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O presente trabalho apresenta uma experiéncia pedagogica desenvolvida com
turmas do 3° ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental do Colégio Dehon,
articulando literatura, gamificagdo e inteligéncia artificial no processo de
alfabetizacdo e formacao leitora. O projeto “A Todo Vapor Games” constitui a
continuidade do projeto “Ler e Gostar, € S6 Comecar”, desenvolvido ha mais de
20 anos na instituicdo, que busca incentivar o contato das criangas com
diferentes géneros textuais, promovendo praticas de leitura narrativa, poética e
funcional de forma interdisciplinar, significativa e contextualizada. A proposta
fundamenta-se na concepcao de alfabetizacdo e letramento defendida por
Soares (1986, 2000 e 2017), compreendendo a leitura e a escrita como praticas



sociais que ultrapassam a simples decodificagdo e inserem a crianga em
experiéncias reais de uso da linguagem.

A metodologia utilizada baseou-se na Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP), integrando literatura, cultura digital e gamificacdo como estratégias
voltadas ao desenvolvimento da criatividade, autonomia e protagonismo infantil.
A obra “Sua Majestade Dona Locomotiva”, da autora Edla Zim, foi utilizada
como eixo interdisciplinar para abordar a cultural local, principalmente a historia
da Ferrovia Teresa Cristina, localizada em Tubardo — SC. Paralelamente, os
estudantes realizaram registros em diario de bordo, fortalecendo processos de
escrita, interpretacao textual, autoria e constru¢cdo de memodrias do percurso
pedagogico. Essa perspectiva dialoga com os estudos de Smolka (1988),
especialmente ao compreender a alfabetizacdo como processo interativo,
mediado pelas relagdes sociais, pela linguagem e pelas experiéncias culturais
vividas pelas criangas.

Outro momento significativo ocorreu com a exploragéo do género poesia a partir
do livro “Passeio no Trem da Poesia” da autora Sonia Barros e da ilustradora
Jinnie Anne Pak. Apds leituras e discussdes coletivas, os estudantes
produziram poemas autorais apresentados em um sarau literario. As producdes
foram transformadas em narrativas digitais com auxilio da inteligéncia artificial
generativa, utilizando ferramentas como Gemini Al e Storybook Al. As criangas
participaram ativamente da constru¢cao dos prompts, analisando criticamente os
resultados produzidos pela IA, sugerindo alteragdes, avaliando coeréncia textual
e exercitando autonomia criativa.

O referencial tedrico também esta ancorado nas diretrizes do Ministério da
Educagao para o uso ético, responsavel e inclusivo da inteligéncia artificial na
Educacado Basica, compreendendo a IA tanto como objeto de conhecimento
quanto como recurso educativo. As diretrizes destacam a importancia do
letramento em IA, da supervisdo humana significativa e da formagédo docente
critica para evitar dependéncia tecnoldgica, vieses algoritmicos e exclusdo
digital, respeitando principios da LGPD e da protecao integral de criangas e
adolescentes.



Os resultados evidenciaram ampliagdo do repertério leitor, fortalecimento da
cultura digital, integracao interdisciplinar e desenvolvimento do protagonismo
infantil. Destaca-se ainda a relevancia inclusiva da proposta, especialmente na
participagdo de uma estudante com transtorno do espectro autista em processo
de alfabetizacédo, que conseguiu apresentar sua narrativa com apoio da leitura
realizada pela IA, fortalecendo autoestima, pertencimento e autoria. Conclui-se
que a inteligéncia artificial, quando utilizada de forma critica e mediada
pedagogicamente, pode potencializar experiéncias significativas de
alfabetizacao, letramento, inclusdo e cidadania digital.
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