiente propicio para discussdes aprofundadas sobre conceitos como o “pretugués”,
termo que sintetiza a miscigenacdo linguistica brasileira e para reflexdes criticas sobre
questdes como o racismo linguistico e as perdas histéricas decorrentes de agdes como a
queima de documentos da escravidao por Rui Barbosa.

Esta abordagem hibrida demonstrou eficicia em multiplas dimensdes
pedagédgicas:  proporcionou uma contextualizacdo histérica robusta, estimulou a
andlise linguistica critica, promoveu o engajamento emocional dos estudantes e fomentou
debates significativos sobre a importancia da diversidade linguistica como fundamento
para a constru¢do de uma sociedade mais equitativa. Os resultados observados sugerem
que o uso de narrativas digitais pode representar uma estratégia promissora para 0 ensino
de contetidos histdricos e linguisticos, tornando-os mais acessiveis e relevantes para o
publico jovem contemporaneo.

5. Metodologia do Estudo

Nesta pesquisa, foi realizado um estudo com base na percep¢cao dos estudantes apds
a aula de lingua portuguesa, adotando o SD como abordagem pedagdgica. A coleta
de dados foi realizada por meio de um questiondrio (survey). Estudos baseados em
surveys t€m como objetivo verificar como os participantes percebem a intervencao em
um contexto previamente estabelecido. Esse tipo de abordagem permite, frequentemente,
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a coleta de dados com um nimero reduzido de participantes [Ezzy 2013]. A execuc¢do do
estudo seguiu as etapas propostas por outros autores [Kasunic 2005, Yin 2015], conforme
ilustrado na Figura 3.
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Figura 3. Metodologia do Estudo

A definicao dos objetivos deste estudo seguiu a abordagem GQM (Goal-
Question-Metric) [Basili 1992]: analisar: a aula de lingua portuguesa baseada em
SD, adotada pelo professor; com o propoésito de investigar; no que diz respeito a:
percepcao de 1) Compreensao e Clareza, ii) Engajamento e Interesse, iii) Facilidade para
Acompanhar, iv) Relevancia dos Personagens e Enredos, v) Emog¢des durante a Aula, vi)
Impacto na Retencao do Conteudo, vii) Interesse pelo Método em Aulas Futuras e viii)
Satisfacdo Geral com a Aula; na perspectiva de estudantes de lingua portuguesa; no
contexto do conteido “histéria da lingua portuguesa”.

As etapas de execucao consistiram na elaboragdo de uma aula utilizando a técnica
de storytelling, apoiada pelo JoLApp, pelo professor de lingua portuguesa. Apds a aula,
os estudantes foram convidados a responder a um questiondrio de autoavaliacdo, a fim de
coletar suas percepcoes. Dessa forma, as etapas foram: i) execucdo da aula em SD e ii)
resposta ao questiondrio de autoavaliagdo.

O instrumento de coleta de dados foi um questionario no qual haviam questdes
de coleta de informacdes do perfil dos participantes, além de 18 itens (15 objetivas
e 3 discursivas) (Tabela 1). As respostas dos estudantes ao questiondrio para as
questdes objetivas seguiram uma escala Likert de 5 posi¢Oes, considerando de 1 (discordo
totalmente) até 5 (concordo totalmente). Os dados coletados foram analisados utilizando
técnicas quantitativas, como: frequéncia, percentuais, moda e mediana, correlacdo e
confiabilidade. Assim, todos os dados foram analisados utilizando o software SPSS v23,
e algumas tabelas e graficos foram gerados no Microsoft Excel.

E importante ressaltar que nenhum aluno foi obrigado a participar do questionario
e os objetivos da pesquisa e o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
foram apresentados aos participantes no inicio do estudo e, que o mesmo estd aprovado
no comité de ética sob o nimero CAAE 79615824.8.0000.5285. Os dados coletados
foram analisados em abordagem qualitativa, por meio da andlise do discurso a partir das
respostas dos professores.
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Tabela 1. Questionario Aplicado

Di a Item  Descri¢io Tipo
Compreensiio e Clareza (CC) CCOl A histéria cpntada foi clara e fff.Cil de e_meqder. Objet?va
CCO02  Eu consegui entender o proposito da histéria dentro do contetido da aula de portugués. Objetiva
EIO1 A histéria foi interessante e me prendeu durante a aula. Objetiva
Engajamento e Interesse (EI) EI02 A técnica de storytelling ajudou a manter minha atencao durante a aula. Objetiva
EI03  Eu me senti mais engajado(a) na aula devido a histéria. Objetiva
EI04 A histéria ap da despertou meu interesse para aprender mais sobre o assunto. Objetiva
Facilidade para Acompanhar (FAC) FACO1 A estrutura da aula em forma de histéria ajudou a acompanhar os temas e atividades. Objetiva
Relevancia dos Personagens ¢ Enredos (REL) RELO!I Os personagens da.hi§tf’)ria foram inter e bem desenvolvidos. Objetiva
REL02 O enredo da histéria foi relevante para o contetido da aula de portugués. Objetiva
EMOO1 A histdria despertou emogdes em mim (como surpresa, curiosidade, alegria, tristeza, confianga etc). ~ Objetiva
Emocdes durante a Aula (EMO) EMOO2  Se a sua resposta anterior foi positiva, quais emocoes vocé sentiu? Discursiva
EMOO03 A historia ajudou a tornar o aprendizado mais agradavel. Objetiva
Impa na R 20 do C ido (RC) RCOI A histéria contribuiu para que eu lembrasse melhor do contetido ensinado. Objetiva
Interesse pelo Método em Aulas Futuras (INT) INTOl Eu igos.taria que o prol"ess?r ulilizass-e xtorytelling em mais aulas l'uturas; Ob; et%va
INTO2 A técnica de storytelling fez eu me interessar mais pela aula de portugués. Objetiva
SATO1  No geral, gostei da aula que utilizou storytelling. Objetiva
Satisfagiio Geral com a Aula (SAT) SAT02 A histéria. foi mrxa maneira eﬁ~c3z de ensinar o contetido da ;.ml,a .de portugu.és. ] Qb etiv_a
SAT03 O que mais vocé gostou ou ndo gostou na aula que usou a histéria para ensinar o contetido? Discursiva
SAT04 O que vocé sugeriria para melhorar o uso do storytelling nas aulas de portugués? Discursiva

A execucao da tarefa ocorreu em sala de aula do ensino médio regular de uma
instituicao federal, durante a disciplina de lingua portuguesa. No total, 86 estudantes
de trés turmas do primeiro ano participaram da atividade, sendo que 75 estudantes
responderam ao questiondrio.

6. Analise e Resultados

6.1. Perfil dos Participantes

A pesquisa foi conduzida com estudantes do primeiro ano do ensino médio de uma
institui¢do federal localizada no Rio de Janeiro, abrangendo trés turmas: “A”, “B” e
“C”. A turma “A” tinha 33 estudantes, dos quais 29 responderam ao questiondrio; a
turma “B” contava com 27 estudantes, com 21 respondentes; e a turma “C” possuia 26
estudantes, dos quais 25 participaram da pesquisa. No total, 75 estudantes responderam
ao questiondrio. Em relacdo ao perfil dos participantes, a maioria era do género feminino
e estava na faixa etaria entre 15 e 18 anos.

6.2. Confiabilidade e Percepcoes dos Estudantes (Analise Quantitativa)

Ao realizar pesquisas com questiondrio, o primeiro passo na andlise dos dados € verificar
a confiabilidade do instrumento, ou seja, avaliar se o questiondrio € adequado e confidvel
para medir o que se propde a investigar [Souza et al. 2017].

Em geral, a confiabilidade € verificada por meio de duas medidas principais: o Alfa
de Cronbach [Cronbach 1951], cujos valores superiores a 0,7 indicam boa consisténcia
interna; e a correlacdo item-total, que avalia individualmente se cada item do questionario
se relaciona com o conjunto das questdes. Correlacoes de magnitude moderada a
alta (valores acima de 0,3) sdo consideradas indicativas de uma confiabilidade interna
satisfatdria para o item [Souza et al. 2017].

A Tabela 2 mostra o resultado do questiondrio, onde € possivel perceber a andlise
dos itens a partir da frequéncia e percentual de resposta, valores de moda e mediana,
além da correlacdo item-total (Corr.) e do valor de alpha de Cronbach (alpha). A
partir da andlise do valor de alpha, percebe-se que o questiondrio apresenta um grau
de confiabilidade quase perfeito (alpha total = 0.91). Desta forma, pode-se dizer que
ha evidéncias que o questiondrio aplicado é confidvel para o proposito no qual ele foi
projetado.
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Tabela 2. Sumarizacao da analise das percepcoes dos alunos.

. - Frequéncia de Respostas Percentual de Respostas .
Dimensao Item Fi sz F3 ¥4 pFS PI ) P3 II)’ 4 P5 Moda Mediana

cc CCo1 1 1 1 17 55 1,3% 13% 13% 22,7% 73,3% 5 5

CC02 1 1 3 17 53 1,3% 13% 4% 22,7% 70,7% 5 5

EIO01 1 3 19 28 24 13% 4% 253% 373% 32% 4 4

EI E102 1 3 16 27 28 1,3% 4% 213% 373% 36% 5 4

EIO3 1 2 15 30 27 1,3% 27% 20% 30% 36% 4 4

EI04 1 4 16 28 26 13% 53% 21,3% 37,3% 34, 7% 4 4

FAC FACO1 1 4 7 24 39 13% 53% 9,3% 32% 52% 5 5

REL RELOI 0 2 14 21 38 0% 27% 18,7% 28% 50,7% 5 5

RELO2Z O 0 6 24 45 0% 0% 8% 32% 60% 5 5

EMO EMOO1 12 5 27 18 13 16% 6,7% 36% 24%  17,3% 3 3

EMO0O2 O O 8 30 37 0% 0% 10,7% 40% 49,3% 5 4

RC RCO1 1 1 13 26 34 13% 13% 173% 34,7% 453% 5 4

INT INTO1 1 2 11 26 35 1,3% 2,7% 14,7% 34,7% 46,7% 5 4

INTO2 1 2 17 27 28 1,3% 2,7% 22,7% 36% 37,3% 5 4

SAT SATO1 0 3 8 23 41 0% 4% 10,7% 30,7% 54,7% 5 5

SAT02 1 2 9 20 43 1,3% 2,7% 12% 26,7% 57,3% 5 5

Alpha de Cronbach:

L
o

Analisando os valores de moda e mediana (Tabela 2), observa-se que a maioria
dos estudantes demonstrou uma forte concordancia com as afirmacdes apresentadas no
questiondrio. A dimensao Compreensao e Clareza (CC) obteve mediana de 5 (concordo
totalmente), refletindo que os estudantes acharam a histéria clara e féacil de entender. A
dimensao Satisfacao Geral com a Aula (SAT) também teve uma mediana de 5, indicando
uma percepgao positiva sobre a eficicia do SD como método de ensino.

Por outro lado, a dimensao Emoc¢oes (EMO) durante a aula apresentou uma maior
variagdo nas respostas, com mediana 3 (nem concordo, nem discordo), sugerindo que,
embora a histéria tenha provocado emocdes em muitos estudantes, a intensidade dessas
reacoes nao foi tdo forte para todos. Essa anélise fica mais simples ao analisar a Figura 4.

A andlise das respostas também revela que as dimensdes relacionadas ao
Engajamento e Interesse (EI) e Relevancia dos Personagens e Enredos (REL)
obtiveram altas concentragdes de respostas na categoria “concordo totalmente” (mediana
5), indicando que a maioria dos estudantes ficou envolvida na aula e achou os personagens
interessantes e relevantes. No entanto, algumas respostas nas dimensdes Emocoes
(EMO) e Interesse pelo Método em Aulas Futuras (INT) apresentaram uma maior
dispersao, com mediana 4, sugerindo que a experiéncia com o SD, embora positiva, ndo
foi unanime.

A Figura 5 mostra a correlacdo entre as dimensoes avaliadas. As correlagdes entre
Compreensao e Clareza (CC) e Satisfacao Geral (SAT) com Engajamento e Interesse
(EI) sao fortemente positivas. Por exemplo, a correlacido entre Compreensao e Clareza
(CC) e Engajamento e Interesse (EI) foi de 0,68, indicando uma relagdo moderada a
forte entre a clareza da histdria e o nivel de engajamento dos estudantes. Ja a correlacio
entre Satisfacao Geral (SAT) e Engajamento e Interesse (EI) foi de 0,74, evidenciando
uma correlacdo mais forte entre a satisfagdo com a aula e o interesse demonstrado
pelos estudantes. A dimensdo de Emoc¢oes (EMOQO) apresentou uma correlacao de 0,56
com Retencao do Conteiido (RC), sugerindo que as emogdes desempenham um papel
importante na reten¢do do conteido para alguns estudantes, mas essa relagdo nao € tao
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forte quanto a observada em outras dimensdes. A correlacio entre Interesse pelo Método
em Aulas Futuras (INT) e Satisfacao Geral (SAT) foi de 0,79, o que demonstra uma
forte correlacdo entre a satisfagdo geral com a aula e o desejo dos estudantes de ver mais
aulas utilizando SD.

Esses valores de correlacdo ajudam a reforcar que, embora o uso de SD tenha
sido amplamente positivo, hd areas de melhoria, como o ritmo das aulas e a intensidade
das emocdes geradas pela historia. No entanto, os resultados indicam um potencial
significativo para a aplicacdo dessa metodologia no ensino de lingua portuguesa, com
o uso adequado de elementos multimodais, como imagens e narrativas.

6.3. Percepcoes dos Estudantes (Analise Qualitativa)

6.3.1. EMOO02 - Quais emocoes vocé sentiu?

A andlise das respostas dos estudantes quanto as emogdes provocadas pela histéria “A
Jornada de Zuri” indica que a curiosidade foi a emocao mais recorrente, sendo citada pela
maior parte dos estudantes. Muitos relataram sentir “curiosidade e surpresa”, o que pode
indicar que a narrativa conseguiu capturar o interesse pelo conteido. Alguns estudantes
expressaram o desejo de “saber mais”, sugerindo que a historia foi capaz de motiva-los
a aprender. Em menor propor¢ao, surgiram relatos de “alegria e felicidade”, sinalizando
que a experiéncia foi positiva para uma parte dos estudantes. Um caso isolado destacou
emog¢Oes mais complexas, como empatia e tristeza, indicando que certos elementos da
narrativa tiveram um impacto emocional mais profundo. Contudo, algumas respostas
neutras, como ‘“sé um pouco de curiosidade”, sugerem que a experiéncia emocional nao
foi homogénea entre todos. Isso aponta para a necessidade de aprimorar a narrativa,
a fim de torna-la mais impactante e emocionalmente diversificada. Em sintese, os
resultados mostram que o SD foi eficaz ao despertar a curiosidade, fator essencial para o
engajamento.
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6.3.2. SATO03 - O que mais vocé gostou ou nao gostou na aula que usou a historia
para ensinar o conteido?

A introdugdo do storytelling como método de ensino trouxe resultados transformadores.
Os estudantes relataram maior engajamento: “o storytelling manteve minha aten¢do muito
mais do que aulas normais [...]” (Estudante 55) e melhor compreensdo dos contetidos:
“[...] deu algo concreto a matéria.” (Estudante 4). O uso de narrativas criativas e recursos
visuais, como ilustragdes por Inteligéncia Artificial (IA), foi especialmente elogiado: “[...]
com as imagens, fixei melhor o conteiido.” (Estudante 33). No entanto, alguns desafios
surgiram. Narrativas muito simplificadas geraram criticas: “A infantilidade da historia
fez perder o sentido [...]” (Estudante 15), enquanto o ritmo das aulas foi questionado:
“[...] foi um pouco lenta para conteiidos complexos |[...]” (Estudante 15). Estudantes
também alertaram sobre o equilibrio necessario: “[...] fugiu um pouco do conteiido para
o vestibular [...]” (Estudante 54). Apesar dos pontos de melhoria, o balango foi positivo:
“Gostei por causa da dindmica que tornou a aula mais lidica.” (Estudante 13); “A
técnica me envolveu e me fez prestar mais atengdo na aula.” (Estudante 19) e “Achei
um tipo de aula diferente do comum e mais fdcil de acompanhar junto as explicacdes do
professor sobre a matéria.” (Estudante 23).

6.3.3. SAT04 - O que voceé sugeriria para melhorar o uso do storytelling nas aulas de
lingua portuguesa?

Os estudantes demonstraram entusiasmo pelas aulas que utilizam storytelling, mas
apresentaram valiosas sugestOes para aprimoramento. O principal apelo foi por
personagens mais desenvolvidos, com maior profundidade psicoldgica e trajetorias mais
elaboradas (Estudantes 7, 8, 11, 12, 13, 46 e 47). Quanto a estrutura narrativa, pedem
dinamismo: “Seria melhor se fosse menos longa, para conseguirmos acompanhar a
historia completa.” (Estudante 10), relatou um estudante. Outros sugerem finais
impactantes que mantenham o interesse até o ultimo momento (Estudantes 4, 75). Na
questdo visual, a resposta foi direta: “Precisamos de mais imagens e menos textos nos
slides” (Estudante 17). A turma também manifestou desejo por maior interatividade, seja
participando da criacdo de trechos da histdria, seja através de recursos multimidia como
videos curtos e animagdes. (Estudantes 30, 42, 52 e 61)

6.4. Percepcao do Professor sobre o Uso do JoLApp e a Reacao dos Estudantes a
Narrativa Digital (Analise Qualitativa)

O professor de lingua portuguesa, participante do estudo, compartilhou uma experiéncia
positiva ao utilizar o JOLApp em suas aulas®. A plataforma se destacou pela simplicidade
de uso e pelas inimeras possibilidades pedagdgicas, oferecendo uma interface intuitiva,
adequada até para usudrios com pouca familiaridade tecnoldgica. A verdadeira poténcia
da ferramenta foi revelada ao explorar funcionalidades como a taxonomia de Bloom e a
jornada do herdi, que enriqueceram as narrativas educacionais.

Entrevista com o Professor Participante de Lingua Portuguesa: https://www.dropbox.com/
scl/fi/ul8fcasdgbv793d34sim5/Entrevista-com-o-Professor-de-Portugu-s.
pdf?rlkey=xfx1x040ix51gpz7dbdcw3v4dj&st=hw2ehite&dl=1
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Um exemplo significativo foi a transformacao das aulas sobre a historia da lingua
portuguesa, que se tornaram uma narrativa envolvente com a personagem Zuri. Ao
nomear a protagonista em homenagem a sua sobrinha, o professor criou um vinculo
emocional, o que despertou o interesse e o engajamento dos estudantes com o contetdo.

A técnica de storytelling gerou grande envolvimento, especialmente durante
momentos de conflito, como a introdu¢do do vildo, o Marqués de Pombal.
Esses momentos estimularam discussdes sobre temas como diversidade linguistica e
colonialismo, evidenciando como o storytelling pode humanizar conteudos tedricos e
promover o pensamento critico.

Embora os resultados tenham sido positivos, o professor ressaltou o desafio de
equilibrar a narrativa com o contetdo académico, sugerindo melhorias como orientacdes
mais claras para criacdo de personagens e enredos, além de um sistema de alinhamento
automdtico com os curriculos nacionais.

Em sua conclusdo, o professor considerou o JOLApp uma ferramenta promissora
para inovar no ensino, especialmente em disciplinas que se beneficiam de narrativas, e
recomendou seu uso para outros professores, destacando seu potencial para transformar a
aprendizagem em uma experiéncia significativa e memoravel.

7. Discussao

A aplicacdo do SD no ensino da histéria da lingua portuguesa apresentou resultados
significativos no aumento do engajamento, compreensdao e retengdo do conteido
pelos estudantes. Estes achados, obtidos com estudantes do ensino médio de uma
institui¢do publica federal, demonstram a eficiacia da metodologia na promog¢ao de uma
aprendizagem mais dindmica, mas também evidenciam alguns desafios que podem ser
enfrentados na prética pedagégica.

Os resultados do estudo mostram que o uso de SD aumentou consideravelmente
o engajamento dos estudantes, com a maioria relatando uma maior clareza no contetido
e melhor retencdo das informagdes. Esses achados corroboram as conclusdes de Prensky
(2001), que discute como as metodologias digitais podem aumentar a motivacdo e o
envolvimento dos estudantes, tornando a aprendizagem mais interativa. No entanto,
foi identificado que o ritmo e a profundidade das histérias podem influenciar a eficicia
do método, com alguns estudantes mencionando que, apesar de acharem o conteudo
interessante, o ritmo poderia ser ajustado para otimizar a experiéncia de aprendizagem.
Isso esta alinhado com a pesquisa de Robin [2016], que sugere que a clareza e a estrutura
das narrativas digitais sdo cruciais para maximizar o engajamento dos estudantes.

Outro ponto que merece destaque € a dificuldade enfrentada por professores e
estudantes na criacao das historias. Cetin [2021], em sua pesquisa sobre a adocdo de
SD nas salas de aula, ja havia destacado que a falta de formacdo dos professores para
utilizar o storytelling de forma eficaz € um desafio amplamente reconhecido. Este estudo
também identificou que o ritmo e a profundidade das histérias foram pontos criticos.
Esses desafios reforcam a necessidade de uma formagao mais eficaz para os professores,
conforme sugerido por Robin (2016), para que possam utilizar o SD de forma mais fluida
e eficaz no contexto educacional. No caso especifico da histéria da lingua portuguesa, as
dificuldades em criar historias que sejam simultaneamente educativas e envolventes sdao
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ainda mais desafiadoras devido a complexidade do contetido. Maleki e Sajjadi (2012)
ressaltam que o uso do SD em dreas como a educacdo em linguas exige uma combinagdo
cuidadosa entre o contetido e a narrativa para garantir que os estudantes nao apenas
compreendam, mas também se sintam motivados a explorar o tema.

Em relacdo ao papel das emocdes, este estudo também confirmou a importancia
deste fator no processo de aprendizagem. Ryan e Aasetre [2021] e DiFulvio et al.
[2016] sugerem que as emog¢des desempenham um papel fundamental na retencio de
informagcdes € no engajamento dos estudantes. No presente estudo, a maioria dos
estudantes relatou sentir emog¢des como surpresa, curiosidade e interesse, o que indica que
o SD pode ser uma ferramenta eficaz para gerar essas respostas emocionais, como também
destacado por Oliveira e Classe [2024]. No entanto, apesar de o engajamento emocional
ter sido positivo, algumas criticas apontaram que o impacto emocional poderia ser mais
forte, sugerindo que, para otimizar os beneficios do SD, seria interessante explorar de
forma mais profunda as possibilidades de conectar as histdrias ao contexto emocional dos
estudantes. Como sugere Pekrun [2006], o uso de emog¢des mais intensas € conectadas
ao conteudo poderia fortalecer ainda mais a aprendizagem, tornando o processo mais
imersivo e eficaz.

Outro aspecto inovador deste estudo foi a utilizacdo do JoLApp, uma ferramenta
que simplifica a criacdo de narrativas educacionais por meio da IA generativa. A literatura
sobre SD j4 aponta para o potencial dessas ferramentas em melhorar o ensino, como
descrito por Schrum et al. [2007] e Tzima et al. [2020], e os resultados deste estudo
reforcam essa ideia, com os estudantes relatando que a personalizacdo da narrativa
por meio da tecnologia aumentou sua conexdo com o conteddo. Kim e Li [2020]
também destacam que a utilizacdo de plataformas como o JoLApp pode melhorar a
compreensao € aumentar a participagdo ativa dos estudantes, o que foi observado neste
estudo. No entanto, a andlise também revelou que, apesar dos beneficios, a personaliza¢ao
da narrativa e o ajuste de conteddos ao perfil dos estudantes poderiam ser ainda mais
explorados. Como sugerido por Cetin (2021), o uso de tecnologias deve ser integrado de
forma cuidadosa ao curriculo, considerando as necessidades especificas dos estudantes
para maximizar seu impacto.

Este estudo contribui significativamente para a literatura sobre SD, destacando a
eficacia do SD no ensino da histdria da lingua portuguesa e oferecendo novas perspectivas
sobre o uso da inteligéncia artificial generativa na criagdo de narrativas educacionais.
No entanto, como observado em estudos anteriores, como Liang e Hwang (2023),
a implementacdo do SD enfrenta desafios praticos, especialmente em contextos com
professores ndo familiarizados com a tecnologia ou com conteidos complexos como o
da lingua portuguesa. Além disso, a amostra do estudo, restrita a um nimero limitado
de estudantes de uma unica institui¢ao de ensino, limita a generaliza¢do dos resultados.
Futuros estudos poderiam expandir a amostra e explorar como a técnica se comporta em
diferentes contextos educacionais e com um publico mais diversificado.

Em suma, a utiliza¢do do SD no ensino da historia da lingua portuguesa mostrou-
se eficaz para aumentar o engajamento e a motivacao dos estudantes. No entanto, para
que essa técnica alcance todo o seu potencial, € necessario ajustar o ritmo das narrativas
e oferecer uma formacgao continua aos professores. O uso de tecnologias como o JoLApp
também representa uma importante inovagao, tornando o aprendizado mais personalizado
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e dinamico. Este estudo contribui para o avanco das praticas pedagdgicas ao integrar
tecnologia, cultura e emogdes no processo de ensino, oferecendo novas perspectivas para
o uso do SD nas aulas de lingua portuguesa.

8. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

A experiéncia relatada neste estudo confirma o potencial do SD como uma técnica
inovadora e eficaz no ensino da histéria da lingua portuguesa. A combinagdo entre
narrativa, recursos visuais e tecnologia generativa, por meio da ferramenta JoLApp,
resultou em altos indices de engajamento, compreensdo e satisfagdo dos estudantes. A
andlise quantitativa evidenciou a confiabilidade do instrumento aplicado, e a qualitativa
revelou que a abordagem narrativa foi bem recebida, despertando curiosidade e
promovendo reflexdes criticas sobre identidade cultural e diversidade linguistica.

Entretanto, o0s resultados também apontam para a necessidade de
aperfeicoamentos. As criticas relacionadas ao ritmo da narrativa, a profundidade
dos personagens e a adequagdo ao conteudo curricular indicam que, para alcancar seu
pleno potencial pedagédgico, o uso do SD deve ser acompanhado de um planejamento
cuidadoso. Sugestdes dos proprios estudantes, como a inclusdo de mais imagens,
interatividade e enredos mais complexos, fornecem informacdes valiosas para a evolucao
da pratica.

Como trabalhos futuros, propde-se aplicar o SD em outros componentes
curriculares, como histdria, geografia ou ciéncias, a fim de verificar a adaptabilidade e
impacto em diferentes contextos disciplinares. Além disso, sugere-se investigar o impacto
longitudinal do SD na retenc¢do de contetidos e no desempenho escolar dos estudantes.
Outra proposta é explorar a cocriagdo de narrativas com os estudantes, promovendo
uma aprendizagem mais colaborativa e significativa. Também € importante aprimorar a
ferramenta JoLApp, incluindo recursos de alinhamento automatico com a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e opcdes para constru¢ao de narrativas mais complexas. Por
fim, recomenda-se realizar formacdes especificas para professores, visando capacitd-los
no uso pedagdgico de narrativas digitais com apoio da IA.

Conclui-se que o SD, aliado a ferramentas acessiveis e praticas pedagdgicas bem
estruturadas, representa uma oportunidade concreta de inovagdo no ensino de lingua
portuguesa, a0 mesmo tempo em que contribui para a formacdo critica e cidada dos
estudantes.
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