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Resumo

Inspirado na pedagogia critica de Paulo Freire, o projeto “Design em Agao”
promove uma educagao dialdégica e interdisciplinar por meio da criacido de
histérias em quadrinhos (HQs) baseadas nas narrativas de estudantes do
ensino médio. Académicos dos cursos de Design e Artes Visuais da UNESC
desenvolvem oficinas com os alunos das escolas publicas, com o objetivo de
valorizar suas vivéncias e estimular a reflexdo critica sobre temas sociais
alinhados aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS). A proposta
estimula habilidades técnicas, escuta ativa e construgdo coletiva do
conhecimento, fomentando o protagonismo juvenil e o engajamento social. Os
encontros sao organizados em etapas: diagnostico participativo, elaboracédo de
roteiro, ilustragdo, orientagdo continua e entrega das HQs. Os resultados
evidenciam impactos positivos tanto na formagéo criativa dos universitarios



quanto na autoestima e empoderamento dos estudantes do ensino médio,
promovendo também a aproximacdo entre universidade e comunidade. O
projeto reafirma a educagdo como pratica da liberdade, utilizando a arte e o
design como ferramentas de transformacgao social.

Introdugao

A arte como pratica educativa tem sido historicamente reconhecida como um
instrumento de sensibilizacdo, expressao e transformacao social. Em contextos
de vulnerabilidade, ela se apresenta como linguagem acessivel e poderosa
para abordar temas sensiveis, promover a escuta e fortalecer a identidade dos
sujeitos (BARBOSA, 2010; BOAL, 2008). Ao considerar o espago escolar como
territério de afetos, conflitos e construgcdo de sentidos, projetos que integram
arte, juventude e dialogo contribuem diretamente para a promogéo da saude
mental e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais.

Nesse sentido, o projeto “Design em Agéo: Transformando Experiéncias em
Historias em Quadrinhos (HQs)” propde uma aproximagao entre universidade e
escola publica, tendo como foco a valorizagdo das narrativas juvenis. Inspirado
na pedagogia freireana, o projeto compreende os estudantes como sujeitos
historicos, portadores de saberes que devem ser escutados e valorizados. As
HQs sao utilizadas como instrumento de tradugcdo simbdlica dessas
experiéncias, permitindo que temas como ansiedade, bullying, racismo,
identidade de género e desigualdades sociais sejam abordados de forma
criativa, critica e acolhedora.

Além do desenvolvimento técnico e criativo dos envolvidos, o projeto alinha-se
aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), especialmente aqueles
relacionados a educagao de qualidade (ODS 4), reducado das desigualdades
(ODS 10) e saude e bem-estar (ODS 3). O objetivo central desta proposta &
apresentar os desdobramentos sociais, pedagdgicos e emocionais do projeto,
ressaltando sua relevancia para a formacao cidada e a promog¢ao da saude
mental no contexto educacional.

Métodos



A metodologia adotada € qualitativa, participativa e centrada na dialogicidade,
com base nos pressupostos de Paulo Freire (2014) e complementada pelos
fundamentos da arte-educagdo e do teatro do oprimido (BOAL, 2008). As
atividades foram desenvolvidas com estudantes do ensino médio da Escola de
Educacdo Basica Jo&o Frassetto, em Criciuma/SC, no ambito do Projeto de
Extensao “Territério Paulo Freire Il — Pinheirinho Universitario”, vinculado a
PROPIEX da UNESC.

O processo metodolégico ocorreu em ciclos formativos compostos por cinco
etapas principais:

Diagnéstico participativo — Iniciado com rodas de conversa mediadas por
professores e extensionistas, esse momento teve como objetivo levantar
experiéncias, sentimentos e temas relevantes vivenciados pelos estudantes.
Foram utilizadas dinémicas inspiradas no teatro imagem e em mapas afetivos.

Co-criagdo dos roteiros — Com base nos relatos compartilhados, os grupos
formados por académicos e estudantes organizaram narrativas coletivas,
estruturando roteiros para HQs. Essa etapa incluiu oficinas sobre estrutura
narrativa, desenvolvimento de personagens, ritmo e linguagem visual.

llustragdo e diagramacdao — A fase pratica contou com apoio técnico dos
académicos para a elaboracdo das paginas das HQs. Foram exploradas
técnicas manuais e digitais, considerando o nivel de familiaridade dos
estudantes com cada recurso.

Orientagao continuada — Durante todo o processo, foram realizadas sessées de
mentoria com os professores e monitores, além de momentos de escuta
emocional, visando promover acolhimento, pertencimento e seguranga durante
o desenvolvimento das historias.

Apresentacdo e entrega — Ao final, cada grupo apresentou sua HQ em um
evento de socializagdo com a comunidade escolar, familiares e professores. As



obras foram encadernadas e entregues aos autores e a escola como acervo
educativo.

O projeto teve a participagcdo direta de seis académicos, dois professores
coordenadores e cerca de vinte estudantes do ensino médio. A metodologia
promoveu a interdisciplinaridade entre design, artes visuais e educacgao,
evidenciando o potencial da extensédo universitaria como espaco de formacao
integral e emancipatoria (UNESCO, 2017).

Resultados e Discussao

Os resultados obtidos até o momento demonstram avancos significativos em
trés dimensdes: formativa, emocional e social. No campo formativo, os
académicos participantes ampliaram suas habilidades em escuta ativa,
mediacgao cultural, desenho narrativo, trabalho em equipe e empatia. Também
adquiriram vivéncia concreta na aplicagao de seus conhecimentos técnicos em
contextos sociais reais, consolidando uma viséo critica e ética sobre o papel do
design na sociedade (DONDIS, 2007).

Para os estudantes do ensino meédio, o projeto impactou diretamente na
autoestima, no reconhecimento de sua identidade e no fortalecimento do
vinculo com o espaco escolar. Muitos participantes relataram que, pela primeira
vez, sentiram-se ouvidos e valorizados. As HQs produzidas abordaram temas
como racismo institucional, abandono parental, ansiedade e desigualdade de
género, revelando ndo apenas a poténcia criativa dos jovens, mas também as
marcas de sofrimento e resisténcia presentes em suas trajetorias.

Do ponto de vista emocional, a proposta funcionou como espaco terapéutico
simbdlico, em que os estudantes puderam reelaborar experiéncias dificeis e
construir narrativas de superagao por meio da arte. A literatura aponta que
atividades expressivas como desenho, escrita e dramatizagao contribuem para
0 bem-estar psicolégico e o desenvolvimento da resiliéncia (EISNER, 2009;
BARBOSA, 2010). O uso da linguagem grafica permitiu o acesso a temas
muitas vezes silenciados em contextos escolares tradicionais, favorecendo a
construcdo de um ambiente educativo mais afetivo, inclusivo e significativo.



No plano social, o projeto estreitou os lagos entre universidade e comunidade,
criando redes de apoio e colaboracdo. Professores da escola relataram
mudangas positivas na participagcdo e no comportamento dos alunos
envolvidos, além de aumento no engajamento com outras atividades
pedagogicas. A articulagdo entre ensino, pesquisa e extensdo mostrou-se
eficaz na promogao da cidadania ativa, contribuindo para uma universidade
socialmente referenciada e comprometida com os desafios do territério em que
esta inserida.

Conclusoes

O projeto “Design em Acgéo” evidencia que a arte e o design, quando inseridos
em praticas educativas dialdgicas, podem promover transformagdes profundas
na formagédo académica e no desenvolvimento pessoal de jovens em contextos
escolares. A proposta reafirma o valor da escuta, da coautoria e da expressao
artistica como ferramentas de empoderamento e cuidado. A experiéncia reforca
o potencial da extensao universitaria como espaco de mediacéo entre saberes,
territorios e afetos, especialmente quando orientada por principios de justiga
social, inclusdo e emancipacao.
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