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RESUMO 

 
O objetivo deste estudo é explorar a relação entre a experiência do usuário e a alfabetização digital, visando 
compreender como é possível melhorar produtos de software para torná-los mais acessíveis e intuitivos. A 
pesquisa é de natureza aplicada com abordagem qualitativa através de pesquisa bibliográfica baseada no 
protocolo de revisão sistemática da literatura. O resultado esperado é o levantamento de diretrizes práticas e 
conceitos importantes para que profissionais da área de informática melhorem a experiência de usuários de 
forma a facilitar o letramento digital de usuários leigos na área da tecnologia digital, promovendo assim, a 
integração de mais pessoas no uso de tais tecnologias. 

 
PALAVRAS-CHAVE: Alfabetização digital; Interface de software; Usabilidade. 
 

1         INTRODUÇÃO 
 

A sociedade contemporânea está cada vez mais permeada pela tecnologia digital, 
exigindo uma habilidade indispensável para a participação plena e consciente na era da 
informação: o letramento digital. O Letramento digital, conforme definido por Gilster (1997), 
envolve a capacidade de compreender e utilizar informações em formatos digitais, indo 
além das habilidades técnicas para incluir uma compreensão crítica do papel da tecnologia 
na sociedade. 

A relevância da integração do Letramento digital na educação é enfatizada pela 
UNESCO (2013), pois é destacada a a necessidade de promover o Letramento digital para 
todas as pessoas, de forma que seja crítica, ética e reflexiva, independentemente da idade, 
sexo ou origem social. 

Nesse contexto, a Interação Humano-Computador (IHC) desempenha um papel 
crucial pois apresenta diretrizes que visam as necessidades dos usuários, proporcionando 
uma experiência de uso satisfatória, conforme Nielsen(1993) - um reconhecido especialista 
em IHC. Portanto, podemos assumir que a IHC desempenha um papel fundamental neste 
processo de buscar compreender como os seres humanos interagem com sistemas 
computacionais.  

Além disso, deve-se ter atenção a Experiência do Usuário (em inglês, User 
Experience - UX) pois esta emerge como um elemento crucial no design de produtos e 
serviços digitais. Conforme ressaltado por Norman (2004), especialista em UX, uma boa 
experiência do usuário não se limita à usabilidade, mas busca encantar e fidelizar os 
usuários ao proporcionar uma interação intuitiva e satisfatória durante o uso de produtos e 
serviços digitais.  

Este estudo pretende, portanto, explorar a relação entre  o letramento digital, a IHC 
e o UX de forma a aprimorar o entendimento sobre como os produtos de software podem 
ser projetados para melhorar o letramento digital dos usuários. Este estudo tem o objetivo 
geral de explorar a relação entre  a experiência de usuário e o letramento digital de forma 
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a compreender como se deve aprimorar projetos de produtos de software para melhorar o 
letramento digital. 

 

2 METODOLOGIA 

 
Pretende-se aplicar a revisão sistemática literatura e pesquisa qualitativa para 

aprofundar o entendimento sobre a temática. Segundo explicam Brizola e Fantin (2017) o 
pesquisador precisa inicialmente entender as partes interessadas na pesquisa para aplicar 
as etapas RSL (revisão sistemática de literatura) que são:  

1. Definir as fontes de busca da temática: as fontes de busca selecionadas foram o 
google acadêmico, portal da CAPES e Scielo (Scientific Electronic Library Online).  

2. Elaborar as estratégias de pesquisa: assumindo a problemática de “Como a 
Experiência de Usuário (UX) pode auxiliar no letramento digital?”, têm-se as 
seguintes palavras chaves para realizar a busca - em língua portuguesa: “Letramento 
digital”; “Experiência do Usuário”; “Interação Humano-Computador”; “Interfaces de 
software”; “Qualidade de software”; e os correspondentes termos em língua inglesa: 
“User Experience”; “User interface”; “Digital literacy”. 

3. Avaliar os estudos selecionados na literatura: com base nos artigos selecionados, 
onde o resumo deve ser pertinente à problemática da pesquisa. Em seguida, deve-
se fazer o fichamento dos artigos e elaboração das bases referências. 

4. Definir as ferramentas  a  serem  utilizadas  na  síntese  dos resultados: Além da 
escrita das análises dos materiais bibliográficos tem-se também a preparação e 
processamento das pesquisas qualitativas (questionários) que serão preparados na 
ferramenta Google Forms.  

5. Apresentação do estudo: através de um artigo expresso de forma clara e objetiva, 
apresentando os seguintes resultados esperados:  métodos de melhorar a 
implementação de interfaces com viés de facilitar o aprendizado do usuário do 
software. 

 
Dada a natureza do estudo, que busca compreender a relação entre a IHC, a UX e 

o letramento digital, uma abordagem qualitativa é adequada para explorar em profundidade 
as percepções, experiências e opiniões dos usuários e dos especialistas no campo.  

 
 

3 RESULTADOS ESPERADOS 
 

O estudo irá discutir conceitos relacionados à forma como está colocada a tecnologia 
dentro da sociedade atual. À medida que a tecnologia digital desempenha um papel cada 
vez mais central na sociedade, o acesso à internet e a dispositivos digitais tornou-se 
essencial para a participação plena em diversas esferas da vida, como educação, trabalho, 
comunicação, serviços governamentais e entretenimento. No entanto, nem todas as 
pessoas têm igualdade de acesso às tecnologias digitais. Existem disparidades 
significativas entre diferentes grupos socioeconômicos, geográficos e culturais, o que pode 
resultar em uma exclusão digital, em que algumas pessoas são marginalizadas e incapazes 
de aproveitar plenamente os benefícios da tecnologia digital e do letramento digital. 

Pretende-se contribuir para o avanço do conhecimento nas áreas de IHC, letramento 
digital e UX, destacando a importância de considerar questões éticas e sociais no 
desenvolvimento de tecnologias digitais. Através do entendimento da relação entre esses 
temas, será possível propor soluções mais inclusivas, acessíveis e eficazes, permitindo que 
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mais usuários possam aproveitar plenamente os benefícios da tecnologia e participar 
ativamente da sociedade digital. 

Os resultados da pesquisa serão compilados em um relatório, apresentando as 
principais descobertas, análises e conclusões relacionadas à relação entre o Letramento 
digital, a IHC e a Experiência do usuário. Pretende-se, portanto, contribuir para o avanço 
do conhecimento nas áreas estudadas e poderá servir como base para futuras pesquisas 
e projetos relacionados. 

O relatório deve contemplar também algumas diretrizes, práticas e conceitos 
importantes para os profissionais da área de informática melhorarem a Experiência de 
usuários e promover uma integração mais consciente e responsável da tecnologia 
disponibilizada nas mais diversas esferas da vida contemporânea. 

Vale ressaltar que esta pesquisa abre caminhos para futuras investigações e projetos 
relacionados à IHC, letramento digital e UX, encorajando a continuidade dos estudos nessa 
área tão relevante para o contexto contemporâneo. Ao unir conhecimentos teóricos e 
práticos, espera-se que as conclusões desta pesquisa inspirem a criação de softwares mais 
adaptados às necessidades dos usuários, contribuindo para um aprendizado digital mais 
efetivo, inclusivo e significativo. 
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