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Abstract. This paper presents an outreach experience report from the Infor-
matics in Education course, conducted with 2nd-grade students at the Basic
Education Center of UEFS (CEB-UEFS). The project aimed to integrate ma-
nual drawing with emerging technologies, specifically Generative Artificial In-
telligence (Generative Al). The methodology employed mediated co-authorship
across four phases: planning and prototyping, awareness and production, di-
gital laboratory processing, and feedback with assessment. Results demons-
trate that transforming drawings into digital narratives compiled into a printed
book strengthened children’s self-esteem and validated their identity as authors.
The intervention introduced digital culture concepts meaningfully, aligned with
Constructionism and the National Common Curricular Base (BNCC) guideli-
nes.

Resumo. Este artigo apresenta um relato de experiéncia extensionista do com-
ponente curricular Informdtica na Educacdo, realizado com estudantes do 2°
ano do Ensino Fundamental no Centro de Educagdo Bdsica da UEFS (CEB-
UEFS). O objetivo foi integrar o desenho manual a tecnologias emergentes,
como a Inteligéncia Artificial (IA) Generativa. A metodologia adotou a co-
autoria mediada, estruturada em quatro fases: planejamento e prototipagem,
sensibilizacdo e produgdo, processamento em laboratério digital e devolutiva
com avaliagdo. Os resultados mostram que a transformagdo dos desenhos em
narrativas digitais compiladas em um livro impresso fortaleceu a autoestima e
validou a identidade de autor das criangas. O projeto introduziu conceitos de
cultura digital de forma liidica, alinhando-se ao Construcionismo e as diretrizes
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

1. Introducao

A insercdo das Tecnologias Digitais da Informa¢do e Comunicagdo (TDIC) no ambiente
escolar ¢ um tema amplamente debatido, ndo apenas sob a 6tica do manuseio técnico,
mas como um vetor de transformacao cultural. No cenério contemporaneo, varios autores
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argumentam que o contato com a tecnologia na infancia nio precisa, necessariamente,
substituir as préticas tradicionais, mas pode expandi-las, criando ambientes hibridos de
aprendizagem [Resnick 2017]. No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
reforca essa perspectiva na Competéncia Geral 5, ao preconizar que os estudantes devem
“compreender e utilizar” as tecnologias de forma significativa e reflexiva [Brasil 2018], o
que inclui entender o potencial criativo dessas ferramentas, mesmo nos anos iniciais.

Contudo, a introdugao dessas tecnologias no 2° ano do Ensino Fundamental impoe
desafios especificos. Pesquisas recentes apresentadas no Simpdsio Brasileiro de Educagao
em Computacdo (EduComp) apontam para a dificuldade de equilibrar o fascinio pelas
telas com a necessidade vital do desenvolvimento de habilidades motoras finas e da ex-
pressdo grafica manual [Raabe et al. 2023]. Ha uma tensdo latente: como validar o de-
senho da crianca em um mundo cada vez mais dominado por imagens geradas sintetica-
mente?

A utilizacdo de narrativas visuais, especificamente as Histérias em Quadrinhos
(HQs), nao € inédita no campo tecnoldgico e educacional. Historicamente, as HQs tém
sido empregadas tanto para facilitar a compreensdo de sistemas complexos, como no caso
da famosa HQ de lancamento do navegador Google Chrome [McCloud 2008], quanto na
Engenharia de Requisitos, para mitigar falhas de comunicacao entre usudrios e desenvol-
vedores [Haussler and Pohl 2011]. No entanto, o que se observa na literatura pedagdgica
atual é um foco predominante no consumo de HQs prontas ou na criacdo manual isolada,
deixando uma lacuna sobre como ferramentas de Inteligéncia Artificial Generativa podem
atuar na transposicao dessas narrativas para o meio digital de forma assistida.

Nesse contexto, este trabalho tem como objetivo principal analisar o impacto da
mediacao tecnoldgica na ressignificacdo da producdo artistica manual de estudantes do
2° ano do Ensino Fundamental. Delimita-se pela seguinte questdo de pesquisa: de que
maneira a operacao técnica de Inteligéncia Artificial (IA) Generativa por agentes exter-
nos pode fortalecer a identidade de autora da crianga sem substituir as ferramentas tra-
dicionais? A hipoétese central € que a tecnologia, quando utilizada como ferramenta de
ampliacdo estética operada por mediadores, atua como um poderoso motivador para a au-
toestima, demonstrando aos estudantes que seus desenhos manuais podem ser a base para
producdes digitais complexas.

Para responder a essa questdo, descrevemos uma intervengdo pedagodgica reali-
zada com uma turma do Centro de Educacdo Bésica da Universidade Estadual de Feira
de Santana (CEB-UEFS). A metodologia adotada focou na coautoria mediada: enquanto
as criangas mantiveram o protagonismo na criacdo das narrativas e dos desenhos em pa-
pel, a equipe extensionista assumiu a operagdo das ferramentas de Inteligéncia Artificial
Generativa e edi¢c@o. O objetivo foi transformar os esbocos infantis em um produto cultu-
ralmente valorizado: um livro de histérias em quadrinhos impresso.

Os resultados demonstram um alto indice de engajamento e satisfacdo, evidenci-
ando que a “materializacdo do digital” validou o esforco criativo. A principal contribui¢dao
deste estudo é demonstrar que o diferencial da mediag@o reside em transpor a barreira
técnica da IA Generativa, permitindo que criancas em fase de alfabetizacao utilizem tec-
nologias de ponta como suporte para sua propria narrativa autoral.

O artigo esta estruturado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta os fundamentos
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tedricos que embasam a prética, com foco no Construcionismo, no Sociointeracionismo
e nas diretrizes da BNCC. A Secao 3 detalha a metodologia, descrevendo os materiais, as
ferramentas de IA Generativa e o fluxo de digitalizacdo mediada. A Secdo 4 discute os
resultados alcancados, analisando o engajamento dos estudantes, a validacao da autoria e
os desafios técnicos enfrentados. A Secdo 5 apresenta as conclusdes e perspectivas para
trabalhos futuros. Por fim, as Secdes 6 e 7 dedicam-se, respectivamente, aos agradeci-
mentos institucionais e a declaragdo de uso ético de Inteligéncia Artificial Generativa na
elaboracao deste trabalho.

2. Fundamentacao Teérica

A compreensao das dindmicas de ensino e aprendizagem na contemporaneidade exige um
olhar que transcenda o deslumbramento técnico e foque nos processos cognitivos e sociais
mobilizados pelas tecnologias digitais. A pratica pedagdgica ndo se sustenta apenas na
insercdo de dispositivos na sala de aula, mas na intencionalidade de seu uso.

Esta se¢do apresenta os pilares epistemologicos que sustentam a proposta de
integracdo entre a expressao manual e a cultura digital. Inicialmente, discute-se o Cons-
trucionismo como base para a valorizacdo da produgdo de artefatos tangiveis e signifi-
cativos. Em seguida, aborda-se a perspectiva Sociointeracionista, com €nfase no papel
da mediacdo humana em ambientes tecnolégicos. Por fim, analisa-se a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), explorando as competéncias de Cultura Digital e a continui-
dade dos direitos de aprendizagem entre a Educacao Infantil e os Anos Iniciais do Ensino
Fundamental.

2.1. O Construcionismo e a Producao de Artefatos Significativos

A base tedrica para a valorizagdo da autoria do estudante encontra respaldo no Constru-
cionismo, desenvolvido por Seymour Papert [Papert 2008]. Em contraposi¢do ao Instru-
cionismo que vé€ o computador como uma maquina de ensinar e o estudante como um
receptor passivo de informacdes, Papert [Papert 2008] propde que o aprendizado € mais
profundo e eficaz quando o aprendiz se engaja na constru¢do de um objeto publico. A
teoria sugere que a externalizacdo do pensamento em um produto concreto permite ao
sujeito refletir sobre suas proprias ideias, em um ciclo virtuoso de “aprender fazendo”
(learning by making). O computador, nesta visao, torna-se uma “maquina de criar”, um
instrumento para materializar a imaginacao.

Essa perspectiva € atualizada por autores como Resnick [Resnick 2017], que
propde a ’espiral da aprendizagem criativa’. Nessa abordagem, as acOes de imaginar e
criar sao compreendidas como etapas essenciais para que o estudante desenvolva uma
verdadeira fluéncia tecnolégica. Em contextos nos quais o estudante ndo opera direta-
mente o cddigo ou o software complexo, como no caso de criangas nos anos iniciais que
dependem de mediagdo para edi¢cdes avangadas, o principio construcionista se mantém
por meio da intencionalidade da criacdo. O foco desloca-se da manipulagao instrumental
da ferramenta para a concepcao intelectual da obra. A tecnologia, nesse cendrio, atua
como um meio de empoderamento, permitindo que ideias abstratas ou rascunhos simples
ganhem acabamento profissional e materialidade, validando a identidade do estudante
como um criador capaz de produzir cultura, e ndo apenas consumi-la.
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2.2. Interacao Social e a Mediacao Tecnologica

Enquanto o Construcionismo foca na constru¢do do objeto, a perspectiva Sociointe-
racionista de Vygotsky [Vygotsky 1998] oferece o suporte para compreender o pro-
cesso de criacdo colaborativa e o papel do outro na aprendizagem. Para Vygotsky
[Vygotsky 1998], o desenvolvimento cognitivo ocorre do plano social (interpsicolégico)
para o individual (intrapsicoldgico). Neste processo, € fundamental a presenca de um “par
mais capaz” para auxiliar o aprendiz a navegar na sua Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), que € a distancia entre o que a crianca consegue fazer sozinha (desenvolvimento
real) e o que consegue realizar com ajuda (desenvolvimento potencial).

No contexto da insercdo de tecnologias emergentes, a mediacdo ganha no-
vos contornos € relevancia.  Pesquisas recentes, como as de Oliveira e Nunes
[Oliveira and Nunes 2024], destacam que o uso de narrativas visuais e histérias em qua-
drinhos favorece o engajamento e a compreensdo de conceitos 16gicos nos anos iniciais.
Contudo, a complexidade técnica das ferramentas de IA Generativa e edi¢do poderia se
tornar uma barreira frustrante para criancas dessa faixa etdria. E aqui que entra a coauto-
ria mediada”: a equipe extensionista ou o professor atua como o mediador que interpreta
a inten¢do criativa da crianga e opera a tecnologia para expandir essa expressdao. Essa
interacdo permite que a crianga participe da cultura digital de forma ativa e sofisticada,
superando limitagdes técnicas motoras por meio da interagdo social, reforcando o carater
humano da aprendizagem tecnolégica.

2.3. A BNCC: Da Educacao Infantil aos Anos Iniciais

Do ponto de vista normativo, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [Brasil 2018]
estabelece a Cultura Digital como uma das dez Competéncias Gerais, transversal a to-
das as etapas da Educacdo Bésica. O documento preconiza que os estudantes devem
“compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacao de forma
critica, significativa, reflexiva e ética” [Brasil 2018]. Entretanto, a implementacdo des-
sas diretrizes nos anos iniciais exige cuidado para ndo escolarizar precocemente o uso da
tecnologia ou torni-lo mecanico. [Cruz et al. 2023] alertam que a BNCC Computagao
demanda materiais didéticos e praticas que dialoguem com a realidade escolar brasileira,
evitando transposi¢des acriticas de modelos técnicos.

A transi¢do da Educacgdo Infantil, na qual o campo de experiéncia ”Tragos, sons,
cores e formas” € estruturante, para o Ensino Fundamental ndo deve significar o aban-
dono da ludicidade em prol da técnica. [Raabe et al. 2023] argumentam que ferramentas
e estratégias para o desenvolvimento do pensamento computacional em criancas devem
respeitar seu estdgio cognitivo. A proposta de hibridismo, que mistura o desenho ma-
nual (linguagem tradicional e concreta) com o processamento digital (nova linguagem
abstrata), atende a essa demanda curricular de multiletramentos. Ela prepara o estudante
para um mundo onde o fisico e o digital coexistem, sem que haja a substitui¢do prematura
de habilidades motoras fundamentais pela automagdo das telas, garantindo uma inserc¢ao
na cultura digital que é, a0 mesmo tempo, inovadora e respeitosa com a infancia.

2.4. Trabalhos correlatos

A utilizagdo de HQs como ferramenta de mediacdo articula linguagens verbal e visual,
reduzindo a carga cognitiva em temas complexos. Na Engenharia, Haussler e Pohl
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[Haussler and Pohl 2011] utilizam quadrinhos para tornar tangiveis requisitos e expec-
tativas do usudario. No contexto brasileiro, Raabe et al. [Raabe et al. 2023] analisam o uso
de ferramentas como o Scratch, alertando para a tensdo entre o fascinio pelas telas e o
desenvolvimento das habilidades motoras finas. Seus resultados indicam que estratégias
digitais nos anos iniciais devem respeitar o estdgio cognitivo infantil para evitar lacunas
no desenvolvimento psicomotor.

Paralelamente, Oliveira e Nunes [Oliveira and Nunes 2024] aplicam softwares de
edicdao de HQs como andaime cognitivo para o ensino de 16gica. Os autores concluem que
a estrutura narrativa visual favorece o engajamento e a transicao do pensamento concreto
para o abstrato, aumentando a reten¢do de conceitos 16gicos. Este projeto diferencia-se
dessas abordagens pela natureza da intervengao:

1. Protagonismo do Traco Original: Diferente de praticas com Scratch ou edito-
res de HQs que utilizam assets pré-definidos, nossa proposta preserva o desenho
manual da crianga como o insumo principal da obra.

2. Mediacao Técnica de Engenharia: Estudantes de Engenharia de Computagio
(UEFS) atuam como tradutores tecnolégicos, operando o pipeline de 1A Genera-
tiva para materializar a visdo estética do estudante.

3. Ciclo de Materializacdo: Enquanto projetos correlatos encerram-se na tela di-
gital, este trabalho foca na entrega de um livro impresso, concretizando o ciclo
construcionista de Papert [Papert 2008] por meio de um artefato fisico e tangivel.

3. Metodologia

A presente investigacdo caracteriza-se como um relato de experiéncia de natureza qua-
litativa e descritiva. Segundo Gil [Gil 2008], o relato de experiéncia é uma ferramenta
de pesquisa que permite a sistematiza¢do de préticas e intervengdes em um contexto
especifico, possibilitando a reflexdo critica sobre os processos e resultados observados.
Nesta perspectiva, este trabalho ndo visa apenas narrar uma sequéncia de fatos, mas ana-
lisar a dinamica de interag@o entre o desenho infantil tradicional e as novas tecnologias
de Inteligéncia Artificial Generativa, descrevendo os métodos utilizados para mediar esse
encontro.

A atividade, de cunho extensionista, ocorreu no segundo semestre letivo, envol-
vendo a colaboragdo tripartite entre discentes da graduagdo (do componente curricular
Informatica na Educacdo), a docente orientadora e a professora regente da turma do Cen-
tro de Educacgdo Basica da UEFS (CEB-UEFS).

3.1. Participantes e Contexto

O publico-alvo foi composto por uma turma regular do 2° ano do Ensino Fundamental,
integrada por 18 criancas na faixa etaria de 7 a 8 anos. A escolha deste grupo justifica-
se pelo estdgio de desenvolvimento da alfabetizacdo e letramento, momento em que a
imaginacdo e a representacdo grafica sdo fundamentais para a expressao da subjetividade.
A escola, situada no campus da universidade, possui um perfil de abertura a préticas pe-
dagogicas inovadoras, o que facilitou a inser¢ao da equipe e a realizac@o das intervengdes.

3.2. Materiais e Ferramentas

Para a execucgdo das atividades, optou-se por uma abordagem hibrida, combinando recur-
sos tangiveis e digitais. A utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas foi realizada exclusiva-
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mente pela equipe extensionista, atuando como mediadores técnicos da produgao autoral
das criangas.

* Recursos Analdgicos: Papel oficio A4, lapis de cor, giz de cera, hidrocor, caneta,
lapis grafite e borracha.

* Hardware: Smartphones com cameras de alta resolu¢do (minimo de 12 megapi-
xels), para garantir a nitidez na digitalizag@o via fotografia, e computadores pes-
soais para processamento de imagem e diagramacao.

* Software e IA Generativa:

— Edicdo e Tratamento:  Ferramentas como o Adobe Photoshop

[Adobe Systems 2024] e o Remove.bg [Kaleido Al 2024] para a realizacao
de recortes precisos e limpeza de ruidos (remog¢ao de fundo).

— Geragao de Elementos: Uso assistido de ferramentas de IA Generativa
(Gemini 2.5 Pro [Google 2024] e ChatGPT-5.1 [OpenAl 2024]) para a
criacdo de cendrios e complementos narrativos.

— Diagramacdo: Plataforma Canva [Canva 2024] para a montagem,
estruturagdo visual e finalizagao do livro.

3.3. Procedimentos Metodologicos

O percurso metodologico foi estruturado em quatro fases distintas, desenhadas para ga-
rantir que a tecnologia servisse a criatividade da crianga. O fluxo de trabalho completo
esté ilustrado na Figura 1.

Inicio da
Intervencio

Prova de Conceito e
Calibragem de
Prompts

Fase 1: Planejamento e
Prototipagem

Fase 2: Sensibilizagao e
Produgéo

Produgao Manual
e Escuta Ativa

&
Desenhos

|

Geragdo de

Generativa

Estética Preserva
o Trago Original?

Diagramagéo e
Impressao

1 1
1 1
1 1
X Imagens via IA 1 Fase 3: O Laboratério Digital

....... e e Y

Langamento e
Avaliagio

Fim da
Intervengio

Figura 1. Fluxo operacional da intervencao, estruturado em quatro fases légicas
e detalhando os subprocessos de mediacao tecnoldgica e validacao
técnica.

, Fase 4: Devolutiva e Avaliagédo
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Fase 1 — Planejamento e Prototipagem (Pré-campo): Antes do contato com as
criangas, a equipe realizou um teste de conceito (Prova de Conceito). Um desenho simples
foi produzido por um dos graduandos e submetido ao fluxo de digitalizagdao. O objetivo
foi calibrar os prompts (comandos) das ferramentas de IA Generativa para garantir que
a estética gerada ndo descaracterizasse o “traco infantil”. Criou-se, assim, um artefato
fisico de “Antes e Depois” para ser utilizado como material diddtico motivador.

Fase 2 — Sensibilizacdo e Producao (Encontro 1): No primeiro encontro pre-
sencial, a equipe apresentou o exemplo prototipado: “Olhem o que podemos fazer com
o desenho de vocés”. Apds o engajamento imediato da turma, propds-se a atividade de
desenho livre com a instru¢do: “Desenhem algo que vocés gostam, uma histéria ou um
personagem’. Durante a producdo, os extensionistas realizaram a escuta ativa, registrando
em notas de campo as histOrias orais que as criangas contavam sobre seus desenhos.

Fase 3 — O Laboratorio Digital (Processamento Técnico): Esta etapa, reali-
zada fora do ambiente escolar, constituiu o nucleo técnico do projeto. O processo seguiu
0s seguintes passos:

1. Digitalizacao: Os desenhos foram fotografados individualmente em alta
resolucao.

2. Transformacao com IAs Generativas: Com base na narrativa coletada na Fase
2, a equipe elaborou prompts estruturados para a IA Generativa. O objetivo foi re-
alizar uma ampliagdo estética que respeitasse a identidade autoral dos estudantes.
Um exemplo de prompt utilizado para orientar a ferramenta foi:

“Transforme este desenho manual em uma ilustracdo digital de alta resolugdo,
utilizando cores vibrantes e iluminagcdo suave, garantindo que a composi¢do pre-
serve fielmente os tracos originais da crianca. Mantenha cada quadrinho com
suas caracteristicas unicas da narrativa original, como as proporcdes e o estilo
dos personagens, assegurando que o cendrio gerado sirva como uma expansao
estética do contetido manual.”

O processamento nao foi linear, adotando-se uma abordagem granular: a IA Gene-
rativa gerou elementos isolados (cendrios ou objetos) para posterior recomposi¢ao
manual pela equipe extensionista. Essa estratégia assegurou a fidelidade aos de-
talhes da narrativa sem descaracterizar a esséncia do trago infantil original. As
figuras das criancas, prompts e imagens geradas estao disponiveis em zenodo.

3. Diagramacao no Canva: As imagens compostas foram organizadas na plata-
forma Canva [Canva 2024], estruturadas em formato de historias em quadrinhos.

4. Impressao do livro fisico: Apds a finalizacdo, foi feita a impressdo de um livro
fisico para ser entregue a turma.

Fase 4 — Devolutiva e Avaliacao (Encontro 2): No retorno a escola, realizou-se
a “CerimoOnia de Lancamento”. As produgdes finais foram exibidas em uma Smart TV e a
turma recebeu o exemplar do livro fisico encadernado. Para a avaliacéo, foi distribuido um
instrumento impresso individual com uma escala numérica de satisfacio (de 0 a 10) e um
campo aberto para comentarios livres, permitindo a expressdo qualitativa e quantitativa
das percepcoes dos estudantes.

4. Resultados e Discussoes

A materializacdo da prética extensionista permitiu observar fendmenos pedagdgicos que
transcendem a simples digitalizacdo técnica de imagens. Os dados coletados durante a
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execugdo do projeto revelaram nuances significativas sobre como a insercao de tecnolo-
gias emergentes, quando bem mediada, pode ressignificar o fazer artistico na infancia.
A andlise apresentada a seguir nao se limita a descrever os produtos finais, mas propde
uma reflexdo critica sobre o processo de criacdo, articulando as observacdes de campo
e a percep¢ao dos participantes com os fundamentos teéricos do Construcionismo e da
Cultura Digital. Busca-se demonstrar, empiricamente, como a “mdaquina” pode operar a
favor da autoestima e do letramento multimodal, em vez de substituir o protagonismo da
crianca.

4.1. A Dinamica de Introduc¢ao e 0 Engajamento no Processo Criativo

A andlise dos resultados inicia-se pela receptividade a dindmica de introducdo. A es-
tratégia de apresentar um exemplo de “Antes e Depois” (desenho simples versus arte
digitalizada) funcionou como um comando disparador para a motivagdo. Ao receberem
a instrucdo de “desenho livre” com a promessa de transformacgao digital, notou-se que as
criangas alteraram sua postura habitual frente a folha de papel.

Diferente de atividades rotineiras em que o foco poderia ser a rapidez, a promessa
da tecnologia gerou um compromisso com a estética. Os estudantes dedicaram mais
tempo aos detalhes e a colorizacdo, validando a premissa de Resnick [Resnick 2017] sobre
a aprendizagem baseada em “Paixdo0” e “Projetos”. O engajamento nao foi apenas com o
ato de desenhar, mas com a projecao do resultado futuro, demonstrando que a tecnologia,
mesmo antes de ser aplicada, j4 mediava a relagdo da crianca com sua produ¢do manual.

O climax desse processo ocorreu na devolutiva. A projecdo dos trabalhos na
Smart TV gerou uma reacgao coletiva de euforia, conferindo um status de “obra de arte” a
producao escolar. A Figura 2 ilustra essa transformagdo, demonstrando como a mediagao
tecnologica respeitou a identidade do traco original enquanto ampliava a narrativa visual
com cendrios gerados por IA Generativa. As Figuras 3 e 4 ilustram como ficou estruturado
o livro impresso.

Figura 2. Comparacao entre o desenho original do estudante e a narrativa visual
construida digitalmente.
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Figura 4. Estrutura do livro impresso - Exemplo 2.

4.2. A Materialidade do Digital e a Validacao da Autoria

Um dos resultados mais expressivos desta intervenc¢ado foi a importancia do artefato fisico.
Embora a projecdo digital tenha causado impacto visual (Figura 5), foi o recebimento do
livro impresso que consolidou a experiéncia de aprendizagem. Sob a Otica de Papert
[Papert 2008], a construcdo de um objeto publico € essencial para fechar o ciclo cons-
trucionista. O livro atuou como um “objeto de transi¢cao” entre 0 mundo imagindrio da
crianga e a realidade concreta.

Ao tocarem o papel e identificarem seus nomes diagramados, as criancas verba-
lizaram frases como “Eu sou um autor agora” ou ‘“Parece um gibi de verdade”. Isso de-
monstra que a tecnologia atuou como um instrumento cultural de validagc@o de identidade,
fortalecendo a autoestima e o senso de pertencimento a cultura letrada, algo fundamental
nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
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Figura 5. Momento da devolutiva e exibicao na Smart TV.

4.3. Analise da Satisfacao

Para mensurar objetivamente o impacto da atividade, aplicou-se um instrumento de
avaliacdo individual impresso, contendo uma escala numérica (0 a 10) e um campo para
comentérios livres. O resultado indicou uma aprovagao de 100% da turma, com nota
maxima atribuida por todos os participantes. Nos relatos qualitativos, o destaque foi a
fidelidade da digitalizacdo: as criancas se reconheceram na obra final, confirmando que
o uso cuidadoso das ferramentas preservou a identidade do trago infantil, sem apagd-lo
pela “perfeicao” artificial da IA Generativa. A percepcao discente foi corroborada pelo
relato da professora regente, que destacou a integracdo bem sucedida entre o analégico e
o digital e a beleza do processo:

“Eu e a turma gostamos muito da atividade realizada. Foi lindo de ver
o desenho das criangas ganhando formas mais definidas e até virando
historia... Serd um prazer repetir com a turma da manhd ou com outras
turmas nos proximos anos.”

Além de validar a pratica, a docente ofereceu sugestdes que dialogam com as
diretrizes da BNCC [Brasil 2018]: “Sugestoes: Fazer uma intervengdo onde as criangas
possam ver o programa sendo usado. Trazer mais de um livro impresso para ficar na
sala”. A sugestdo de “ver o programa sendo usado” alinha-se a necessidade de “abrir a
caixa-preta” da tecnologia [Raabe et al. 2023], promovendo um letramento digital mais
robusto em intervengdes futuras e desmistificando, para as criangas, a “maégica da IA
Generativa”.

4.4. Desafios Técnicos e Pedagogicos

Um aspecto crucial dessa discussdo € o poder e os limites do uso da IA Generativa
na educacdo. Para a criacdo dos cendrios, foram utilizadas as ferramentas Gemini
[Google 2024] e ChatGPT [OpenAl 2024]. A estratégia de prompting (engenharia de
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comandos) ndo foi aleatdria; a equipe estruturou comandos baseados na narrativa oral de
cada crianga, refinando-os com parametros como “estilo lidico, cores vibrantes, cendrio
de floresta encantada, sem personagens humanos”.

Essa escolha técnica revela a indispensabilidade da mediacdo humana. Mesmo
com comandos precisos, as IAs Generativas por vezes apresentavam “alucinacdes”, in-
serindo elementos estranhos a histdria. Foi necessario um controle rigoroso (curado-
ria) por parte da equipe extensionista — atuando como o “par mais capaz’” vygotskyano
[Vygotsky 1998] — para garantir que a tecnologia servisse a intencdo da crianca. Este
processo evidencia que o uso adequado da IA Generativa exige intencionalidade pe-
dagdgica para que a ferramenta potencialize a criatividade humana sem substitui-la.

5. Conclusao

A atividade extensionista “Criacdo de Historias Digitalizadas a partir de Desenhos Auto-
rais” cumpriu seu objetivo central de investigar como a mediagdo tecnoldgica pode res-
significar a produgdo artistica na infincia. A experiéncia confirmou a hipétese de que a
tecnologia, quando utilizada como ferramenta de ampliagdo estética e ndao de substituicao,
atua como um poderoso catalisador para a autoestima e para a constru¢cdo da identidade
autoral. Demonstrou-se que a integracdo entre métodos tradicionais (lapis e papel) e di-
gitais (IA Generativa e edi¢do) constitui uma estratégia pedagdgica potente, capaz de
introduzir criancas do 2° ano do Ensino Fundamental na Cultura Digital, respeitando seus
estdgios de desenvolvimento cognitivo e motor.

Do ponto de vista curricular, a intervengao alinhou-se as competéncias da BNCC
[Brasil 2018] ao promover o letramento multimodal. O artefato final, o livro impresso,
serviu como prova material de que o computador pode ser uma “mdaquina de criar”
[Papert 2008] a servi¢o da imaginag¢do infantil. Conclui-se que o modelo hibrido adotado
fortaleceu o vinculo dos estudantes com a escola e com a leitura, validando a premissa
construcionista de que o aprendizado se torna mais significativo quando resulta em um
objeto publico compartilhdvel [Resnick 2017].

Entretanto, a execu¢do do projeto evidenciou lacunas e limitacdes que precisam
ser enderecadas. A principal delas reside na escalabilidade: o processo de “artesania digi-
tal” (recorte manual e curadoria rigorosa da IA Generativa) demandou um tempo exces-
sivo da equipe, dificultando a replicacdo da atividade em larga escala sem suporte técnico
robusto. Além disso, identificou-se uma lacuna pedagdgica no que tange a apropriacao
técnica por parte das criancas; embora tenham sido autoras das narrativas, elas perma-
neceram como observadoras do processo computacional, ndo manipulando diretamente
as ferramentas (“‘caixa-preta”), o que limita o desenvolvimento pleno da fluéncia digital
técnica [Raabe et al. 2023].

Além das lacunas acima, reconhece-se como limitagdo metodoldgica a utilizacao
de um instrumento de avaliagcao simplificado (escala de 0 a 10), ndo validado, que, embora
adequado a prontidao da faixa etdria e a experiéncia, ndo permite mensurar de forma
exaustiva o desenvolvimento de competéncias especificas do Pensamento Computacional.

Para trabalhos futuros, sugerem-se caminhos que visem superar essas barreiras e
expandir o horizonte criativo:

1. Aprofundamento da Interatividade: Evoluir a proposta para a criacao de “de-
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senhos animados”, utilizando ferramentas de rigging automético (animacdo de
esqueleto) que ddo movimento aos personagens, ampliando a linguagem para o
audiovisual.

2. Protagonismo Técnico: Implementar oficinas nas quais as proprias criancgas, de-
vidamente mediadas, possam manusear ferramentas simplificadas de digitalizacao
e prompting, permitindo que elas experimentem o papel de editoras e compreen-
dam a légica por trds da IA Generativa.

3. Formacao Docente: Desenvolver roteiros ou frameworks automatizados que
permitam aos professores da Educacdo Bésica replicarem a atividade de forma
autdbnoma, reduzindo a dependéncia de equipes externas de computacao.

Em suma, este trabalho aponta que o futuro da tecnologia na educagdo bdsica
nao reside na substitui¢do do humano pela méquina, mas na orquestracao sensivel desse
encontro, através da qual a IA Generativa serve para “dar asas” aos tracos que as maos
das criangas desenham no papel.
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de linguagem Gemini [Google 2024] para auxiliar na revisdo gramatical, no refinamento
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dados em campo, a interpretacdo dos resultados e a constru¢do dos argumentos tedricos
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tado. Conforme as normas do EduComp 2026, os autores assumem total responsabilidade
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