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Resumo

Este trabalho apresenta o projeto IAquarela. Este projeto teve como objetivo investigar o processo de
uso e criagdo de livros infantis com a inteligéncia artificial (IA) por alunos da educacgdo fundamental
anos iniciais. Durante dois meses foi realizada uma curadoria de ferramentas de |A que pudessem
auxiliar alunos dos anos iniciais na producao de histérias infantis. Essa pesquisa foi feita por alunos do
2° ano do Ensino Médio. A metodologia foi dividida em 4 etapas: primeiro os alunos realizaram uma
curadoria das ferramentas de IA. Segundo, realizaram testes com as ferramentas criando livros infantis.
Terceiro, realizaram duas sessdes explicando o projeto com alunos do 1° ano da educacéo e coletando
informacdes sobre a histéria. Por fim, os estudantes criaram os livros e puderam apreciar em sessdes
de leitura compartilhada.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial, STEM, Tecnologia Educacional

Curso: Ensino Médio
Introducéo

A inteligéncia artificial, denominada (IA) tem se mostrado uma ferramenta inovadora em diversas areas,
e sua aplicacdo na educagdo e no desenvolvimento infantil € uma dessas frentes que vém ganhando
destaque. Em particular, o uso de IA para auxiliar criancas na criagdo de histérias abre novas
possibilidades para o desenvolvimento da criatividade, da alfabetizag¢éo e do pensamento critico desde
a tenra idade. Ferramentas baseadas em IA, como assistentes virtuais (como Khan Amigo da Khan
Academy) e criadores de histérias como (StoryWizard) , permitem que as criangas explorem narrativas
de forma interativa, oferecendo sugestdes, expandindo idéias e corrigindo erros de maneira adaptativa.

Pesquisas indicam que o envolvimento das criancas em atividades de criagcao narrativa ndo sé estimula
a imaginagdo, mas também promove habilidades linguisticas e cognitivas essenciais (Resnick et al.,
2020). Além disso, ao interagir com sistemas de IA, as criancas podem desenvolver uma compreensao
bésica de conceitos de programacao e légica, habilidades cada vez mais valorizadas no século XX
(Smith & Jones, 2019). No entanto, é fundamental que essa interacdo seja bem mediada para garantir
que o uso da tecnologia seja positivo, respeitando o ritmo e a capacidade de compreensao de cada
crianca, além de promover o uso ético e seguro da IA (Brown, 2021).

A aplicacdo de IA na cria¢éo de histérias com criangas também levanta questées importantes sobre a
adequacdao dos conteudos gerados e a influéncia da tecnologia sobre a criatividade e a autonomia das
criangas. Assim, a discussao sobre a integracdo da IA na educacéo infantil deve ser acompanhada de
um olhar critico e de diretrizes claras, visando sempre o beneficio do desenvolvimento integral das
criangas.

Ferramentas de storytelling baseadas em IA, por exemplo, tém sido eficazes em encorajar as criangas
a pensar de maneira mais critica e inovadora, ao mesmo tempo que as ajudam a estruturar suas ideias
e narrativas de maneira mais coerente (Li; Chen, 2022). Além disso, a interacdo com a |IA pode
aumentar a confianga das criangas em suas habilidades criativas, oferecendo feedback imediato e
adaptado ao nivel de cada uma. Esse ambiente de aprendizagem personalizado e positivo promove
ndo apenas o desenvolvimento de habilidades narrativas, mas também o entusiasmo pela
aprendizagem continua, aspectos essenciais para o crescimento intelectual e emocional das criancas
(Gonzalez; Smith, 2023).
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Metodologia

O estudo foi feito a partir da interacéo direta dos alunos do Year 11 (2° do Ensino Médio) e os alunos
do ensino primério, onde os alunos do Y11 deixaram os estudantes do Y1 (primeira série EFAI) livres
com folhas de papel e lapis de cor para desenhar e escrever a vontade, sendo guiados e apoiados
quando preciso.

A partir de suas explicag8es e narrativas de suas histérias, foi usada uma ferramenta de IA (Inteligéncia
Artificial), denominada StoryWizard. Esta ferramenta permite escolher personagens e descrever a
histéria em forma de “prompt”.

Neste sentido, (Chen; McNamara, 2020) avaliam como ferramentas de IA podem ser usadas para criar
historias que estimulam a leitura e incentivam a participa¢é@o ativa dos alunos na construcao narrativa.

Figura 1,2 e 3 - Alunos do 2° ano do Ensino Médio escutam e anotam as historias criadas com alunos
do 1° ano.

Fonte: Os autores (2024).
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ApoOs a coleta de dados e das narrativas, foi feita a edicdo com uso da IA, como podemos ver nas figuras a
seguir.
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Figura 2 - Producéo feita no computador pelos alunos do Y11.
Fonte: Os autores (2024)

Ao final, foram diversas histérias criadas e lidas em conjunto com os estudantes, ver figura 3. As que foram
escolhidas pelos alunos do Y1 apés a leitura como as preferidas seguem listadas a seguir nos resultados

il

e .

Por fim, uma produgéo audiovisual sobre o processo de criagdo das histérias foi realizada e esta disponivel no link
a sequir:
https://drive.google.com/file/d/1IrlpignSkJJOyyYEH-gkyuaN4RHFyVcl/view?resourcekey

Resultados

Tabela 1- Tabela de livros criados pelos estudantes

Titulo da obra Link para acesso
Pikachu’s First Beach https://www.storywizard.ai/s/9e2e53c7b2
The Forest Guardians https://www.storywizard.ai/s/bd866a367
Kitty, the cat https://www.storywizard.ai/story/4565703598

Fonte: os autores (2024)
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Discusséo

Neste projeto, envolvemos criangcas em uma dinamica criativa onde elas foram incentivadas a criar
uma histéria basica a partir de suas proprias imaginacdes. A cada ideia que surgia, anotamos
cuidadosamente, respeitando a originalidade e a esséncia da narrativa criada por elas.

Em seguida, utilizamos uma ferramenta de inteligéncia artificial (I1A) para transformar essa historia em
um livro mais descritivo e detalhado, mantendo o enredo original, mas enriquecendo-o com descricfes
e diadlogos que trouxessem vida aos personagens e cenarios. Isso corrobora com (Bouygues,2020) que
argumenta que a IA pode transformar o ensino de leitura e escrita nos anos iniciais por meio da geragéo
de histérias personalizadas que se ajustam ao ritmo de aprendizado da crianca
ApoOs a criacgao inicial pela IA, ajustamos o texto para garantir que a historia final refletisse de maneira
fiel &s inten¢Bes das criancas e mantivesse a autenticidade de suas ideias. Essa etapa foi crucial para
garantir que o livro ndo sé fosse tecnicamente bem escrito, mas que também preservasse a voz e a
criatividade dos pequenos autores.

Finalmente, apresentamos o livro pronto para as criancas, permitindo que elas vissem suas ideias
transformadas em uma obra finalizada. Como traz (Pérez, G., Rodriguez, S., & Villar, L., 2020) em seu
estudo os autores discutem como ferramentas de |IA podem ser usadas para fomentar a criatividade e
melhorar a alfabetizagéo nos primeiros anos de ensino, com foco em histérias interativas e adaptativas.
Isso ndo apenas refor¢cou a importancia de suas criagdes, mas também mostrou como a tecnologia
pode ser uma aliada na expresséo criativa e leitura no processo de alfabetizacao.

Conclusao

Esse trabalho é importante porque valoriza a imaginacdo das criancas e as coloca no centro do
processo criativo, a0 mesmo tempo em que as apresenta ao potencial da tecnologia como ferramenta
de apoio na construcéo de narrativas. Além de fomentar a confiangca e o interesse pela escrita, essa
abordagem também demonstra como a colaboracdo entre humanos e IA pode resultar em produtos
culturais ricos e significativos.
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