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RESUMO: Este estudo apresenta um diagnostico situacional sobre a integragdao do design grafico e das
Tecnologias Digitais de Informag¢ao e Comunicac¢ao (TDIC) no Ensino Fundamental da rede municipal
de Vinhedo/SP. A pesquisa, de natureza descritivo-exploratdria e quantitativa, foi realizada entre 2025 e
2026. A amostra contemplou 20 escolas e 20 professores de Artes, representando 55,5% das unidades
escolares e 44,4% dos docentes especificos da rede. Os dados foram coletados via questionarios
estruturados digitais focados na infraestrutura tecnoldgica e no perfil docente, sendo tratados por
estatistica descritiva. Os resultados revelam um paradoxo estrutural: embora haja alta disponibilidade de
internet (média de 4,0) e laboratérios de informatica operantes (70%), a presenca de soffwares licenciados
para design grafico ¢é nula (0%). Além disso, as ferramentas digitais atuam majoritariamente como suporte
de transmissao de conteudo (projetores) em vez de criagao ativa. Identificou-se também uma forca de
trabalho jovem (60% com 1 a 3 anos de docéncia) e digitalmente fluente, mas com baixa familiaridade
pedagdgica para aplicar as tecnologias em aula (média de 1,75) e baixa participagao em formagdes
continuadas sobre TDIC (média de 0,55). O estudo conclui que o cenario de desigualdade instrumental
restringe as praticas de design grafico no curriculo, demandando adaptagdes estratégicas e abordagens
hibridas para transpor a falta de ferramentas especificas.

Palavras-chave: design grafico, tecnologias digitais de informagao e comunicagdo (tdic), ensino
fundamental, diagndstico situacional, ensino de arte.
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GRAPHIC DESIGN AND DICT IN ELEMENTARY EDUCATION: A STUDY IN THE MUNICIPAL
NETWORK OF VINHEDO/SP

ABSTRACT: This study presents a situational diagnosis regarding the integration of graphic design and
Digital Information and Communication Technologies (DICT) in Elementary Education within the
municipal school network of Vinhedo/SP. The research, descriptive-exploratory and quantitative in
nature, was conducted between 2025 and 2026. The sample included 20 schools and 20 Art teachers,
representing 55.5% of the school units and 44.4% of the specific teaching staff in the network. Data were
collected via structured digital questionnaires focused on technological infrastructure and teaching
profiles, and processed using descriptive statistics. The results reveal a structural paradox: although there
is high internet availability (average of 4.0) and operational computer labs (70%), the presence of licensed
software for graphic design is non-existent (0%). Furthermore, digital tools act mostly as support for
content transmission (projectors) rather than for active creation. A young (60% with 1 to 3 years of
teaching experience) and digitally fluent workforce was also identified, but with low pedagogical
familiarity with applying technologies in class (average of 1.75) and low participation in continuing
education regarding DICT (average of 0.55). The study concludes that the scenario of instrumental
inequality restricts graphic design practices within the curriculum, demanding strategic adaptations and
hybrid approaches to overcome the lack of specific tools.

KeyWords: graphic design, digital information and communication technologies (dict), elementary
education, situational diagnosis, teaching of art.

DISENO GRAFICO Y TDIC EN LA EDUCACION BASICA: ESTUDIO EN LA RED MUNICIPAL DE
VINHEDO/SP

RESUMEN: Este estudio presenta un diagnostico situacional sobre la integracion del disefio grafico y
de las Tecnologias Digitales de la Informacién y la Comunicaciéon (TDIC) en la Educacién Primaria de
la red municipal de Vinhedo/SP. La investigacion, de naturaleza descriptiva-exploratotia y cuantitativa,
se llevé a cabo entre 2025 y 2026. La muestra incluyé 20 escuelas y 20 profesores de Artes, lo que
representa el 55,5% de las unidades escolares y el 44,4% de los docentes especificos de la red. Los datos
fueron recolectados a través de cuestionarios estructurados digitales enfocados en la infraestructura
tecnoldgica y el perfil docente, y procesados mediante estadistica descriptiva. Los resultados revelan una
paradoja estructural: aunque existe una alta disponibilidad de internet (promedio de 4,0) y laboratorios
de informatica operativos (70%), la presencia de software licenciado para disefio grafico es nula (0%).
Ademas, las herramientas digitales actian principalmente como soporte para la transmision de contenidos
(proyectores) en lugar de una creacion activa. También se identificé una fuerza laboral joven (60% con 1
a 3 afios de experiencia docente) y digitalmente fluida, pero con baja familiaridad pedagogica para aplicar
las tecnologias en clase (promedio de 1,75) y baja participaciéon en formacioén continua sobre TDIC
(promedio de 0,55). El estudio concluye que el escenario de desigualdad instrumental restringe las
practicas de disefio grafico en el curriculo, exigiendo adaptaciones estratégicas y enfoques hibridos para
superar la falta de herramientas especificas.

Palabras clave: disefio grafico, tecnologias digitales de la informacién y la comunicaciéon (tdic),
educacion primaria, diagndstico situacional, ensefianza del arte.
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INTRODUCAO

O uso de recursos tecnologicos no Ensino Fundamental vem se consolidando como um
componente essencial para a modernizacio das praticas pedagodgicas, especialmente em areas que
articulam criatividade e inovag¢ao, como as artes graficas. Ha duas décadas, Coutinho (2000) ja sinalizava
que a incorporac¢ao de tecnologias digitais no ambiente escolar ampliava as possibilidades didaticas e
fomentava o desenvolvimento de competéncias alinhadas as demandas contemporaneas. Nesse mesmo
sentido, Almeida e Valente (2011) observavam que, a medida que a sociedade avangava para um contexto
cada vez mais digital, tornava-se importante integrar ferramentas tecnologicas ao curriculo escolar.

No campo das artes graficas, essa integracao proporciona experiéncias de aprendizagem mais
dinamicas, interativas e contextualizadas. Soffwares de design grafico, impressoras 3D e plataformas digitais
téem o potencial de transformar a sala de aula em um espago de experimentagio estética e expressao visual.
Conforme Wolf (2023), a mediagao tecnoldgica no ensino de arte amplia as formas de representagao e
fortalece o engajamento discente.

Além disso, Nagata (2024) ressalta que o uso de recursos digitais em artes favorece o trabalho
colaborativo, a criticidade e a autonomia dos estudantes. A formagao docente, nesse contexto, precisa
acompanhar essas transformagoes. Para Ferreira (2022), é imprescindivel que os professores nao apenas
dominem as ferramentas, mas saibam integra-las ao curriculo com intencionalidade pedagégica. Politicas
publicas, como as diretrizes curriculares nacionais e os programas de inclusao digital, também
desempenham papel crucial ao garantir infraestrutura e formacao adequada, conforme destaca Silva
Ferreira e Carvalho (2021).

Contudo, mesmo com avancos nas diretrizes curriculares, a area de arte ainda enfrenta
desafios estruturais. O estudo de Benites (2021) aponta para a defasagem curricular e a baixa valorizagao
dessas areas, em contraste com as areas de matematica e fisica, que ja integram tecnologias em sua pratica
pedagdgica. Para superar esse quadro, é necessario reconfigurar o ensino de artes visuais, aproximando-
o das ferramentas e linguagens digitais contemporaneas.

Como indicam Coutinho e Lopes (2011), ao integrar praticas de design grafico ao ensino de
artes visuais por meio de tecnologias digitais, cria-se um ambiente de aprendizagem que democratiza o
acesso a ferramentas digitais, preparando os estudantes para as demandas sociais e profissionais
contemporaneas, além de ampliar seu repertorio estético e técnico.

Contudo, a transicio da tradicio analdgica para as praticas mediadas por recursos
tecnoldgicos enfrenta desafios operacionais e metodoldgicos. Para superar este panorama fragmentado e
fornecer subsidios cientificos empiricos para discussoes curriculares, o presente estudo propoe analisar a
realidade de uma rede municipal de ensino, mapeando as percepg¢oes, os gargalos de infraestrutura e as
condigdes reais sob as quais os professores atuam no cotidiano escolar.

Para responder a esse panorama e guiar o leitor na compreensao do diagnéstico situacional
proposto, este artigo esta estruturado em quatro se¢Oes principais além desta introdu¢ao. A proxima
secao apresenta a Fundamentagao Teodrica, que articula as transformacdes historicas e contemporaneas
do design grafico e sua inser¢ao no Ensino Fundamental por meio das Tecnologias Digitais de Informagao

e Comunicagao (TDIC), fundamentando-se nos conceitos de alfabetizagao visual e pedagogia critica. Em
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seguida, a secdo de Percurso Metodologico detalha o carater descritivo-exploratério e quantitativo da
pesquisa, descrevendo o universo da rede municipal de Vinhedo/SP, a amostragem de escolas e
professores de Artes, bem como a aplicagio do instrumento de coleta e o tratamento estatistico dos
dados. Na sequéncia, as se¢oes de Resultados Obtidos e de Discussio expdem de forma analitica e
empirica os dados coletados sobre o perfil sociodemografico do corpo docente, os paradoxos da
infraestrutura tecnologica local e a auséncia de recursos de criagao ativa. Por fim, as Consideracées Finais
sintetizam os principais achados do estudo e discutem as implicagdes pedagogicas da desigualdade
instrumental mapeada, evidenciando as limitacGes que as caréncias estruturais impoem a efetivagao do

design grafico no curriculo escolar.

FUNDAMENTACAO TEORICA

O design grafico, entendido simultaneamente como linguagem visual, campo profissional e
pratica cultural, ocupa hoje um lugar estratégico no Ensino Fundamental. A medida que a cultura digital
amplia o predominio das imagens na mediagdo do conhecimento, torna-se imprescindivel reconhecer
que a alfabetizagdo visual critica ndo ¢ um complemento, mas elemento estrutural dos curriculos
contemporaneos, como destaca Dondis (2007).

Com o advento das tecnologias digitais no final do século XX e infcio do XXI, inaugura-se
uma nova era para o design grafico, marcada pelo surgimento de soffwares especializados e pela digitalizacao
dos processos produtivos. A possibilidade de manipular imagens em alta resolugao, criar graficos
tridimensionais e integrar diferentes midias promove uma renovagao sem precedentes na pratica grafica,
tornando-a mais dinamica, acessivel e interativa. Para Meggs e Purvis (2006, p. 583, traducao nossa), "o
computador, a ferramenta mais poderosa na histéria do design grafico desde a prensa tipografica,
revolucionou toda a profissao, trazendo consigo novas linguagens visuais, métodos de produgio e uma
democratizagdo do processo de deszgn".

Nesse cenario, o design grafico deixa de ser dominio exclusivo de especialistas ¢ passa a
integrar o cotidiano de estudantes, professores e usuarios das mais diversas areas do conhecimento,
exigindo uma alfabetiza¢do visual critica e sensivel as novas linguagens da cultura digital (Rocha, 2022).
A emergéncia das tecnologias digitais redefiniu o papel das artes graficas na educagdo contemporanea, e
reconfigurou as praticas visuais e a formagao de professores no que tange a leitura, producao e mediagao
de significados visuais, conforme argumenta Domiciano (2025).

O contexto educacional, para Barbosa (2020) especialmente no Ensino Fundamental, essas
transformacdes impoem desafios e oportunidades para a renovacao das praticas pedagogicas. A utilizagao
de recursos tecnologicos de informagao e comunicagao nesse cenario favorece a criagao de espagos de
aprendizagem mais dinamicos, integrados e sintonizados com os habitos e linguagens da cultura digital.
O design grafico atua como estrutura organizadora do conhecimento visual, indo além de sua fungao
ilustrativa; ele se integra a media¢ao docente como facilitador da construc¢ao de significados e instrumento
de expressao interdisciplinar, capaz de articular a arte, a comunicagao e a tecnologia para criar pontes

entre estética, funcionalidade e criticidade.
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A alfabetizagao visual critica envolve mais do que reconhecer formas: trata-se de interpretar,
contextualizar e reconfigurar sentidos por meio da linguagem visual. Isso exige uma abordagem formativa
que articule dimensdes cognitivas, sensoriais, culturais e comunicacionais, favorecendo o
desenvolvimento integral dos estudantes (Barbosa, 2020; Domiciano, 2025).

Nesse sentido, a digitalizagdo dos processos graficos impactou diretamente o ensino, ao
desafiar os curriculos escolares a integrarem competéncias visuais e digitais que articulem leitura critica
de imagens, autoria grafica e uso ético das tecnologias. Como destaca Rocha (2022), a formagao visual
no século XXI deve ser entendida como alfabetizacio multimodal, na qual os sujeitos aprendem a
interpretar e produzir significados por meio de uma gramatica visual digitalizada, permeada por filtros
culturais, midiaticos e estéticos.

Além disso, os novos paradigmas do design no ambiente digital propdem uma mudancga na
logica de produgio: do objeto estatico a experiéncia interativa. Como apontam autores como Barbosa
(2020) e Santaella (2012), o design contemporaneo ultrapassa a fungdo meramente ilustrativa para se
configurar como interface entre o sujeito, o conhecimento e o mundo — o que implica repensar o papel
das imagens e dos dispositivos graficos no ensino.

Essa transformac¢ao afeta especialmente o ensino das artes graficas, exigindo uma
reconfiguragao das praticas pedagogicas e dos modos de mediacio docente. Conforme argumenta
Margolin (2014), é necessario pensar o design como um espago de producido de sentido situado entre arte,
tecnologia e cultura, cujo papel no contexto educacional nao pode ser negligenciado. Nessa perspectiva,
os professores de artes devem ser formados niao apenas para utilizar soffwares graficos, mas para
compreender criticamente as logicas visuais e comunicacionais que estruturam o cotidiano dos
estudantes.

A transi¢ao digital, portanto, nao ¢ apenas uma atualizagao técnica, mas uma inflexao que
redefine o lugar do design grafico na cultura e na educagao. Preparar os estudantes para esse cenario implica
reconhecer o design como linguagem formadora, transversal e situada, capaz de articular estética,
tecnologia e criticidade.

Tendo em vista essa transicao digital, a integracao das TDIC ao ensino pode ser um fator
estratégico para a constituicio de praticas pedagogicas mais significativas, participativas e alinhadas a
cultura digital vivida cotidianamente pelos estudantes. No ensino de artes graficas, essa integracao nao se
restringe ao uso instrumental de ferramentas digitais, mas implica uma reconfiguracio do processo de
ensino-aprendizagem, em que o design grafico passa a ocupar o centro da mediagao pedagogica e estética.

O design grafico, nesse contexto, deve ser compreendido como uma linguagem visual
estruturante e nao apenas como técnica ou recurso decorativo. Conforme argumenta Sant’Anna (2022),
a linguagem visual possui uma gramatica propria e opera como sistema de significagao, exigindo do
educador e do estudante um letramento especifico: a alfabetizagao visual.

Autores como Barbosa (2020) e Gomes Filho (2022) defendem o design como mediador
cultural e instrumento de formacao critica. O método triangular proposto por Barbosa, que articula
apreciagao, contextualizagido e produgdo, oferece um caminho para o trabalho pedagégico com design

grafico ao considerar a imagem como fendémeno historico, cultural e comunicacional. Gomes Filho, por
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sua vez, propoe o design como uma pratica de linguagem e de mediacao simbdlica que deve estimular a
autoria, a criticidade e o dialogo intercultural nas praticas escolares.

A imagem, como signo visual, opera na escola como um construto carregado de sentidos e
ideologias. A obra de Dondis (2007) contribui para compreender os elementos estruturantes dessa
linguagem, a exemplo de ponto, linha, cor, forma, textura e composi¢dao, que atuam como unidades
minimas de sentido participantes da construcdo de significados. Joly (1996), ao enfatizar a natureza
polissémica da imagem, refor¢a a importancia de formar estudantes capazes de decodificar criticamente
os discursos visuais disseminados pela midia e pelas redes digitais.

Nesse sentido, o design grafico na escola ndo pode ser desvinculado das TDIC, uma vez que
o ambiente digital é o espago privilegiado da visualidade contemporanea. As tecnologias digitais
potencializam a cria¢do, edicdo e circulagio de contetdos visuais, tornando-se aliadas poderosas da
expressao estudantil e da inovagao pedagdgica. Como argumenta De Oliveira Rodrigues (2020), a
inser¢ao do design no Ensino Fundamental amplia o curriculo e fortalece as conexdes entre as praticas
pedagdgicas e os repertorios socioculturais dos alunos.

Essa integracdo tecnoldgica, no entanto, deve ser pautada por uma pedagogia critica,
inclusiva e socialmente referenciada. O desafio ndo esta apenas na incorporagao técnica das ferramentas,
mas na construcao de sentidos pedagdgicos que promovam o protagonismo discente, a colaboragao e a
criagao coletiva de significados. Como destacam Almeida e Valente (2011), o design grafico pode funcionar
como catalisador de aprendizagens integradas, estimulando a experimentagao, a problematizacao e a
transversalidade curricular; e segundo Lima (2024), a presenca de meios informaticos nas escolas deve
ser acompanhada de uma mudancga nas formas de ensinar e aprender, favorecendo abordagens mais
interativas, colaborativas e alinhadas a cultura digital. Isso é particularmente relevante em areas como o
ensino de artes graficas, em que as TDIC ndo siao apenas um recurso, mas parte integrante do conteido
e da linguagem pedagogica.

Dessa forma, a associagao entre design grafico e as TDIC nao apenas moderniza os recursos
didaticos, mas redefine a propria natureza da aprendizagem. Ao mobilizar linguagens hibridas, promover
a autoria e articular diferentes c6digos comunicacionais, o design grafico passa a configurar-se como um
campo pedagogico que favorece a formagao de sujeitos sensiveis, criticos e autbnomos. Essa perspectiva
transforma a escola em um espago de leitura e reinterpretacio do mundo visual, essencial para a formagao

cidada e ética no século XXI.

PERCURSO METODOLOGICO

A pesquisa classifica-se como um estudo descritivo-exploratério de natureza quantitativa,
ancorado no mapeamento da rede municipal de Ensino Fundamental da cidade de Vinhedo, localizada
no interior do estado de Sao Paulo. A coleta de dados foi efetuada entre os anos de 2025 e 2026 por
intermédio do envio de /nks estruturados via e-mail institucional aos profissionais da rede, contando com

a chancela ética do Comité de FEtica em Pesquisa (CEP), sob parecer regulamentar n® 7.946.531.
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O universo total da rede, de acordo com o Censo Escolar de 2024/QEdu (2024),
compreende 36 unidades de Ensino Fundamental e 399 professores regentes de classe. No que se refere
ao ensino de arte, o contingente estimado do municipio restringe-se a aproximadamente 45 docentes. A
amostra participante consolidou-se em 20 respostas validas, associadas a0 mapeamento de infraestrutura
de 20 escolas distintas. Tal volume assegura uma cobertura espacial e representatividade estatistica de
55,5% das instituicdes de Ensino Fundamental da rede municipal, além de uma taxa de engajamento

(response rate) especifica de 44,4% do corpo docente de Artes, conforme discriminado na Tabela 1.

Tabela 1 — Universo e representatividade da amostra da pesquisa

Dimensao Amostral Universo Total Amostra Representatividade
(Rede) Coletada
Unidades Escolares
(Ensino Fundamental) 36 20 55,5%
Docentes Especificos de
Artes ~45 20 44,4%
Docentes Totais do Ensino

Fundamental 399 20 5,0%

Fonte: Elaborada pelos autores (2020).

Como recurso central para o mapeamento situacional, a pesquisa utilizou dois blocos
complementares de questionario (instrumento de diagnostico situacional), disponibilizados em formato
digital. A estruturagao do instrumento de diagnostico situacional obedeceu a seguinte organizagiao

tematica:

® O primeiro bloco teve como propdsito central realizar um mapeamento estrutural e institucional
das escolas da rede municipal onde a pesquisa foi realizada. O foco do questionario concentrou-
se na investigacdo da infraestrutura tecnoldgica disponivel para dar suporte as praticas
pedagdgicas voltadas ao ensino de artes graficas. Os itens do questionario buscaram levantar
dados objetivos sobre: (1) A disponibilidade e o estado de conservacio de equipamentos
tecnologicos (como computadores, fablets, projetores e laboratérios de informatica); (2) A
qualidade da conectividade e do acesso a internet nas dependéncias escolares; (3) A presenca de
softwares licenciados ou ferramentas digitais instaladas; (4) A existéncia de suporte técnico local
para a manutenc¢ao dos recursos e auxilio aos docentes.

® O segundo bloco teve como objetivo tracar o perfil profissional e identificar a viabilidade pratica
das metodologias vigentes no Ensino Fundamental. O foco do questionario residiu em
compreender a relagao dos professores com as TDIC. O contetdo aplicado abordou as seguintes
dimensoes: (1) O nivel de familiaridade, seguranca e autoeficacia dos professores no manuseio de
recursos digitais; (2) A frequéncia e os tipos de tecnologias digitais integradas as suas mediagdes
pedagdgicas; (3) Os principais desafios e barreiras percebidos no cotidiano escolar para a
implementagao de aulas com suporte tecnolégico; (4) As expectativas e demandas formativas

voltadas ao ensino de artes graficas.
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A aplicagdo conjunta desses dois blocos complementares no questionario forneceu o
diagnostico situacional da pesquisa. Os dados obtidos revelaram tanto as potencialidades e fragilidades
fisicas das institui¢oes quanto as potencialidades, limitagoes e demandas do corpo docente.

Os dados brutos obtidos foram tratados a partir de técnicas de estatistica descritiva,
computando-se distribui¢oes de frequéncia relativa, medidas de tendéncia central (média e mediana) e
parametros de dispersao (desvio padrao) por meio de um dicionario padronizado de variaveis

ponderadas.

RESULTADOS OBTIDOS

A analise dos indicadores coletados na rede municipal de Vinhedo/SP (Tabela 2) evidencia
um cenario marcado pela predominancia de uma forga de trabalho em fase de consolidagdo identitaria,

atuando em territorios majoritariamente urbanos.

Tabela 2 — Caracteriza¢do profissional e institucional dos professores respondentes

Dimensao Categoria Frequéncia Frequéncia Relativa
Absoluta
Tempo de Experiéncia Menos de 1 ano 3 15%
12 3 anos 12 60%
4 anos ou mais 5 25%
Segmento de Atuagio' Ensino Fundamental I 11 55%
Ensino Fundamental 11 14 70%

Fonte: Elaborada pelos autores (2020).
1 Os percentuais da dimensao "Segmento de Atuagdo" foram calculados com base no total de participantes (N=20) e
ultrapassam 100% por se tratar de uma questdo de multipla escolha (onde os professores podiam atuar em mais de um
segmento).

A leitura destes indicadores aponta para uma transicao geracional significativa na forca de
trabalho docente. O dado de que 60% dos professores respondentes possuem entre 1 e 3 anos de
docéncia sugere a presenca preponderante de profissionais em inicio de carreira e estagio probatorio.
Esse perfil, embora enfrente os desafios de estabilizacao no cargo, tende a apresentar permeabilidade a
cultura digital e menor resisténcia a incorporacao de novas ferramentas, corroborando a distingao
proposta por Prensky (2001) entre “nativos” e “imigrantes” digitais. Segundo o autor, enquanto as novas
geragoes ja possuem uma fluéncia natural com a linguagem dos computadores e da internet, quadros mais
antigos, socializados em outro paradigma informacional, podem manifestar maior apego a praticas
analogicas tradicionais, exigindo um esfor¢o adaptativo mais complexo para a integragao tecnologica.
Contudo, essa mesma juventude profissional pode sinalizar uma fragilidade no repertério didatico
acumulado: trata-se de um corpo docente que, embora digitalmente fluente, pode carecer de estratégias
maduras para a transposicao didatica do design grafico como objeto de conhecimento em sala de aula.

Adicionalmente, a concentracio de 70% da atuacio no Ensino Fundamental 11, sendo a
localizacao de 95% das escolas respondentes em zonas urbanas, configuram um ambiente especifico de

demandas visuais. O ensino de artes graficas para adolescentes imersos na urbanidade exige um dialogo
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direto com a cultura visual das cidades, da publicidade e das redes sociais, territérios nativos desses
estudantes. Essa perspectiva alinha-se aos pressupostos de Hernandez (2006), que defende a transi¢ao de
um ensino de arte focado exclusivamente em modelos classicos para uma educagio voltada a
compreensao da cultura visual. Segundo o autor, é importante que a pratica pedagdgica investigue e
problematize as imagens que permeiam o cotidiano dos estudantes fora dos muros escolares,
reconhecendo esses artefatos visuais e midiaticos como construtores de identidades e de significados
sociais. Essa dinamica ganha contornos especificos no cenario mapeado, uma vez que o ambiente urbano

atua como o principal suporte dessa vivéncia visual e tecnolégica. A localizagao urbana minimiza as

barreiras extremas de conectividade fisica comuns em zonas rurais, deslocando o desafio central da

auséncia de acesso para a qualidade do uso pedagogico dos recursos disponiveis.

A tecnologia nas escolas nao atua como um suporte neutro; ela condiciona as possibilidades
pedagogicas do design grafico. A analise da infraestrutura revela um desequilibrio: a modernizagao dos
dispositivos voltados a exposi¢ao docente nao foi acompanhada pela atualiza¢ao das ferramentas de
criacao dos estudantes. Esse cenario sugere um modelo de ensino digital que prioriza a transmissao de
informac¢oes em vez de estimular a produgdo autoral e a experimentagao pratica dos alunos.

Os dados sistematizados na Figura 1 evidenciam a hegemonia de equipamentos voltados a
centralidade do professor e a condugao coletiva da aula. A universalizacao das lousas digitais, presentes
em 100% das unidades escolares mapeadas, aliada a expressiva disponibilidade de notebooks/ laptops (95%),
denota um investimento institucional na atualizacdo dos meios de transmissio do conhecimento.
Entretanto, essa saturagao de dispositivos de projecdo e gerenciamento de aula, quando contrastada com
a presenca residual de zablets, identificados em apenas 15% das escolas, sinaliza uma barreira ergonomica
e metodoldgica para o ensino de artes visuais. A auséncia de interfaces tateis e portateis, fundamentais
para a simulagdo do gesto grafico e para a manipula¢ao intuitiva da imagem digital, pode restringir o aluno
a condi¢ao de espectador de uma tecnologia operada pelo docente, dificultando a transi¢io do desenho
analogico para a criagao vetorial, que é baseada em formas geométricas matematicamente escalaveis e
sem perda de resolugdo, ou para a produgao rasterizada, estruturada por mapas de pixels, a exemplo da
pintura digital e das fotografias.

A persistéencia estrutural dos computadores de mesa, disponiveis em 80% das institui¢oes,
reforca a hipétese da manuten¢ao do modelo de laboratério de informatica como espaco segregado da
sala de aula regular. Essa organizacao espacial da tecnologia tende a converter a pratica do design grafico
em um evento episodico, dependente de agendamento e deslocamento fisico, em vez de integra-la como
linguagem transversal ao cotidiano escolar. A arquitetura do laboratério, historicamente associada a
instrucao técnica instrumental, pode inibir a fluidez necessaria aos processos criativos, que demandam
um ambiente de atelié¢ onde a ferramenta digital esteja subordinada a intengao artistica, e nao o contrario.

No que diz respeito aos recursos digitais disponibilizados para a acdo docente, a analise que
vai além da disponibilidade material e alcanga a funcionalidade pedagogica revela um paradoxo estrutural
para a viabilidade do ensino de design grafico na rede municipal. A leitura cruzada dos indicadores de
conectividade e de infraestrutura tecnoldgica, expostos na Figura 2, evidencia um ambiente escolar
caracterizado pela alta adesao a rede mundial de computadores; contudo, desprovido dos soffwares que

viabilizam a pratica profissional da area.
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Figura 1 — Grafico de recursos pedagdgicos que as escolas possuem
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Figura 2 — Grafico de recursos disponibilizados pelas escolas para as aulas
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O dado mais contundente emerge da assimetria entre a infraestrutura de suporte geral e a
auséncia de ferramentas especializadas: enquanto 90% das unidades escolares mapeadas asseguram
"Internet com bom sinal" e 70% mantém "Salas de informatica" operantes, a incidéncia de "Soffwares
licenciados de design grafico" é nula, registrando 0% de ocorréncia. Esse vacuo instrumental impde uma
reconfiguracdao ao curriculo de arte, uma vez que a impossibilidade de acesso a padrées de industria,
como os pacotes Adobe ou CorelDRAW, inviabiliza a transposi¢ao didatica em uma légica utilitarista. O
laboratério de informatica, nesse contexto, apresenta-se como um cenario tecnologico desprovido de
conteudo especifico, um espaco fisico que garante o acesso ao hardware, mas que delega ao docente a
responsabilidade de contornar a inexisténcia das aplicagoes logicas necessarias a produgao grafica.

A maneira como os docentes utilizam os recursos tecnologicos no cotidiano escolar revela
que as ferramentas digitais atuam como suporte para a transmissio de conteudo, e nao para a criagao.
Esse cenario, evidenciado nos dados da Figura 3, corrobora a hipdtese de que a tecnologia na rede
municipal esta centrada na exposi¢ao de informagdes e em tarefas administrativas. O predominio do
projetor multimidia ¢ o uso frequente de computadores indicam a permanéncia de um modelo
pedagodgico tradicional. O computador deixa de ser um instrumento de criagdo digital para funcionar
apenas como um terminal de exibicdo. Embora modernize o recurso didatico, essa dinamica mantém o
estudante em uma posi¢ao passiva, 0 que contraria o carater essencialmente pratico e o potencial criativo

do ensino de design grafico.

Figura 3 — Grafico de tipos de tecnologias utilizados em aulas
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Fonte: Elaborada pelos autores (2020).
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Em contrapartida, o dado mais alarmante para a especificidade da area reside no baixo indice
de utilizagao de softwares de design grafico, conforme indicado na Figura 3. Este indicador, o mais baixo
entre todas as categorias, expoe uma lacuna curricular e formativa: embora os computadores estejam
amplamente presentes nas praticas escolares, eles nao sao utilizados para a aplicagao das linguagens do
design. Ha, portanto, uma auséncia dessas ferramentas digitais no Ensino Fundamental; o hardware esta
disponivel, mas o aprendizado pratico de manipulagio de imagens, vetores e tipografia permanece
ausente do repertério didatico da maioria dos docentes. Essa limitagao técnica nao apenas empobrece o
ensino de arte, mas também afasta o estudante dos processos de produgdo visual contemporaneos,
mantendo-o apenas na condi¢ao de consumidor de midias.

A analise do uso de dispositivos méveis, como celulares e tablets (30%), e de plataformas
digitais de ensino (45%) complementa esse diagnostico de subutilizacdo criativa. A baixa adesio aos
dispositivos moveis pode indicar uma resisténcia a integragao da cultura BYOD (Bring Your Own Device),
desperdicando o potencial das cameras e aplicativos de edi¢ao presentes nos celulares dos alunos, que
poderiam funcionar como laboratérios de bolso para compensar a falta de Zablets institucionais. Segundo
Johnson et al. (2014), a adogdo do BYOD na educagao consolida-se como uma estratégia eficaz nao
apenas para reduzir as deficiéncias de infraestrutura institucional, mas também para promover uma
aprendizagem mais ubiqua, ao aproveitar a familiaridade que o aluno ja possui com seu préprio aparelho.

Ao serem questionados sobre a realizacao de praticas docentes com foco em design grafico, a
maioria dos professores participantes (60%, correspondendo a 12 docentes) afirmou nunca ter
desenvolvido tais atividades, enquanto apenas 8 profissionais (40%) relataram ja ter integrado o tema em
suas aulas.

Constatar que 60% dos professores participantes nunca desenvolveram atividades com foco
em design grafico nao deve ser interpretado como um simples desinteresse individual, mas como reflexo
de limitagGes estruturais e da auséncia de formacao especifica no manejo de ferramentas criativas. Nessa
conjuntura, o design grafico permanece distante do ensino de arte, sendo substituido por praticas
estritamente analdgicas ou tedricas; sem o suporte técnico da institui¢ao, o docente tende a omitir o tema
de seu planejamento. Essa lacuna pode comprometer a formagao do estudante, que, embora consuma
cultura visual digital diariamente, é privado do aprendizado pratico necessario para compreender e
produzir tais midias.

Por outro lado, o grupo de 40% dos professores que afirma ja ter desenvolvido esse tipo de
atividade representa um nucleo de iniciativa e inovagao que atua mesmo diante de condigdes estruturais
adversas. A existéncia desse grupo demonstra que a inser¢ao do design grafico no Ensino Fundamental é
viavel, o que indica a ocorréncia de improvisagdes pedagogicas, do uso de dispositivos eletronicos
pessoais ou da adaptacdo de ferramentas gratuitas. Contudo, sem o amparo da instituicio ou de um
material didatico orientador, essas iniciativas correm o risco de permanecer como agoes isoladas e
descontinuas, pois dependem apenas do esfor¢o individual do docente e carecem de uma base tedrica e
pratica comum que uma diretriz pedagogica estruturada proporciona.

Nesse sentido, os dados obtidos também revelam uma contradicio entre a infraestrutura
instalada e a seguranca percebida pelo professor para utiliza-la. A analise quantitativa da infraestrutura

escolar (Tabela 3) mostra que a internet atinge uma média de 4,0 (alta disponibilidade), com velocidade
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satisfatoria (média de 3,45), além de estabilidade energética e boas condigdes fisicas dos equipamentos
(ambos com média de 2,9 em uma escala de 3,0). As medidas descritivas consideradas foram média (M),
mediana (Md) e desvio padrao (DP), balizadas pelos limites minimo tedrico (L-Min) e maximo tedrico
(L-Max). Contudo, quando os professores foram questionados sobre a familiaridade com tecnologias

(fluéncia) para utiliza-la em aula, a avaliacao docente teve uma média de 1,75, em uma escala de 0 a 4.

Tabela 3 — Sintese dos indicadores de infraestrutura, suporte técnico e praticas docentes

Variavel M Md Dp L-Min L-Max
Acesso a Internet (Disponibilidade) 4,00 4,0 0,00 1,00 4,00
Velocidade e Estabilidade da Conexao 3,45 4.0 0,83 1,00 4.00
Condi¢ao de Uso dos Equipamentos 2,90 3,0 0,31 1,00 3,00
Estabilidade da Energia Elétrica 2,90 3,0 0,31 1,00 3,00
Sistemas de Backup de Energia 0,70 1,0 0,47 0,00 1,00
Suporte da Infraestrutura Elétrica 1,70 2,0 0,47 0,00 2,00
Disponibilidade de Equipe de T1T 1,85 2,0 0,37 0,00 2,00
Tempo Médio para Resolugao de Falhas 2,20 2,0 0,70 1,00 3,00
Presenca de Firewall/Seguranga de Rede 1,50 2,0 0,61 0,00 2,00
Familiaridade com Tecnologias (Fluéncia) 1,75 2,00 0,72 0,00 4,00
Frequéncia de Uso de Recursos Digitais em Aula 2,95 3,00 0,76 1,00 5,00
Participagao em Formagdes sobre TDIC 0,55 1,00 0,51 0,00 1,00
Qualidade/Relevancia das Formacoes Feitas 1,50 2,0 0,61 0,00 2,00

Fonte: Elaborada pelos autores (2020).

Outro ponto que deve ser comentado, refere-se a lentiddo no suporte técnico, cenario
demonstrado nas respostas obtidas e esquematizadas na Figura 4.

Os prazos de atendimento, indicados pelo indice de suporte técnico, confirmam que a
resolugdo de problemas operacionais leva, em regra, de um a trés dias. Os dados revelam um evidente
atraso na assisténcia as escolas: apenas 15% das ocorréncias sio solucionadas em menos de 24 horas,
enquanto uma parcela significativa de 35% das demandas exige mais de trés dias para resolucao. Essa
demora na assisténcia, embora pareca um entrave meramente administrativo, compromete a continuidade
do planejamento pedagogico.

No contexto da disciplina de Arte, historicamente ofertada com baixa carga horaria semanal,
uma interrupgao técnica superior a trés dias significa, na pratica, inviabilizar a sequéncia didatica daquela
semana, adiando a continuidade do projeto para a proxima aula. Essa quebra no ritmo das aulas pode
prejudicar o processo criativo e desorganizar o planejamento docente, ja que a disponibilidade do
laboratério ou da lousa digital ¢ inconstante. Assim, a perspectiva de falhas sem solu¢ao rapida pode

desmotivar o desenvolvimento de praticas inovadoras.
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Figura 4 — Grafico de tempo de atendimento do suporte técnico
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Fonte: Elaborada pelos autores (2026).

A predominancia de tempos de resposta lentos institui o que se pode denominar de
inseguranca tecnoldgica pedagdgica. O professor, ao se deparar com a alta probabilidade de encontrar
equipamentos inoperantes e sem previsao de conserto imediato, tende a desenvolver estratégias
defensivas de planejamento, privilegiando recursos analdgicos sobre os quais possui controle total. Isso
pode ser corroborado pela revisiao de literatura realizada por Ledo da Silva Pacheco e Lopes (2023), na
qual foi constatado que a resisténcia ao uso de TDIC pode emergir em decorréncia de fatores como a
precariedade de infraestrutura.

A demora na assisténcia técnica, portanto, nio ¢ apenas um problema de gestao de
Tecnologia da Informacao (TT), mas um mecanismo de obsolescéncia das praticas digitais: o equipamento
existe, mas sua instabilidade operacional o torna pedagogicamente irrelevante. Se a ferramenta trava e o
suporte tarda, a aula precisa continuar por outros meios, refor¢ando a marginalizagao da tecnologia como
recurso eventual e ndo estruturante.

Além dos problemas com equipamentos e suporte técnico, a pouca utilizagao das tecnologias
no ensino de artes graficas reside nas deficiéncias da formacao dos professores. A investigacao sobre o
histérico de desenvolvimento docente, detalhada na Figura 5, mostra uma caréncia de investimentos
institucionais e o distanciamento da realidade curricular, visto que a maioria dos docentes nunca
participou de formagdes na area. Assim, o desenvolvimento da competéncia digital passa a depender do
esfor¢o individual do professor, em vez de se consolidar como uma politica publica estruturada.

O dado mais expressivo aponta que, do universo de docentes pesquisados, oito nunca
participaram de formagoes voltadas ao uso de TDIC no ensino de artes graficas. Mesmo sem distinguir

se isso decorre da falta de oferta institucional ou da baixa adesdao dos docentes, o resultado indica que a
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modernizacio fisica das escolas superou a prepara¢ao profissional. Diante dessa lacuna, as ferramentas

digitais correm o risco de virar meros acessorios, sem uma real integragiao pedagogica na rotina escolar.

Figura 5 — Grafico de participa¢ao em formagdes sobre o uso de TDIC no ensino de arte
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Fonte: Elaborada pelos autores (2026).

A anilise da percep¢ao daqueles que passaram por alguma atualizacdo complementa esse
diagnoéstico. Ao observar as respostas que classificaram as formagdes como “pouco relevantes”, “nao se
aplicaram a realidade” ou apenas “parcialmente uteis”, constata-se que, para nove dos docentes que
tiveram acesso aos cursos, a atualizagdao nao entregou valor pratico. Essa percepgao sugere que 0s cursos
ofertados costumam focar na operagao genérica de sistemas e computadores, ignorando as demandas
especificas do ensino de artes graficas. O professor aprende a manusear o equipamento, mas nao recebe
estratégias didaticas para trabalhar com conceitos de design, imagem digital ou cultura visual, limitando o
potencial pedagdgico da tecnologia na disciplina.

Os dados da Figura 6 demonstram que, ao buscarem esse aprendizado, os professores optam
por modalidades que oferecem maior flexibilidade de horarios. A preferéncia pelo modelo de cursos a
distancia (EAD), indicada por doze participantes, consolida os modelos mediados por tecnologia como
o caminho mais viavel no contexto investigado. Esses professores demandam solu¢oes assincronas, uma
escolha que pode ser motivada pela necessidade de conciliar a formacao continuada com a complexa

rotina e carga horaria do trabalho docente, em detrimento de formatos presenciais rigidos.
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Figura 6 — Grafico de formato ideal de formaciao para uso de tecnologias no ensino de arte
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Fonte: Elaborada pelos autores (2020).
DISCUSSAO

Os dados coletados, por meio do instrumento diagnéstico enviado aos professores de Artes
da rede municipal de ensino de Vinhedo/SP, revelam um cenario composto por mdltiplas realidades,
marcado pela coexisténcia de experiéncias pedagdgicas diversas, formagoes heterogéneas e desafios
institucionais significativos. Ainda que todos os participantes atuem no Ensino Fundamental, suas
trajetorias formativas e as condigoes de trabalho em que estio inseridos influenciam diretamente o modo
plural como percebem e utilizam as tecnologias digitais em sala de aula.

Apesar de a base de formacao principal dos participantes ser a licenciatura em Artes Visuais,
verificou-se um baixo histérico de atualizagdo profissional especificamente voltada a integracao de TDIC
no contexto da educa¢iao em arte. Esse dado é relevante, pois aponta uma lacuna importante no processo
de formacio continuada, frequentemente mencionado pelos professores como um fator limitador para a
adocdo segura e critica de recursos tecnolégicos. Essa defasagem nio se configura como uma
exclusividade da rede analisada, mas reflete um gargalo estrutural histérico, assim como relatado nas
pesquisas de Novoa e Alvim (2021), Valerio e Canha Crescitelli (2021) e Costa e Moura (2023). Estes
autores evidenciam que as politicas de atualizacao docente podem falhar quando oferecem um letramento
digital estritamente instrumental, desarticulado das metodologias ativas e das reais necessidades da praxis
pedagdgica. A inser¢ao de tecnologia no ambiente escolar ainda esbarra em limita¢Oes estruturais e

pedagdgicas. Um dos principais entraves ¢ o acesso desigual a equipamentos, soffwares e infraestrutura,
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especialmente em escolas publicas, o que compromete a equidade nas condi¢des de aprendizagem. Além
disso, a constante atualizagdo tecnoldgica exige que os professores estejam em formacgao continua, uma
demanda que, muitas vezes, nao encontra respaldo nas politicas de formacao docente (Santos; Da Silva
Franqueira, 2024).

No que tange a infraestrutura das escolas, fica evidenciado que algumas instituigbes contam
com laboratérios de informatica em funcionamento, acesso a internet e recursos como projetores e
computadores em sala de aula; outras, no entanto, apresentam algumas limita¢oes, como instabilidade de
energia elétrica. Esse cenario de disparidade nao ¢ um fenoémeno isolado desta rede de ensino. No
relatorio da pesquisa TIC Educacio (CGILBR, 2023), também foi mapeada uma infraestrutura semelhante
em ambito nacional, contendo um alto indice de conectividade administrativa, mas contrastando com a
limitagdo de banda larga nas salas de aula e a obsolescéncia de plataformas de hardware. Os dados
apresentados nesta pesquisa, bem como os cenarios reportados nesses outros contextos, apontam para
condigdes estruturais desafiadoras que afetam diretamente a viabilidade de praticas pedagdgicas baseadas
em TDIC, especialmente quando se trata de areas como o design grafico, que demanda recursos
computacionais especificos.

Nesse sentido, em uma revisao sistematica sobre a integracao de tecnologias digitais no
ensino de artes graficas na educagao basica, Seno e Oliveira (2026) demonstraram que, embora o uso das
TDIC promova impactos positivos na motivagao, na criatividade e no letramento visual critico dos
estudantes, sua efetividade esta condicionada a fatores estruturais. O diagnostico situacional encontrado
na rede municipal de Vinhedo/SP acrescenta a essa reflexdo que a modernizagio do hardware — como a
alta disponibilidade de lousas digitais e projetores — ndo ¢ suficiente para garantir a inovagao
metodologica, o que pode manter o aluno em uma postura passiva e inviabilizar o pleno potencial autoral
e criativo inerente ao design grafico.

Apesar dessas limitagGes, ha professores que demonstram disposi¢io em explorar novos
caminhos metodolégicos e reconhecem o potencial das tecnologias digitais como aliadas na ampliagao
do repertorio visual e técnico dos alunos, como constatado na se¢ao de resultados obtidos com 40% dos
professores relatando ja terem integrado o tema de design grafico em suas aulas. Esta constatagao empirica
encontra respaldo na literatura cientifica da area. Embora fundamentada nas premissas classicas de
autores como Barbosa (2020) e Santaella (2012), que estabelecem a intersec¢ao entre a educagao estética
e a cibercultura como condi¢ao indispensavel para a emancipagao intelectual, essa necessidade ganha
novos contornos de urgéncia nas pesquisas educacionais contemporaneas. Trabalhos recentes, a exemplo
de Gusmio (2022) e Gomes Filho (2022), corroboram que, no atual cenario de plataformizagio, o
letramento nas linguagens visuais e hipermidiaticas tem o poder de deslocar o aluno da condigao de mero
consumidor passivo de imagens para a de produtor ativo, munido de senso estético e capacidade autoral
para intervir criticamente na sociedade em rede.

Ha, portanto, uma abertura para a inovag¢ao, desde que ela venha acompanhada, como
pontuado em Novoa (2021), Imbernén (2011) e Tardif (2014), de apoio institucional, formacio
continuada e didlogo com as experiéncias concretas dos professores em sala de aula.

Por fim, outro aspecto importante que deve ser pontuado refere-se a valorizacao das técnicas

tradicionais que compdem os fundamentos das artes graficas. A énfase exclusiva nas ferramentas digitais
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pode levar a perda de habilidades essenciais, como o desenho manual, a composi¢ao tipografica e a
experimentacido com suportes fisicos. Gomes Filho (2022, p. 15) alerta que "o design grafico, em sua
esséncia, organiza os elementos visuais de forma a promover uma leitura eficaz, objetiva e sensivel da
mensagem". Logo, uma formagcao sélida em artes graficas deve articular tradi¢io e inovag¢ao, promovendo
um repertorio técnico e estético que permita ao estudante transitar criticamente entre linguagens
analdgicas e digitais.

A esse respeito, no campo do design e da educagao, Barbosa (2020) tem defendido a integragao
critica das tecnologias as praticas pedagogicas, articulando saberes artisticos, comunicacionais e
tecnolégicos. O design, enquanto pratica interdisciplinar, é também um campo de mediagao estética,
cognitiva e politica. Dessa forma, sua presenca no curriculo escolar deve ser orientada nao apenas pela
inovagao técnica, mas por um compromisso com a formacao cidada, a justica social e a construgao de
subjetividades criticas.

A educagio grafica, portanto, deve construir um percurso formativo que contemple tanto a
fluéncia técnica nas ferramentas digitais quanto a sensibilidade estética e comunicacional propria das
praticas manuais. As TDIC ampliam os horizontes criativos e educacionais, permitindo que professores
e alunos explorem possibilidades visuais inovadoras. Contudo, esse avanco precisa estar fundamentado
em uma proposta pedagdgica critica, ética e inclusiva, que reconheca a diversidade de contextos escolares
e respeite o ritmo e as potencialidades de cada estudante. Como defendem Santos e Da Silva Franqueira
(2024), o futuro da educacdao em artes graficas dependera da construgao de propostas formativas que
conciliem saberes técnicos, expressividade artistica e compromisso com uma educacao transformadora e

socialmente referenciada.

CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa propos-se a realizar um diagnoéstico situacional da rede municipal de
Ensino Fundamental de Vinhedo/SP, mapeando a infraestrutura tecnoldgica disponivel e o perfil do
corpo docente de Artes diante dos desafios da insercao do design grafico mediado pelas TDIC. Os
resultados obtidos evidenciam um paradoxo estrutural e formativo: embora as unidades escolares
apresentem indicadores robustos de conectividade geral (com 90% de acesso a internet com bom sinal)
e laboratérios de informatica operantes em 70% das institui¢oes, ha um vacuo instrumental expresso na
auséncia de soffwares licenciados voltados a criagdo e a editoragao grafica.

Esse cenario de desigualdade instrumental restringe a tecnologia na escola a uma dimensao
mais expositiva ou administrativa, em que o computador ¢ o projetor multimidia operam como
substitutos modernos da lousa tradicional, mantendo o discente em posi¢ao passiva de consumidor de
midias, e ndo de autor ou produtor visual. O reflexo direto desse descompasso material e da caréncia de
formacao continuada — evidenciada pela baixa participa¢ao em atualiza¢oes especificas sobre TDIC e
pela baixa média de fluéncia digital docente (1,75 em uma escala de 0 a 4) — consolida-se no dado de
que 60% dos professores participantes nunca desenvolveram praticas pedagogicas dedicadas ao design

grafico.
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Por outro lado, o nucleo de 40% dos docentes que ja desenvolve a¢es na area demonstra
que a introducdo do design grafico no Ensino Fundamental é viavel, emergindo de estratégias de
improvisacao, do uso de ferramentas digitais gratuitas e da mobilizacdo de dispositivos moveis pessoais
dos estudantes (cultura BYOD). Contudo, a persisténcia de entraves operacionais, como a demora do
suporte técnico de Tecnologia da Informagao (TI) — que em 35% dos casos demanda mais de trés dias
para solucionar falhas —, pode desorganizar o planejamento e comprometer a continuidade de
sequéncias didaticas na disciplina de Arte, historicamente limitada por uma baixa carga horaria semanal.

Diante do exposto, conclui-se que a efetiva integracio do design grafico como campo
pedagdgico no Ensino Fundamental exige uma inflexdao estratégica que transcenda a mera distribuigdo
de bardware. Torna-se importante o investimento em politicas de formacao continuada que capacitem os
docentes para a transposi¢ao didatica das linguagens visuais contemporaneas e a adog¢ao de abordagens
metodologicas hibridas que contornem a falta de soffwares licenciados através de plataformas
computacionais abertas e gratuitas.

Por fim, como limita¢Ges deste estudo, aponta-se o carater quantitativo-descritivo da amostra
local, sugerindo-se, para investigacoes futuras, a replicagdo desta pesquisa em outras redes municipais ou
estaduais de ensino, visando mapear panoramas comparativos regionais, além da realizacio de analises
qualitativas sobre o impacto da aplicagao de produtos educacionais focados em design e o uso de TDIC
sob uma perspectiva critica, inclusiva e que fomente o protagonismo e a autoria dos estudantes na cultura

digital.
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