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RESUMO

O presente trabalho apresenta um relato de experiéncia realizado com estudantes do 4° e 5° ano do
Ensino Fundamental, no Laboratorio de Informatica Educativa da Escola de Aplicagdo da Universidade
Federal do Para. A atividade integrou a producdo de historias coletivas a elaboragdo de prompts para
geracdo de imagens por meio de Inteligéncia Artificial e posterior animacao de imagens. A analise
fundamenta-se no documento Computagdo — Complemento a Base Nacional Comum Curricular
(BRASIL, 2022), especialmente nos eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital. A experiéncia mobilizou habilidades como decomposi¢do, reconhecimento de padrdes,
abstragdo e elabora¢do de algoritmos, além de promover reflexdes sobre autoria e uso ético da
tecnologia. Conclui-se que a articulagdo entre historias coletivas e Inteligéncia Artificial constitui

estratégia significativa para o desenvolvimento do Pensamento Computacional nos anos iniciais.
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INTRODUCAO

A incorporagdo das tecnologias digitais ao cotidiano social impde a escola o desafio de
promover uma formagdo que ultrapasse o uso instrumental dos recursos tecnoldgicos,
favorecendo a compreensao critica de seus fundamentos e implicagdes. Nesse contexto, o
Pensamento Computacional (PC) destaca-se como competéncia estruturante para a Educacao

Basica.

Segundo Wing (2006), o Pensamento Computacional refere-se a capacidade de formular
problemas e organizar solugdes de maneira que possam ser executadas por agentes humanos
ou computacionais. Trata-se de um conjunto de habilidades cognitivas que envolve
decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstracdo e elaboracdo de algoritmos, ampliando

o entendimento da computacgdo para além da programagao.

No Brasil, o documento Computa¢do — Complemento a Base Nacional Comum Curricular
(BRASIL, 2022) consolida a inser¢do da area na Educa¢do Basica, estruturando-a em trés
eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Tal organizagdo orienta
praticas pedagogicas que integrem resolucdo de problemas, compreensdo do funcionamento

das tecnologias e reflexdo ética sobre seu uso.

Diante desse cenario, este trabalho tem como objetivo analisar uma experiéncia pedagogica
que articulou producao narrativa e uso de Inteligéncia Artificial, evidenciando as contribui¢des
dessa pratica para o desenvolvimento do Pensamento Computacional nos anos iniciais do

Ensino Fundamental.

METODOLOGIA

O presente trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia de abordagem qualitativa,
desenvolvido no contexto da Educacgdo Bésica, a partir das praticas pedagogicas realizadas no
Laboratorio de Informéatica Educativa da Escola de Aplicagdo da Universidade Federal do Para.
A experiéncia integra o Projeto de Extensao intitulado Formagdo de professores, tecnologias
e 0 Pensamento Computacional na Educac¢do Basica para o ensino de Matematica, atualmente

em andamento.



A atividade foi desenvolvida com estudantes do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental e
estruturou-se em trés etapas: construgdo coletiva de uma historia; elaboracdo de prompts
textuais para geracdo de imagens por meio de ferramenta de Inteligéncia Artificial; elaboragdo

de novos prompts destinados a animagao das imagens previamente produzidas.

A opcao pela abordagem qualitativa justifica-se pelo interesse em compreender os processos
de constru¢ao do conhecimento mobilizados durante a atividade, considerando as interagdes,
estratégias cognitivas e significados atribuidos pelos estudantes a experiéncia. Conforme
Lidke e André (1986), a pesquisa qualitativa privilegia o estudo dos fendomenos em seu
contexto natural, enfatizando o processo de constru¢do do conhecimento. A analise
fundamentou-se na observacao participante ¢ na apreciacdo das produgdes elaboradas pelos

estudantes.

FUNDAMENTACAO TEORICA E DISCUSSAO

A experiéncia desenvolvida dialoga diretamente com o eixo Pensamento Computacional do
documento complementar da BNCC (BRASIL, 2022). A constru¢ao coletiva da narrativa
exigiu a decomposicao da historia em partes organizadas, possibilitando a identificacdo de
elementos estruturais recorrentes, como personagens, cenario, conflito e desfecho. O

reconhecimento de padrdes surgiu na organizagdo 16gica dos acontecimentos.

A elaboragdo dos prompts para geragdo de imagens demandou abstracdo, uma vez que os
estudantes precisavam selecionar informacdes essenciais e traduzi-las em descrigdes claras e
objetivas. Esse processo implicou escolhas linguisticas precisas, evidenciando a articulagdo

entre Pensamento Computacional e desenvolvimento da linguagem escrita.

Em um segundo nivel, a criagdo de prompts para animar as imagens exigiu a constru¢do de
sequéncias de acdes e transformagdes, aproximando-se da no¢do de algoritmo enquanto
conjunto organizado de instrugdes. Ao estruturar comandos que orientassem movimentos,

transicdes e efeitos, os estudantes mobilizaram raciocinio l6gico e planejamento sequencial.

No eixo Mundo Digital, a atividade possibilitou a compreensdo de que sistemas de Inteligéncia
Artificial operam a partir de dados e instrugdes estruturadas, dependentes de infraestrutura
tecnologica complexa. Nesse contexto, discutem-se os impactos socioambientais associados ao
funcionamento de datacenters, como o elevado consumo energético, ampliando a percep¢ao de

que a tecnologia esta inserida em dinamicas econdmicas e ambientais.



Jano eixo Cultura Digital, foram problematizadas questdes relacionadas a autoria, criatividade
e uso ¢tico da tecnologia. A Inteligéncia Artificial foi compreendida como ferramenta
mediadora do processo criativo, sob orientacdo docente, reforcando a importancia da media¢ao

pedagbgica para o desenvolvimento critico.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia analisada evidencia que a integracao entre produgdo narrativa e uso orientado de
Inteligéncia Artificial pode constituir estratégia pedagdgica potente para o desenvolvimento do

Pensamento Computacional nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Ao mobilizar habilidades estruturantes, promover articulacao interdisciplinar e incentivar
reflexdo critica sobre tecnologia, a pratica demonstrou alinhamento com as orientagdes do
documento Computagdo — Complemento a BNCC. Conclui-se que o desenvolvimento do
Pensamento Computacional, quando associado a media¢ao docente e a problematizacao ética,
contribui para a formacdo de estudantes mais criticos, criativos e conscientes frente as

transformagdes digitais contemporaneas.
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