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O Processo de
Categorizacao na
definicao de um Modelo
de Desenvolvimento
em Letramento Digital
para o Ensino do Design

Resumo A contribui¢do deste trabalho estd na apresentagdo do processo de
categorizagdo para o desenvolvimento de um modelo de competéncias em
letramento digital para o ensino do Design. Por meio de métodos mistos a
pesquisa delineou as etapas de revisdo da literatura acerca de modelos de
letramento digital para selecionar referenciais para o modelo bem como
andlise e geragdo de categorias. A andlise foi realizada utilizando o método
de Bardin para codificar e categorizar os elementos do modelo por meio
do uso AtlasTI. O pré-modelo gerado das unidades de registro e categorias
foi validado pelo método Delphi em duas rodadas com professores da 4rea.
Como resultado do processo de categorizagdo, tem-se o estabelecimento
das categorias de competéncias e habilidades do pré-modelo que foi refina-
do por professores de Design resultando em habilidades organizadas como
essenciais e complementares. Evidencia-se a entrega de um modelo concei-
tual para o desenvolvimento de competéncias para letramento digital que
contribui no delineamento de competéncias especificas conforme necessi-
dades de contextos locais no ensino do Design.

Palavras Chave Letramento Digital, Competéncias, Design, Ensino Superior.
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The Categorization Process in a Digital Literacy Development Model for Design
Teaching Definition

Abstract The contribution of this work is one categorization process for the devel-
opment of a digital literacy competency model for teaching Design. Through mixed
methods, the research outlined the stages of literature review on digital literacy
models to select references for the model as well as analysis and generation of cat-
egories. The analysis was performed using the Bardin method to code and catego-
rize the elements of the model through AtlasTI. The pre-model generated from the
registration units and categories was validated by the Delphi method in two rounds
with teachers in the area. As a result of the categorization process, the categories of
competencies and skills of the pre-model were established, which were refined by
Design teachers, resulting in skills organized as essential and complementary. The
delivery of a conceptual model for the development of digital literacy competencies
is evidenced, which contributes to the design of specific competencies according to
the needs of local contexts in Design teaching.

Keywords Digital Literacy, Skills, Design, Higher Education.

El proceso de categorizacion en la definicion de un modelo de desarrollo en alfabe-
tizacion digital para el diseiio docente

Resumen El aporte de este trabajo estd en la presentacién del proceso de categori-
zacion para el desarrollo de un modelo de habilidades de alfabetizacién digital para
la ensefianza del Design. Utilizando métodos mixtos, la investigacién delined las
etapas de revisién de literatura sobre modelos de alfabetizacion digital para selec-
cionar referencias para el modelo, asi como el andlisis y generacion de categorias.
El andlisis se realizé mediante método de Bardin para codificar y categorizar los
elementos del modelo mediante AtlasTI. El premodelo generado para las unidades
y categorias de registro fue validado mediante método Delphi en dos rondas con
docentes del drea. Como resultado del proceso, se establecieron las categorias de
competencias y habilidades del premodelo, las cuales fueron refinadas por los do-
centes de Design, dando como resultado habilidades organizadas como esenciales
y complementarias. Se evidencia la entrega de un modelo conceptual para el de-
sarrollo de habilidades de alfabetizacion digital, que contribuye a la delimitacién
de habilidades especificas segtin las necesidades de los contextos locales en la en-
sefianza del Design.

Palabras clave Alfabetizacién Digital, Habilidades, Design, Educacién Superior.
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Introdugao

Ao mesmo tempo em que o desenvolvimento tecnoldgico traz be-
neficios para a sociedade em geral, a aprendizagem constante igualmente
se faz necesséria para acompanhar esse processo. A formagdo no ensino su-
perior caminha em paralelo a este desenvolvimento tecnoldgico e caminha
junto da aprendizagem em espagos informais onde a relagdo entre pares é
presente e efetiva (ROMANI, 2012; KUHN, 2017; SORGO, BARTOL, DOLNICAR
e BOH PODGORNIK, 2017; SABOIA, GRANVILLE, GIANOTTI, MARIA e BEHAR,
2014; ALEXANDER et al, 2017; MIRANDA et al., 2018). Esta aprendizagem
reflete-se em aspectos de dominio da tecnologia e em termos de flexibilida-
de para se adaptar as rapidas mudangas na sociedade (EUROPEAN..., 2006;
ADAMS BECKER, PASQUINI e ZENTNER, 2017). Um dos desdobramentos
neste contexto é um mercado de trabalho que necessita de profissionais
atualizados com as possibilidades tecnoldgicas para desenvolver melhores
solugdes em suas respectivas areas de atuacdo (FERRARI, 2013; ROMANI,
2016; KUHN, 2017).

Com relagdo ao ensino superior, Adams Becker, Pasquini e Zentner
(2017, p.11) afirmam que cultivar as habilidades e experiéncias em letra-
mento digital contribuird para uma rica carreira além de proporcionar “a
propensdo a prosperar nos ambientes de trabalho e incentiva o aprendiza-
do continuo necessario para melhorar as habilidades digitais para o desen-
volvimento do emprego”.

Apesar desta compreensio, o relatério da EDUCAUSE Horizon Re-
port (ALEXANDER et al., 2019) j4 apontava que um dos motivos que impede
a adogdo da tecnologia no ensino superior é a necessidade na melhoria da
fluéncia digital. 0 documento apresenta as tendéncias dos ultimos relaté-
rios anuais e tem-se que este desafio é destacado desde 2015 de forma inin-
terrupta. Em relatdrio recente observa-se que a fluéncia digital ja encon-
tra espagos desafiadores em termos de inteligéncia artificial, ambientes de
aprendizagem digital e questdes analiticas e de privacidade (PELLETIER et
al., 2022).

Ao mesmo tempo em que existe esta necessidade em fluéncia digi-
tal, observa-se na literatura a existéncia de diversos modelos e frameworks
em letramento digital - o que indica o esfor¢o em diregdo a suprir a de-
manda nesta formacio especifica (WARSCHAUER, 2006; Eshet-Alkalai, 2012;
KLUZER, 2015; RIBEIRO e COSCARELLI, 2010; SABOIA, GRANVILLE, GIANOT-
TI, MARIA e BEHAR, 2014).

Considerando o recorte no contexto do Design, tem-se que 0 espago
de atuagdo profissional atualmente estd demarcado por pressdes sociais,
ambientais e econdmicas que instigam os profissionais a desenvolverem
“solugdes disruptivas, sustentdveis e diferenciadas” (TRUMMER e LLERAS,
2012, p.16). Nesse sentido, os autores confirmam que o papel do Design est4
se expandindo para resolver problemas dentro de sistemas mais dinimicos
que envolvem diversas partes interessadas em alto grau de complexidade.
Em acordo com este cendrio, encontra-se no contexto brasileiro estudos

DATJournal v.10 n.3 2025



0 Processo de Categorizagao na definigdo de um Modelo de Desenvolvimento
em Letramento Digital para o Ensino do Design

favoraveis a uma revisdo no ensino superior em Design, tendo em vista a
distancia identificada entre o designer e o meio profissional do mercado
de trabalho, das industrias e das reais condi¢des de vida no pais (CARDO-
SO, 2008). Encorajar o futuro designer a fazer estudos e aprofundamentos
para alcangar um diferencial no mercado e buscar conhecimentos em ou-
tros campos de interesse pode enriquecer o escopo de atuagio do designer.
(CARDOSO, 2012)

O Diagndstico do Design Brasileiro (BRASIL, 2014) contribui a esta
reflexdo e uma varidvel destacada no documento é a tecnologia - consi-
derada como uma das macrotendéncias na drea que contribui a formagio
profissional. Para reforcar este contexto, tem-se como um fator acelerador
do aprendizado tecnoldgico a recente pandemia provocada pelo SARS-CO-
VID-19 iniciada no ano de 2020 e a consequéncia direta e massiva no uso de
atividades remotas, potencializando a necessidade de competéncias quanto
ao uso de tecnologias em geral trazendo assim, a relevancia com questdes
tecnoldgicas, inclusive, de seguranca digital. Apesar de existir estudos so-
bre o desenvolvimento de habilidades e competéncias para o contexto tec-
noldgico, observa-se que os modelos e frameworks existentes apresentam
eixos e niveis de aprofundamento, entretanto sob um foco generalista, ndo
havendo um direcionamento especifico as dreas.

Diante destes argumentos, compreende-se que atender demandas
especificas para uma formagdo em Design é uma necessidade latente e jus-
tifica a temdtica da presente pesquisa.

Este artigo apresenta o processo de analise de modelos de letramen-
to digital e o propde o desenvolvimento de categorias e subcategorias para
a proposi¢do de um modelo de letramento digital para o ensino do Design.

Delimitagao e Escopo da Pesquisa

A presente pesquisa delimitou-se a partir de dois campos que dido
sustentacgdo a pesquisa, a saber: o letramento digital e as demandas para o
ensino superior em Design. Na interse¢do de ambos os campos se encontra a
proposta do modelo de competéncia para letramento digital. Apesar de exis-
tirem modelos e trabalhos correlatos com relagdo a tematica do letramento
digital em termos mais amplos, entende-se que o ensino em Design tem ca-
racteristicas especificas e determinadas habilidades sdo requeridas com mais
énfase do que outras para somarem-se aos contetidos de base na area.

A andlise de modelos e frameworks existentes acerca de letramento
digital contribuiu para a percepg¢do dos elementos em comum, deste modo,
procura-se evidenciar as competéncias e contelidos que servem como base
ao modelo e a defini¢do de categorias diferenciadas para organizar esses
elementos. Niveis de hierarquia para as categorias sdo oportunos para or-
ganizar a prioridade de contetdos introdutérios e outros mais avangados.
Dentro deste escopo, ndo foram previstos detalhamentos referentes ao de-
senvolvimento de contetdos especificos, por compreender que se trata de
um modelo conceitual. Considera-se que cada curso que vier a consultar

DATJournal v.10 n.3 2025
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o modelo, terd uma realidade local, um perfil de egresso em especifico e
publico-alvo diferenciado. Este artigo entretanto, aborda o processo de
defini¢do das categorias e subcategorias do modelo.

Desafios no Ensino Superior de Design

Ao buscar uma revisdo do trabalho do designer no uso da tecnolo-
gia optou-se por demarcar periodos na histéria. Desse modo, comegou-se
pela industrializagdo, a relacdo do designer nesta época se fez fundamental,
uma vez que este profissional buscava resolver problemas de design unindo
arte e tecnologia. Com o aumento do consumo de produtos no periodo do
pds-guerra tem-se um consequente crescimento no processo de produgio.
Naquele momento, pensar em sustentabilidade ou responsabilidade ética
no contexto do design ndo era prioridade. No século seguinte, comegam
as pressdes sociais, ambientais e econdmicas fazendo com que a drea do
design atuasse na perspectiva da industria identificando solugdes sustenta-
veis e diferenciadas. Tem-se o resgate de valores essenciais do Design, como
o cuidado com o planejamento, estética e solugdes criativas (TRUMMER e
LLERAS, 2012).

Em um grande salto na histdria, hoje a sociedade encontra-se in-
serida em um contexto demarcado por TDICs que potencializam os negé-
cios e demandam igualmente da drea: agora ndo se espera apenas solugdes
para produtos fisicos, mas também digitais. Ilustra-se o foco indicado por
Friedman (2012, p. 28) ao afirmar que, hoje, o conhecimento codificado e
os algoritmos fazem parte da economia do século XXI e compde o cendrio
de “novos materiais e novas tecnologias por meio de instrugdes diretas que
moldam artefatos em muitas escalas”.

Nesse contexto, a reflexdo recai sobre o papel do designer e a for-
macio necessaria para atender as necessidades em uma sociedade que, ape-
sar de trazer a tona compromissos sociais e ambientais diante desafios de
desenvolvimento tecnoldgico. Hoje, as empresas tém um enfoque no pro-
cesso técnico-industrial a partir de um olhar centrado no ser humano e
na inovagdo - o que abre espacos de atuacdo ao designer que outrora nio
era acessivel (TRUMMER e LLERAS, 2012). Esta abordagem traz um escopo
ampliado para o designer, gerando oportunidades para atuar na estrutura
organizacional, nos problemas sociais, na interagio, no servigo e no design
de experiéncia (FRIEDMAN, 2012).

Acreditar que os futuros designers precisardo ser capazes de cons-
truir e utilizar o conhecimento para poderem contribuir significativamente
envolvendo especialistas de disciplinas externas ao design é uma realidade
a ser considerada (Singh, Lotz e Sanders, 2018). E neste contexto que se con-
sidera a presenca de tecnologias nos contextos de projetos (SINGH, LOTZ e
SANDERS, 2018; FRIEDMAN, 2012; TRUMMER e LLERAS, 2012). Além disso, é
necessaria a compreensio da influéncia do mercado e as demandas necessa-
rias para a formagdo do designer (BRASIL, 2014; TRUMMER e LLERAS, 2012).
Por este contexto, observa-se a necessidade de desenvolver habilidades e
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competéncias em letramento digital uma vez que o designer interage com
diferentes especialistas, em um contexto permeado por muitas tecnologias
digitais e por vezes, remotamente.

Letramento Digital

O conceito de letramento digital neste artigo é compreendido como
um saber que as pessoas alfabetizadas em informacio sdo “capazes de saber
como se organiza o conhecimento; como encontrar e interpretar a infor-
magdo; como usar a informagao para construir o seu préprio aprendizado e
saber construir o seu préprio conhecimento” (PASSOS e SANTOS; 2015, p.2).
Suguimoto et al. (2017, p.808) consideram que o letramento digital também
significa ter conhecimentos e habilidades para “decodificar simbolos e tor-
na-los providos de significado e propdsito”. A partir desta compreensio,
considera-se que desde a década de 1980, o acesso a Internet e impacto das
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC) trouxeram em um salto no
uso de ferramentas tecnoldgicas demandando assim, o desenvolvimento de
capacidades para o uso das mesmas, dos novos documentos eletrénicos e
uso da web (MARZAL, 2020).

A compreensdo sobre letramento digital foi ganhando entornos ao
longo dos anos. Warschauer (2006, p. 153) ja afirmava que as ferramentas
do letramento no sentido tradicional, envolviam a prépria lingua, assim
como diversos artefatos como papiro, cédice, livros, lapis, caneta, papel ou
maquina de escrever - e, cada uma dessas ferramentas implica em uma con-
sequéncia na préatica do letramento. Com as transformacdes sociais, econo-
mica e tecnoldgica, Marzal (2020) afirma que novas mudangas aconteceram
na pratica do letramento. Essas praticas envolvem o uso tecnoldgico e da in-
ternet e Warschauer (2006) denomina de letramentos eletrdnicos compre-
endendo como uma expressdo mais ampla que envolve outros letramentos
da era da informagio, seja informacional, multimidia ou comunicacional;
todos mediados pelo uso do computador. A partir do final da primeira dé-
cada do século XXI, o desenvolvimento tecnoldgico proporcionou o espago
para dois novos fendmenos: o big data e a evolugio da web (MARZAL, 2020).
O fendmeno do Big Data traz consigo todo seu conceito de grandes volumes
de dados, a necessidade de coleta-los, tratd-los de modo que contribuam
para os mais diversos fins.

Diante tantas competéncias necessarias, inevitavel a conclusdo do
desenvolvimento de futuros profissionais em suas atuagdes no mercado. A
maneira com que se buscou efetivar um modelo para o ensino de Design par-
tir entdo da busca por modelos ou frameworks estabelecidos na literatura.
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Letramento Digital

Para a defini¢do do modelo e apés a leitura flutuante (Bardin, 2011)
sobre o assunto que representou a fundamentacio tedrica do trabalho, re-
alizou-se o levantamento e andlise dos modelos existentes em letramento
digital que atendesse a representatividade adequada, a pesquisa considerou
iniciativas que traziam elementos e possiveis estruturacées das competén-
cias digitais para embasar a andlise na elaboragdo da proposta de modelo
desta pesquisa.

Deste modo, para o desenvolvimento da proposta e consequente
processo de categorizagdo, o primeiro modelo escolhido foi o de Romani
(2012, p. 855), que explica que letramento digital é um dos elementos ba-
sicos para a defini¢do mais ampla de competéncia digital. A revisdo de Ro-
mani (2012) permitiu detectar cinco conceitos que constituem as compe-
téncias digitais: consciéncia digital; letramento tecnoldgico; letramento
informacional; letramento digital e letramento em midia.

Eshet-Alkalai (2004, 2012) abarca a maioria das habilidades cogni-
tivas que usudrios e académicos empregam enquanto trabalham em am-
bientes digitais: alfabetizagdo fotovisual; alfabetizacdo em reprodugio;
alfabetizacdo da informagio; alfabetizagdo ramificada; alfabetizagio socio-
emocional (ESHET-ALKALAI, 2004) e em trabalho mais recente, acrescenta
sexta habilidade: o de raciocinio em tempo real. O modelo de Saboia, Gran-
ville, Gianotti, Maria e Behar (2014) apresenta uma proposta baseada no
desenvolvimento temporal do uso da tecnologia na educagio e na sociedade
de modo geral. O modelo destaca competéncia computacional, informacio-
nal, multimidia e comunicacional.

Marzal (2020), o quarto modelo considerado, traz uma contribui-
¢do direta para a pesquisa realizada, uma vez que é o modelo que avanga
para o letramento em dados. Neste modelo destacam-se a alfabetizacdo
estética, alfabetizagdo ilustrativa, alfabetizacdo mididtica, letramento
icbnico e letramento visual.

A proposta de modelo segundo NMC de (ADAMS-BECKER et al.,
2017) apresenta trés instincias de alfabetizagdo digital: alfabetizacio uni-
versal, alfabetizacio criativa e alfabetizacdo por meio de disciplinas.

O framework da Digital Capabilities Framework (JISC) -(JISC, 2019)
apresenta seis elementos principais: as habilidades funcionais (proficién-
cia em TDIC); o uso critico (letramentos de informacio, dados e midia;
produgdo criativa (criagdo digital, resolugdo de problema e inovagio);
participacdo (comunicagdo digital, colaboragio e participagdo); desenvol-
vimento (aprendizagem e ensino digital) e autoatualizagdo (identidade
digital e bem-estar).

Por fim, o modelo considerado o mais completo na proposi¢do de
competéncia e aplicabilidade é o Framework DigComp (Vuorikari, 2016).
O framework estava na versio 2.0 no momento da realizagio da pesquisa e
contemplava as seguintes competéncias: a informagao e letramento em da-
dos, comunicagdo e colaboragio, a criagdo digital de contetdo, a seguranca
e a resolucdo de problemas.
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O processo de andlise categorial para esta pesquisa foi realizado a
partir destes modelos e frameworks. A compreensao desse processo é deta-
lhada nos procedimentos metodoldgicos a seguir.

Procedimentos Metodoldgicos

A andlise dos modelos selecionados e que contribuiram diretamen-
te ao estudo baseou-se na técnica de andlise de contetido proposto por Bar-
din (2011) uma vez que, por meio da andlise de conteddo é possivel evi-
denciar indicadores dos modelos que permitirio inferir sobre os elementos
de relevancia do modelo. Os modelos na perspectiva académica foram de
Romani (2012), Eshet-Alkalai (2012), Saboia et al. (2014) e Marzal (2020).
Para a perspectiva de organizagdes internacionais Vuorikari (2016, 2022);
Adams-Becker (2017) e JISC (2019).

A escolha destes modelos deu-se por atender os seguintes critérios:
(a) aplicabilidade dos modelos ao nivel do ensino superior; (b) modelos que
apresentassem descri¢do das categorias e/ou possibilidade de aprofunda-
mento das categorias por niveis de proficiéncia; (c) acesso aos documen-
tos em suas possiveis atualizagdes a partir do pressuposto de gratuidade de
acesso e aplicabilidade.

Na leitura e anélise dos documentos iniciou-se a aplicagdo da and-
lise categorial proposto por Bardin onde, o primeiro passo foi o de separar
os documentos e organiza-los para a identificacdo dos cédigos. Uma vez
organizados os documentos, importou-se os textos para um projeto na
ferramenta Atlas.TI iniciando assim a analise propriamente dita e identi-
ficacdo dos cédigos.

Com os cddigos definidos a partir dos modelos analisados, realizou-
-se a categorizacdo das competéncias advindas dos modelos de letramento
digital. Por meio da leitura e andlise das categorias de cada um dos mode-
los identificou-se os cdigos atribuindo, em um primeiro momento, rétulos
mais préximos do contetido do cédigo possivel. Esta etapa envolveu o uso
do software Atlas TI e o objetivo foi o de identificar, de maneira consis-
tente, as categorias dos modelos para compor a base do pré-modelo. Como
alguns termos dos modelos eram diferentes para identificar competéncias
e habilidades similares, realizou-se a codificagdo inicial e o refinamento
dos cédigos repetidos, semelhantes para evitar redundancia no processo
de categorizagdo dos mesmos. Esse refinamento ocorreu por meio de uma
relagdo de cddigos e categorias para que a categorizacdo envolvesse todas
as possiveis ocorréncias.

A etapa seguinte foi a de efetuar a geracio das familias (Grupos de
c6digo) que contribuiu diretamente para o inicio da visualizagdo dos agru-
pamentos que formariam adiante nas competéncias do pré-modelo. As fa-
milias surgiram dos grupos de cédigos considerados afins entre si para de-
senvolver uma determinada competéncia.

Uma vez o processo de categorizagdo e geracdo de familias con-
cluido, foi gerado por meio do Atlas.TI as redes de grupos de cddigos, que
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Figura 1: Etapas da defini¢do
de categorias, subcategorias
e competéncias

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025
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contribuiram diretamente para a defini¢do dos possiveis grupos de compe-
téncias. Sendo assim, a partir deste recurso foi possivel definir as principais
competéncias e suas respectivas habilidades (cédigos puros) para compor o
pré-modelo. A partir da organizagdo das principais competéncias geradas
a partir da andlise categorial, o pré-modelo ficou definido com 5 grandes
competéncias. Para cada competéncia foi inserida a sua descri¢do e apre-
sentadas as respectivas habilidades propostas (cédigos puros).

Categorizagao dos Dados

De acordo com Bardin (2011, p.148) a categorizagdo trata de uma
operagdo de classificacdo de elementos que sdo reunidos em grupos de ele-
mentos sob um titulo genérico. De acordo com a autora, o que permite esse
agrupamento é a parte em comum existente entre os cddigos. Para Bardin
(2011) uma caracteristica para configurar uma boa categoria é quando exis-
te a condigdo de exclusdo mutua aplicada aos cédigos. Isto é, um cddigo
nio pode fazer parte de uma ou mais categorias. Neste sentido, o processo
de categorizagdo procurou reunir as unidades de registro que mais faria
sentido ou que fosse de carater imprescindivel para a categoria em quest3o.

Por meio do Atlas.TI foi possivel identificar quais grupos de compe-
téncias apareceriam para, a partir deles, utiliza-los na composi¢io da base
do modelo a ser proposto. Para melhor compreenséo das etapas desta Fase,
a figura a seguir apresenta o fluxo de codificacdo e categorizagdo para a
geracgdo do modelo inicial a ser proposto. Conforme ilustrado na figura, a
codificagdo dos modelos gerou os cédigos, seguido Grupos de Cédigos (fami-
lias temdticas) que geraram as subcategorias e, por fim, as redes de grupos
de cédigo que geraram a definigdo das categorias. O modelo preliminar ge-
rado contempla um conjunto de 89 cédigos, reunidos em grupos de cédigos
(Familias teméticas) formando, por sua vez, 5 redes de grupos de c4digos.

Codificagdo dos Grupos de
docs da literatura

eCodigos eSub-categorias Categorias

O tratamento dos dados iniciou-se com a o estabelecimento das re-
lagdes entre os cddigos para, em seguida, associar os 89 cédigos conforme
grau de similaridade para formar os chamados Grupos de cédigos (Familias
ou subcategorias), totalizando ao fim 14 agrupamentos, conforme ilustrado
na Figura a seguir.
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Figura 2: Grupos de cédigos gerados

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025

Para finalizar esta etapa de andlise, a partir dos Grupos de Cédigos,
organizou-se as chamadas Redes de Grupos para reunir os grupos confor-
me natureza de seus contetdos e assim, perceber os vinculos e possiveis
associagdes ndo identificadas anteriormente. Ao todo foram organizadas 5
Redes de Grupos, nomeadas a partir da similaridade dos agrupamentos e de

Capacidade de Abstragao (4)
Capacidade de avaliar/gerenciar dado/inf/cenhecimento (5)
Caracteristicas Cognitivas (4)
Conhecimento em Dados (7)
Conhecimento em Midias (7)
Conhecimento Técnico Avangado (8)
Conhecimento Técnico Basico (12)
Criatividade, Criagdo e Inovagéo (5)
Etica e Cidadania (8)
Infocomunicagdo (6)

Letramento Fotovisual (5)
Maturidade e Reflexdo (9)
Navegacdo e Senso de Orientacdo (3)
Seguranga Digital (7)

acordo com o entendimento da pesquisadora (Figura 3).

Figura 3: Redes de Grupos de C4digos

a7

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025

Redes (3)

b (3) Aspectos do Tempo Presente (3)

b (3) Aspectos em Inovagio e Criatividade (3)
b (&7 Aspectos Infocomunicacionais (2)

b @ Aspectos Pessoais e Cognitivos (3)

b @ Aspectos Técnicos (40)

Visualmente, tem-se a apresentacdo de uma das redes de grupos
de cédigo gerada para cada categoria. A figura 4 apresenta um exemplo da
representa¢io da rede que contém os elementos constituintes de uma cate-
goria. No desenho do pré-modelo as redes de grupos de cédigos comporio
os grandes agrupamentos a serem denominados de Categorias.

Figura 4: Redes Aspectos
Infocomunicacionais

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025
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Tabela 1: Sintese da proposta
de Categorias e Subcategorias
do modelo a ser proposto

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025

Aspectos em Inovagao
Categorias e Criatividade

Conhecimento
em Midias

Sub ) Criatividade,
categorias  (Criagao e Inovagao

Letramento Visual

Figura 5: Representagio da geracdo
da Tabela de Cédigo-Documento

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025
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Processo de formagao das Categorias
e Subcategorias do Modelo

Concluida a geragdo das categorias do modelo (advindas das redes
de grupos de cddigo), partiu-se para a descrigdo de cada uma delas conside-
rando suas subcategorias e os respectivos cédigos (competéncias advindas
dos modelos). A Tabela 2 apresenta a visdo geral das categorias e subcate-
gorias do modelo a ser proposto:

Aspectos Aspectos Aspectos Pessoais  Aspectos do
Infocomunicacionais Técnicos e Cognitivos Tempo Presente
Infocomunicagao Conhecimento Caracteristicas Etica e Cidadania
Técnico Basico Cognitivas
Navegagao e Senso Conhecimento Maturidade Seguranca Digital
de Orientagao Técnico Avancado e Reflexao
Conhecimento em Capacidade Capacidade de
Dados de Abstragao avaliar/gerenciar

dado/informagao/

conhecimento

Para cada subcategoria foi possivel visualizar a ordem de ocorrén-
cia de cada cédigo nos modelos-base. A partir da funcionalidade “Tabela
Cédigo-Documento”, do software Atlas.TI (Figura 5), foi possivel gerar o nu-
mero de ocorréncias dos cddigos dentro dos documentos base. Essas ocor-
réncias ilustraram a relevincia dos mesmos e contribuiu diretamente para
o estabelecimento dos niveis de importincia no modelo proposto. Para cada
categoria foi gerada uma tabela conforme ilustra a figura a seguir.

Para apresentar a descrigdo de todas as categorias, subcategorias e
suas respectivas competéncias propostas a partir da Figura 5, utilizou-se a
seguinte dinidmica: (a) apresenta-se a descri¢do da categoria; (b) apresen-
ta-se suas subcategorias e (c) apresenta-se a Tabela de Cédigos gerada pelo
Atlas.TI para justificar a geragdo de ocorréncia das competéncias.

Tabela Cédigo-Documento

[ff Codigos como Linhas.

{8 Codigos como Colunas

s aLinha [ Contar Codificagdes

ivas 3 Tabela | e Contar Palavras

| b4

Compactar

i Exportar
] Detalhes para o Excel

Tabela Exportar

1: OK2_saboi...| [)2: OK3_Eshe... | []3: OK5_2015... | [}4: OK6ISC_... | []5: x1.DIGCO... |[)6: x2.Eshet 2.

i ©« © 25 [F:] © 65 O a © 18
=] [J < 01.Capacidade de abstragio Tt ©2 - -
e [J < 02.Capacidade de avaliar fonte... &

m} m) [pessoall.. @1 1

o o O [pessoall P.. @7 -
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o 0 « [pessoal] P.. @1 1
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D1 OK2saboia et al.pdf 2
D2 OK3_Eshet 2012pdf 2
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Tabela 2: Categorias, subcategorias em Letramento Digital para o Ensino do Design
e cbdigos
Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025 Apresenta-se a seguir as categorias, as subcategorias e os cédigos

associados que foram gerados para cada elemento do pré-modelo.

Grupo de Sub
competéncia Competéncias
Aspectos em Conhecimentos
inovagao em midia

e criatividade

Criatividade,
criagao e inovagao

Letramento visual

Aspectos Informacao e
infocomunicacionais comunicagao

Navegagao e senso
de orientagao

Aspectos Conhecimento em
técnicos software

Conhecimento
computacional

DATJournal v.10 n.3 2025

Habilidades

Compreender as midias e seus tipos

Usar Hipertexto e Hipermidia

Compreender e praticar processo de produgao digital
com uso de ferramentas de autoria

Produzir com midias fluentemente usando ferramentas,
plataformas ou aplicativos

Realizar curadoria de midia digital

Relacionar conceitos em Design

Desenvolver novos significados a partir de combinagoes
de informacoes

(Re)organizar conteudo digital em diferentes formatos
Criar contetido académico e artistico

Inovar com TDIC (ideias/projetos/oportunidades/
processos/produtos)

Distinguir cuidados com Apresentagao Visual
Combinar visualmente as diferentes midias
Manipular imagem

Desenvolver Memdria Visual

Desenvolver Pensamento fotovisual

Empregar técnicas e recursos para comunicagao
Interagir e compartilhar dados/informagao/contetddo
Selecionar e fazer gestao da informagao

Conhecer Netiqueta

Usar Redes Sociais

Manter-se orientado no hiperespaco
Orientar-se multidimensional e espacial
Atuar com pensamento ramificado e multidimensional

Usar servigos na Internet (TDICs em geral, cloud)
Resolver problemas técnicos no uso de recursos e
ambientes digitais

Conhecer basico do computador: gerenciar infs,
elementos fisicos

Conhecer Softwares disponiveis, instalar programas,
conhecer sistemas operacionais

Customizar ambientes digitais para necessidades
pessoais

Compreender o basico de programagao e codigo

Usar Banco de Dados

Planejar e desenvolver instrugdes para sistema
computacional

Saber manutengao de Espago Web no Servidor
Escolher recursos, aplicagdes e software para projetar
e/ou implementar solugdes em TDIC
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Conhecimento Relacionar a necessidade e o uso de dados

em dados Analisar e apresentar dados quantitativos
Conhecer técnicas e ferramentas para dados
Garantir acesso ao dado conforme contexto
Usar efetivamente dados para pesquisa

Caracteristicas Pensar de maneira intuitiva e associativa

cognitivas Pensar em tempo real
Engajar em processo cognitivo para compreender e
resolver problemas conceituais em ambientes digitais
Apoiar o desenvolvimento de competéncias digitais

Aspectos pessoais Maturidade Pensar de maneira critico/analitico/inovador
e cognitivos e reflexio Compreender a transigao digital e fenomenos
complexos

Desenvolver conhecimento pela colaboragao
Identificar onde a propria competéncia digital precisa
ser melhorada/atualizada

Propor o Letramento Digital em disciplinas

Refinar, recriar e melhorar informagao/ contetido/
conhecimento

Capacidade de Trabalhar com modelo mental e mapa conceitual
abstragio Pensar metaforicamente
Representar de forma abstrata

Aspectos do Etica e cidadania Ter consciéncia digital/cidadania digital/influéncia
tempo presente da TDIC na sociedade
Usar licencas e direitos autorais
Atentar as tecnologias digitais para o bem-estar
social/inclusao social
Compreender compartilhar informagdes pessoais
sem prejuizo pessoal e alheio
Compreender que servigos digitais usam uma politica
de privacidade

Seguranca digital Gerenciar identidade digital
Compreender oportunidades/riscos da internet
Proteger dados pessoais em ambientes virtuais
Saber medidas de seguranca digital
Saber sobre confiabilidade e privacidade

Capacidade de avaliary ~ Compreender, avaliar e interpretar informagoes
gerenciar dado/inf/ Empregar estratégias e habitos de busca

conhecimento de in_forma(;(")es
Analisar dados

Coletar e gerenciar dados digitais

Avaliagao do Modelo por Meio do Método Delphi

A partir da defini¢cdo das categorias e subcategorias realizou-se a
avaliagdo das competéncias e suas respectivas habilidades, identificando
assim o grau de relevancia de cada elemento. Para esta avaliagdo, utilizou-
-se de duas rodadas pelo método Delphi.
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O método Delphi estrutura um processo de comunicagdo coletiva
de forma efetiva e pode ser aplicado para um grupo de especialistas sem
a necessidade de interacdo fisica entre os mesmos (MARQUES e FREITAS,
2018). De acordo com Marques e Freitas (2018), devido a necessidade de se
confirmar os resultados envolvendo mais de uma aplicagdo do questiona-
rio, a cada rodada o método deve apresentar informagdes resumidas das
respostas da rodada anterior, garantindo assim uma comunicagdo entre os
participantes visando uma resposta coletiva. Massaroli et al. (2017) afir-
ma que a aplicagdo de rodadas interativas, promove feedbacks controlados
possibilitando aos participantes a viabilidade de rever suas opinides, refle-
tir, manté-las ou modifica-las em acordo com o que é colocado pelo grupo.

Uma caracteristica positiva do método Delphi é a possibilidade de
manter o anonimato dos participantes, o que confere algumas vantagens
sobre outros métodos de coleta de dados uma vez que o perfil ou status do
participante nio influencia o grupo e o sigilo da identidade garante maior
conforto para os participantes sustentarem seus pontos de vista (MASSA-
ROLI et al., 2017).

Para o estabelecimento dos participantes, considera-se Nunes
(2017) que afirma ser suficiente um niimero de 15 a 30 participantes bem
como considerar que normalmente hd uma abstengdo de 30 a 50% dos res-
pondentes na 1* rodada e de 20 a 30% na segunda, condi¢des que foram
respeitadas no processo de validagdo da pesquisa.

A aplicacdo do Delphi foi realizada em duas rodadas por meio do
envio de formuldrio online aos professores de cursos de Design de duas ins-
tituicGes de ensino superior totalizando 31 professores respondentes. As
respostas de cada avaliador deveriam atentar a competéncia e suas respec-
tivas habilidades. Para cada habilidade havia uma escala Likert com valores
de 1 a5, onde 1 apresentava menor relevancia e 5 a maior relevancia.

Uma vez recebidas as avaliages, foi possivel analisar os dados quan-
titativos advindos da escala Likert. Para a escolha das habilidades que certa-
mente iriam para o modelo e outras que deveriam ser reavaliadas, foi atribu-
ida a andlise de duas métricas, ambas com um valor de corte representando
um minimo percentual de importancia (COOPER e SCHINDLER, 2016).

A primeira métrica estabelecia um minimo percentual (definido
apés andlise dos dados organizados na planilha em Excel) e foi atribuida
a importincia minima de 80% de aprovagido para os valores 4 e 5 da escala
Likert, devido corresponderem aos niveis mais altos de importancia. Este
valor foi definido com base em Grisham (2009), que afirma que 80% de con-
senso é um bom objetivo.

Como os niveis intermedidrios da escala (2, 3 e 4) representam fra-
¢bes dos niveis extremos (1 e 5), os mesmos foram tratados com pesos di-
ferentes e definidos de acordo com o seu posicionamento dentro da escala.
Desse modo, a segunda métrica envolveu a andlise da valoragdo estabele-
cendo pesos conforme grau de importancia, isto é, Escala Likert 1 corres-
ponde a 0% de importancia; escala Likert 2 corresponde a 25% de impor-
tancia; Escala Likert 3 corresponde a 50% de importancia, Escala Likert 4
corresponde a 75% de importancia e Escala Likert 5 corresponde a 100% de
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Tabela 3: Resultado da andlise

das habilidades

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025

Categoria
(Aspectos em)

Inovacgao e
criatividade

Infocomunica-
cionais

Técnicos-
Computacionais

Pessoais e
cognitivos
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importincia. Na soma dos valores resultantes encontra-se a segunda mé-
trica também atendendo no formato de porcentagem também seguindo a
importincia minima de 80% de avaliacdo. Esta porcentagem sendo alcanga-
da nas duas métricas tornava a habilidade aprovada. Caso nio atingida em
pelo menos uma delas, a habilidade passou para a segunda rodada Delphi.
Ao final da andlise, observou-se a avaliagdo das duas métricas para
cada habilidade: as habilidades cujas métricas pontuavam avalia¢do acima
de 80% ja passaram a compor elementos basicos do modelo. Todas as que
nao alcangaram essa porcentagem (em uma das métricas ou em ambas) fo-
ram separadas para a segunda rodada de avaliacdo. A tabela a seguir mos-
tra os resultados finais coletados apds a andlise de resposta absolutas para

métrica 1 e métrica 2.

Sub Habilidades Métrical  Métrica 2
Categoria avaliadas
Conhecimentos Compreender e navegar em Hipertexto 90,48% 86,9%
em Midia e Hipermidia
Informagao Conhecer e utilizar regras de netiqueta 85,71% 82,14%
e Comunicagao Utilizar as Redes Sociais 80,95% 82,14%
Conhecimento em Resolver problemas técnicos no uso de recursos e 66,66% 65,48%
software ambientes digitais . .
Conhecer aspectos basicos do computador 85,71% 83,33%
Instalar e configurar softwares 61,9% 69,05%
Customizar plataformas digitais e softwares para . .
necessidades pessoais 66,67% 69,05%
Conhecimento Compreender o0 basico de programagao e 33,33% 59,52%
computacional codificagao . .
Conhecer e usar Banco de Dados 52,38% 58,33%
Planejar e desenvolver instrugdes para sistemas . .
computacionais 33,33% 55,95%
Ter con_hemmento na manutencao de espago web 28,57% 50%
no servidor
Saber escolher recursos, aplicagdes e softwares 8571% 82 14%
Projetar e/ou implementar solugdes envolvendo
tecnologias digitais de informagao e comunicagao 76,19% 75%
Conhecimento em Identificar a necessidade e o uso de dados 76,19% 72,62%
dados Analisar e a’pre_sentar dados quantitativos 66,67% 69,05%
Conhecer técnicas e ferramentas para coleta e . .
analise de dados 80,95% 76,19%
Garantir acesso ao dado conforme contexto 80,95% 76,19%
Saber conceitos em visualizagao de dados 85,71% 75%
Capacidade de Representar informagoes de forma abstrata 80,95% 80,95%
abstragao
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De acordo com a tabela 3, as habilidades com avaliacdo acima de
80% passaram a compor o modelo e as células.

Analise dos Resultados

A andlise dos resultados da primeira etapa consistiu na selegdo de
habilidades acima de 80% de aceitagdo. Habilidades cujas avaliagdes soma-
vam uma porcentagem inferior a 80% passaram para a segunda rodada do
método Delphi. Além dos dados quantitativos, houve a coleta de contribui-
¢Oes qualitativas que contribuiram direta ou indiretamente para o refina-
mento do modelo. A partir dos dados alcangados pelas métricas e rodadas,
percebe-se que ha competéncias que sdo uninimes na avaliagdo positiva
pelos professores participantes o que indica que podem vir a compor com-
peténcias iniciais ou bésicas na formagdo do estudante de Design.

Na andlise da primeira rodada ha aspectos técnicos que nio alcan-
caram a avaliagdo de 80% em suas habilidades. Em especifico, as compe-
téncias Conhecimento em Software, Conhecimento Computacional e
Conhecimento em Dados nio tiveram aceitagio a partir do resultado das
métricas. Percebe-se, em especial, que a Categoria de Aspectos Técnicos-
-Computacionais traz informagdes que apontam uma avaliagdo que tende
a aceitacdo, porém ainda de forma reservada. As avaliagdes estdo equili-
bradas ao longo das escalas Likert e, observa-se um peso de uma avaliacdo
mais conservadora quanto aos aspectos técnicos desta competéncia. Diante
os resultados alcangados, analisou-se cada competéncia e sua aceitagio por
parte das validagGes feitas. Embora boa parte das habilidades em aspec-
tos técnicos ndo estejam acima de 80% de concordancia, hd uma inclinagio
maior para a aceitabilidade do que para a rejeicdo.

Sendo o Design uma area envolvida com a idealizagdo, criagio, de-
senvolvimento, prototipagem e testagem de produtos e solugdes é oportu-
no observar a realidade a luz da presenca de tecnologias e suas facilidades.
Nesse contexto, lidar com aspectos técnico-computacionais pode vir a ser
uma tendéncia com possibilidades em potencial. Nesta perspectiva, ndo se
trata necessariamente de dominio técnico, mas de uma visdo ampliada para
a formacdo do designer. Por este motivo, embora os resultados alcangados
com a etapa de avaliagdo para a categoria Aspectos Técnico-Computacio-
nais tenha sido a drea com menos habilidades validadas, o aumento no per-
centual de avaliacdo das rodadas abre margem para um diferencial para a
formacdo.

Discussao dos Resultados

Neste trabalho apresentou-se os procedimentos metodoldgicos re-
ferentes ao processo de codificagdo e categorizagdo dos elementos do pré-
-modelo até a fase de avaliagdo com o uso do método Delphi.

Ainda que a categoria de Aspectos Técnico-Computacionais tenha
sofrido uma avaliagdo menos expressiva em comparagdo com outras cate-
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gorias, uma pesquisa mais aprofundada é valida em termos de esclarecer o
nivel de aprofundamento das habilidades que poderia ser vidvel a formagio
do futuro Designer. Aqui encontra-se um diferencial entre saber o que pode
ser feito e de fato fazer: uma vez que a tecnologia estd presente no ambi-
to profissional cabe ao futuro designer conhecer caminhos possiveis com
o uso da tecnologia. Essas habilidades podem trazer beneficios diretos ao
analisar novos contextos e propor solugdes. Isso significa que os futuros de-
signers ndo precisam assumir necessariamente a dimensao pratica e, nessa
perspectiva, em acordo com os professores avaliadores, o trabalho interdis-
ciplinar envolvendo profissionais de outras areas faz sentido e agrega valor
aos projetos trazendo conhecimentos especificos.

Além das habilidades de ordem essencial e complementar, abre-se a
possibilidade de trabalhar com niveis de profundidade no desenvolvimento
das habilidades uma vez que o escopo da abrangéncia pode abarcar niveis
bésicos, intermedidrios ou avangados. De fato, trabalhar com niveis de pro-
fundidade ou de proficiéncia é uma possibilidade considerada desde o inicio
da pesquisa.

Consideragoes Finais

O uso das tecnologias digitais esta presente em todas as esferas da
sociedade e, cada vez mais, a populagdo e profissionais nas suas dreas es-
pecificas de atuagdo, necessitam que habilidades em letramento digital se-
jam desenvolvidas de maneira estratégica e formal. A capacidade de saber
buscar, selecionar, analisar e relacionar contetidos no meio digital se faz
necessaria, bem como a capacidade de resolver problemas sem perder de
vista preceitos éticos, de gestdo de dados e identidade pessoal.

Tendo em vista o cendrio exposto, a pesquisa desenvolveu um mo-
delo de desenvolvimento de competéncias em letramento digital para o
contexto do ensino superior em Design e este artigo, em especial, apresen-
tou o processo de defini¢do das categorias que geraram o modelo.

Sobre os procedimentos metodoldgicos, a fase da andlise categorial
proposta por Bardin (2012) e uso da ferramenta Atlas.TI foram fundamen-
tais para qualificar e sistematizar a entrega do modelo em agrupamentos de
habilidades, competéncias e categorias de competéncias que emergiram da
andlise dos modelos estudados. A codificagdo e a categorizacdo trouxeram
um refinamento dos termos similares, trazendo uniformidade aos cédigos
que fortaleceu o modelo uma vez que agregou termos semelhantes advin-
dos dos modelos de base para convergir em um dnico termo adotado no
modelo proposto. As ocorréncias dos coédigos apds analisadas a luz dos re-
cursos do Atlas.TI viabilizaram verificar o grau de ocorréncia dos mesmos e
apontar para aqueles que viriam a se tornar as habilidades para o modelo. 0
software também permitiu a geragdo e analise de redes de cédigos, que con-
tribuiu diretamente para a formagdo das competéncias e, posteriormente, a
formacdo das categorias de competéncias.
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Por fim, a avaliagdo por meio de duas rodadas no método Delphi
refinou as habilidades e as classificou entre essenciais e as complementa-
res. Além disso, as contribui¢des qualitativas advindas dos questiondrios
junto com a andlise estatistica dos dados do Delphi contribuiram para hie-
rarquizar o grau de relevincia de cada habilidade dentro de sua respecti-
va competéncia.

Quanto aos resultados, o modelo se mostra organizado em niveis
hierdrquicos. Traz uma visdo do todo e das partes componentes do tema
letramento digital, expondo a sua complexidade. Um diferencial percebido
frente aos modelos consultados da literatura esta no aspecto de que o mo-
delo apresentado envolve contetidos na area de dados.

Quanto aos trabalhos futuros, o modelo contemplou categorias de
competéncias, competéncias e habilidades essenciais e complementares, o
modelo ainda pode ser explorado em termos de detalhamento das hierar-
quias e estabelecimento de niveis de proficiéncia para cada habilidade.

O conceito de pensamento computacional torna-se uma tematica
relevante a ser explorada em sua esséncia e considerada a luz do modelo,
uma vez que o estudante, ao transitar pelas habilidades do letramento digi-
tal, caminha em dire¢do a um olhar critico no uso de tecnologias inserindo-
-0 em uma cultura com caracteristicas préprias, a cultura digital.
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