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Resumo: Este artigo apresenta os resultados de uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) realizada
para mapear ¢ analisar criticamente as producdes académicas sobre a integra¢do das Tecnologias Digitais
da Informacdo ¢ Comunicacdo (TDIC) ao ensino de Artes Graficas na educagdo basica. A RSL buscou
sistematizar o conhecimento existente, identificar tendéncias, lacunas e evidéncias relevantes. Os resultados
revelam uma valorizagdo do letramento visual critico, da criatividade e da autoria estudantil, com a
predominancia do uso de softwares graficos profissionais e ferramentas de prototipagem. Foi identificado
um impacto positivo na motivagdo e no engajamento dos estudantes. Contudo, a efetividade dessa
integracdo esta criticamente condicionada por fatores estruturais: a formag@o continuada dos docentes, a
disponibilidade de infraestrutura adequada e o suporte técnico institucional. Os achados subsidiam a
fundamentagdo tedrica ¢ metodoldgica para o desenvolvimento de propostas educacionais alinhadas as
demandas da sociedade digital.

Palavras-chave: tecnologias educacionais digitais; design grafico; educagdo basica; revisdo sistematica;
ensino de artes.

Systematic Literature Review on the Integration of Digital Technologies in
Graphic Arts Education in Basic Education

Abstract: This article presents the results of a Systematic Literature Review (SLR) conducted to map and
critically analyze academic productions on the integration of Digital Information and Communication
Technologies (DICT) into the teaching of Graphic Arts in basic education. The SLR sought to systematize
existing knowledge, identify trends, gaps, and relevant evidence. The results reveal an appreciation for
critical visual literacy, creativity, and student authorship, with a predominance of the use of professional
graphic software and prototyping tools. A positive impact on student motivation and engagement was
identified. However, the effectiveness of this integration is critically conditioned by structural factors:
continuous professional development for teachers, the availability of adequate infrastructure, and
institutional technical support. The findings support the theoretical and methodological basis for the
development of educational proposals aligned with the demands of the digital society.

Keywords: digital educational technologies; graphic design, basic education, systematic review, arts
education.

1. Introducao

O design grafico, entendido simultaneamente como linguagem visual, campo profissional
e pratica cultural, ocupa hoje um lugar estratégico na educacio basica. A medida que a cultura
digital amplia o predominio das imagens na mediacdo do conhecimento, torna-se imprescindivel
reconhecer que a alfabetizagdo visual critica ndo ¢ complemento, mas elemento estrutural dos
curriculos contemporaneos (DONDIS, 2015; BARBOSA, 2020). O design grafico deve ser
compreendido como uma linguagem visual estruturante € ndo apenas como técnica ou recurso
decorativo. Conforme argumenta Sant’Anna (2022), a linguagem visual possui uma gramatica
propria e opera como sistema de significacao, exigindo do educador e do estudante um letramento
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especifico: a alfabetizacdo visual. Esta consiste na capacidade de ler, interpretar, produzir e criticar
mensagens visuais em diferentes suportes e contextos, sendo um dos fundamentos da educacao
estética e midiatica na sociedade da imagem.

Nesse sentido, o design grafico na escola ndo pode ser desvinculado das Tecnologias
Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC), uma vez que o ambiente digital € o espaco
privilegiado da visualidade contemporanea. As tecnologias digitais potencializam a criagao, edi¢cao
e circulacdo de conteudos visuais, tornando-se aliadas poderosas da expressdo estudantil e da
inovagdo pedagogica. Nesse mesmo sentido, De Almeida e Valente (2012) observam que, a
medida que a sociedade avanga para um contexto cada vez mais digital, torna-se urgente integrar
ferramentas tecnologicas ao curriculo escolar de maneira significativa.

Essa integracdo tecnoldgica, no entanto, deve ser pautada por uma pedagogia critica,
inclusiva e socialmente referenciada. O desafio ndo estd apenas na incorporagao técnica das
ferramentas, mas na constru¢do de sentidos pedagogicos que promovam o protagonismo discente,
a colaboragdo e a criacdo coletiva de significados. Como argumentam De Jesus e Zoghbi (2020),
a insercao do design na educacdo basica amplia o curriculo e fortalece as conexdes entre os saberes
escolares e os repertorios socioculturais dos alunos.

Sendo assim, a linguagem visual ocupa um lugar central na cultura contemporanea,
tornando a alfabetizacdo visual critica um elemento estrutural dos curriculos. Nesse contexto, a
integracdo das TDIC ao ensino de Artes Graficas na educagdo bésica representa um campo de
pesquisa emergente, que exige rigor metodologico para a sistematizacdo do conhecimento
existente. O presente estudo, portanto, se justifica pela necessidade de oferecer um panorama
abrangente das praticas, abordagens e desafios envolvidos no uso de tecnologias digitais no ensino
de Artes Graficas. A escolha pela Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) permite identificar
tendéncias, lacunas e evidéncias relevantes, oferecendo uma compreensao aprofundada sobre a
mobilizagdo pedagdgica do design grafico por meio das TDIC.

2. Metodologia da RSL

O estudo seguiu o protocolo proposto por Kitchenham e Charters (2007), devendo-se
estabelecer as questdes de pesquisa (subsecdo 2.1), definir as estratégicas de busca (subsecao 2.2),
os critérios de inclusao e exclusdo (subsecao 2.3) e estabelecer o processo de selecdo dos estudos
(subsecao 2.4).

2.1. Questdes de Pesquisa

A formulagdo das questdes de pesquisa representa um dos pilares metodologicos
fundamentais em uma RSL, uma vez que direciona todas as etapas subsequentes — da construcao
da estratégia de busca a andlise critica dos estudos selecionados. No presente trabalho, as questdes
foram delineadas com base nos objetivos centrais da investigagcdo, buscando compreender de que
maneira as TDIC tém sido aplicadas no ensino de artes graficas, quais recursos sao mais utilizados
e quais efeitos pedagogicos tém sido observados. Nesse sentido, trés questdes principais nortearam
a conducao desta RSL:

a) Quais contetdos sdo abordados no ensino de design grafico no contexto da educacdo basica?
Esta primeira questao busca mapear os temas recorrentes nas praticas pedagogicas voltadas ao
design grafico, considerando aspectos como teoria das cores, tipografia, composi¢do visual,
producdo digital e fundamentos da linguagem visual. A analise visa identificar como o
curriculo tem se adaptado as transformacdes tecnologicas e as demandas de um mercado em
constante muta¢ao, além de verificar se ha coeréncia entre os conteudos trabalhados e as
competéncias visuais, técnicas e criativas que se espera desenvolver nos estudantes.
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b) Quais programas, linguagens e ferramentas tecnolédgicas tém sido utilizados no ensino de artes
graficas? Esta segunda questdo investiga a presenca de softwares graficos, linguagens digitais
e plataformas interativas no ambiente educacional. Considera-se que a escolha e o dominio
dessas ferramentas sdo fatores cruciais para a formacgao do aluno em artes graficas, uma vez
que definem ndo apenas os meios de criagdo visual, mas também os modos de aprendizagem
e interacdo com o conhecimento. A analise contempla desde os programas mais consolidados
— como Adobe Photoshop, Illustrator e InDesign — até o uso emergente de recursos baseados
em inteligéncia artificial, como Midjourney e DALL-E, além de ambientes de criacao
colaborativa e plataformas de ensino remoto.

¢) Quais resultados tém sido observados com a ado¢do das TDIC no processo de ensino-
aprendizagem em design grafico? A terceira questdo busca compreender os impactos
pedagdgicos percebidos a partir da integragdo das TDIC nas praticas educativas em artes
graficas. Os estudos analisados sdo investigados a luz de indicadores como engajamento dos
estudantes, desenvolvimento de competéncias técnicas e criativas, melhoria no desempenho
escolar e mudancas metodologicas significativas. Além disso, procura-se identificar como
fatores contextuais — tais como formagao docente, infraestrutura disponivel e cultura escolar —
influenciam os resultados observados.

A defini¢do dessas questdes permitiu organizar de forma estratégica o processo de coleta
e analise dos dados, estabelecendo um roteiro claro para a identificagdo das evidéncias mais
relevantes, bem como para a reflexdo critica sobre o estado da arte da tematica em foco. Tais
questdes também possibilitaram a triangulacdo dos achados, ao cruzar conteudos abordados,
ferramentas empregadas e resultados pedagdgicos alcangados, compondo um panorama
abrangente da integracdo tecnoldgica no ensino de artes graficas na educacao basica.

2.2. Estratégia de Busca

A estratégia de busca ¢ um componente essencial em qualquer RSL, pois determina o grau
de abrangéncia, profundidade e relevancia do material analisado. No presente estudo, a construgao
dessa estratégia foi guiada pelo principio da exaustividade controlada — ou seja, buscou-se alcangar
0 maior numero possivel de estudos pertinentes ao tema sem comprometer a qualidade
metodoldgica da selecdo. Para isso, foram definidos critérios especificos de busca, recorte
temporal, bases de dados consultadas e vocabulario controlado (string de busca), conforme
recomendado por Kitchenham e Charters (2007).

O levantamento bibliografico foi realizado no primeiro quadrimestre de 2025, com foco
em producdes académicas publicadas entre os anos de 2013 e 2025. O recorte temporal de doze
anos justifica-se pela necessidade de contemplar um periodo suficientemente longo para observar
transformagodes relevantes no ensino de artes graficas, particularmente no que diz respeito a
incorporagao de tecnologias digitais. Esse intervalo inclui também o periodo de maior impacto da
pandemia de Covid-19 (2020-2022), evento que promoveu mudancas significativas nas praticas
pedagdgicas e impulsionou a adogcao de recursos tecnologicos no ambiente educacional. As bases
de dados selecionadas para a coleta dos estudos foram: (1) ResearchGate, (2) Scopus, (3) Portal
de Periddicos da CAPES, (4) IEEE Xplore Digital Library e (5) Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertacdes (BDTD).

Essas bases foram escolhidas por sua abrangéncia tematica, diversidade de formatos
(artigos de revista e de congresso, dissertacdes e teses) e por conterem publicagdes relevantes na
area de tecnologia educacional. Para a defini¢ao da string de busca, utilizou-se um vocabulario
controlado, em versao em inglés e portugués, que incluia tanto termos especificos da area do design
grafico quanto expressoes amplas relacionadas a tecnologia e a educacdo. Foram utilizadas
combinagdes com operadores booleanos (AND, OR) para refinar os resultados e aumentar a
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precisdo da busca. A principal string aplicada foi: (design grafico OR arte grafica OR linguagem
visual) AND (ensino OR aprendizagem OR aprendizado OR educacao) AND (digital OR
tecnologia OR plataforma OR ferramenta OR software).

Durante a aplicagdo da string, foi realizado o acompanhamento continuo da pertinéncia
dos resultados por meio da leitura de titulos, resumos e palavras-chave. Os registros foram
organizados em planilha para controle da triagem e posterior aplicagcdo dos critérios de inclusao e
exclusdo, que serdo detalhados na proxima subsecdo. Essa sistematiza¢do assegurou maior rigor
metodoldgico ao processo de busca, eliminando a incidéncia de estudos duplicados ou de baixa
relevancia para os objetivos da pesquisa. A adogdo dessa estratégia permitiu compor um corpus
bibliografico consistente, composto por 40 estudos inicialmente identificados e posteriormente
refinados até o numero final de 14 estudos analisados em profundidade. A sele¢do desses trabalhos
se deu com base em sua aderéncia as questdes de pesquisa formuladas e a clareza metodoldgica
apresentada.

2.3. Critérios de Inclusao e Exclusio

A definicdo rigorosa dos critérios de inclusdo e exclusdo ¢ uma etapa indispensavel em
uma RSL, pois garante a consisténcia metodologica, a qualidade das evidéncias consideradas e a
fidelidade aos objetivos da pesquisa. Esses critérios funcionam como filtros analiticos que
delimitam o escopo da revisdo, permitindo uma triagem coerente e justificada dos estudos a serem
analisados (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007).

No presente estudo, os critérios foram elaborados com base na relevancia tematica, na
adequacdo metodoldgica e na contemporaneidade dos trabalhos, de modo a assegurar que apenas
estudos alinhados ao foco investigativo fossem considerados. O objetivo foi compor um corpus
representativo das produgdes académicas que tratam da interface entre o ensino de artes graficas e
o uso de TDIC, sobretudo no contexto da educacao basica.

Critérios de Inclusdo
Os estudos selecionados para analise detalhada atenderam simultaneamente aos seguintes
requisitos:

e Relevancia tematica: O estudo deveria abordar explicitamente a utilizagdo de tecnologias
digitais no ensino de artes graficas, design grafico ou campos correlatos no contexto
educacional.

e Natureza empirica ou aplicada: Foram priorizados trabalhos que apresentassem dados
empiricos, estudos de caso, analises de intervencdo pedagdgica ou descricdes de praticas
concretas de ensino-aprendizagem mediadas por tecnologias.

e Recorte temporal: Apenas publicacdes entre 2013 e 2025 foram consideradas, a fim de garantir
a atualidade das abordagens e captar as transformagdes recentes no campo educacional,
sobretudo aquelas intensificadas pela pandemia de Covid-19.

e (lareza metodologica: Os trabalhos deveriam apresentar objetivos de pesquisa bem definidos
e descri¢ao explicita da metodologia utilizada, permitindo a andlise critica de sua estrutura e
validade.

Critérios de Exclusdo
Foram excluidos da revisdo sistematica os estudos que se enquadrassem em ao menos um
dos seguintes critérios:
e Auséncia de foco no ensino de artes graficas: Trabalhos que discutem o uso de tecnologias no
ensino de forma genérica, sem articulagdio com a d4rea de design grafico, foram
desconsiderados.
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e (arater exclusivamente teorico: Foram excluidas produgdes que nao apresentavam aplicagao
pratica, analise empirica ou proposta metodologica relacionada a pratica docente em artes
graficas.

e Dados insuficientes ou metodologia indefinida: Estudos que ndo descreviam claramente seus
procedimentos metodoldgicos, objetivos ou populagdo analisada foram considerados
inadequados para analise.

e Duplicidade ou sobreposicao: Trabalhos que apareciam em mais de uma base de dados foram
contabilizados apenas uma vez, e versoes preliminares substituidas por versdes completas e
publicadas.

e Inadequagdo ao nivel de ensino: Embora o foco principal da revisdo seja a educacao basica,
foram desconsiderados estudos exclusivamente voltados ao ensino superior quando nao
apresentavam articulagdo com praticas transferiveis para o ensino fundamental ou médio.

A aplicagdo desses critérios resultou na exclusao progressiva de estudos durante as etapas
de leitura de titulos, resumos e, posteriormente, do texto completo. A sistematiza¢do do processo
de triagem e a transparéncia nos critérios aplicados conferem robustez metodoldgica a presente
RSL, assegurando que os dados analisados reflitam de forma fidedigna o panorama atual da
integragdo tecnoldgica no ensino de artes graficas.

2.4. Selecao dos Estudos

A etapa de selecio dos estudos constitui o niicleo operacional de uma RSL. E nesse
momento que o corpus da pesquisa ¢ efetivamente definido, por meio da aplicacdo dos critérios de
inclusdo e exclusdo previamente estabelecidos. Para garantir transparéncia e rastreabilidade
metodoldgica, este processo foi conduzido em conformidade com o protocolo PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), amplamente reconhecido por sua
capacidade de sistematizar revisdes com rigor cientifico (MOHER et al., 2009).

A primeira fase da sele¢do consistiu na identificagdo dos estudos, por meio da aplicacao
da string de busca nas bases de dados selecionadas. Essa busca inicial resultou em um total de 40
publicacdes, apos a remogao de duplicidades.

Em seguida, procedeu-se a triagem por titulos e resumos, com o objetivo de verificar a
pertinéncia tematica e metodologica dos estudos identificados. Nessa etapa, foram excluidos 17
trabalhos que ndo atendiam aos critérios de inclusdo, principalmente por tratarem de TDIC de
forma genérica ou por nao abordarem a dimensao pedagdgica das artes graficas.

Na terceira etapa, foi realizada a leitura integral dos 23 estudos restantes, com foco na
analise dos objetivos, da metodologia adotada, da descri¢do das ferramentas utilizadas e da
articulagdo entre teoria e pratica. Apds essa leitura critica, 9 artigos foram excluidos por
apresentarem limitagcdes metodologicas significativas, auséncia de dados empiricos ou foco
restrito ao ensino superior sem relacdo com a educacao bésica.

Ao final do processo, foram selecionados 14 estudos que compuseram o corpus definitivo
da revisdo sistematica. Esses estudos contemplam diferentes contextos geograficos, metodologias
variadas e enfoques multiplos sobre o uso de tecnologias no ensino de artes graficas, oferecendo
uma base solida para a andlise critica e comparativa dos resultados.

3. Resultados da RSL

A andlise dos estudos selecionados permite delinear um panorama abrangente sobre o uso
de tecnologias digitais no ensino de artes graficas, com énfase na educagao basica. Ao se observar
a distribuicdo cronoldgica dos artigos, nota-se uma significativa concentragdo de publicagdes a

partir de 2022, o que coincide com o cendrio pos-pandemia de Covid-19 e indica uma
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intensificagdo das pesquisas voltadas a integracdo tecnologica no ensino. Esse fenomeno ¢
ilustrado na Figura 1, que apresenta a quantidade de artigos publicados por ano.

3 -
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Figura 1 — Distribuicao dos artigos por ano de publicacao (2013-2025)

A tendéncia ascendente identificada refor¢a a hipdtese de que a pandemia acelerou
processos de digitalizagdo da educacao e, consequentemente, estimulou investigacdes voltadas as
suas implicacdes, especialmente em areas que tradicionalmente dependiam de praticas presenciais
€ manuais, como as artes graficas. No que se refere ao escopo tematico, a analise dos descritores
utilizados nos artigos revela uma recorréncia significativa de termos como “design grafico”,
“criatividade”, “educacao artistica”, “experiéncia do usuario (UX)” e “interface do usuario (UI)”.
A frequéncia dessas expressoes € representada na nuvem de palavras-chave sintetizada na Figura
2, que demonstra visualmente o destaque dado a certos conceitos e praticas pedagogicas
recorrentes nas pesquisas.
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Figura 2 — Nuvem de palavras-chave dos estudos selecionados

Essa centralidade dos temas evidencia uma transicdo conceitual nas abordagens
educacionais, que passam a valorizar ndo apenas o ensino de contetdos técnicos, mas também o
desenvolvimento de competéncias voltadas a criatividade, a resolucdo de problemas e a
comunicagdo visual estratégica. A Tabela 1 a seguir detalha todas as competéncias analisadas nos
estudos.
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Tabela 1 — Tipos de competéncia dos estudos selecionados

Tipo de competéncia Quantidade de Referéncias

trabalhada estudos localizados
Critica ou apreciacdo 2 Toure e Tomc (2022), Hakim et al. (2022).
Empoderamento 1 Powell (2013).
Experiéncia do usuério 1 Hodges (2021).
Flexibilidade 2 Kuo (2018), Reeves (2024).
Inovacao 2 Eristi e Freedman (2024), Hwang e Wu (2025).
Ideagdo 2 Kadas e Edlund (2022), Menano et al. (2019).
Design de produtos 4 Arslan e Toprak (2025), Duh e Nemani¢ (2020), Acayo
(no geral) (2013), Hsiao, Yen e Tu (2014).

A Tabela 2, por sua vez, apresenta a distribui¢do dos estudos analisados segundo os niveis
de ensino abordados. Observa-se maior concentragdao no ensino médio e superior, evidenciando o
foco das investigacdes em contextos mais avancados de formagdo educacional. Ainda que em
menor namero, ha representagdes nos demais niveis, incluindo experiéncias em contextos de
ensino informal, o que demonstra a diversidade de aplicagdes metodoldgicas nos diferentes
cenarios educacionais.

Tabela 2 — Niveis de ensino dos estudos selecionados
Quantidade de

Nivel de ensino . Referéncias
estudos localizados
Ensino fundamental 2 Reeves (2024), Toure e Tomc (2022).
Ensino médio 4 Hakim et' fll. (2022), Acayo (2013), Menano et al. (2019), Duh
e Nemanic (2020).
Ensino suberior 5 Hodges (2021), Hwang ¢ Wu (2025), Kadas e Edlund (2022),
P Hsiao, Yen e Tu (2014), Kuo (2018).

Ensino formal 2 Powell (2013), Eristi e Freedman (2024).
Ensino informal 1 Arslan e Toprak (2025).

Para fins de categorizagdo dos estudos incluidos nesta RSL, foi adotada uma distingdo
metodoldgica entre estudos de caso e pesquisas aplicadas, com base em autores cldssicos da
metodologia cientifica. Segundo Marconi e Lakatos (2004), a pesquisa aplicada tem como objetivo
gerar conhecimento para aplicagdo pratica, voltado a solugao de problemas concretos e imediatos.
J& o estudo de caso, conforme Yin (2015), ¢ uma estratégia de pesquisa qualitativa que busca
examinar profundamente um fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto real, especialmente
quando os limites entre o fendmeno e o contexto ndo estdo claramente definidos.

Essa distingao permite compreender ndo apenas o propdsito dos estudos analisados, mas
também suas abordagens metodologicas predominantes. Assim, os artigos incluidos nesta RSL
foram classificados como estudos de caso ou pesquisas aplicadas com base nos conceitos
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supracitados, a partir da andlise de seus objetivos, métodos e escopo de aplicacdo. Essa
categorizagao contribui para uma leitura critica e estruturada do estado da arte, destacando tanto
os estudos mais descritivos e contextualizados quanto aqueles voltados a aplicagdo de solugdes em
contextos especificos.

Apos essa categorizagdo, observou-se uma predominancia dos dois tipos anteriormente
mencionados nos estudos analisados. Oito deles, ou seja, 57% dos trabalhos estudados adotaram
o estudo de caso como metodologia, como Reeves (2024), Toure e Tome (2022), Hakim et al.
(2022), Acayo (2013), Eristi e Freedman (2024), Menano et al. (2019), Duh e Nemanic (2020) e
Kuo (2018), evidenciando o esfor¢o em compreender praticas pedagdgicas situadas, ancoradas em
contextos educacionais reais e sustentadas por multiplas fontes de evidéncia. Ja os 6 restantes ou
43% recorreram a pesquisa aplicada, tais quais Hodges (2021), Hwang e Wu (2025), Kadas e
Edlund (2022), Hsiao, Yen e Tu (2014), Powell (2013) e Arslan e Toprak (2025), o que denota
uma inten¢do de testar solugdes e propor inovagdes diretamente relacionadas aos desafios
enfrentados pelas instituigdes de ensino.

Quanto aos impactos na aprendizagem, os estudos convergem na identificagdo de trés
fatores criticos que condicionam os resultados obtidos com a adogao das TDIC: (1) a formagao
continua dos docentes, (2) a existéncia de infraestrutura adequada e (3) o suporte técnico
institucional. A capacitacao dos professores, especialmente em aspectos pedagogicos relacionados
ao uso das tecnologias, ¢ apontada como essencial para sua aplicagdo eficaz. J4 a infraestrutura
ndo se limita aos equipamentos fisicos, mas inclui também recursos e conectividade. O suporte
técnico institucional, por fim, contribui para a resolu¢ao 4gil de problemas e para a continuidade
das praticas. A Tabela 3 a seguir sistematiza os principais aspectos identificados nas revisoes
analisadas.

Tabela 3 — Aspectos identificados nos estudos incluidos na RSL

de Recursos

em expansdo, porém ainda limitado em algumas
regides.

Aspecto Descricio Referéncias
Acesso desigual entre escolas urbanas e rurais,
Disponibilidade | com equipamentos como computadores e internet | Arslan e Toprak (2025), Duh e Nemanic¢

(2020).

Formacéo de
Professores

Docentes frequentemente despreparados para o uso
pedagogico das TDIC, exigindo programas de
formagao continuada especificos.

Menano et al. (2019), Eristi e Freedman
(2024), Hwang e Wu (2025), Reeves
(2024), Hsiao, Yen e Tu (2014).

Impacto nos

Aumento do engajamento e da motivagdo com o
uso adequado das TDIC; variabilidade de

Toure e Tomce (2022), Kadas e Edlund

em sala de aula.

Al . 2022).

Hnos resultados conforme metodologia adotada. ( )
Suorte Essencial para a continuidade do uso das
Téi:)nico ferramentas, especialmente em situagdes de falha | Powell (2013).

técnica ou inseguranca do professor.
.. Falta d teados digitai ificos limit .

| oo o e i o, o oz,
Didaticos plcagao p P g Kuo (2018), Acayo (2013).

Esses achados foram corroborados por multiplos estudos, como os sintetizados na Tabela
4. Nessa tabela, pode-se observar a caracteristica metodoldgica, as ferramentas utilizadas e os
resultados sumarizados. Quanto as ferramentas mais utilizadas, pode-se citar o Adobe Illustrator e

V. 24 N° 2, dezembro, 2025 RENOTE

DOI:




135

r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educacéo

o Photoshop, com cada uma tendo 5 ocorréncias de citagdo nos estudos encontrados, bem como o
InDesign, DALL-E e Figma, com cada uma tendo 2 ocorréncias.

Tabela 4 — Estudos analisados: metodologias, ferramentas e principais achados em recorte
Autor(es) Ano Metodologia Ferramentas utilizadas Principais achados

Aumento do engajamento e

Toure e Tomc |2022 | Estudo de caso Figma, Illustrator o
criatividade dos estudantes.

Aprimoramento da expressao

Hwang e Wu | 2025 | Pesquisa aplicada Photoshop, Blender L ..
artistica e técnica.

Reflex@o critica sobre autoria e
Reeves 2024 | Estudo de caso Midjourney, DALL-E Inteligéncia Artificial no
processo criativo.

Arslan e . . . Aplicabilidade das ferramentas
2025 | P licad InD C . . .
Toprak esquisa apiicata nesign, Lanva em ambientes hibridos de ensino.
Eristi Integragdo bem-sucedida de
i 2024 | Estudo de caso Figma, UX Tools design centrado no usuério no
Freedman

ensino basico.

Os achados indicam, portanto, que a eficacia da implementacao tecnoldgica no ensino de
artes graficas estd diretamente associada a articulagdo entre infraestrutura, formagao docente e
intencionalidade pedagogica. Quando essa triade ¢ negligenciada, mesmo as ferramentas mais
avangadas tendem a ser subutilizadas ou mal aplicadas, comprometendo os resultados
educacionais.

A pandemia de Covid-19 também teve papel central na aceleragdo da adogdo de
tecnologias e na reinvencao de metodologias. Os estudos destacam que, embora a transi¢ao abrupta
para o ensino remoto tenha causado desorganizagdo inicial, ela também favoreceu a
experimentacdo com novos formatos, como tutoriais gravados, portfolios digitais,
videoconferéncias e oficinas online. Esses elementos se consolidaram como praticas
complementares que, mesmo no retorno ao ensino presencial, continuam sendo exploradas com
sucesso.

De modo geral, a analise dos resultados revela que a incorporagdo de TDIC ao ensino de
design grafico oferece possibilidades expressivas de inovagdo pedagogica, desde que seja
conduzida de maneira planejada, contextualizada e colaborativa. As ferramentas digitais, mais do
que meios técnicos, funcionam como mediadoras de uma nova logica educacional centrada na
construcdo ativa do conhecimento, na autoria criativa e na articulacdo entre o saber escolar e os
desafios do mundo contemporaneo.

Por fim, também vale destacar a diversidade dos conteudos abordados nas experiéncias
analisadas, que incluem desde fundamentos cléassicos, como teoria das cores, tipografia e
composi¢ao visual, até dreas emergentes, como animagao digital, criacdo de portfélios, impressao
3D e design de interfaces, conforme mostrado na Tabela 5.

Respostas as Questoes de Pesquisa

Com base na andlise dos quatorze estudos selecionados, ¢ possivel responder de forma
sintética e fundamentada as questdes de pesquisa formuladas para esta RSL. A respeito da primeira
pergunta — quais contetdos sdo abordados no ensino de design grafico no contexto da educagdo
basica — verificou-se a predominancia de temas ligados a linguagem visual, como teoria das cores,
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tipografia, composicao, design de interface e animagdo digital. Embora os contetidos variem
conforme o contexto e o0s objetivos pedagogicos, a tendéncia geral ¢ de valorizagdo da
expressividade grafica, da criatividade e da leitura critica das imagens, em articulagdo com
competéncias técnicas basicas.

Tabela 5 — Contetudos de design grafico encontrados e nimero de estudos presentes

Topico de Design Griafico Nimero de Estudos Referéncias
Interface e Experiéncia do Usuario 4 Kuo (2018), Hwang e Wu (2025), Reeves
(UX/UID) (2024), Hsiao, Yen e Tu (2014).
Design Instrucional e 3 Hakim et al. (2022), Eristi e Freedman (2024),
Aprendizagem Visual Acayo (2013).
Visualizagdo da 2 Hodges (2021), Menano et al. (2019).
Informagdo/Infograficos
Acessibilidade e Inclus@o no 2 Arslan e Toprak (2025), Duh ¢ Nemanic
Design (2020).
Cultura Visual e Representagio 1 Powell (2013).
Identidade Visual e Comunicagao 1 Toure e Tomc (2022).
Estratégica
Design Grafico Editorial e 1 Kadas e Edlund (2022).
Tipografia

A segunda questdo — quais programas, linguagens e ferramentas tecnoldgicas tém sido
utilizados no ensino de artes graficas — foi respondida com base na recorréncia do uso de softwares
profissionais, como Adobe Illustrator, Photoshop, InDesign, além de ferramentas de prototipagem
(Figma) e inteligéncia artificial (Midjourney, DALL-E). As tecnologias empregadas variam de
acordo com a infraestrutura disponivel, mas indicam uma aproximacao crescente entre o ambiente
escolar e o repertdrio técnico do mercado criativo.

J& em relacdo a terceira pergunta — quais resultados tém sido observados com a adogao das
TDIC no processo de ensino-aprendizagem em design grafico — a RSL identificou impactos
positivos na motiva¢do dos estudantes, no engajamento com as atividades e no desenvolvimento
de habilidades criativas e digitais. No entanto, tais resultados estdo condicionados a fatores
estruturais, como a formacao continuada dos professores, a qualidade da mediacdo pedagbgica e
a presenga de suporte técnico e institucional.

4. Consideracoes Finais

A revisado sistematica da literatura desenvolvida neste estudo permitiu mapear de forma
critica e abrangente o estado atual da integracdo das Tecnologias Digitais da Informacao e
Comunica¢ao no ensino de artes graficas, com foco maior na educagdo bésica. A analise dos
quatorze estudos selecionados revelou um campo em consolidagdo, marcado tanto por avangos
significativos quanto por desafios estruturais e pedagodgicos ainda persistentes. Entre os principais
achados, destaca-se o crescimento expressivo de publicagdes nos ultimos trés anos, sinalizando
uma intensificagdo das investigacdes em decorréncia da pandemia de Covid-19 e de suas
implicagdes para a digitalizagdo do ensino. Essa tendéncia coincide com o uso de praticas
pedagdgicas mais flexiveis, baseadas em metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em
projetos, € no uso de ferramentas digitais interativas.

As tecnologias mais empregadas nos estudos revisados abrangem desde softwares
consagrados no mercado profissional — como Adobe Illustrator, Photoshop e InDesign — até
ferramentas emergentes, baseadas em inteligéncia artificial, como Midjourney ¢ DALL-E. Essa
diversidade aponta para uma reconfiguragdo do repertorio técnico e criativo no ensino de artes
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graficas, ampliando as possibilidades expressivas e metodoldgicas a disposi¢ao de professores e
alunos.

Contudo, a revisao também evidenciou entraves importantes para a consolidacdo de uma
cultura digital significativa nas praticas educacionais. Dentre os principais obstaculos identificados
estdo a formacdo insuficiente dos docentes para o uso pedagogico das TDIC, a falta de suporte
técnico nas instituicdes escolares, a escassez de materiais didaticos digitais especificos e a
desigualdade no acesso a recursos tecnoldgicos — especialmente entre escolas urbanas e rurais.
Esses fatores indicam a necessidade de politicas ptblicas e iniciativas institucionais que articulem
infraestrutura, formagao continuada e producdo de conteudos contextualizados.

A RSL também revelou que os resultados educacionais mais promissores ocorreram em
contextos nos quais a introducdo das TDIC foi acompanhada por intencionalidade pedagdgica
clara, alinhamento curricular e envolvimento ativo dos professores no planejamento e na mediacao
das atividades. Nessas experiéncias, os estudantes apresentaram maior engajamento,
desenvolvimento de habilidades criativas e aprimoramento da literacia digital e visual,
evidenciando o potencial das tecnologias digitais como aliadas na formacgao estética e técnica na
educacao basica.

Em termos epistemoldgicos, os dados analisados reafirmam a importancia de uma
abordagem critica e reflexiva no uso das tecnologias no ensino de artes graficas, superando a mera
instrumentalizagdo das ferramentas. As TDIC devem ser compreendidas como elementos
mediadores de praticas pedagdgicas transformadoras, capazes de ampliar o repertorio expressivo
dos estudantes, favorecer a autoria e promover aprendizagens significativas e contextualizadas.

Por fim, os resultados desta revisao sistematica oferecem informagdes relevantes para
pesquisadores, professores e gestores interessados em promover a integragao qualificada das TDIC
no ensino de design grafico. Ao sistematizar as evidéncias disponiveis, esta RSL contribui para o
delineamento de propostas educacionais mais alinhadas as demandas do século XXI, reafirmando
o papel das artes graficas como campo privilegiado para o desenvolvimento da criatividade, da
sensibilidade estética e da competéncia tecnoldgica na escola contemporanea.
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