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Resumo

O storytelling é uma ferramenta pedagdgica poderosa, mas sua criagdo pode ser desgastante para um educador. A
ascensdo da Inteligéncia Artificial (IA) Generativa estd transformando este cendrio, oferecendo novas ferramentas
para a criacdo de contetido educacional dindmico e imersivo. Este artigo realiza um mapeamento sistemdtico da
literatura recente para investigar como a IA Generativa estd sendo aplicada para apoiar o storytelling na educagdo.
Analisamos as tecnologias mais proeminentes, os principais beneficidrios, os desafios e beneficios identificados, e o
contexto de aplicagdo. A andlise revela que Large Language Models (LLMs) como o ChatGPT e modelos de imagem
como DALL-E e Midjourney sdo as tecnologias dominantes, beneficiando principalmente alunos e professores do
ensino fundamental e superior. Embora os beneficios, como aumento do engajamento, sejam claros, os desafios
relacionados a qualidade e consisténcia das respostas da IA exigem uma abordagem cuidadosa.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial Generativa; Storytelling Educacional; Mapeamento Sistemdtico da
Literatura; Tecnologias Educacionais.

Abstract

Storytelling is a powerful pedagogical tool, but its creation can be demanding for educators. The rise of Generative
Artificial Intelligence (Al) is transforming this scenario, offering new tools for the creation of dynamic and
immersive educational content. This article conducts a systematic mapping of recent literature to investigate how
Generative Al is being applied to support storytelling in education. We analyze the most prominent technologies, the
main beneficiaries, the identified challenges and benefits, and the application context. The analysis reveals that
Large Language Models (LLMs) such as ChatGPT and image models like DALL-E and Midjourney are the dominant
technologies, primarily benefiting students and teachers in primary and higher education. Although the benefits,
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such as increased engagement and efficiency, are evident, the challenges related to the quality and consistency of Al
responses require a careful approach.

Keywords: Generative Artificial Intelligence; Educational Storytelling; Systematic Literature Mapping, Educational
Technologies.

Resumen

El storytelling es una herramienta pedagodgica poderosa, pero su creacion puede resultar agotadora para un
educador. El auge de la Inteligencia Artificial (IA) generativa estd transformando este escenario, ofreciendo nuevas
herramientas para la creacion de contenido educativo dindmico e inmersivo.

Este articulo realiza un mapeo sistemdtico de la literatura reciente para investigar como la IA generativa estd siendo
aplicada para apoyar el storytelling en la educacion. Analizamos las tecnologias mds prominentes, los principales
beneficiarios, los desafios y beneficios identificados, y el contexto de aplicacion.

El andlisis revela que las Large Language Models (LLMs) como ChatGPT y los modelos de imagen como DALL-E 'y
Midjourney son las tecnologias dominantes, beneficiando principalmente a estudiantes y profesores de la educacion
primaria y superior. Aunque los beneficios, como el aumento del compromiso, son claros, los desafios relacionados
con la calidad y la consistencia de las respuestas de la IA requieren un enfoque cuidadoso.

Palabras clave: Inteligencia Artificial Generativa; Narrativa Educativa; Mapeo Sistemdtico de la Literatura;
Tecnologias Educativas.
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1 Introducao

Narrar histérias sempre foi um meio de compartilhar conceitos, valores, ideias e visdes sobre o
mundo e a experi€éncia humana. Nos ultimos anos, essa pratica também passou a ganhar espaco
no campo educacional (Alhussain & Azmi, 2021). No entanto, a criacdo de materiais envolvendo
abordagens de storytelling de alta qualidade, especialmente aqueles que integram componentes
multimodais (visuais, auditivos, interativos), representa um desafio significativo para educadores,
demandando tempo, recursos e competéncias técnicas especificas (Tran et al., 2024).

A emergéncia e popularizacdo da Inteligéncia Artificial (IA) Generativa estdo redefinindo
as possibilidades neste contexto (Tarigan, Hasibuan et al., 2024). Ferramentas baseadas em Large
Language Models (LLMs), como a série GPT da OpenAl, e modelos de difusdo para geracdo de
imagem, como DALL-E! e Midjourney?, oferecem uma capacidade sem precedentes de
automatizar a criacdo de conteudo didatico-pedagdgico. Como mencionado por Tran et al.
(2024) e Wei et al. (2025), essas tecnologias podem ser aproveitadas para gerar desde roteiros e
didlogos até ilustragdes detalhadas e animacdes, prometendo tornar o storytelling educacional
mais dindmico, acessivel e personalizado. Esta transformagdo tecnoldgica, contudo, ndo € isenta
de desafios. A integracdo eficaz dessas ferramentas no ambiente educacional levanta questdes
criticas sobre a qualidade e a veracidade do contetddo gerado (Fan et al., 2025), além do potencial
de dependéncia cognitiva por parte dos alunos e professores (Wei et al., 2025).

Nesse cendrio, esta pesquisa propde-se a investigar a seguinte questdo de pesquisa (QP):
“Como a IA tem sido utilizada para dar suporte ao storytelling educacional?”” A partir da
questdo, o trabalho teve como propdsito realizar um Mapeamento Sistemdtico da Literatura
(MSL) visando identificar estudos primdrios que exploram o uso da IA generativa para apoiar o
storytelling educacional. A partir da anélise desses estudos, foi possivel identificar os principais
beneficios da aplicacdo da IA na geracdo de narrativas educacionais, bem como os desafios
relacionados a sua adogdo, os contextos de aplicacdo e as ferramentas utilizadas, entre outros
aspectos. As buscas em bases cientificas resultaram na identificacdo de 505 estudos, dos quais,
apos a aplicagdo rigorosa dos critérios de inclusao e exclusao, apenas 25 foram selecionados para
compor o escopo final desta pesquisa.

Desta forma, compreende-se que esta pesquisa contribui para o campo da Informética na
Educacgdo ao identificar estudos que empregam a IA como suporte ao storytelling educacional,
objetivando auxiliar os processos de ensino e aprendizagem, promovendo a constru¢do € o
compartilhamento do conhecimento. Os estudos analisados revelam achados relevantes,
evidenciando diversos beneficios, como a automacdo de tarefas, o aumento da efici€éncia e o
maior engajamento dos estudantes, especialmente por meio do uso de imagens geradas que
favorecem a conexdo emocional com as narrativas. Apesar desses beneficios, foram identificados
desafios significativos para a adocdo, incluindo a qualidade e a consisténcia das respostas
geradas, o risco de producdo de conteidos sensiveis ou inadequados para criangas e a
dependéncia excessiva da IA. Além disso, observou-se que o uso da IA no suporte ao storytelling
educacional abrange diferentes niveis de ensino, desde a educagdo basica até a pds-graduacao.

Por fim, este trabalho estd organizado da seguinte forma: a Se¢do 2 apresenta os conceitos

Uhttps://openai.com/pt-BR/index/dall-e-3/
Zhttps://www.midjourney.com/home
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fundamentais necessarios a compreensao do estudo. A Secao 3 descreve os trabalhos relacionados
identificados, destacando suas similaridades e diferencas em relagdo a esta pesquisa. Na Sec¢do 4,
sdo detalhados o protocolo do MSL, bem como sua execugdo e os resultados obtidos. A Se¢do 5
¢ dedicada a discussao dos resultados e, por fim, a Secdo 6 apresenta as consideracdes finais do
trabalho.

2 Conceitos Fundamentais

Nessa secdo sao apresentados os principais conceitos e definicdes dos termos relacionados ao
escopo do MSL, compreendendo, principalmente, o storytelling educacional e IA generativa.

2.1 Storytelling Educacional

A tecnologia continua a transformar o storytelling, com novos meios de comunicag¢do permitindo
criar e compartilhar histérias de maneiras inovadoras (Wilson & Desha, 2016). O storytelling é
uma necessidade humana essencial que contribui para o desenvolvimento do pensamento critico,
da criatividade e da participagdo ativa no processo de aprendizagem (Agatha & Setyawan, 2024).
Ao estruturar informagcdo em um storytelling, os professores podem aproximar conceitos
abstratos da realidade dos alunos, auxiliando na constru¢do de uma linha de pensamento mais
clara e facilitando a reten¢do de contetdo (Tozadore & Rusu, 2024).

As mensagens educativas, como contetdos pedagdgicos e temas de aprendizagem, quando
apresentadas na forma de histdrias, tendem a ser mais memoraveis do que a simples exposicao
de fatos isolados, como em uma aula expositiva tradicional, por exemplo (Bruner, 2009). As
narrativas também favorecem a compreensdo e a retencdo de informagdes cognitivamente mais
complexas, ao engajar os alunos de maneira continua ao longo de todo o processo de aprendizagem
(Shahid & Khan, 2022).

Originado no movimento de artes comunitdrias da década de 1980, o Digital Storytelling
(DS) foi inicialmente introduzido como um curta-metragem narrado e feito por Joe Lambert, por
meio de oficinas realizadas no Center of Digital Storytelling, em Berkeley, Califérnia (Wu &
Chen, 2020). De acordo com os responsdveis pelo projeto de DS, essa técnica narrativa, além de
ser adotada por diversas empresas, passou a integrar o curriculo de vdrias escolas e universidades.
Nesse contexto, o objetivo do Center for Digital Storytelling foi analisar as histérias produzidas,
bem como compartilhd-las, com o propdsito de fomentar mudancas no publico, tanto no nivel
coletivo quanto individual (Miller, 2014).

O DS ¢é uma abordagem pedagdgica imersiva e poderosa que pode facilitar a aprendizagem
ativa em sala de aula (Oliveira & Classe, 2024a; Robin, 2016), sendo uma ferramenta de ensino
adequada e poderosa (Psomos & Kordaki, 2012) que deve fazer parte do processo educacional
(Cajete, 2017). Além disso, também € uma abordagem tecnoldgica de sucesso para envolver
mais os alunos nas aulas e os desenvolver academicamente, ja que, quando o aluno investiga
algum assunto, o entende e produz histdrias, estd trabalhando com uma grande capacidade de
pensamento, a0 mesmo tempo, auxilia os professores a melhorar o entendimento dos alunos e
a motiva-los nas aulas (Nair & Md Yunus, 2022). A incorporagdo de histérias em quadrinhos
baseadas em DS exemplifica como essa abordagem pedagégica pode melhorar a compreensao e a
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retencdo de material académico (Tran et al., 2024).

Essa abordagem tem sido amplamente descrita como uma técnica narrativa eficaz no
processo de ensino-aprendizagem, potencializada pelo uso de recursos tecnoldgicos. Entre suas
contribui¢des educacionais, destaca-se o desenvolvimento de competéncias essenciais ao século
XXI, como as competéncias digitais, tecnoldgicas, informacionais e visuais (Robin, 2008). A
mesma apresenta beneficios em duas dimensdes complementares. A primeira refere-se as
experiéncias emocionais mobilizadas durante o processo de criagdo das narrativas digitais; a
segunda estd relacionada as emocdes despertadas no momento de sua visualizacdo e recepcao.
Em ambos os casos, tais experiéncias emocionais exercem um papel relevante nos processos de
ensino e aprendizagem (Lambert, 2013).

2.2 Inteligéncia Artificial Generativa

Nos ultimos anos, o avango de tecnologias baseadas em inteligéncia artificial tem provocado
transformacdes relevantes em organizacdes, na sociedade e na vida dos individuos,
consolidando-se como um campo de estudo de crescente relevancia (Silva et al., 2024). A IA
integra o campo da Inteligéncia de Madaquina, voltado ao desenvolvimento de sistemas
computacionais capazes de executar tarefas de forma otimizada por meio do processamento e da
andlise de grandes volumes de dados (Junqueira, 2025).

As ferramentas de A generativa sdo capazes de criar respostas instantaneas sobre qualquer
assunto, dependendo apenas de um simples prompt (comando) (Barrett & Pack, 2023). Por isso,
o interesse publico em TA cresceu rapidamente com o acesso aberto oferecido por empresas de
tecnologia que permitem a interacio de usudrios com as LLMs (Barrett & Pack, 2023). A ampla
disseminacio dessa tecnologia, exemplificada por ferramentas como DALL-E® 2, GPT-5% e
Copilot®>, por exemplo, tem promovido uma transformacdo significativa nas formas como
trabalhamos e nos comunicamos (Feuerriegel et al., 2024). No ambiente educacional, o uso de
LLMs tem recebido bastante atencdo, trazendo a possibilidade de transformar e enriquecer as
experiéncias de ensino e aprendizagem de maneira inovadora (Dungca, 2023).

Sdo vérias as utilidades das LLMs no ambiente educacional, podendo destacar: o auxilio
para os alunos escreverem suas redagdes, oferecendo ideias, esbogos de estruturas e informacdes
relevantes (Herbold et al., 2023); alunos investigadores podem se beneficiar com o apoio a
investigacdo, incluindo resumos de artigos, referéncias e recuperacdo de informagdo (Rahman
et al., 2023); a tradugdo de idiomas tornou-se mais acessivel (Peng et al., 2023) e, os entusiastas
criativos podem gerar sugestdes para a criacdo de storytelling (Chu & Liu, 2024). O objetivo da
IA em sala de aula ndo € substituir o professor, mas fortalecé-lo por meio de ferramentas que
ampliam sua eficdcia pedagdgica (Lodzikowski et al., 2024).

Entretanto, a IA generativa ndo deve ser compreendida como uma possivel substituta da
inteligéncia humana. Em vez disso, quando utilizada de maneira adequada, pode atuar como uma
ferramenta de apoio, capaz de reduzir o tempo dedicado a determinadas tarefas e permitir que os
individuos concentrem seus esfor¢cos no desenvolvimento e aprimoramento de seus proprios
processos cognitivos (Martins, 2025). A IA generativa pode ser explorada e discutida

3https://openai.com/index/dall-e-3/
“https://openai.com/pt-BR/gpt-5/
>https://copilot.microsoft.com/
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criticamente pelo docente em colaboracdo com a comunidade escolar. Por meio da ampla
variedade de recursos educacionais disponiveis, essa tecnologia possibilita a personalizacdo do
ensino, favorecendo interacdes mais dialégicas no processo de aprendizagem dos estudantes
(Sousa & Cruz, 2024).

3 Trabalhos Relacionados

Em estudos sistemdticos da literatura, € recorrente que a sec@o de trabalhos relacionados apresente
outros estudos secunddrios de natureza semelhante a pesquisa (Kitchenham et al., 2022). Essa
pratica contribui para evidenciar a relevancia e a originalidade da pesquisa em desenvolvimento,
ao destacar suas distin¢des em relacdo a investigacdes previamente realizadas. Com esse objetivo,
alguns trabalhos relacionados foram identificados e sdo apresentados a seguir.

Tarigan, Hasibuan et al. (2024) realizaram uma revisdo sistematica da literatura, na qual
encontraram 12 artigos que investigam as aplicacdes e os desafios do DS baseado em IA no
desenvolvimento de habilidades linguisticas. De acordo com os autores, essa abordagem
demonstra grande potencial para transformar o ensino de linguas, especialmente por possibilitar
experiéncias de aprendizagem mais personalizadas e interativas quando combinada a plataformas
educacionais apoiadas por IA. Os estudos revisados mostram que os alunos foram capazes de
criar cendrios auténticos, aplicar novos conhecimentos sobre IA e desenvolver solucdes
significativas orientadas por essa tecnologia em suas produgdes narrativas. Apesar do potencial
identificado, o artigo evidencia que o uso de DS com IA ainda enfrenta diversos desafios técnicos
e pedagogicos. Entre eles, destaca-se a necessidade de aprimorar continuamente os algoritmos
para que sejam capazes de compreender e se adaptar de forma mais eficaz a diversidade de
estilos de aprendizagem dos estudantes.

Wu e Chen (2020) publicaram uma revisao sistemdtica que analisou 57 pesquisas voltadas ao
uso do DS na educacdo. O estudo teve como prop6sito compreender de que forma essa abordagem
pedagdgica vem sendo aplicada em contextos educacionais e quais efeitos tém sido relatados. A
andlise indicou que o DS aparece tanto como abordagem auténoma quanto associado a outras
préticas pedagogicas, sendo mais recorrente nas dreas de Humanidades e Ciéncias Sociais. No
que diz respeito aos resultados obtidos, os achados foram organizados em oito categorias distintas:
aspectos afetivos, cognitivos, conceituais, académicos, tecnoldgicos, linguisticos, ontolégicos e
sociais.

Oliveira e Classe (2024a) realizaram um MSL que analisou 17 estudos primarios sobre o uso
do storytelling como abordagem educacional. O estudo teve como propdsito investigar como essa
técnica vem sendo aplicada em aulas para torna-las mais motivantes e engajantes, identificando
beneficios, desafios e contextos de uso. A andlise indicou que o storytelling promove ganhos
como trabalho em equipe, engajamento, motivacio e pensamento critico, mas enfrenta desafios
como dificuldades na criacdo de histdrias e auséncia de formacao docente adequada

A andlise das pesquisas acima mostra que, embora o DS e o uso de tecnologias na educagdo
sejam temas recorrentes, os estudos anteriores tém focos limitados, ndo explicando o real impacto
da IA generativa sobre as abordagens educacionais. Por exemplo, o mapeamento de Wu e Chen
(2020) reflete um cendrio tecnoldgico antigo, feito antes do surgimento de ferramentas modernas
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como o ChatGPT. J4 o trabalho de Oliveira e Classe (2024a) foca apenas nos desafios de criar
historias educacionais de forma tradicional (manual), sem considerar a automacdo por IA. Além
disso, quando a IA é mencionada, como no estudo de Tarigan, Hasibuan et al. (2024), seu uso
¢ restrito ao ensino de linguas. Diante disso, o diferencial e a contribui¢c@o original deste estudo
destacam-se por apresentar uma visao ampla, mostrando como a A generativa pode ser aplicada
em qualquer disciplina, desde a alfabetizacao infantil até o ensino superior. O ponto central desta
pesquisa € organizar e mapear o uso das ferramentas atuais de texto e imagem, cruzando esses
dados com os custos financeiros (ferramentas pagas versus gratuitas) € com os riscos reais da
tecnologia, como os erros gerados pela IA (alucinacdes), a dependéncia dos alunos e a seguranga
das criangas.

4 Mapeamento Sistematico da Literatura

Neste estudo, conduzimos um MSL, metodologia que, conforme descrito por Kitchenham et al.
(2022) nas diretrizes do SEGRESS (Software Engineering Guidelines for REporting Secondary
Studies), possibilita uma revisdo abrangente de estudos primdrios relacionados a um determinado
tema de pesquisa. A partir desse procedimento metodolégico torna vidvel identificar, analisar e
interpretar a produgdo cientifica relevante dentro de uma area especifica. O protocolo elaborado
durante a etapa de planejamento € essencial para assegurar o rigor metodolégico da revisao, pois
estabelece a estrutura necessdria para registrar e justificar as decisdes tomadas ao longo do
processo, garantindo a replicabilidade do estudo (Kitchenham et al., 2022). Dessa forma, o
procedimento recomendado pelos autores organiza-se em trés etapas principais: (1)
planejamento, (2) execugdo e (3) discussdo.

Protocolo Etapas Discussao

* Objetivo da pesquisa ® Busca por estudos dos
..9 * Questdes de pesquisa o Selecdo de estudos (o) Resultados
g e Cistérios de selecdo AT e« Aceitagdo (leitura completa) U

- (8 J ("]
€ o Estratégia de busca s 17,)
-:—;- « Selecdo das fontes de 8 * Resultados 3 Limitacdes e
L:B :tusca ; ) Lﬁ . Ana'lise. preiliminar i N2 Ameagas de
o apas de execugao . Sumar.lzac;ao das questdes de a Validade
pesquisa

Figura 1: Etapas do MSL baseadas nas diretrizes SEGRESS.

4.1 Planejamento

O planejamento do MSL inicia-se pela definicdo de um protocolo de execucdo, que geralmente
contempla as seguintes etapas: (i) estabelecimento do objetivo; (ii) formulacdo das questdes de
pesquisa; (iii) defini¢do da estratégia de busca string de busca); (iv) selecdo das fontes de busca;
(v) determinacgdo dos critérios de inclusdo e exclusdo; (vi) descri¢do das etapas do estudo; e (vii)
identificacdo das possiveis ameacas a validade.

O objetivo do MSL foi construido a partir da questdo principal da pesquisa (QP): “Como a
IA tem sido utilizada para dar suporte ao storytelling educacional?”. Para favorecer a

1134



Oliveira et al. RBIE v.34 — 2026

organizacdo e facilitar a compreensao por outros pesquisadores, esse objetivo foi estruturado
seguindo a abordagem Goal-Question-Metric (GQM) proposta por Basili (1992). Assim, o
prop6sito do mapeamento foi formalizado da seguinte forma: analisar a existéncia de estudos
primdrios; com a finalidade de identificar aplica¢cdes e usos da IA para suporte ao storytelling;
considerando ferramentas, beneficios, desafios e aplicacdo; no contexto educacional; sob a
perspectiva de pesquisadores

De acordo com Souza e Conte (2017), é fundamental estabelecer questdes de pesquisa
secunddrias (Sub-Q) que auxiliem no direcionamento da resposta a questdo principal. Assim,
neste estudo foram formuladas 7 questdes secunddrias, apresentadas na Tabela 1.

Tabela 1: Subquestdes de pesquisa.

N° Sub-Q
Sub-Q1 | Quais tecnologias e ferramentas de IA sdo mais utilizadas para dar suporte no storytelling educacional?
Sub-Q2 Quem sdo os principais beneficiados em utilizar IA generativa para dar suporte em storytelling?
Sub-Q3 Quais sdo os desafios e beneficios de utilizar [A generativa para gerar storytelling?
Sub-Q4 Onde a IA generativa para storytelling é aplicada?
Sub-Q5 Quando a IA € utilizada para suporte no storytelling educacional?
Sub-Q6 Como a IA € aplicada para suporte ao storytelling educacional?
Sub-Q7 O quio dispendioso € usar IA para suporte ao storytelling educacional?

As bases de dados escolhidas para a revisdo foram ACM Digital Library®, El Compendex’,
IEEE Digital Library®, ISI Web of Science®, SBC Open Library'® (SOL SBC - Brasil), Science
Direct'!, Scopus'> e Wiley'?, uma vez que sdo as principais bases de indexacdo de trabalhos na
area de computacao.

Para a criacdo da string de busca, seguimos os elementos da Tabela 2 através da estratégia
PIC'* (Population-Intervention-Outcomes) para separar os termos de nossa pesquisa em
Populacio, Intervengdo e Contexto.

Tabela 2: Defini¢do da estratégia de busca com PIC.

Categoria do termo Palavra
Population storytelling
Intervention Gerado por IA
Comparison -
Outcome -
Context Educacio

Assim, através dos termos PIC, pudemos organizar a seguinte string de busca:

Shttp://portal.acm.org

Thttp://www.engineeringvillage.com

8http://ieeexplore.ieee.org

http://www.isiknowledge.com

1Ohttps://sol.sbc.org.br/busca/

http://www.sciencedirect.com

Phttp://www.scopus.com

Bhttps://onlinelibrary.wiley.com/

4Nesse trabalho foi feita uma variagio do PICOC (Wohlin et al., 2012), uma vez que foram usados apenas os
termos de populagdo, intervencao e contexto, visto que em estudos de mapeamento de literatura, uma vez que possuem
o caréter de exploragdo, ndo sdo essenciais a verificagdo de comparagdes e saidas (outcome).
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(“storytelling”)
AND
(“llm” OR “large language model” OR “generative ai”’ OR “‘generative artificial intelligence”)
AND
(“education” OR “teaching” OR “learning” OR “educate” OR “teach” OR “learn”)

Nos estudos sistemdticos da literatura, € comum que o processo de busca retorne um
grande nimero de resultados, muitos deles contendo termos presentes na string de busca, mas
sem relacdo direta com o foco da pesquisa. Por essa razdo, torna-se essencial definir critérios de
inclusdo (CI) e exclusdo (CE), que orientem a selecdo dos estudos relevantes. A Tabela 3
apresenta os critérios adotados neste MSL. Um estudo era considerado para inclusdo caso
atendesse ao critério de inclusdo definido, enquanto era excluido sempre que se enquadrasse em
pelo menos um dos critérios de exclusdo. A delimita¢do temporal estabelecida no critério CE3
(estudos publicados anteriores a 2022) justifica-se pelo alinhamento necessario com o ciclo de
surgimento e popularizacio das ferramentas de IA generativa. Uma vez que o escopo da pesquisa
visa analisar o impacto de arquiteturas de grande escala (como as LLMs e os sistemas de difusao
de imagem), producdes académicas anteriores a esse marco histérico tratavam majoritariamente
de ferramentas computacionais analiticas cldssicas. Como apontado por Barrett e Pack (2023),
foi apenas a partir do acesso aberto a essa nova geracdo de tecnologias generativas que houve
transformacao profunda no interesse publico e nas investigacdes sobre a escrita e produgao de
conteuddo apoiadas por IA, validando o recorte temporal adotado.

Tabela 3: Critérios de Inclusio (CI) e Excluséo (CE).

Tipo Codigo | Descricao
Inclusao (CI) c1n Estudos que abordem IA e storytelling no contexto educacional.
CE1 | Estudos com acesso indisponivel na integra.
CE2 | Estudos duplicados.
CE3 | Estudos publicados anteriores a 2022.
CE4 | Estudos que ndo estejam escritos nos idiomas portugués ou inglés.
CES | Estudos que ndo sejam artigos completos (minimo 4 paginas).
CE6 | Estudos que ndo sejam primdrios.

Exclusio (CE)

O MSL foi organizado para ser conduzido em quatro etapas principais: realizacao da busca
nas bases de dados; remoc¢ao de estudos duplicados; etapa de sele¢ao, na qual foram analisados
o titulo, as palavras-chave e o resumo juntamente com a aplicagdo dos critérios de inclusdo e
exclusdo; e etapa de aceitacdo, que consistiu na leitura completa dos estudos para verificar se
respondiam a alguma das questdes de pesquisa.

Por fim, para apoiar a execugio do protocolo MSL, utilizamos o Parsif.al'® para organizar
as referéncias. Em seguida, utilizamos o Google Sheets'® para dar suporte ao processo de sele¢io
e a sumarizagao dos dados.

4.1.1 Ameacas de Validade

O MSL foi conduzido em estrita conformidade com todas as etapas e procedimentos
estabelecidos no protocolo, com o objetivo de assegurar a maxima precisdo, objetividade e

Shttps://parsif.al/
16https://docs.google.com/spreadsheets

1136


https://parsif.al/
https://docs.google.com/spreadsheets

Oliveira et al. RBIE v.34 — 2026

replicabilidade do estudo. Ainda assim, ndo se pode descartar a possibilidade de ocorréncia de
eventuais inconsisténcias.

Inicialmente, observa-se uma ameaca relacionada a selecdo dos repositorios cientificos
utilizados para a realiza¢do das buscas, bem como aos seus respectivos mecanismos de pesquisa.
Diante disso, este estudo adotou bases tradicionais, amplamente empregadas na conducio de
estudos sistemadticos da literatura na drea da computacdo, as quais permitem a execucdo de
buscas por meio de operadores 16gicos aplicados a campos especificos, como titulos, resumos,
palavras-chave, entre outros.

N

Ainda no que diz respeito a selecdo dos repositérios, uma ameaca de validade
frequentemente associada a estudos sistemadticos da literatura refere-se a possibilidade de ndo
identificacdo de todos os trabalhos relevantes sobre o tema investigado. Com o intuito de mitigar
essa limitagdo, foi definida uma estratégia de busca capaz de recuperar a maior quantidade
possivel de documentos relacionados ao interesse da pesquisa, desde que estivessem em
conformidade com a string de busca estabelecida.

O segundo ponto refere-se ao fato de que a aplicacdo dos critérios de selecdo e de
qualidade dos estudos baseou-se na interpretacdo e andlise de um tnico pesquisador. Com o
objetivo de reduzir essa ameaca, procurou-se manter rigor na identificacdo das expressoes
definidas na string de busca, analisando o contexto em que foram empregadas nos trabalhos
selecionados. Ainda assim, documentos com problemas de redagdo ou inconsisténcias pontuais
podem levar a interpretacdes imprecisas sobre o contetdo dos estudos.

4.2 Execucio

Vale destacar que a execucdo da string de busca ocorreu em todas as fontes de dados
mencionadas'’, no més de janeiro de 2026. Nessa etapa, a string foi aplicada nos mecanismos de
busca, resultando no retorno de 505 estudos, conforme apresentado na Tabela 4.

Tabela 4: Numeros de estudos para cada etapa do MSL.

Base Busca Duplicados Selecdo Aceitacio
Removidos | Restantes | Removidos | Incluidos | Removidos | Aceitos

ACM Digital Library | 100 5 95 90 5 3 2
EI Compendex 139 103 36 3 33 23 10
IEEE Digital Library 0 0 0 0 0 0 0
IST Web of Science 82 11 71 43 28 20 8
SOLSBC 4 0 4 1 3 1 2
Science Direct 5 3 2 2 0 0
Scopus 170 91 79 75 4 1 3
Wiley 5 4 1 1 0 0 0
Total 505 217 288 215 73 48 25

Com a exclusao de 217 estudos duplicados (42,97%), chegou-se ao total de 288 estudos
(Tabela 4 - Duplicados). Nas proximas etapas, selecdo e aceitacdo, a andlise dos estudos foi
realizada por 2 pesquisadores. Enquanto na etapa de selecdo, os pesquisadores analisaram os
estudos de forma independente e individual, comparando os pareceres e, em caso de divergéncias,
conversariam e entrariam em consenso. Assim, na etapa de selecdo (etapa 2), aplicando os critérios
de selecdo, resultou em 73 estudos (14,46% - Tabela 4 - Selec¢do) para a andlise de aceitagao.

"Dados da busca: https:/figshare.com/s/8595af69ad20adc1a048
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A terceira etapa (aceitac@o) consistia na andlise dos estudos por leitura completa. Em seguida,
os estudos selecionados foram lidos integralmente por um pesquisador, observando os critérios
estabelecidos e as Sub-Q. Apds essa andlise, 25 estudos (Tabela 4 - Aceitacdo) foram aprovados
para compor a base utilizada na resposta as questdes de pesquisa, conforme apresentado na Tabela
5. Esse resultado corresponde a uma precisao de 4,95% da string de busca, considerando o total
de estudos identificados na etapa inicial e aqueles efetivamente aceitos para a extragao de dados
na terceira etapa. A Figura 2 apresenta uma visdo geral do processo e dos resultados obtidos em
cada fase.

O\

Duplicados

Aceitacao
* Total de 505

estudos
encontrados

Selecao
N __

Figura 2: Visdo geral da execucdo do MSL.

e 215 estudos
removidos

¢ 73 estudos

selecionados

* 217 estudos
removidos

¢ 288 estudos
restantes

* 48 estudos
removidos
¢ 25 estudos
aceitos

4.3 Resultados

Nessa subsecdo sdo apresentados os resultados da andlise preliminar dos resultados aceitos no
MSL, bem como a apresentacdo dos resultados relacionados as questdes de pesquisa.

4.3.1 Andlise Preliminar dos Resultados

Analisando a distribuicao anual dos estudos (Figura 3), observa-se que as pesquisas envolvendo
IA generativa aplicada ao storytelling educacional ganharam presenca apenas a partir de 2022,
quando surgiu o primeiro estudo recuperado na etapa de busca, embora ainda sem preencher os
critérios de selecdo necessarios para avangar as etapas seguintes. Em 2023, nota-se um aumento
considerdvel no nimero de estudos retornados (23 estudos) e selecionados (10 estudos). Em 2024,
h4 novamente um aumento nos estudos encontrados (129 estudos), selecionados (32 estudos) e
temos o primeiro conjunto de trabalhos aceitos (9 estudos). Esse cendrio muda substancialmente
em 2025, ano que concentra o maior volume de estudos identificados (326 estudos — 64,5%) e o
maior conjunto de estudos aceitos (16 estudos). Esse aumento no nimero de estudos se deve ao
crescente interesse publico em [A, impulsionado pelo acesso aberto disponibilizado por empresas
de tecnologia a partir de meados de 2022 (Barrett & Pack, 2023). Em 2026, tivemos uma queda
no nimero de estudos retornados (26 estudos), sendo especulada pelo motivo de que a busca dessa
pesquisa foi feita no més de janeiro de 2026.

Analisando o pais de origem dos estudos (Figura 4), observa-se uma maior concentragao nos
Estados Unidos (6 estudos - 24%), seguida pela China (5 estudos - 20%). Em seguida, aparecem
Brasil, Japao, Itdlia e India com 2 estudos cada (8%). Ja Equador, Indonésia, Vietnd, Suica,
Espanha e Paquistdao apresentaram 1 estudo cada (4%). Este resultado se deriva principalmente,
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Tabela 5: Estudos aceitos para as respostas das perguntas.

ID | Ano Titulo Referéncia

EO1 | 2025 Social Life Simulation for Non-Cognitive Skills Learning. (Yan & Xiang, 2025)

E02 | 2025 From Words to Wonder: Designing and Evaluating an AI-Empowered Creative (Fan et al., 2025)
Storytelling System for Elementary Children.

E03 | 2024 Automating Data Narratives in Learning Analytics Dashboards using GenAl (Pinargote et al., 2024)

EO04 | 2025 Quantales: Bridging Realms with Quantum Generative Adversarial Networks and (Sriraksha et al., 2025)
Transformers in Educational Content Creation.

EO5 | 2024 | The Art of Storytelling: Multi-Agent Generative Al for Dynamic Multimodal Narratives. (Arif et al., 2024)

E06 | 2024 Co-creating stories with generative Al. (Cheung & Shi, 2024)

EO07 | 2024 | Generating Together: Lessons Learned from Developing an Educational. Visual Novel (Shields et al., 2024)

with Al Collaboration
EO08 | 2024 Mathemyths: Leveraging Large Language Models to Teach Mathematical. Language (C. Zhang et al., 2024)
through Child-AI Co-Creative Storytelling
E09 | 2025 The effects of generative Al on collaborative problem-solving and team creativity (Wei et al., 2025)
performance in digital story creation: an experimental study.
E10 | 2024 Visual narratives in nursing education: A generative artificial intelligence approach. (Tran et al., 2024)

Ell | 2024 Web Chat-based Application with Large Language Model and Transformers from (Agatha & Setyawan, 2024)
Hugging Face for Self-Learning on Storytelling Skills.
E12 | 2024 | Teachers, Take Care of the Essential. The Rest Is Story: Using LLM and Social Robots (Tozadore & Rusu, 2024)
for Content Approaching by Storytelling.
E13 | 2025 | Do Latim ao Portugués nas Telas Digitais: Inovando no Ensino de Portugués Através do (Oliveira et al., 2025)
Storytelling Digital
El14 | 2024 | Journey of Learner Application (JoLApp) - Planejando Aulas com Storytelling Digital | (Oliveira & Classe, 2024b)
Educacional Através de IA Generativa

E15 | 2025 Our Coding Adventure: Using LLMs to Personalise the Narrative of a Tangible (Ruskov, 2025)
Programming Robot for Preschoolers
El16 | 2025 GenQuest: An LLM-based Text Adventure Game for Language Learners (Q. Wang et al., 2025)
E17 | 2025 Inclusive Data Literacy: UDL and Al-Assisted Data Storytelling for BVI Students (Buzzi et al., 2025)
E18 | 2025 | LEARN: A Story-Driven Layout-to-Image Generation Framework for STEM Instruction (M. Zhang et al., 2025)
E19 | 2025 CO-OPERA: A Human-AlI Collaborative Playwriting Tool to Support Creative (Ma et al., 2025)
Storytelling for Interdisciplinary Drama Education
E20 | 2025 Dynamic StarCraft: Multi-Agent Generative Al for Immersive Experiences (Patil et al., 2025)

E21 | 2025 | RoboBuddy in the Classroom: Exploring LLM-Powered Social Robots for Storytelling (Tozadore et al., 2025)
in Learning and Integration Activities

E22 | 2025 | Exploring multimodal collaborative storytelling with Pepper: a preliminary study with (Zabala et al., 2025)
zero-shot LLMs

E23 | 2025 Empowering Children’s Al Literacy Through Co-Creating Stories with LLM (A. Han & Han, 2025)

E24 | 2025 Stage Wizard: Enhancing Tangible Storytelling with Multimodal LLMs (K. Han et al., 2025)

E25 | 2025 A GenAl-Enhanced, Digital Storytelling Instructional System for Civic Education: (L. Wang et al., 2025)

Empowering Student Voices

pois hd um interesse continuo dos EUA no DS, onde o mesmo se originou, € uma adoc¢ao crescente
em paises asidticos e europeus, com utilizacao nos niveis de ensino primario, secunddrio e superior
(Wu & Chen, 2020).

4.3.2 Andlise das Questoes de Pesquisa

Sub-Q1: Quais tecnologias e ferramentas de IA sdo mais utilizadas para dar suporte no
storytelling educacional?

A tecnologia mais usada sdo as LLMs (Figura 5). Entre elas, o ChatGPT'® destaca-se
amplamente, sendo mencionado por 17 (68% - EO1, E02, E03, EOS5, E06, EO7, E08, E09, E10,
E12, El6, E17, E18, E19, E21, E20, E24) dos 25 estudos. Esse predominio indica que os
modelos de linguagem generativa desempenham papel central na criacdo e adaptacdo de

Bhttps://chatgpt.com/
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® Busca @ Selecdo Aceitacdo
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Figura 3: Distribuic@o dos estudos por ano de publicacéo.

1
qpﬁ 12

Artigos

2 3 4 5

Figura 4: Distribuicao dos estudos por pais de origem.

narrativas, roteiros e didlogos educativos, devido a sua capacidade de compreender contextos e
produzir textos coerentes e criativos. Outras LLMs também foram mencionadas, como o
Claude!® (8% - E16, E25), Gemini?° (4% - E14), Llama (12% - E15, E20, E22), Gemma?! (8% -
E05, E15), Mistral?? (4% - E15), PhinetunEd® (4% - E21), Alibaba Qwen?* (4% - E15),

Yhttps://claude.ai/
2Ohttps://gemini.google.com/

2l https://deepmind.google/models/gemma/
Zhttps://mistral.ai/
Zhttps://finetunedb.com/
24https://qwen.ai/home
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AllenAl OLMo?® (4% - E15) e o Falcon 7B%® (4% - E11).

AISTORYBOT

[E05, E15]

[E22]

Nuance's tts

Gemma [E22] [E14]
ROBERTuito  Gemini
[E12] [E13]
DistilRoBERTa JolApp

Figura 5: Ferramentas mais utilizadas nos estudos.

Além das LLMs, outras ferramentas aparecem em menor frequéncia, refletindo uma
diversificacdo de aplicacdes complementares ao storytelling multimodal. Entre os modelos de
geracio de imagens, destacam-se Stable Diffusion?’ (16% - E02, E06, E07, E18), Midjourney?®
(4% - E09) e DALL-E* (12% - E10, E21, E24), empregados principalmente para criar
elementos visuais narrativos que acompanham as histérias. Na drea de geracdo de video e dudio,
surgem ferramentas como Runway30 (4% - EQ9) e CogXVideo31 (8% - E05, E20), bem como
modelos de sintese e reconhecimento de voz, como XTTSv232 (8% - E03, E20), Mms—tts—eng33
(4% - E11), Google Cloud Speech-to-Text** (4% - E08), Baidu API*> (4% - E02), Pyttsx33® (4%
- E21), Nuance’s tts>7 (4% - E22), MusicGen-Large®® (8% - E05, E20) e Whisper>® (4% - E22),
0 que demonstra o interesse em narrativas multimodais e interativas.

Também foram mencionados modelos de andlise de linguagem e conteido, como
DistilRoBERTa* (E12) e ROBERTuito*! (E22) que interpretam sentimentos de textos, BLIP

ZShttps://allenai.org/olmo2
Z6https://huggingface.co/tiiuae/falcon-7b
2Thttps://stablediffusionweb.com/pt
Z8https://www.midjourney.com/home
2https://openai.com/pt-BR/index/dall-e-3/
3Ohttps://ranwayml.com/product
3https://www.cogvideo.org/

3 https://huggingface.co/coqui/XTTS-v2
Bhttps://huggingface.co/facebook/mms-tts-eng
34https://cloud.google.com/speech-to-text
3https://intl.cloud.baidu.com/en
36https://pypi.org/project/pyttsx3/
3Thttps://docs.nuance.com/mix/
Bhttps://huggingface.co/facebook/musicgen-large
Fhttps://openai.com/pt-BR/index/whisper/
4Ohttps://huggingface.co/distilbert/distilroberta-base
41 https://github.com/pysentimiento/robertuito
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Image Caption*? (E11) e CLIP* (E18), que podem ser usados para interpretar imagens.

Sub-Q2: Quem sao os principais beneficiados em utilizar IA generativa para dar suporte em
storytelling?

No que se refere ao nivel de ensino (Figura 6), o Ensino Fundamental teve dez ferramentas (40%)
desenvolvidas (E02, E04, E05, EO8, E12, E15, E20, E21, E23, E24), seguidas de sete aplicacdes
(28%) no Ensino Superior (EO1, EO3, E06, E07, E09, E19, E25) e, de forma mais especifica, uma
(4%) na po6s-graduagdo (E10) e duas (8%) no ensino médio (E13, E19). Além disso, hd 5 (20%)
sistemas acessiveis a qualquer pessoa, independentemente de vinculo formal de ensino (E11, E14,
E16, E17, E18, E22). Entre as pessoas beneficiadas, os estudos destacam os alunos e professores
como principais impactados.

Ensino
Fundamental

Ensino Superior

Enisno Média 2

Pés Graduagdo

Figura 6: Niveis de ensino.

Sub-Q3: Quais sao os desafios e beneficios de utilizar IA generativa para gerar storytelling?

A Tabela 6 apresenta os principais beneficios e desafios identificados.

Entre os beneficios, destaca-se a automagdo no processo de criagdo. A IA é capaz de gerar
narrativas e conteido em tempo significativamente reduzido (72% - EO1, E02, E03, E04, EOS,
E06, EO7, EO8, E09, E10, E11, E12, E15, E17, E18, E21, E24, E25), libertando educadores e
criadores de tarefas manuais demoradas e permitindo que se concentrem em aspectos mais
pedagdgicos ou criativos. Por exemplo, um estudo (E03) relata que a IA realizou em 5 minutos
uma tarefa que requer 165 horas de trabalho humano.

“https://huggingface.co/Salesforce/blip-image-captioning-base
“3https://openai.com/index/clip/
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Tabela 6: Beneficios e Desafios.

Beneficios | Estudos Desafios Estudos
Automacdo | EO1, E02, E03, E04, EO05, EO06, Qualidade das respostas EO02, EO5, E10, El11, E13, EI15,
E07, EO08, E09, E10, El1, E12, El16, E17, E18, E20, E21, E22,
El5, E17, E18, E21, E24, E25 E24, E25
Criatividade | E02, E0S, E08, E11, E19, E20, E21 | Contetdo inadequado/inapropriado | E07, E08, E10, E12, E20, E21
Engajamento | E02, E06, E07, E09, E10, E13, Dependéncia cognitiva E09, E23
El4, El16, E19, E20, E21, E22,
E23, E24

7z

Outro beneficio importante ¢ o aumento do engajamento, especialmente em contextos
educacionais.  Sistemas que integram I[A, particularmente através de imagens geradas,
mostram-se eficazes em capturar a atencdo de criancas e estudantes, fomentando uma ligacao
emocional com a histéria (56% - E02, E06, EQ7, E09, E10, E13, E14, E16, E19, E20, E21, E22,
E23, E24). Além disso, a [A estimula a criatividade, permitindo que os utilizadores
experimentem livremente com diferentes formatos e ideias, como geracdo de dudio, video e até
musica (28% - E02, E05, EO8, E11, E19, E20, E21).

No entanto, a adocdo da IA generativa no storytelling nao esté isenta de obstaculos. Um
dos principais desafios € a qualidade e consisténcia das saidas. Varios estudos (56% - E02, E05,
E10, E11, E13, E15, El16, E17, E18, E20, E21, E22, E24, E25) apontam para imprecisdes nas
imagens e textos gerados, incluindo erros visuais, ortogrificos ou incoeréncias narrativas, que
podem comprometer a credibilidade do material.

Questdes de seguranca surgem como outro desafio central, especialmente quando se lida
com publicos jovens. A geracdo de conteido sensivel ou inadequado exige uma validacdo
humana constante (24% - E07, E08, E10, E12, E20, E21). Adicionalmente, existe o risco de os
utilizadores desenvolverem uma dependéncia excessiva da IA, o que pode limitar o
desenvolvimento do pensamento critico e da autonomia criativa (8% - E09, E23).

Sub-Q4: Onde a IA generativa para storytelling é aplicada?

No que se refere as areas de aplicagcdo (Figura 7), observa-se predominédncia da Alfabetizacgao,
presente em 24% (E02, E15, E20, E21, E23, E24) dos estudos. Além disso, foram identificadas
investigacdes nas areas de Pedagogia (16% - EO1, E05, E09, E14), Matematica (8% - EOS8, E18),
Lingua Inglesa (8% - E06, E16), Robdtica e Programacao (4% - E12), Jogos Educacionais (4%
- E07), Saude (4% - E10), Ciéncia da Computagdo (4% - E03), Teatro (4% - E19), Civica (4% -
E25) e Portugués (4% - E13). Trés (12% - E04, E11, E22) estudos ndo especificaram uma area de
aplicacdo. Portanto, € possivel perceber que os resultados evidenciam a diversidade de contextos,
abordagens e disciplinas nas quais o storytelling apoiado por IA vem sendo explorado nos estudos.

Sub-Q5: Quando a IA ¢ utilizada para suporte no storytelling educacional?

Como pode ser observado na Figura 8, o ambiente mais citado € a sala de aula, presente em 18
estudos (72% — E1, E2, E4, ES, E6, E7, ES, E9, E10, E13, E15, E17, E18, E19, E20, E21, E24,
E25). Em seguida aparece o curso, com 2 estudos (8% — E12, E14), e por fim o workshop, com
apenas 1 (4% — E23).
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Figura 8: Ambiente encontrados.

Sub-Q6: Como a IA ¢ aplicada para suporte ao storytelling educacional?

Como pode ser observado na Tabela 7, a utilizacdo mais frequente € a geracao de texto, presente
em 24 estudos (96% — EO1, E02, E03, E05, E06, EO7, E08, E09, E10, E11, E12, E13, E14,
E15, El6, E17, E18, E19, E20, E21, E22, E23, E24, E25). Em seguida, destaca-se a geragao
de imagem, identificada em 10 estudos (40% — E02, E04, EOS5, E07, E09, E10, E18, E19, E21,
E24), a geracdo de dudio, com 8 estudos (31% — E02, E05, E09, E11, E20, E21, E22, E23),e a
geracdo de video, presente em 4 estudos (16% — E05, E09, E20, E23). Além disso, interpretacao
de imagem, reconhecimento de voz e andlise de sentimento aparecem em 2 estudos cada (8% —
El1 e E18; EO8 e E22; E12 e E22, respectivamente).

Tabela 7: Como a IA € utilizada.

Utilizacao Estudos
Geragdo de texto EO01, E02, E03, E05, E06, E07, E08, E09, E10, E11, E12, E13, E14, E15, E16, E17, E18, E19, E21, E22, E23, E24, E25, E20
Geragao de Imagem EO02, E04, EO5, E07, E09, E10, E18, E19, E21, E24
Geragdo de dudio E02, E05, E09, E11, E20, E21, E22, E23
Geragdo de video EO05, E09, E20, E23
Interpretagdo de imagem El1,E18
Reconhecimento de voz E08, E22
Anilise de sentimento E12, E22
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Sub-Q7: O quao dispendioso é usar IA para suporte ao storytelling educacional?

Do ponto de vista financeiro, a maioria dos estudos recorre a ferramentas de IA pagas (Tabela 8),
como o ChatGPT (68% — EO1, E02, E03, E05, E06, E07, E08, E09, E10, E12, E16, E17, E18,
E19, E20, E21, E24). Também sdao mencionados outros servicos proprietarios, como DALL-E
(12% — E10, E21, E24), Midjourney (4% — E09), Runway (4% — E09) e Claude (8% — E16,
E25). Em alguns casos (8% — E04, E22), ha referéncia ao uso de hardware especializado, como
GPUs NVIDIA A100 e RTX 4080, o que pode elevar significativamente os custos operacionais.
Apenas um estudo (4% — E11) relata a utilizacdo de modelos totalmente open source, indicando
a possibilidade de reducao de despesas mediante a escolha de tecnologias alternativas.

Tabela 8: Ferramentas pagas e gratis.

Ferramentas Estudos Custo
ChatGPT EO1, E02, E03, E05, E06, EO7, E08, E09, E10, E12, E16, E17, E18, E19, E21, E20, E24 | Paga
Stable Difusion EO02, E06, E07, E18 Gritis
DALL-E El0, E21, E24 Paga
Llama E15, E20, E22 Gratis
XTTSv2 E05, E20 Gratis
MusicGen-Large EO05, E20 Gratis
CogXVideo EO05, E20 Gratis
Gemma EO05, E15 Gratis
Claude El6, E25 Paga
Midjourney E09 Paga
Runway E09 Paga
Google Cloud Speech-to-Text EO08 Paga
Baidu API E02 Paga
Falcon 7b Ell Gratis
Mms-tts-eng Ell Gritis
DistilRoBERTa El12 Gratis
ROBERTuito E22 Gratis
BLIP Image Caption Ell Gratis
CLIP E18 Gratis
Gemini El14 Paga
Mistral El15 Griatis
PhinetunEd E21 Gratis
Alibaba Qwen El5 Gritis
AllenAI OLMo El15 Gratis
Pyttsx3 E21 Gritis
Nuance’s tts E22 Gratis
Whisper E22 Gritis

Quanto ao tempo, os sistemas de IA podem agilizar etapas da criagdo narrativa. No estudo
EO5, por exemplo, a renderizacdo de um video de seis segundos leva aproximadamente trés
minutos, enquanto no estudo E22 a gerac@o de conteddo ocorre em torno de 25 segundos. No
entanto, em contextos que envolvem preparacdo, interacdo e validagdo, como no sistema
proposto em E02, o processo de preparacdo demanda cerca de 30 minutos, e a atividade varia
entre 20 e 40 minutos por crianca. De forma semelhante, em EO1 cada participante interagiu com
o sistema por 40 minutos, divididos em duas sessdes de 20 minutos. Ja no E19, a atividade foi
organizada em duas sessoes de 30 minutos.
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5 Discussao

A andlise das ferramentas revela que as LLMs sdo as tecnologias mais comuns no apoio ao
storytelling educacional. O ChatGPT destaca-se amplamente, sendo mencionado em 17 dos 25
estudos primérios, o que mostra o papel central dos modelos de linguagem generativa na criacao
e adaptacdo de narrativas, roteiros e didlogos educativos. Esse dominio ocorre devido ao seu
potencial transformador de enriquecer as experi€ncias de ensino e aprendizagem (Dungca, 2023).
Embora as LLMs sejam a base, o storytelling gerado por IA € intrinsecamente multimodal.
Outras ferramentas complementares, como Stable Diffusion, Midjourney e DALL-E, sdo cruciais
para a geracdo de elementos visuais narrativos. Ao combinar multiplos recursos, como elementos
visuais, textuais e sonoros, a IA consegue ampliar o impacto emocional de uma narrativa,
oferecendo experiéncias multissensoriais que engajam o publico de maneira mais profunda e em
diferentes niveis (Pratomo, 2024).

Em relacdo aos principais beneficiados pelo uso da IA na geragdo de storytelling, todos os
estudos apontam professores e alunos como os principais favorecidos. Ademais, destacam-se as
instituicdes de ensino: 40% dos estudos referem-se ao Ensino Fundamental, 32% concentram-se
no Ensino Superior, 8% no Ensino Médio.

A discussdo dos desafios e beneficios revela uma troca clara entre ganhos de eficiéncia e
riscos. Entre os beneficios, a automagdo no processo de criagdo € amplamente destacada, uma
vez que o uso dessa abordagem pedagdgica apoiada por IA reduz tarefas manuais demoradas e
permite que os educadores concentrem seus esfor¢os em aspectos mais estritamente pedagdgicos.
A TA € capaz de gerar narrativas e conteido em tempo significativamente reduzido (Barrett &
Pack, 2023). Um estudo relata que a IA realizou em apenas 5 minutos uma tarefa que exigiria
165 horas de trabalho humano (E03). Essa automacao permite que educadores se concentrem em
aspectos mais pedagdgicos ou criativos (Junior et al., 2025). Além disso, o storytelling gerado
pela IA aumenta o engajamento dos estudantes (Zarei & Ramezankhani, 2018), utilizando
imagens geradas para fomentar uma ligacdo emocional com a histéria e estimular a criatividade e
a exploragdo.

No entanto, a ado¢do enfrenta desafios criticos. Um dos principais obstdculos é a qualidade
e consisténcia das saidas. Vdrios estudos (56%) apontam para imprecisdes nas imagens € textos
gerados, como erros visuais, ortograficos ou incoeréncias narrativas, o que pode comprometer a
credibilidade do contetido. Essas alucinagdes levaram vdérias cidades dos Estados Unidos a
bloquear o uso do ChatGPT em escolas, devido a preocupacdo com a disseminacdo de
desinformacdo (Catalano & Lorenzi, 2023). Outro desafio central € a seguranca, que exige
validacdo humana constante para evitar a geracdo de conteido sensivel ou inadequado,
especialmente ao lidar com publicos jovens. Mas, segundo o estudo de Amaral et al. (2024), ha
maneiras de lidar com esse problema utilizando filtros nos prompts dos usudrios e o recurso de
moderations da API da OpenAl. O risco de os utilizadores desenvolverem dependéncia excessiva
da IA, limitando o desenvolvimento do pensamento critico e da autonomia criativa, também &
uma preocupacgdo documentada (Lojan et al., 2024).

A TA estd sendo utilizada em uma ampla gama de contextos educacionais (Herbold et al.,
2023), abrangendo desde o Ensino Fundamental onde estimula a criatividade, alfabetizacdo, e é
usada no ensino de matematica e robdtica até o Ensino Superior e Pés-Graduacdo com aplicacdes
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em medicina e enfermagem. A aplicacio da IA ocorre majoritariamente (85,7%) de forma
integrada em sala de aula. A implantacdo da IA no contexto educacional tem transformado
significativamente as metodologias de ensino, tornando necessaria uma andlise mais aprofundada
de seus efeitos sobre o papel do professor e sobre as praticas pedagdgicas (Qureshi, 2025).

A partir desse cendrio, 0 mapeamento gera implicagdes pedagdgicas diretas para trés atores
fundamentais. Para os docentes, os resultados mostram que a IA Generativa ndo deve ser vista
como uma substituta do planejamento, mas como uma assistente de cocriacao (Martins, 2025).
O papel do professor muda: ele deixa de gastar horas na producio técnica de ilustracdes e textos
para focar na curadoria pedagdgica, fortalecendo sua eficicia em sala de aula (Lodzikowski et al.,
2024). Na prética, isso exige que o professor desenvolva a habilidade de criar comandos (prompts)
eficientes e saiba revisar criticamente os materiais gerados, garantindo que imprecisdes narrativas
ou visuais sejam identificadas antes de chegarem aos estudantes (Fan et al., 2025).

Para as escolas e instituicdes de ensino, os achados indicam a necessidade urgente de criar
diretrizes e politicas de uso responsdvel da tecnologia, em vez de simplesmente proibir o acesso
devido ao medo de desinformacdo (Catalano & Lorenzi, 2023). Como a maioria das ferramentas
de ponta identificadas é paga, as escolas precisam planejar infraestruturas que reduzam a
desigualdade digital, avaliando a ado¢@o de modelos gratuitos e de cddigo aberto (open-source)
como uma alternativa ética viavel (Borges, 2025). Além disso, a gestdo escolar deve implementar
filtros de seguranca e oferecer formacgdo continuada para os professores, preparando-os para lidar
com o risco de os alunos desenvolverem dependéncia excessiva da IA, o que pode limitar a
autonomia criativa (Lojan et al., 2024).

Por fim, para os designers de experiéncias educacionais (criadores de cursos, jogos e
aplicativos), o estudo abre caminhos para o desenvolvimento de sistemas mais interativos e
multimodais (Pratomo, 2024). Esses profissionais devem projetar experi€éncias onde o aluno nao
seja apenas um espectador passivo da histdria criada pela 1A, mas participe ativamente da
construcdo narrativa (Cheung & Shi, 2024). O desafio para os designers € criar interfaces que
incentivem a criatividade e o pensamento critico, gerando um equilibrio onde a tecnologia
automatize os processos repetitivos, mas mantenha o estudante no controle do processo de
aprendizagem (Martins, 2025).

Em termos de dispéndio, a maioria dos estudos utilizam ferramentas de 1A pagas, como
ChatGPT, DALL-E, Midjourney e Runway. Embora alguns estudos tenham demonstrado a
possibilidade de redu¢do de despesas utilizando modelos open source. A abordagem open source
desponta como a alternativa mais consistente para impulsionar o avango cientifico e assegurar a
implementacgao ética das LLMs (Borges, 2025).

Em relacdo ao tempo, embora a [A agilize etapas como a renderiza¢ao de video, o tempo
total da atividade, que inclui a necessdria preparacao, interacdo e validacdo, pode ser significativo,
chegando a 30 minutos de preparagdo mais 20 a 40 minutos de atividade por crianca.

6 Consideracoes Finais

Este estudo realizou um MSL com o objetivo de responder a Questdo de Pesquisa (QP): “Como
a IA tem sido utilizada para dar suporte ao storytelling educacional?”. A anélise dos 25 estudos
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primdrios aceitos, publicados majoritariamente entre 2024 e 2025, demonstra que a emergéncia
da IA Generativa estd ativamente transformando esse cendrio.

Em resposta a QP, a IA Generativa tem sido utilizada para dar suporte ao storytelling
educacional principalmente através da automacdo e cocriagdo de conteido multimodal. A
tecnologia mais utilizada sdo as LLMs, com o ChatGPT destacando-se amplamente por ser
citado em 17 dos 25 estudos. Esses modelos sdo aplicados na geracdo de narrativas textuais,
roteiros e didlogos, enquanto ferramentas complementares de geracdo de imagem (DALL-E,
Stable Diffusion) e dudio/video sdo usadas para enriquecer as historias. A IA ndo atua apenas
como automatizadora, mas como uma parceira criativa, fomentando a interatividade e a
cocriacdo de historias e ilustragdes.

Os principais beneficios identificados sdo a automacdo, que reduz drasticamente o tempo
de criacdo de contetdo. Isso permite que os educadores se concentrem em aspectos pedagogicos,
enquanto a integracdo da IA aumenta o engajamento e a motivacdo dos alunos. As aplicacdes
abrangem o Ensino Fundamental, o Ensino Médio e o Ensino Superior.

Contudo, a integracdo da IA apresenta desafios importantes. Os obstdculos criticos incluem
a qualidade e a consisténcia das respostas da IA, com imprecisdes narrativas e visuais
documentadas. Questdes de seguranga sdo centrais, exigindo validacio humana constante para
evitar a geracdo de contetido inadequado, especialmente para o publico jovem. Do ponto de vista
da viabilidade, o uso de IA € frequentemente dispendioso, ja que a maioria dos sistemas depende
de ferramentas proprietarias e pagas (ChatGPT, DALL-E, Midjourney).

E importante destacar que este MSL serve como base fundamental para a pesquisa de
mestrado do primeiro autor deste trabalho. Como a referida investigacdo adota a Design Science
Research (DSR) como abordagem metodoldgica, torna-se uma etapa obrigatéria e necessdria
identificar com precisdo o estado da arte e o estado da técnica atuais relacionados ao
contexto-problema (Hevner et al., 2004; Peffers et al., 2007). Dessa forma, seguindo os
fundamentos da drea e as diretrizes nacionais para pesquisas baseadas no design de artefatos
computacionais projetados para a educagcdo (Dresch et al., 2015; Pimentel et al., 2019), as
ferramentas, os beneficios e os desafios mapeados nesta pesquisa oferecem os insumos praticos e
tedricos necessdrios para subsidiar as préximas fases de projeto, desenvolvimento e avaliacdo de
novas solugdes tecnoldgicas voltadas ao storytelling educacional apoiado por IA generativa.

Assim, entende-se que os resultados apresentados neste estudo contribuem para a area de
Informatica na Educag@o ao investigar, de forma sistemdtica, como a IA Generativa tem sido
utilizada para apoiar o storytelling educacional. A partir da andlise dos estudos selecionados,
foi possivel identificar tecnologias empregadas, contextos de aplicagdo, bem como beneficios e
desafios associados ao uso dessas ferramentas no processo de ensino e aprendizagem.
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