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Este relato de experiéncia apresenta um projeto educativo desenvolvido em uma
escola municipal de Campina Grande/PB, no periodo de julho a agosto de 2025, com
alunos do 1° e 2° anos iniciais do Ensino Fundamental. O projeto consistiu na criagdo de
livros infantis autorais, articulando alfabetizagéo, letramento digital, repertério cultural e
nocgoes iniciais de cidadania intelectual.

A proposta utilizou a metodologia do Projeto SuperAutor para orientar a escrita e a
ilustracao produzidas pelas proprias criangas, em formato 100% autoral, combinando
atividades desplugadas (papel, lapis, desenho) com o uso de Chromebooks, plataforma
SuperAutor e ambiente de Inteligéncia Artificial Generativa (IA) para ilustragao. O trabalho
foi organizado em oficinas semanais no contraturno, como ag¢ao do Programa “Escola em
Tempo Integral”’, ao longo de aproximadamente oito semanas, o que permitiu acompanhar
o processo de autoria do esboco inicial a versao final dos livros.

Durante o percurso foram introduzidas nog¢des basicas de direitos autorais,
destacando-se que as criangas eram as autoras e titulares intelectuais de seus textos e
imagens, em linguagem acessivel a faixa etaria. Observou-se o fortalecimento do
protagonismo infantil, o aumento do engajamento com as tecnologias digitais e a
ampliagdo do repertério cultural, a medida que os estudantes produziram narrativas

vinculadas ao seu contexto de vida.

O objetivo geral foi promover a produgéo literaria autoral e o desenvolvimento do
letramento digital dos alunos, por meio da elaboracdo de livros infantis coletivos e
individuais. A intengao era que as criangas vivenciassem a experiéncia completa de “ser

autor”, articulando linguagem escrita, imagem e uso de recursos digitais.
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e Desenvolver habilidades de leitura e escrita autoral, com foco na clareza,
coeréncia e organizagao textual;

e Fortalecer o protagonismo infantil e o sentimento de pertencimento ao grupo, a
partir de producgdes coletivas e individuais;

e Estimular o uso critico e criativo de tecnologias digitais (Chromebooks,
plataformas educacionais e IA generativa) em contexto pedagogico;

e Introduzir nogdes basicas de direitos autorais e autoria, como componente da
cidadania intelectual das criangas;

e Ampliar o repertério cultural dos alunos por meio de vivéncias literarias ligadas

ao cotidiano, as crencgas, a familia, a escola e ao lazer.

O projeto foi planejado em alinhamento a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), contemplando principalmente a area de Lingua Portuguesa, Arte e as
competéncias gerais relacionadas a cultura digital e responsabilidade e cidadania.

Nessa diregcao, a insergcao de tecnologias no ensino de Lingua Portuguesa precisa
articular usos significativos da linguagem as orientagbes da BNCC, evitando praticas
meramente instrumentais (Regner et al., 2022).

e EFO01LPO05 - planejar e produzir, com a mediagédo do professor, textos escritos
simples (como pequenos relatos e bilhetes), adequados a situagao
comunicativa.

e EFO02LP15 - produzir e revisar, com apoio, textos narrativos curtos,
considerando comecgo, meio e fim, bem como a sequéncia légica dos fatos.

e EF15AR02 - experimentar diferentes materiais e suportes na criagdo de
imagens, explorando desenho e pintura.

e EF15AR04 - elaborar composi¢cdes que articulem formas, cores e espaco,
relacionando texto e imagem nas paginas dos livros.

e Competéncia Geral 1 - (Conhecimento): articular saberes da alfabetizagao e
da cultura digital.

e Competéncia Geral 4 - (Comunicagao): favorecer a expressao oral, escrita e
visual das criangas.

e Competéncia Geral 5 - (Cultura digital): integrar o uso de Chromebooks,

plataforma de autoria e |IA generativa de forma pedagodgica.



As habilidades e codigos aqui citados servem como referéncia para que outras
redes possam adaptar a experiéncia as suas matrizes curriculares locais, mantendo a

centralidade na autoria infantil e na integragdo com tecnologias digitais.

Foram utilizados Chromebooks para redacdo e edigdo colaborativa de textos
digitais e acesso a Plataforma SuperAutor (ambiente digital para criagao e formatagao das
paginas dos livros). Nas acbes desplugadas, folhas de papel A4, lapis grafite e lapis de
cor, para esboco inicial dos desenhos e atividades manuais. Na finalizagdo, scanner e
cameras de dispositivos moveis, para digitalizagdo dos desenhos produzidos em papel, e

ambiente de |A generativa.

As atividades foram organizadas em oficinas semanais. Cada oficina seguiu uma
rotina didatica composta por acolhida, retomada da etapa anterior, desenvolvimento de
tarefas de autoria (em papel ou no Chromebook) e socializagdo parcial dos produtos.

No inicio do projeto, explicou-se as turmas, com exemplos concretos, o que
significa “ser autor” de um livro: alguém que cria a historia, escreve o texto, faz os
desenhos e pode mostrar sua obra para outras pessoas. Utilizaram-se livros infantis
impressos ja conhecidos pelos estudantes para comparagao, destacando capa, titulo,
paginas, ilustragcdes e autoria, e, em seguida, apresentou-se a proposta de que cada
turma produziria seu préprio livro.

As instru¢cdes eram sempre mediadas oralmente, com apoio de registros visuais no
quadro (esquemas simples, listas de ideias, bancos de palavras) e, quando necessario,
reformuladas em linguagem ainda mais simples para criangas em processo inicial de
alfabetizacdo. No momento de uso dos Chromebooks, os professores modelavam o passo
a passo projetando a tela (acesso a plataforma, escolha de caixa de texto, insergdo de
imagem) e, depois, circulavam entre as mesas para apoiar individualmente ou em
pequenos grupos, garantindo que todos conseguissem digitar, localizar letras no teclado e
usar o touchpad.

A |A generativa foi utilizada para ajuste de cor, detalhes e acabamento digitalmente
nas ilustracdes. A partir dos esbogos dos alunos, foram apresentados exemplos de
prompts curtos, construidos coletivamente (“colorir o céu de azul claro e as arvores de

LT3

verde escuro”, “deixar a casa mais detalhada com janelas e porta amarela”), reforgcando a

62



importancia de usar frases respeitosas, sem ofensas ou pedidos inadequados. As
criangas eram convidadas a falar em voz alta o que queriam alterar no desenho, e o
professor ajudava a transformar esse desejo em uma instrugdo textual simples para o
sistema.

Na turma do 1° ano, as criangas produziram coletivamente um livro intitulado
“Sonhos de Crianga”. O trabalho desenvolveu-se em quatro grandes etapas: levantamento
de repertorio, escrita coletiva, ilustracdo em grupos e digitagdo/diagramacgao na
plataforma SuperAutor.

Primeiro, em roda de conversa, os estudantes compartilharam sonhos relacionados
a familia, futuro, profissdes, brinquedos, viagens e outras experiéncias significativas,
enquanto o professor registrava palavras-chave e frases curtas no quadro. Em seguida,
com mediacao docente, esses registros foram organizados em pequenos textos coletivos,

cada um correspondendo a uma pagina do futuro livro (Figura 1).

Figura 1 - Criacao coletiva do texto e desenhos individuais

Fonte: Acervo dos aares (2025).

Na etapa de ilustragdo, os alunos foram divididos em grupos, e cada grupo ficou
responsavel por transformar um dos sonhos em imagem, desenhando em papel com lapis
de cor e canetinhas. Posteriormente, as criangas passaram para o Chromebook para
digitar, com apoio, a frase de sua pagina e inserir o desenho digitalizado na plataforma
SuperAutor, acompanhando em tempo real o resultado e fazendo ajustes de posigcao e

tamanho da imagem.
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Na turma do 2° ano, a proposta partiu de um poema coletivo, “Poesia da
Criangada”, organizado em seis estrofes com temas como Deus, familia, amigos, escola,
brincadeiras e lazer. Esse poema foi construido em aula, em processo de escrita
colaborativa: as criangas sugeriram versos oralmente, o professor registrava no quadro, e
0 grupo negociava a melhor forma de organizar rimas, ritmo e sequéncia tematica.

Apos a finalizagdo do poema, cada crianga escolheu ou recebeu um verso/estrofe
para ilustrar, realizando primeiro um desenho livre em papel, de acordo com sua
compreensao daquele trecho. Esses desenhos foram entao digitalizados (Figura 2), e, em
oficinas especificas, cada aluno péde experimentar um ambiente de IA generativa para
refinar visualmente sua ilustragdo, guiado por exemplos e comandos construidos em

conjunto com o professor.

Figura 2 - llustracdo no Chromebook

Fonte: Acervo dos autores (2025).

Os resultados foram incorporados a plataforma® SuperAutor: cada pagina do livro
reuniu o trecho do poema, digitado pela crianga (com apoio na revisdo ortografica), e a
respectiva ilustracdo, seja em sua versdo original digitalizada, seja em sua versao
refinada pela IA generativa. Em todas as etapas, reforgou-se que a ferramenta tecnolégica

atuava como recurso de acabamento e ndo como substituta da criacao feita pela crianga.

3 Link de acesso aos materiais: https://www.felixaraujomunicipal.com/p/superautores.html.
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IA generativa no projeto

Complementando as etapas descritas na Metodologia, a IA generativa foi
apresentada as criangas como uma tecnologia capaz de criar ou aprimorar imagens a
partir de descricbes em linguagem natural, construidas pelo proprio usuario, sempre com
base em ideias e esbogos previamente definidos. Conceitualmente, explicou-se que se
tratava de um sistema treinado com muitos exemplos de imagens, que aprende padroes
visuais e consegue gerar novas versoes a partir de comandos (prompts), sem “pensar”’ ou
“sentir’, sendo apenas uma ferramenta a servigo da criatividade humana.

Operacionalmente, a IA foi utilizada somente com os grupos do 2° ano, em etapa
posterior ao desenho manual conforme mostra a figura 3. Primeiro, cada crianga elaborou
a mao, a ilustracao relativa a um verso do poema coletivo. Em seguida, esse desenho foi
digitalizado e usado como base visual para o refinamento pela IA, por meio de comandos

curtos que indicavam cores, cenarios ou detalhes adicionais desejados.

Figura 3 - Desenho original
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Fonte: Acervo dos autores (2025).
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Na Figura 4 podemos observar um resultado onde as criangas foram orientadas a
nao pedir a IA que mudasse a ideia central da imagem, mas apenas que “ajudasse” a
deixar o desenho mais colorido, nitido ou detalhado, reforcando a no¢ao de que a autoria

da composicao era delas.

Figura 4 - Desenho gerado pela IA

Fonte: Acervo dos autores (2025).

Durante as oficinas, discutiram-se de forma breve questdes éticas ligadas ao uso
de IA, como a importancia de n&o atribuir a ferramenta o lugar de “autor” das obras, os
cuidados com o uso de imagens de pessoas sem autorizagao e a necessidade de pensar
criticamente sobre os resultados apresentados pelo sistema. Essa abordagem buscou
introduzir, em linguagem acessivel, nogdes iniciais de cidadania digital articuladas a

cidadania intelectual.
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A avaliacdo do projeto foi continua e formativa, acompanhando o processo de
aprendizagem das criangas ao longo de todas as oficinas, do primeiro esbogo ao livro
finalizado. Foram considerados critérios como participacao, interesse, evolugao da escrita
(coeréncia, segmentagdo de palavras, uso de mailusculas e pontuagdo) e
desenvolvimento das ilustragdes (relacdo texto-imagem, detalhamento, uso de cores),
sempre em perspectiva processual.

Momentos de autoavaliacdo e heteroavaliagdo foram promovidos por meio de
rodas de conversa, em que os estudantes comentavam o que haviam aprendido sobre
autoria, tecnologia e trabalho em grupo, bem como as partes do livro de que mais
gostavam e aquelas em que sentiam ter superado uma dificuldade. Esses momentos
também permitiram aos professores recolher indicios de avango em habilidades
socioemocionais, como colaboragao, escuta e respeito as ideias dos colegas.

Como parte da avaliagao, observou-se a crescente autonomia das criangas no uso
das ferramentas digitais: no decorrer das oficinas, a necessidade de intervengao direta
para tarefas como abrir a plataforma, localizar botdes basicos ou salvar o trabalho foi
diminuindo. A reflexdo sobre o uso da IA generativa também foi incluida nos instrumentos
avaliativos, por meio de perguntas simples do tipo “O que a IA fez?” e “O que fui eu que

fiz?”, para reforgar a compreensao sobre autoria.

O projeto evidenciou que a mediagdo intencional de tecnologias digitais pode
ampliar significativamente as possibilidades de autoria infantil, mesmo em contextos de
alfabetizacdo inicial. Criangas que, em geral, ocupam o lugar de leitoras ou consumidoras
de livros passaram a experimentar-se como autoras de narrativas e ilustragoes,
produzindo obras coletivas e individuais que dialogam com seu cotidiano e repertorio
cultural.

Entre as principais contribuicbes observadas, destacam-se o fortalecimento do
protagonismo infantil, a ampliacdo do repertério cultural e a introdugao de nogdes basicas
de direitos autorais e cidadania intelectual em linguagem acessivel as criangas. Notou-se,
ainda, o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e de letramento digital,
incluindo o uso mais autbnomo de Chromebooks, plataformas de autoria e, de forma

mediada, de |A generativa.
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A experiéncia confirma que criangas em fase de alfabetizagcdo tém potencial para
atuar como autoras literarias quando apoiadas por metodologias que valorizam sua voz,
seus desenhos e suas histérias, e quando contam com recursos tecnoldgicos
pedagogicamente integrados. O uso de IA generativa, em particular, mostrou-se um
elemento motivador e contemporaneo, capaz de enriquecer a etapa de ilustragcéo por meio
do uso ético da linguagem computacional (prompts), sem deslocar a centralidade da
autoria que permanece com a crianga.

Por fim, conclui-se que propostas dessa natureza contribuem para aprendizagens
significativas ao integrar alfabetizacdo, letramento digital, repertorio cultural e cidadania
intelectual, oferecendo caminhos para que outras redes de ensino adaptem e repliquem a

experiéncia em seus contextos.
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