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Resumo

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia em andamento, desenvolvido em uma escola
publica do Nordeste de Minas Gerais, fundamentado na cultura maker como abordagem
pedagdgica centrada no aprender fazendo, na autoria e na produgdo de sentidos no espago
escolar. Parte-se da problematizacdo de que praticas pedagogicas, especialmente no
componente curricular Projeto de Vida, ainda se mostram, em muitos contextos, pouco
conectadas as culturas juvenis e as multiplas formas de expressdo dos estudantes, o que
contribui para o distanciamento entre escola e sujeitos e limita a identificacdo e o
desenvolvimento de potencialidades individuais. Nesse cenario, a valorizagdo de habilidades
artisticas e narrativas emergentes no cotidiano escolar configura-se como possibilidade de
reconfiguragdo das relacdes com o conhecimento, bem como de ressignificagdo do proprio
Projeto de Vida, deslocando-o de uma abordagem prescritiva para uma perspectiva situada,
sensivel as trajetorias e as produgdes juvenis. A iniciativa emerge da identificagdo do potencial
artistico de um estudante com habilidade na criacdo de desenhos de manga, utilizando técnica
de sombreamento linear por hachura, voltados a producao de historias em quadrinhos (HQ).
O processo criativo assume carater hibrido, articulando produgdes a mao livre com o uso de
ferramentas digitais ndo baseadas em inteligéncia artificial para finalizacdo, edicao e
circulacdo dos materiais em plataforma digital institucional, concebida como espago de
visibilidade, curadoria e reconhecimento das criagdes juvenis, em didlogo com a cultura maker
e praticas contemporaneas de producdo criativa. O objetivo do estudo consiste em

potencializar a elaboracdo de narrativas visuais autorais como pratica maker e,
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simultanecamente, promover o desenvolvimento de competéncias empreendedoras,
compreendidas no campo da educa¢ao empreendedora e das metodologias ativas como a
capacidade de criar, planejar, mobilizar recursos e atribuir valor social, cultural e simboélico
as producdes juvenis, articulando expressdo cultural, tecnologia e projeto de vida.
Metodologicamente, trata-se de uma abordagem qualitativa, de natureza interventiva,
desenvolvida por meio de observacao participante, escuta sensivel e proposi¢ao de acgdes
pedagogicas que envolvem oficinas de narrativas visuais, elaboracdo de protdtipos
(storyboards e HQs), produgdo autoral, digitalizacdo e veiculagdo das producdes na
plataforma escolar, fundamentadas na cultura maker e na produgdo criativa contemporanea
(Anderson, 2012), na compreensao da linguagem dos quadrinhos enquanto forma narrativa
estruturada (McCloud, 2005) e em principios da educa¢do empreendedora voltados a criagdo,
mobilizagdo de recursos e geragdo de valor social no contexto educativo (Dolabela, 2004).
Essas agdes deslocam o talento individual de uma condigdo isolada para um espago coletivo
de criagdo, socializacdo e reconhecimento, no qual o fazer se constitui como processo de
aprendizagem, produg¢do de conhecimento e construcdo de trajetorias formativas mais
significativas. Como resultados parciais, observam-se o fortalecimento da autoestima do
estudante, maior engajamento nas atividades escolares ¢ ampliagdo do reconhecimento por
parte dos pares e professores, bem como a emergéncia de praticas pedagdgicas que passam a
incorporar autoria, colaboracdo e uso critico das tecnologias digitais. Evidencia-se, ainda, o
potencial de replicabilidade da experiéncia, uma vez que a integracdo entre cultura maker,
producdo de HQ e mediagdo digital se apoia em recursos acessiveis € em estratégias
pedagdgicas adaptaveis a diferentes contextos educacionais, ampliando as possibilidades de
circulagdo das produgdes e de reconhecimento dos sujeitos. A experiéncia contribui
diretamente para o Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 4 (ODS 4), especialmente no
que se refere a Meta 4.4, ao promover o desenvolvimento de competéncias relevantes para a
vida, o trabalho e o empreendedorismo. Ao valorizar a autoria juvenil, a criatividade e a
producdo de narrativas visuais como praticas formativas, a proposta amplia oportunidades de
aprendizagem significativa e fortalece habilidades relacionadas a criagdo, resolugdo de

problemas, mobilizacdo de recursos e insercdo social. Conclui-se que a articulagdo entre
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praticas maker, autoria juvenil e empreendedorismo educacional constitui-se como estratégia
potente para ressignificar o componente Projeto de Vida, favorecendo a formacao de

estudantes mais implicados, criativos e protagonistas de seus proprios percursos formativos.
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