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RESUMO: Este estudo investiga a aplicacdo dos principios de Experiéncia do Usuario (UX)
na concepcdo de uma plataforma digital institucional voltada para um empreendimento
especializado em projetos pedagogicos. A pesquisa teve como objetivo documentar o processo
de desenvolvimento e testar um prot6tipo de site corporativo utilizando o WordPress como
ferramenta central, considerando as diretrizes de UX. A problematica de pesquisa estabelecida
foi: “Como aplicar os fundamentos da Experiéncia do Usuario (UX) no desenvolvimento de
um site para um empreendimento voltado a projetos pedagdgicos?”. Para alcancar esse
propdsito, o projeto foi conduzido por meio de uma abordagem qualitativa, fundamentada em
pesquisa descritiva e explicativa, com suporte na analise bibliografica de autores como Norman
(2006) e Nielsen (1993). O processo metodologico envolveu trés etapas principais:
desenvolvimento do site na plataforma WordPress; prototipagem e testes de usabilidade com
usuarios representativos; e validacdo técnica e funcional da interface. Os resultados obtidos
indicaram que os fundamentos de UX foram eficazes na construcdo da plataforma, atendendo
aos critérios de usabilidade, acessibilidade e clareza informacional, proporcionando uma
experiéncia digital intuitiva, eficiente e emocionalmente conectada ao publico-alvo. As
diretrizes exploradas poderdo ser replicadas em outros negocios com objetivos semelhantes,
fortalecendo préticas inovadoras no desenvolvimento de plataformas digitais corporativas.

Palavras-chave: Experiéncia do Usuario (UX); Plataforma Digital; WordPress; Design;
Kidslogia.

ABSTRACT: This study investigates the application of User Experience (UX) principles in
the design of an institutional digital platform focused on an enterprise specializing in
educational projects. The research aimed to document the development process and test a
corporate website prototype using WordPress as the central tool, considering UX guidelines.
The research question established was: “How to apply the fundamentals of User Experience
(UX) in the development of a website for an enterprise focused on educational projects?” To
achieve this purpose, the project was conducted using a qualitative approach, based on
descriptive and explanatory research, supported by a bibliographic analysis of authors such as
Norman (2006) and Nielsen (1993). The methodological process involved three main stages:
website development on the WordPress platform; prototyping and usability testing with
representative users; and technical and functional validation of the interface. The results
obtained indicated that the fundamentals of UX were effective in building the platform, meeting
the criteria of usability, accessibility, and informational clarity, providing an intuitive, efficient,
and emotionally connected digital experience for the target audience. The guidelines explored
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can be replicated in other businesses with similar objectives, strengthening innovative practices
in the development of corporate digital platforms.

Keywords: User Experience (UX); Digital Platform; WordPress; Design; Kidslogia.
1 INTRODUCAO

O cenério educacional contemporaneo tem se transformado com a crescente
digitalizacdo da sociedade, exigindo das instituicbes adaptacdes nos processos pedagogicos,
administrativos e comunicacionais. Essa transi¢do para o ambiente digital, embora promissora,
revela deficiéncias significativas quando se trata das plataformas educacionais, especialmente
no que diz respeito a Experiéncia do Usuario (UX). A auséncia de uma abordagem
sistematizada de UX compromete aspectos como usabilidade, acessibilidade e eficiéncia,
afetando diretamente a qualidade das interacdes digitais e a efetividade dos processos de ensino-
aprendizagem.

Plataformas mal projetadas podem gerar desmotivacéo, evasao digital e baixa retencao
do publico-alvo. Interfaces confusas, sistemas burocraticos e dificuldades de navegacao
impactam ndo apenas os alunos, mas também educadores e responsaveis. Como destaca
Norman (2002), o problema ndo esta no usuario, mas no design. Assim, torna-se essencial
desenvolver solucdes digitais mais intuitivas e funcionais, que promovam uma experiéncia
positiva e engajadora.

A aproximacao entre a equipe de projeto e a Kidslogia ocorreu de forma organica: a mée
de uma das integrantes do grupo mantém relacdo de amizade com a fundadora da empresa.
Diante da auséncia de uma presenca digital estruturada e das dificuldades de divulgacao de seus
servicos, a dupla identificou a oportunidade de, no ambito do curso de Design de Midias
Digitais, propor o desenvolvimento de um website institucional como projeto académico,
estabelecendo uma parceria que articula necessidades reais do negdcio e objetivos formativos.

Nesse contexto, o presente estudo propbe a aplicacdo dos fundamentos de UX no
desenvolvimento de um site institucional para a marca Kidslogia, voltada a criacdo de projetos
pedagdgicos inovadores. A pesquisa parte da questdo: “Como aplicar os fundamentos da
Experiéncia do Usuario (UX) no desenvolvimento de um site para um empreendimento voltado
a projetos pedagogicos?”, e tem como objetivo central apresentar o desenvolvimento do site
com foco em prototipacdo, usabilidade, navegabilidade e boas préaticas de design centrado no
usuario. Logo, sdo definidos os seguintes objetivos especificos: identificar os principios de
usabilidade de Jakob Nielsen aplicaveis a sites educacionais; analisar referéncias e concorrentes
do setor educacional no mercado digital; estudar o perfil institucional da Kidslogia, incluindo
publico-alvo e identidade visual; e desenvolver um prot6tipo navegavel em WordPress, com
base em wireframes de alta fidelidade elaborados no Figma e fundamentados nos principios de
UX. A proposta é fundamentada na norma ISO 9241-210 (2010), que define UX como o
conjunto de percepgdes e respostas decorrentes do uso de um sistema, abrangendo aspectos
funcionais, emocionais e contextuais.

A metodologia inclui testes de usabilidade e analises heuristicas como estratégias para
validar progressivamente o prototipo. Esses métodos permitem observar diretamente a
interacdo dos usuarios com a interface, identificando falhas de navegacao, inconsisténcias
visuais e problemas de acessibilidade. Segundo o Nielsen Norman Group (2019), tais testes sdo
cruciais para detectar oportunidades de melhoria e compreender o comportamento dos Usuarios,
contribuindo para solugdes mais responsivas.

A justificativa para este estudo reside na necessidade préatica de aprimorar a presenca
digital de uma empresa do ramo educacional, no caso a Kidslogia, alinhando-a as exigéncias
contemporaneas de UX. A transformacéo digital demanda mais do que tecnologia: exige uma



reconfiguracdo dos processos organizacionais e comunicacionais. Sites institucionais que ndo
atendem aos critérios de usabilidade podem comprometer a imagem da marca e dificultar a
comunicagdo com seus publicos.

Ao oferecer um prototipo baseado em diretrizes consolidadas de design e usabilidade,
este trabalho busca suprir a auséncia de uma interface eficiente e centrada no usuério. A
proposta visa facilitar a navegacdo, melhorar o acesso a informacéo e fortalecer o vinculo entre
a Kidslogia e seus publicos — criancgas, educadores, responsaveis e parceiros — por meio de
uma experiéncia digital clara, intuitiva e acessivel.

Além de atender a uma demanda especifica da Kidslogia, o estudo propGe um modelo
replicavel que pode inspirar melhorias em outras plataformas educacionais. Ao unir teoria e
pratica, a pesquisa contribui para o avango da aplicacdo de UX na educacdo, oferecendo
subsidios para o desenvolvimento de solugdes digitais mais eficazes e centradas nas reais
necessidades dos usuarios.

2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico deste trabalho aborda a aplicagdo do UX Design na educagdo, com
foco no desenvolvimento do website da Kidslogia. Inicialmente, sdo explorados os principios
de usabilidade de Jakob Nielsen, destacando boas praticas e funcionalidades essenciais para
sites educacionais. Em seguida, analisa-se o mercado digital educacional, identificando
referéncias e concorrentes que influenciam o setor. Também é apresentada a Kidslogia,
enfatizando sua identidade visual e pablico-alvo. Por fim, discute-se a criacdo de um protétipo
em wireframes de alta fidelidade no Figma, além da importancia do WordPress para a versao
navegavel do projeto.

2.1 OS PRINCIPIOS DE USABILIDADE DE JAKOB NIELSON FOCADO EM SITES
EDUCACIONAIS

Na era da informacéo, profissionais de tecnologia devem dominar técnicas e métodos
que atendam as necessidades dos usuarios, especialmente na esfera da Interacdo Humano-
Computador (Geremias; Serpa; Froehner; Gasparini, 2022). A usabilidade é um fator central
nesse processo, influenciando diretamente a qualidade da experiéncia digital.

Segundo os mesmos autores, a usabilidade envolve componentes como facilidade de
aprendizado, eficiéncia, memorizacdo, minimizacdo de erros e satisfacdo do usuario. Esses
elementos sdo essenciais para que interfaces digitais, como sites educacionais, cumpram seus
objetivos de forma eficaz e acessivel.

Jakob Nielsen, em colaboracdo com Rolf Molich, desenvolveu dez principios
heuristicos de usabilidade que se tornaram referéncia mundial. Formulados em 1990 e refinados
em 1994, essas diretrizes auxiliam na analise de interfaces e na identificacdo de problemas de
UX, sendo amplamente aplicadas na otimizacao de sistemas educacionais.

A seguir, sdo apresentados os dez principios de Nielsen, acompanhados de explicagdes
e exemplos de sua aplicacdo em sites educacionais voltados para publicos como pais, escolas e
educadores.

2.1.1 Principios segundo Nielsen

Jakob Nielsen prop6s dez principios heuristicos de usabilidade, que servem como regras
gerais para avaliar e melhorar a experiéncia do usuario em interfaces. Essas diretrizes sao
aplicaveis a diversos contextos, inclusive sites educacionais institucionais, por orientarem o
design para ser mais intuitivo, eficiente e centrado no usuario.



Abaixo apresenta-se 0 quadro com os dez principios heuristicos de Nielsen, incluindo
uma breve explicacdo de cada um, sua aplicacdo em sites educacionais e um exemplo pratico:

Quadro 01: 10 principios de Nielson e exemplos praticos

Principios

Descricéo

Aplicacdo em sites
educacionais

Exemplo Prético

Visibilidade do status
do sistema

O sistema deve manter os
usudrios informados sobre
0 que esta acontecendo.

Mostrar carregamento de
paginas ou envio de
formularios.

Barra de progresso ao
enviar inscricdo em curso.

Correspondéncia
entre o sistemae 0
mundo real

A interface deve falar a
linguagem do usuério,
com termos familiares.

Usar vocabulério
pedagdgico claro e
acessivel.

“Inscrigdo em curso” em
vez de “registro de
modulo”.

Controle e liberdade
do usuério

Permitir desfazer acGes e
sair de processos
facilmente.

Opcao de cancelar inscricdo
ou voltar ao menu inicial.

Botdo “Cancelar” em
formularios de matricula.

Consisténciae
padrdes

Seguir convengdes e
manter consisténcia visual
e funcional.

Padronizar menus, botdes e
icones em todas as paginas.

fcone de “lupa” sempre
usado para busca.

Prevencao de erros

Evitar que erros
acontegam antes de
precisar corrigi-los.

Validar campos obrigatorios
em formularios
educacionais.

Aviso ao tentar enviar
inscrigdo sem preencher
CPF.

Reconhecimento em
vez de memorizagado

Minimizar a carga de
memoria do usuario.

Menus visiveis e caminhos
claros para contetdos.

Menu lateral fixo com
acesso rapido a disciplinas.

Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Atender tanto iniciantes
quanto usuarios
experientes.

Oferecer atalhos e
navegacao simplificada.

Campo de busca rapida para
localizar cursos.

Estética e design

Interfaces devem ser

Evitar excesso de elementos

Pagina inicial com destaque

diagnosticar e
corrigir erros

ser claras e Uteis.

de falha no acesso.

minimalista simples e objetivas. visuais que distraiam. para cursos e calendério.
Ajuda os usuarios a w .
. - Senha incorreta. Tente
reconhecer, Mensagens de erro devem | Orientar 0 Usuério em caso

novamente ou redefina sua
senha.”

Ajuda e
documentacado

Oferecer suporte acessivel
guando necessario.

Disponibilizar FAQ e

tutoriais de navegacao.

Secdo “Ajuda” com videos
explicativos sobre inscricdo.

Fonte: As autoras, 2025, a partir das defini¢des de Geremias; Serpa; Froehner; Gasparini (2022).

Esse quadro organiza os principios de Nielsen de forma pratica e adaptada ao contexto
de sites educacionais. Os principios heuristicos mostram que a usabilidade esta ligada a
capacidade do sistema de oferecer uma experiéncia intuitiva e eficiente. A visibilidade do status
e a correspondéncia com o mundo real ajudam os usuarios a compreender suas a¢des, enquanto
padrdes consistentes e liberdade de navegacdo aumentam a acessibilidade e a previsibilidade.

A prevencdo de erros e o reconhecimento da informacdo séo essenciais para facilitar o
uso de interfaces educacionais. Sites bem projetados atendem usuérios com diferentes niveis de
experiéncia, e o design minimalista contribui para uma navegacéo fluida, eliminando distraces
e favorecendo a compreensao.

Esses principios também destacam a importancia do suporte ao usuario, com mensagens
claras e sistemas de ajuda acessiveis. Interfaces educacionais devem promover uma experiéncia
sem barreiras tecnolégicas, ampliando o impacto do conteddo e garantindo eficiéncia na
interacdo digital.

Além da usabilidade, a experiéncia do usuario envolve multiplos elementos. Garrett
propde um modelo em camadas que vai das necessidades funcionais a identidade visual. A
interface pode ser vista como software ou como sistema de hipertexto, influenciando
diretamente a arquitetura da informacdo e a eficiéncia da navegacgéo. O quadro a seguir organiza



esses elementos, destacando suas diferencas e exemplificando aplicacBes praticas em
plataformas digitais.

Quadro 02: Elementos da experiéncia do usuario por Garrett

Elemento Web como interface de software Web como sistema de hipertexto
Facilitar a interagao do usuario com Organizar e conectar informagdes de forma
Objetivo funcionalidades especificas, garantindo  |acessivel, permitindo que os usuarios naveguem
eficiéncia em tarefas e processos digitais. e explorem contetdos interligados.
Priorizacdo da eficiéncia e facilidade de uso, - N
. J Foco na navegabilidade e na experiéncia de
com interfaces intuitivas que reduzem o . 7 x
- e e . leitura, facilitando a compreenséo das
Usabilidade esfor¢o cognitivo do usuério. Exemplo: |, ~ o .
e o X informagdes. Exemplo: sites de noticias, onde o0s
aplicativos bancérios que permitem L . .
PP hiperlinks levam a contetdos relacionados.
transferéncias rapidas.
Interface visual intuitiva e responsiva, Estrutura baseada na relagéo entre conteldos e
adaptada a diferentes dispositivos e otimizada| links, oferecendo multiplos caminhos para
Design para interacéo rapida. Exemplo: plataformas | aprofundamento. Exemplo: Wikipedia, onde
de e-commerce que guiam o usudrio até a cada pagina possui diversas conexdes com
finalizagdo da compra. temas correlatos.
O usuério executa tarefas de maneira rapida e| O usuario navega de forma exploratéria, sem
pratica, com acdes diretas e previsiveis. necessidade de seguir um caminho rigido.
Interacdo do Elementos visuais como botfes e menus | Hiperlinks conectam contelidos e incentivam a
Usuario ajudam a conduzir os fluxos. Exemplo: descoberta de novos temas. Exemplo:
Softwares de gestdo empresarial que Enciclopédias digitais que permitem maltiplas
organizam processos de trabalho. formas de aprofundamento.
Organizacdo baseada em a¢6es e funcdes, Estruturada em redes de hiperlinks para
Arquitetura da estruturando fluxos operacionais para navegacdo dindmica, possibilitando maltiplas
informagéo maximizar eficiéncia. Exemplo: Painéis formas de exploragdo de um tema. Exemplo:
administrativos com atalhos para fungdes Blogs educativos que conectam posts sobre
essenciais. diferentes tdpicos.

Fonte: As autoras, 2025, a partir das defini¢des de De Paula (2011) apud, Garret (2003).

Esta analise comparativa descrita no quadro 2 evidencia a complementaridade entre as
abordagens. Enquanto a web como interface de software prioriza eficiéncia e funcionalidade, a
web como sistema de hipertexto favorece a exploracdo e autonomia do usuério. A escolha entre
essas estruturas depende dos objetivos do projeto, sendo essencial considerar as necessidades
do publico-alvo para garantir uma experiéncia intuitiva e engajadora. Dessa forma, os principios
de UX devem ser adaptados para otimizar a interacao e fortalecer a presenca digital das marcas.
Apdbs a compreensdo dos principios estabelecidos por Nielsen, é essencial aprofundar-se nas
boas préaticas de design que contribuem para interfaces educacionais intuitivas e acessiveis. O
préximo topico explora diretrizes e estratégias utilizadas para garantir uma experiéncia fluida e
eficiente aos usuarios desses ambientes digitais.

2.1.2 As boas praticas de Design

As boas praticas de design sdo fundamentais para criar interfaces intuitivas e confiaveis,
especialmente em ambientes educacionais. Segundo Norman (2013), a experiéncia do usuario
esté ligada as emoc0es geradas durante a interagéo, e Krug (2006) refor¢ca que uma organizacao
visual clara reduz o esforgo cognitivo, tornando a navegacdo mais eficaz.

A acessibilidade € outro pilar essencial, garantindo inclusdo digital por meio de
interfaces adaptadas a diferentes perfis. Shneiderman (1998) destaca a importancia de




tecnologias assistivas, enquanto o W3C® (2018) recomenda diretrizes como contraste adequado
e descricéo alternativa para imagens, promovendo equidade no acesso a informacéo.

Entre os recursos utilizados no design, destaca-se o storytelling institucional, entendido
como uma técnica narrativa que visa comunicar os valores, missdo e identidade de uma
organizacdo por meio de historias envolventes e significativas. Segundo Costa (2012), o
storytelling permite as marcas construirem vinculos afetivos com seus publicos, despertando
empatia, confianga e reconhecimento. No contexto digital, essa abordagem contribui para tornar
a experiéncia do usuario mais imersiva e memoravel, especialmente em ambientes educacionais
que buscam engajamento e identificacdo com seus valores pedagdgicos.

A responsividade e a iteratividade completam as boas praticas, permitindo que
interfaces se adaptem a maltiplos dispositivos e sejam constantemente aprimoradas. Marcotte
(2010) defende o design responsivo como essencial para a usabilidade, e Nielsen (1994) ressalta
que testes continuos, como A/B e mapas de calor®, ajudam a validar e melhorar a experiéncia
dos usuarios.

2.1.3 Sites educacionais e suas funcionalidades

Sites educacionais sdo ferramentas essenciais para disseminar conhecimento de forma
acessivel e interativa. Horton e Horton (2003) destacam que esses ambientes devem oferecer
uma experiéncia estruturada, em que “o aprendizado € potencializado quando o conteudo ¢
organizado em modulos claros, com feedback imediato e recursos que favorecam a participacao
ativa do usuario”. Essa perspectiva evidencia como a estruturacao pedagogica contribui para
uma interatividade maior, criando um elo direto com o préximo aspecto a ser analisado: o
engajamento dos usuarios.

A interatividade é central para o processo de retencao do contetdo, pois, segundo Mayer
(2009), ela ocorre quando o usuério é estimulado a integrar palavras e imagens em sua memoria,
favorecendo a construcdo de significados. Nesse sentido, recursos multimidia e mecanismos
colaborativos, como féruns e avaliacbes automatizadas, tornam o ensino mais dinamico e
inclusivo, conforme aponta Salmon (2000). A interatividade facilitada amplia o acesso ao
conhecimento, mas também exige atencao a seguranga, ja que ambientes digitais abertos podem
expor dados sensiveis dos usuarios.

A acessibilidade e a seguranca, portanto, configuram-se como pilares fundamentais
desses sites. O W3C (2018) recomenda diretrizes como leitores de tela, contraste ajustavel e
navegacao por teclado, assegurando inclusdo digital para diferentes perfis de usuarios. Ja
Tavani (2011) ressalta a importancia de protocolos de prote¢do de dados, como criptografia,
autenticacdo em multiplos fatores e uso de certificados digitais, que garantem um ambiente
confiavel e seguro para a interag¢do educacional.

Assim, observa-se que sites educacionais devem equilibrar estrutura pedagdgica,
interatividade, acessibilidade e seguranca, compondo um ecossistema digital que favoreca tanto
a aprendizagem quanto a confianga dos usuarios. Essa integracdo € essencial para que
plataformas educacionais cumpram seu papel de promover experiéncias significativas e
sustentaveis no ambiente digital.

5 O World Wide Web Consortium (W3C) é a principal organizacdo internacional responsavel por desenvolver
padrdes e diretrizes para a web, garantindo acessibilidade, interoperabilidade e qualidade técnica dos sites e
aplicacdes digitais.

6 O teste A/B consiste em comparar duas versdes de uma mesma pagina ou elemento digital para identificar qual
gera melhor desempenho junto aos usuarios. Ja os mapas de calor sao representacées visuais que mostram as areas
mais acessadas ou clicadas em uma interface, permitindo analisar o comportamento do usuério e otimizar a
experiéncia de navegacéo.



2.2 AS REFERENCIAS E OS CONCORRENTES DO SETOR EDUCACIONAL NO
MERCADO DIGITAL

Nesta secdo, sera analisado o panorama do mercado digital educacional, considerando
suas principais tendéncias e desafios. Primeiramente, serd apresentado um cenério geral do
setor, explorando o crescimento das plataformas de ensino online e das tecnologias aplicadas a
educacdo. Em seguida, serdo delimitadas as referéncias essenciais para o setor, destacando
praticas e modelos que influenciam o desenvolvimento de soluc@es digitais educacionais. Por
fim, serd abordada a atuacdo dos concorrentes no mercado, descrevendo suas estratégias de
posicionamento.

2.2.1 Panorama do mercado digital

O mercado digital educacional tem se expandido de forma acelerada desde o inicio dos
anos 2000, quando instituicBes de ensino comegaram a migrar conteldos para ambientes
virtuais de aprendizagem. Essa relacdo entre tecnologia e educacdo consolidou-se com o
surgimento das primeiras plataformas voltadas ao ensino online, como o Moodle e,
posteriormente, 0 Google Classroom, que se destacaram como ferramentas de apoio as praticas
pedagogicas. Essas solu¢bes ndo produzem contetdo préprio, mas oferecem infraestrutura para
que escolas e professores organizem materiais, promovam interaces e acompanhem o
desempenho dos alunos.

Paralelamente, emergiram plataformas que ndo apenas fornecem o ambiente digital, mas
também produzem e distribuem contetidos educacionais em escala global. E o caso da Coursera
e da Udemy, que se consolidaram como edtechs pioneiras ao disponibilizar cursos elaborados
por universidades, empresas e especialistas, ampliando o0 acesso ao conhecimento e criando
novos modelos de negdcios no setor educacional. Essa distingdo entre ferramentas de suporte
(Moodle, Google Classroom) e plataformas de contetdo (Coursera, Udemy) é fundamental para
compreender a diversidade de solugdes presentes no mercado.

Segundo Kelly (2013), o ambiente digital elimina barreiras fisicas e se adapta melhor as
necessidades dos usuérios, impulsionado pela atuagdo das edtechs e suas solucbes inovadoras.
Nesse contexto, estratégias como interatividade e gamificacdo tornaram-se centrais para o
engajamento dos estudantes, com recursos como quizzes, simulagdes e desafios que favorecem
a aprendizagem ativa, conforme destaca Prensky (2001). Além disso, as chamadas plataformas
adaptativas, segundo Siemes (2005), utilizam inteligéncia artificial para personalizar trilhas
educacionais, ajustando contetdos e atividades de acordo com o desempenho individual dos
alunos.

Atualmente, o mercado digital educacional encontra-se em um estagio de maturidade,
caracterizado pela diversidade de modelos e pela consolidagéo das edtechs como protagonistas.
Ferramentas de apoio e plataformas de conteddo coexistem, oferecendo solugdes
complementares que ampliam a flexibilidade do ensino e democratizam o acesso ao
conhecimento. Esse panorama evidencia ndo apenas a evolucdo tecnologica aplicada a
educacdo, mas também os desafios relacionados a incluséo digital, a seguranca dos dados e a
necessidade de constante inovagéo.

2.2.2 Delimitando as referéncias para o setor educacional

A construcdo de sites educacionais exige a aplicacdo de boas préaticas de UX Design,
com foco em acessibilidade, interatividade e usabilidade. Norman (2013) destaca que o design
centrado no usuario considera suas necessidades e expectativas, tornando as interfaces mais
funcionais e adaptaveis, especialmente em ambientes de aprendizagem.



Garrett (2011) propde uma estrutura de cinco elementos — estratégia, escopo, estrutura,
esqueleto e superficie — que orienta 0 desenvolvimento de interfaces digitais. Cada camada
contribui para a organizacdo logica e visual dos conteidos, garantindo fluidez na navegacéo e
clareza na comunicagdo com o0 usuario.

No setor educacional, essa abordagem permite criar ambientes virtuais mais intuitivos
e acessiveis. A hierarquia da informacéo e o alinhamento entre objetivos e funcionalidades sdo
fundamentais para que 0s usuarios encontrem o que precisam com facilidade, promovendo uma
experiéncia de aprendizado mais eficaz.

A validacéo das interfaces por meio de testes de usabilidade é essencial para garantir
eficiéncia. Nielsen (1994) defende avaliagbes com usuarios reais, enquanto recursos como
mapas de calor e analises de comportamento também podem ser utilizados para identificar
falhas e otimizar a experiéncia. No entanto, nesta pesquisa, optou-se pela aplicacdo de testes
diretos com usuarios, conforme seré detalhado mais adiante, ndo sendo empregados mapas de
calor ou anélises automatizadas. Essa escolha metodoldgica reforca o papel do design centrado
no usuario e evidencia que diferentes formas de verificacdo podem ser adotadas conforme os
objetivos e recursos disponiveis.

2.2.3 Os concorrentes e seus produtos

O mercado de sites educacionais é competitivo e marcado por plataformas que investem
em UX Design, acessibilidade e interatividade. Segundo Brown e Adler (2008), a educagéo
digital evolui para modelos colaborativos e centrados no aluno, utilizando tecnologias como
inteligéncia artificial e gamificagdo para criar experiéncias adaptaveis e envolventes.

Plataformas como Moodle e Blackboard sdo amplamente utilizadas por instituicdes de
ensino superior e corporativo, oferecendo ambientes virtuais de aprendizagem com cursos
estruturados, foruns de discussdo e acompanhamento de desempenho. Siemens (2005) defende
a integracdo de formatos estaticos e dinamicos, exemplificada por essas ferramentas, que
permitem tanto a disponibilizacdo de contetdos fixos quanto a interacdo em tempo real. Ja
plataformas como Coursera e edX ampliam esse alcance ao oferecer cursos e certificacdes
académicas em parceria com universidades renomadas, consolidando-se como referéncias
globais na producéo e distribui¢do de conteudo educacional. O Microsoft Teams, por sua vez,
atua como ferramenta de colaboracdo e comunicacgéo, integrando recursos de videoconferéncia
e compartilhamento de materiais, mas ndo se configura como plataforma de certificacdo
académica.

No ensino infantil e fundamental, iniciativas como Khan Academy e Duolingo se
destacam por metodologias acessiveis e interativas. A Khan Academy oferece conteldos
gratuitos em formato de videos e exercicios praticos, promovendo autonomia no aprendizado.
Ja o Duolingo utiliza a gamificacdo como estratégia central, transformando o ensino de idiomas
em uma experiéncia ladica e motivadora. Prensky (2001) aponta que a gamificacdo aumenta a
motivacao e a retencdo do contetido, enquanto Laurillard (2012) defende o uso de elementos
multimodais — como textos, videos, dudios e simulag¢fes — para tornar o ensino mais estimulante
e inclusivo, favorecendo diferentes estilos de aprendizagem.

No Brasil, escolas como Castanheiras e Etapa, além de iniciativas como Imaginaction e
o Colégio Mazza Branco, combinam inovagdo pedagogica com tecnologia digital ao integrar
plataformas virtuais de apoio, recursos multimidia e metodologias ativas em sala de aula. Essas
instituicOes utilizam ferramentas digitais para personalizar o ensino, oferecer acompanhamento
individualizado e ampliar a acessibilidade dos contetdos, criando ambientes hibridos que unem
praticas presenciais e digitais.



2.3 UM ESTUDO SOBRE A EMPRESA KIDSLOGIA

A Kidslogia, atuante no mercado voltado ao publico infantil, construiu uma identidade
visual que dialoga diretamente com a ludicidade e a criatividade. No entanto, uma analise
semiotica revela oportunidades para aprimorar sua comunicagdo visual, fortalecendo a relagéo
simbolica entre a marca e seus consumidores. Esse estudo aborda o perfil atual da empresa,
examinando os signos que compdem sua identidade e sua recepcdo pelo publico-alvo. Além
disso, investiga como essa interacdo visual influencia sua posicdo no mercado digital,
orientando futuras estratégias de repaginagao.

2.3.1 Apresentando a empresa Kidslogia

A Kidslogia é uma iniciativa educacional fundada em 2023 por Paola Cristine
Marchioro Hanna, professora de Filosofia e psicopedagoga. A proposta surgiu do desejo de
transformar o processo educativo em uma experiéncia mais significativa e prazerosa para 0s
alunos, com foco no desenvolvimento integral. Apesar dos desafios iniciais comuns ao
empreendedorismo educacional, a clareza de proposito e a confianga no impacto da proposta
foram fundamentais para sua consolidacao.

Com apoio da direcdo escolar, as atividades puderam ser aplicadas no cotidiano
pedagdgico, permitindo ajustes e aprimoramentos. Essa fase inicial foi essencial para moldar o
modelo de atuacdo da empresa, alinhando teoria e pratica.

A Kidslogia oferece projetos pedagogicos, oficinas e intervencdes educativas voltadas
ao publico infantojuvenil.

De acordo com material disponibilizado pela empresa, a proprietaria da marca Kidslogia
definiu:

Missdo: A Kidslogia busca contribuir para o desenvolvimento do
publico infantojuvenil por meio de projetos pedagdgicos, que
estimulem habilidades cognitivas, sociais e emocionais, com foco em
saberes significativos e no respeito as singularidades.

Visdo: A empresa quer se consolidar como referéncia regional e
nacional na elaboracdo e implementacdo de praticas pedagdgicas
construtivas, que promovam o crescimento e 0 comprometimento dos
estudantes no processo de aprendizagem.

Valores: A instituicdo tem o compromisso com a qualidade educativa,
a ética nas relacbes, 0 respeito ao percurso de aprendizagem e o
estimulo a autonomia, criatividade e pensamento critico, promovendo
o0 desenvolvimento integral e consciente dos aprendizes.

Suas acdes abrangem areas como tecnologia, artes, esportes, comunicacdo e logica
matematica, com o objetivo de estimular competéncias cognitivas, emocionais e sociais por
meio de experiéncias ludicas e contextualizadas. Um exemplo é o Projeto de Xadrez, que
associa raciocinio logico e concentragdo a préaticas de convivéncia e respeito matuo. A atividade
promove o pensamento critico, a paciéncia e a empatia, contribuindo para a formacéo integral
do individuo. Trata-se de uma iniciativa inclusiva, que envolve a participacdo de pessoas com
deficiéncia visual e cadeirantes, com recursos e adaptacfes que garantem a plena acessibilidade.
Assim, o projeto expressa o0s principios da Kidslogia, ao aliar aprendizado, inclusao e ludicidade
em um mesmo processo educativo.
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2.3.2 O perfil da Kidslogia com foco na identidade visual

A Comunicacdo Visual é teorizada como um sistema de signos estruturado para a
transmisséo de significados (Mendes, 2016). Sob essa perspectiva, a escolha e a articulacdo dos
signos visuais (cores, tipografia e elementos graficos) ndo € aleatoria, mas sim uma acao
intencional que reflete a esséncia da empresa.

A identidade da Kidslogia é construida com base nos fundamentos da semioética aplicada
a comunicacdo de marcas, articulando linguagem, estética e posicionamento. Segundo Noack
(2019), estabelece que o éxito da comunicacao institucional esté diretamente ligado a coeréncia
entre a linguagem visual e a proposta institucional. Este alinhamento é crucial, pois a
desarmonia entre o que a entidade diz e o que ela mostra pode comprometer a credibilidade da
empresa.

Figura 01: Logomarca da empresa Kidslogia

Fonte: Kidslogia, 2023.

O logotipo da empresa sintetiza seu compromisso com a ludicidade e a formacéo
integral, dialogando com o publico infantojuvenil. Elementos gréficos como o chapéu de
Sherlock Holmes, a lupa e a cAmera fotografica reforcam a proposta investigativa e analitica da
Kidslogia, assim como as formas arredondadas e as cores vibrantes e avocam a imagética
comumente associada & infancia.

Farina (2017) destaca que o uso do roxo remete a criatividade, enquanto Doyle (1890)
afirma que tal matriz inspira a I6gica dedutiva. A tipografia e a lanterna simbolizam a unido
entre ludicidade e conhecimento, o que pode remeter a ideia de uma iluminacgdo das trajetorias
educacionais.

A proposta institucional deve comunicar de forma indiscutivel a confiabilidade
pedagdgica, alinhamento de marca e seriedade na abordagem do desenvolvimento infantil.
Portanto, os signos visuais precisam ser fi€is e reforcar os valores de aprendizado, ludicidade
ou inovacgao que a empresa se propde a entregar. Adicionalmente, a eficacia dessa comunicagao
coerente é otimizada pela consideracdo de quem a percebe. Gardner (1995) reforca a
imperatividade de adaptar a comunicacao visual institucional de modo a engajar os diferentes
perfis de aprendizagem.

A segmentacdo da marca, no contexto da Kidslogia, refere-se a forma como a instituicéo
direciona sua comunicagdo e posicionamento para atender as expectativas especificas dos
responsaveis em relacdo ao futuro educacional dos filhos. Isso significa compreender que o
publico-alvo é formado por pais e familiares que buscam uma proposta pedagogica
diferenciada, capaz de unir inovacdo tecnoldgica e praticas ludicas ao aprendizado. Segundo
Noack (2019), a identidade de uma marca deve transmitir valores e significados que dialoguem
com o publico, o que a Kidslogia realiza por meio de linguagem acessivel e elementos visuais
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ludicos, reforcando sua proposta de oferecer uma experiéncia educacional envolvente e
confiavel.

2.3.3 Publico-alvo da marca e sua atuacdo no mercado digital

A Kidslogia atua junto a familias que valorizam préaticas pedagogicas inovadoras e
complementares & educacdo formal. Seu foco estd em oferecer experiéncias que conciliem
aprendizado e criatividade, atendendo a demanda por metodologias interativas e adaptaveis a
rotina familiar contemporanea.

Além das familias, a empresa também se comunica com instituicdes de ensino que
buscam inovagdo pedagogica. Araujo (2020) destaca que o posicionamento da marca deve
considerar os diferentes atores sociais, e a Kidslogia se apresenta como uma alternativa
complementar as estratégias educacionais tradicionais ao propor atividades lidicas e projetos
interdisciplinares que podem ser integrados ao curriculo escolar. Dessa forma, a marca nédo
substitui a educagdo formal, mas a enriquece, oferecendo recursos digitais e metodologias
criativas que ampliam as possibilidades de aprendizagem e estimulam a participacao ativa dos
alunos.

Apesar da identidade visual bem definida, a presenca digital da Kidslogia ainda requer
ajustes para garantir consisténcia e eficAcia comunicativa, visto que a marca ainda ndo possui
redes sociais e uma péagina de internet divulgando seus projetos. Neste sentido, recorremos a
Eco (1986) que afirma que sistemas semidticos devem se adaptar as novas midias, reforcando
a importancia de estratégias digitais que ampliem o alcance e fortalecam a marca e seu vinculo
com o publico.

2.4 CONHECENDO UM PROTOTIPO EM WIREFRAMES DE ALTA FIDELIDADE NO
FIGMA

Nesta se¢éo, aborda-se o uso de wireframes de alta fidelidade e sua implementagdo em
uma interface navegavel por meio do WordPress. Primeiramente, conceitua-se wireframe e
discutem-se os niveis de fidelidade (baixa e alta), bem como as principais ferramentas de UX/UI
design utilizadas para confecciona-los — com énfase no Figma. Em seguida, explora-se a
importancia do WordPress como CMS (Content Management System) na transicdo de
prototipos para sites navegaveis, destacando aspectos de templates, plugins, usabilidade,
responsividade e acessibilidade em contextos educacionais e institucionais.

2.4.1 Wireframes e suas ferramentas

Wireframes s&o esbocos estruturais que organizam os elementos de uma interface digital
antes da implementagé&o visual. Segundo Garrett (2011), eles permitem alinhar funcionalidades
e experiéncia do usuario, sendo essenciais para criar fluxos de navegacgéo intuitivos em sites
educacionais.

Wireframes de baixa fidelidade sdo simples e rapidos, focando na estrutura e hierarquia
da informacg&o, como aponta Neves (2017). J& os de alta fidelidade simulam interatividade e
aparéncia final, permitindo testes mais precisos da experiéncia do usuario, pois aproximam o
protétipo do comportamento do produto final e suportam validacGes de fluxo, feedback e
microinteracGes (Warfel, 2010).

Ferramentas como Figma, Adobe XD, Balsamiq, Sketch e Axure facilitam a criagdo de
wireframes com diferentes niveis de detalhamento. Brown (2017) destaca que a escolha
depende da complexidade do projeto e da colaboragdo entre equipes de design e
desenvolvimento.
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Segundo Krug (2006), wireframes ajudam a identificar inconsisténcias e evitar
problemas de usabilidade, por exemplo, quando um botéo de inscri¢ao esta posicionado em um
local pouco visivel ou quando o fluxo de navegagdo ndo segue uma logica intuitiva para o
usuario Nielsen (1994) reforca que principios como visibilidade e consisténcia podem ser
validados nessa etapa, tornando os wireframes fundamentais para garantir acessibilidade e
eficiéncia em interfaces educacionais.

2.4.2 A funcionabilidade do WordPress e sua importancia para a versdo navegavel

Apols a aprovacdo do prototipo de alta fidelidade, o WordPress se destaca como
plataforma ideal para criar versGes navegaveis de sites educacionais. Mullenweg (2005) explica
que, embora tenha surgido como ferramenta para blogs, o sistema evoluiu para se tornar um
dos principais CMS (Content Management System) do mercado, com estrutura modular e
adaptavel, capaz de atender diferentes demandas de desenvolvimento digital.

Na educacdo, o WordPress facilita a criacdo de interfaces responsivas e acessiveis
porque é uma plataforma de facil acesso, intuitiva e amplamente utilizada, permitindo que
mesmo USUArios com pouca experiéncia técnica consigam organizar conteidos de forma clara.
Além disso, sua interface administrativa simplificada favorece a atualizacdo constante de
materiais pedagdgicos. Krug (2006) ressalta que a previsibilidade na navegacdo € essencial para
a usabilidade, e nesse sentido o WordPress contribui ao oferecer menus e estruturas
padronizadas. Plugins como LearnDash e Tutor LMS’ ampliam essas funcionalidades,
integrando recursos de ensino online, como cursos, avaliacbes e acompanhamento de
desempenho dos alunos.

Temas e plugins sdo os principais recursos do WordPress, permitindo personalizacdo
visual e funcional. Marcotte (2010) destaca a importancia da responsividade porque 0s Usuarios
acessam conteidos em diferentes dispositivos, e a experiéncia precisa ser consistente em
computadores, tablets e celulares. O WordPress atende a essa demanda com layouts otimizados
para multiplos formatos de tela, garantindo uma boa experiéncia em ambientes moveis e
ampliando o alcance das plataformas educacionais.

A seguranca também é um ponto forte da plataforma, com atualizacGes automaticas e
plugins especificos que protegem dados sensiveis. Tavani (2011) ressalta a importancia de
protocolos rigorosos de protecdo, e 0 WordPress oferece esse ambiente confiavel por meio de
criptografia, autenticacdo e monitoramento constante. Sua adaptabilidade as evolucGes
tecnoldgicas, com uma comunidade ativa que desenvolve melhorias continuas, torna-o ideal
para projetos educacionais digitais que necessitam de estabilidade, escalabilidade e inovacéo.

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa fundamenta-se na investigacdo cientifica, sendo um processo
sistematico voltado a obtencdo e andlise de dados para a compreensdo do objeto estudado.
Segundo Lakatos e Marconi (2003), a pesquisa cientifica é uma atividade racional e estruturada
que visa a descoberta de novos conhecimentos ou a revisdo de informagbes previamente
estabelecidas.

Dentre as abordagens metodoldgicas utilizadas, destaca-se 0 método descritivo, cuja
finalidade é detalhar e caracterizar os aspectos do fendmeno estudado. De acordo com Gil
(2008), esse tipo de pesquisa preocupa-se com a observacao, registro e analise de variaveis sem
interferéncia direta do pesquisador, possibilitando a compreensdo das caracteristicas de
determinado objeto de estudo. No presente trabalho, essa abordagem foi aplicada para

" LearnDash e Tutor LMS séo plugins educacionais para WordPress que permitem criar cursos online, avaliagdes,
certificados e acompanhar o progresso dos alunos, transformando o site em uma plataforma de ensino completa.
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documentar os elementos visuais, a estrutura de navegacao e a funcionalidade do website da
Kidslogia.

Além do método descritivo, este estudo adotou o método explicativo, que visa
aprofundar as relacfes entre os elementos do UX Design e sua funcionalidade no contexto
educacional. Segundo Vergara (2005), o método explicativo busca identificar as causas e efeitos
dos fendmenos analisados, permitindo compreender os fatores que influenciam determinado
comportamento ou processo. No caso do website da Kidslogia, essa abordagem permitiu
examinar de que maneira sua identidade visual e usabilidade impactam a experiéncia dos
USUArios.

A abordagem qualitativa foi adotada neste estudo, pois permite interpretar dados
subjetivos relacionados a interagdo dos usuarios com a plataforma digital. Segundo Minayo
(2001), a pesquisa qualitativa busca compreender fendmenos complexos por meio de descricdes
detalhadas, analisando aspectos que ndo podem ser reduzidos a estatisticas ou nimeros. Para
avaliar a eficacia do website da Kidslogia e sua contribui¢do para a aprendizagem digital, foram
utilizados dois instrumentos principais: testes de usabilidade e um questionario estruturado. Os
testes de usabilidade foram aplicados com usuarios reais, permitindo observar o desempenho
da navegacao e a interagdo com o site. Conforme Nielsen (1994), esses testes sdo fundamentais
para identificar dificuldades na interface e propor melhorias com base na experiéncia préatica
dos usuarios, tornando o ambiente digital mais intuitivo e acessivel.

A amostra da pesquisa deste artigo é composta por cinco especialistas da area da
educacdo, selecionados intencionalmente por sua experiéncia e vinculo com o contexto
pedagogico. De acordo com Gil (2008), a amostra ¢ “um subconjunto de elementos que
representam o universo da pesquisa, selecionado de acordo com critérios definidos pelo
pesquisador”. No presente estudo, a amostra inclui trés diretores académicos, um coordenador
pedagogico e um jornalista publicitario, que responderam um questionario aplicado via Google
Forms. As perguntas foram organizadas em trés eixos de analise: usabilidade e navegacdo do
site, presenca e clareza das informacdes, e atratividade do design visual. Além das questdes
objetivas, 0 questionario incluiu uma pergunta aberta para coleta de sugestdes e percepcdes
qualitativas, permitindo uma analise mais aprofundada sobre a experiéncia dos usuarios com a
plataforma digital da Kidslogia.

O instrumento de coleta consistiu em um questionario estruturado, composto por itens
de multipla escolha avaliados por escalas ordinais de resposta do tipo Likert, variando entre
quatro e cinco niveis (por exemplo, de “Muito facil” a “Muito dificil”). Esse formato
possibilitou mensurar, de forma gradual, as percepgdes subjetivas dos participantes, permitindo
analises comparativas e maior precisdo na interpretacao dos resultados.

Por fim, este estudo incorporou uma analise semiotica, investigando os signos visuais e
comunicativos que compdem a identidade digital da Kidslogia. De acordo com Eco (1986), a
semiotica é uma ferramenta essencial para interpretar os sistemas simbélicos que estruturam a
comunicagdo, permitindo compreender como os elementos gréficos, as cores e 0s icones
contribuem para a experiéncia do usuario. A aplicacdo dessa analise permitiu avaliar se 0s
signos visuais utilizados no website estdo alinhados a proposta educacional da empresa e se
reforcam sua identidade institucional.

Em sintese, este estudo adotou uma metodologia baseada na pesquisa cientifica,
combinando pesquisa descritiva, pesquisa explicativa, abordagem qualitativa, analise
semidtica, entrevistas semiestruturadas e testes de usabilidade para avaliar o desenvolvimento
do website da Kidslogia sob a perspectiva do UX Design. Esses metodos permitiram criar uma
interface digital da empresa, promovendo uma experiéncia mais intuitiva e envolvente para
educadores, pais e estudantes.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DE DADOS

A presente secdo tem como objetivo apresentar e discutir os dados obtidos ao longo do
processo de desenvolvimento do website educacional da Kidslogia, bem como os resultados da
pesquisa aplicada junto a especialistas da area educacional. A andlise sera dividida em duas
partes complementares: a primeira aborda as oito etapas que compuseram o processo de cria¢éo
da plataforma digital, com foco em prototipacdo, usabilidade e design centrado no usuério; a
segunda parte contempla a interpretacao das respostas ao questionario estruturado, organizado
em trés eixos tematicos — usabilidade e navegacéo, contetido e informacgdes, e design visual —
permitindo avaliar a eficicia da interface criada e sua adequacéo as demandas do publico-alvo.

41 DESENVOLVIMENTO DO WEBSITE KIDSLOGIA

O processo de criacdo do website institucional da Kidslogia foi estruturado em oito
etapas complementares, que garantiram a constru¢do de uma plataforma digital alinhada aos
principios de UX Design e as necessidades pedagdgicas da marca. Inicialmente, realizou-se
uma pesquisa de mercado para compreender o cenario educacional digital e identificar
referéncias relevantes. Em seguida, foi conduzido um briefing com a cliente para levantar
expectativas, valores e objetivos da empresa. A terceira etapa envolveu a estruturagdo do
projeto, definindo escopo, funcionalidades e publico-alvo. O ponto de partida criativo foi o
desenvolvimento do storytelling institucional, que orientou a narrativa visual e textual do site.
A quinta etapa consistiu na elaboracdo de wireframes e prototipos no Figma, seguidos pela
aplicacdo dos principios de usabilidade para garantir uma experiéncia intuitiva. O
desenvolvimento técnico foi realizado na plataforma WordPress, permitindo a criacdo de uma
versdo navegavel. Por fim, foram conduzidos testes de navegacao, ajustes de acessibilidade e a
validacdo final da interface, assegurando que o produto atendesse aos critérios de eficiéncia,
clareza e incluséo.

4.1.1 Pesquisa de Mercado

O projeto consistiu-se em uma Pesquisa de Mercado aprofundada, com o propdsito de
mapear o ambiente digital educacional atual. O objetivo priméario foi estabelecer um
benchmarking competitivo, analisando as praticas de User Experience (UX) de plataformas
destinadas a educacédo e o comportamento do publico-alvo nesse ambiente.

Esta fase culminou-se na elaboracdo de uma visdo detalhada do setor, na qual se
identificou um padréo recorrente de problemas de usabilidade, como tempos de carregamento
excessivos devido a diagramacdo pesada e interfaces visualmente poluidas. Esta questdo
observada influenciou diretamente a definicdo de escopo, priorizando a exceléncia de
navegacéo e a leveza visual do website.

A analise de concorrentes, composta pelas mesmas plataformas ja apresentadas
anteriormente (como Khan Academy, Duolingo, Coursera e iniciativas nacionais como Colégio
Etapa e Escola Castanheiras), permitiu identificar tanto boas praticas quanto fragilidades em
termos de identidade visual. Entre os principais problemas observados destacam-se a falta de
consisténcia no uso de cores, a sobrecarga de elementos graficos que dificultam a navegacéo e
a auséncia de padronizacdo tipografica, o que compromete a clareza comunicativa. Em
contrapartida, tambem foram revelados diferenciais competitivos cruciais, como a adogéo de
paletas cromaticas mais dindamicas — em especial 0 uso do roxo escuro — e a incorporagéo de
elementos visuais que remetem a curiosidade, a pesquisa e ao conhecimento. Esses insights
ajudaram a definir estratégias de design que ndo apenas garantissem uma experiéncia digital
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alinhada as expectativas do publico-alvo, mas que também comunicassem a singularidade do
projeto da Kidslogia.

4.1.2 Pesquisa com a Cliente — Briefing

A etapa de Briefing com a responsavel pela Kidslogia configurou como fundamental
para a imersdo nos fundamentos institucionais e na identidade da marca. O principal objetivo
foi a coleta de informacdes detalhadas sobre a missdo, visdo, valores e, crucialmente, o
referencial pedagdgico que guia a atuacdo da instituicéo.

A coleta de dados revelou que o cerne da elaboracdo dos servicos da Kidslogia esta
ancorado na Teoria das Inteligéncias Multiplas, de Howard Gardner. Esse principio parte da
ideia de que ndo existe apenas uma forma Unica de inteligéncia, mas diferentes capacidades
cognitivas — como a linguistica, 16gico-matematica, espacial, corporal-cinestésica, musical,
interpessoal, intrapessoal e naturalista — que se manifestam de maneira distinta em cada
individuo. Assim, tornou-se o principal constraint (guia e restricdo) do projeto, impondo a
necessidade de que a plataforma digital refletisse a pluralidade de formas de aprendizado e
expressdo, influenciando as decisdes visuais, funcionais e comunicacionais subsequentes.

O alinhamento do desenvolvimento do website a proposta pedagdgica da instituicao
garantiu uma base solida para a estruturacdo do projeto, assegurando que cada elemento de
interface e funcionalidade estivesse semanticamente ligado ao propdsito educacional da
Kidslogia.

4.1.3 Estruturacdo do Projeto

A fase de estruturacdo do projeto compreendeu-se a definicdo da arquitetura da
informacdo e do mapa do site, etapas indispensaveis para a organizacdo légica do contetdo e
para o planejamento da experiéncia do usuario.

Para tanto, utilizou-se a metodologia proposta por Garrett, que organiza o processo de
UX Design em cinco camadas: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie. Esse modelo
possibilita que o projeto avance de maneira coesa, assegurando que cada decisdo de design
esteja alinhada a finalidade comunicativa e educacional do site.

A estrutura do site da Kidslogia foi organizada a partir de uma hierarquia clara, intuitiva
e funcional, composta por cinco se¢bes principais: Home; Sobre a Kidslogia; Projetos
Pedagdgicos; Programas; e, Contato.

A pégina inicial apresenta a proposta institucional de forma sintética e visualmente
atrativa, combinando texto e imagens que expressam a esséncia da marca, diversao e
aprendizado. A secdo Sobre a Kidslogia aprofunda o conceito pedagogico da organizacéo,
destacando sua missao, visao e valores, além de apresentar a filosofia educacional baseada na
teoria das inteligéncias multiplas de Howard Gardner. Essa pégina reforca o propdsito da
Kidslogia de promover o desenvolvimento integral das criangas e adolescentes.

Em Projetos Pedagogicos, o usuério encontra descricbes detalhadas das agOes
educativas oferecidas, segmentadas por temas diversos como Xxadrez, raciocinio logico,
Primeiros Socorros e assim por diante. Cada projeto € ilustrado com registros fotogréaficos,
evidenciando a pratica pedagogica e fortalecendo a credibilidade e o0 engajamento da marca.

A secdo Programas apresenta as solugdes oferecidas a diferentes publicos — escolas,
empresas, condominios e professores —, explicando como cada programa € adaptado as
necessidades especificas de cada contexto. Por fim, a pagina de Contato disponibiliza multiplos
canais de comunicacdo e um formulario interativo, facilitando o dialogo direto com o publico.
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Essa estrutura foi cuidadosamente planejada para garantir fluidez na navegacao,
coeréncia informacional e aderéncia aos principios de usabilidade e acessibilidade,
proporcionando uma experiéncia agradavel e educativa para todos os visitantes.

4.1.4 Ponto de Partida: Storytelling Institucional

O desenvolvimento do Storytelling Institucional marcou o inicio da construgdo da
identidade narrativa da plataforma. Esta etapa ndo se limitou a mera descricdo textual, mas
consistiu em traduzir os valores e a esséncia da Kidslogia em uma narrativa visual e textual
capaz de gerar identificacdo e conexdes afetivas com o publico.

O storytelling foi empregado como um recurso estratégico do Design Emocional,
conceito defendido por autores como Donald Norman e Tim Brown. Esse recurso consiste em
utilizar narrativas para transmitir propdsito e valores de forma envolvente, criando uma
experiéncia que desperta emocdes e favorece a conexdo entre usuario e marca. No caso da
Kidslogia, a ideia central que guiou a execucgdo foi concebida pela propria equipe do projeto:
simular que uma crianca tivesse criado cada pagina do site, reforcando o carater ludico e a
proximidade com o universo infantil.

Esse conceito se materializou na Superficie do design por meio de elementos graficos
cuidadosamente elaborados. Foram explorados rabiscos, tracos de lapis, desenhos simples e
marcas de tinta que remetem a espontaneidade infantil. O processo criativo envolveu a selecéo
de paletas cromaticas vibrantes, a escolha de tipografias amigaveis e a incorporacao de icones
ilustrativos que evocam brincadeira e curiosidade. Essa construcdo visual buscou transmitir a
sensacdo de que o ambiente digital foi moldado pela imaginacdo das prdprias criancas,
reforcando a identidade pedagogica e afetiva da marca.

Essa abordagem, ao comunicar proposito e inspiracdo de forma emocionalmente
significativa, contribuiu para a credibilidade da Kidslogia no contexto educacional e para o
engajamento do publico. O storytelling institucional, portanto, ndo apenas narra a missdo da
empresa, mas também a traduz em experiéncias visuais e interativas que fortalecem o vinculo
com familias e instituicdes de ensino.

4.1.5 Wireframes e Prot6tipos — Figma

Com a arquitetura definida, deu-se inicio a fase de prototipagem, realizada na ferramenta
Figma, amplamente utilizada no design de interfaces digitais. Inicialmente, foram elaborados
wireframes de baixa fidelidade, representando a estrutura basica das paginas e o fluxo de
navegacdo. Posteriormente, foram criados wireframes de alta fidelidade, com elementos
visuais, cores, tipografia e interacdes proximas a versao final.

Figura 02: Wireframes de baixa e alta qualidade

B AT
alPEiR

Fonte: As autoras, 2025, a partir de cria¢do gerada no Figma.
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Para confirmar a eficiéncia das solugcdes propostas, os testes de usabilidade foram
realizados diretamente no protétipo do Figma, antes da etapa de desenvolvimento no
WordPress. Tal ferramenta possibilitou a criacdo de um prot6tipo interativo, essencial para esta
fase. Os testes realizados pelos cinco convidados — que responderam a pesquisa posteriormente
no Forms —, representativos do publico-alvo — pais, educadores e gestores —, permitindo
observar as dinamicas de interagéo e realizar ajustes que tornaram a navegagdo mais intuitiva e
acessivel assim como realizar ajustes incrementais antes da etapa de desenvolvimento final no
WordPress, garantindo a eficiéncia das solugdes propostas. Os resultados dos testes seréo
descritos na segunda parte da analise.

4.1.6 Aplicacdo dos Principios de Usabilidade

Durante o processo de design, aplicaram-se 0s principios heuristicos de usabilidade de
Nielsen, norteadores da criacdo de uma interface intuitiva, segura e acessivel. A observancia
dessas diretrizes assegurou que o site proporcionasse uma experiéncia centrada no usuario,
coerente com os fundamentos de design emocional propostos por Norman, que buscam reduzir
a frustracdo e facilitar a interacdo entre pessoas e sistemas.

No desenvolvimento do website, a visibilidade do status do sistema foi garantida por
meio de elementos que mantém o usuario constantemente informado sobre onde esta e o que
pode fazer, como botbes clicaveis ao passar o cursor e 0 menu superior fixo, que facilita o
reconhecimento da pagina atual e proporciona seguranca e previsibilidade durante a navegacéo.
A correspondéncia entre o sistema e o mundo real foi assegurada pela adaptacéo da linguagem
visual e textual ao universo infantil e educacional, utilizando cores vibrantes, icones ludicos e
imagens de criancas em atividades pedagogicas, aproximando o sistema da realidade do usuario
e tornando a comunicacdo acessivel.

O principio de controle e liberdade do usuéario foi contemplado na arquitetura do site,
que permite transitar entre paginas sem perder o contexto. O menu fixo garante autonomia na
navegacdo, enquanto os botdes de acdo sdo claramente identificaveis, assegurando liberdade
para retornar, avancar ou buscar novas informagGes. A consisténcia e padrées também foram
mantidos em todas as paginas, com cores, tipografia e icones seguindo uma légica uniforme de
identidade visual, o que reduz a carga cognitiva e contribui para uma experiéncia fluida e coesa.

A prevencao de erros foi trabalhada nos formularios da secdo de contato, que apresentam
campos claros e bem definidos, acompanhados de instrugdes objetivas e reforcadas
visualmente, evitando confusdes ou preenchimentos incorretos. O principio de reconhecimento
em vez de memorizagdo foi aplicado ao tornar informacdes e funcbes principais facilmente
reconheciveis, com icones, cores e titulos intuitivos como “Projetos”, “Programas” e “Contato”,
eliminando a necessidade de memorizar etapas e facilitando 0 uso mesmo em primeiras visitas.

A flexibilidade e eficiéncia de uso foi garantida pelo layout responsivo, que se adapta a
diferentes dispositivos, mantendo navegabilidade e legibilidade tanto em desktops quanto em
dispositivos moveis, atendendo diversos perfis de usuarios, como pais, escolas e educadores. Ja
a estética e o design minimalista foram trabalhados na combinagdo de cores alegres com
espacos em branco bem distribuidos, permitindo equilibrio entre ludicidade e clareza. A
hierarquia tipogréafica organiza o contetdo de modo que o olhar percorra naturalmente os
elementos, refor¢ando o carater educativo e acolhedor da marca.

O principio de ajuda aos usuarios para reconhecer, diagnosticar e corrigir erros foi
aplicado nos campos de formulario, que contém mensagens orientativas e botdes visiveis,
auxiliando o usuario a compreender suas ac¢les e possiveis corre¢cbes. Embora o sistema seja
simples, a comunicagdo é clara e evita ambiguidades. Por fim, o principio de ajuda e
documentacao foi contemplado com a implementagdo da se¢do “Perguntas Frequentes (FAQ)”,
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reunindo as davidas mais comuns dos visitantes e fornecendo respostas rapidas e acessiveis. A
pagina “Contato” apresenta multiplos canais de comunicagdo, como formulario, telefone, e-
mail e Instagram, além de um bot&o flutuante do WhatsApp, posicionado lateralmente e visivel
em todas as paginas. Esse recurso facilita o contato imediato com a equipe Kidslogia,
fortalecendo tanto o principio de ajuda e documentacdo quanto o de controle e liberdade do
usuario, ampliando a acessibilidade e demonstrando transparéncia e prontiddo no atendimento,
aspectos que reforgcam a confianca e a credibilidade institucional.

4.1.7 Desenvolvimento Técnico — WordPress

Apo6s a validagdo do protétipo interativo, iniciou-se o desenvolvimento técnico do
website na plataforma WordPress, sistema de gerenciamento de conteido amplamente utilizado
em projetos institucionais e educacionais pela sua flexibilidade e escalabilidade.

No caso da Kidslogia, ndo foram utilizados temas pré-configurados disponibilizados
pelo WordPress. Optou-se pelo tema leve Hello Elementor em conjunto com o plugin
Elementor e sua versdo avancada, o Elementor Pro, o que permitiu construir cada pagina a partir
de uma estrutura desenvolvida do zero. O uso de recursos nativos do plugin, aliado a aplicacdo
de CSS personalizado, garantiu maior controle sobre layout, identidade visual e responsividade,
mantendo o site alinhado as diretrizes conceituais e funcionais da marca.

4.1.8 Testes, Acessibilidade e Validagédo Final

A etapa final do processo metodoldgico consistiu na submissdo do website a um
conjunto rigoroso de testes de validacdo, contemplando a experiéncia do usuario, aspectos
técnicos e critérios de acessibilidade.

A avaliacdo dos convidados selecionados, ocorreu entre os dias 01 e 07 de novembro de
2025, onde foram realizados ensaios de performance (tempo de carregamento) e responsividade
(adaptacdo a diferentes dispositivos). Além disso, a verificacdo da acessibilidade baseou-se em
diretrizes internacionais, a fim de identificar e corrigir eventuais inadequacfes de contraste,
legibilidade e clareza informacional.

Essa validacdo final assegurou que o produto digital desenvolvido ndo apenas atendesse
aos parametros de usabilidade e eficiéncia estabelecidos nas fases iniciais, mas também se
consolidasse como uma ferramenta educacional eficaz, alinhada as boas préaticas de UX Design
e aos padrdes de qualidade técnica exigidos para 0 ambiente web.

4.2  ANALISE DO TESTE APLICADO SOBRE A USABILIDADE NA PLATAFORMA

A segunda parte da analise tem como foco a avaliacdo da usabilidade da plataforma
digital da Kidslogia, por meio da aplicacdo de um questionario direcionado a usuérios
representativos do publico-alvo. As respostas obtidas foram organizadas em trés eixos
principais: Usabilidade e Navegacdo, Contetido e Informac@es e Design Visual. Essa divisdo
permitiu compreender de forma segmentada a experiéncia dos participantes, identificando
pontos fortes e oportunidades de melhoria em cada aspecto da interface. A seguir, sdo
apresentados os quadros com as respostas e suas respectivas analises qualitativas.

4.2.1 Usabilidade e Navegacao
Nesta secdo, analisamos a facilidade de uso, a clareza na localizacao das informacoes e

a eficiéncia da navegagdo. A usabilidade é um dos pilares centrais de qualquer plataforma
digital, especialmente em ambientes educacionais, pois garante que o usuario consiga interagir
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com o sistema sem barreiras ou frustragdes. Avaliar esses aspectos é relevante porque eles
determinam se o site cumpre seu papel de ser intuitivo, acessivel e funcional para diferentes
perfis de publico.

Quadro 03: Respostas do Teste referente ao “Usabilidade e Navega¢do” do Website

Questdo Sintese das Respostas Percepcéo Geral
1.Facilidade de uso 3 respostas M‘Elth fa},c1l Navegagéo conS|df3rada intuitiva e
2 respostas “Facil acessivel
Contetido bem localizado,
2.Encontrou as informagdes 5 respostas “Sim, com facilidade” considerado de maneira geral
eficiente e previsivel.
s « 4 respostas “Muito eficiente” Fluxos funcionais, com baixa
6.Eficiéncia da navegacdo g " S
1 resposta “Eficiente friccéo.
, Barra de pesquisa; Melhorias pontuais para aumentar
7.Feedback sobre conteddo Botdo para secdo de Teoria a autonomia e rapidez.

Fonte: As autoras, 2025, a partir do Questionario aplicado no Google Forms, 2025.

Os dados revelam que a usabilidade é percebida como clara e eficiente, com
unanimidade na facilidade de encontrar informag6es. O ponto primordial é que a navegagao ja
atende bem, mas pode ser fortalecida com recursos adicionais de busca e atalhos. Portanto, o
site possui uma base sélida de usabilidade, e pequenas melhorias podem elevar a experiéncia
para exceléncia em todos 0s casos.

4.2.2 Conteudo e Informacdes

Aqui avaliamos a precisao das informacdes e o quanto elas atendem as expectativas dos
usuarios. O conteudo é relevante porque sustenta a credibilidade da plataforma e garante que o
usudrio encontre informacdes confiaveis e contextualizadas. Em sites educacionais, a clareza e
a adequacdo do contetdo sdo fundamentais para transmitir confianga e valor pedagogico.

Quadro 04: Respostas do Teste referente ao “Conteudo e as Informagdes” do Website

Questédo Sintese das Respostas Percepcédo Geral
. . ~ 3 respostas “Precisas” Conteldo consistente, mas com
3.Precisdo das informagdes w o, .
2 respostas ‘“Razodveis lacunas pontuais.
L x 4 respostas “Sim, bastante” Boa aderéncia, mas ha espaco para
5.Design ajudou na navegacao oo " . .
1 resposta “Sim, em parte maior alinhamento.
. Atalho para Teoria; Evidéncias visuais e acesso direto
7.Feedback sobre contetido . . L
Fotos reais dos projetos. fortalecem credibilidade.

Fonte: As autoras, 2025, a partir do Questionario aplicado no Google Forms, 2025.

Os dados revelam que o conteido é considerado preciso e adequado, mas parte dos
usudrios sente falta de maior detalhamento e evidéncias concretas. O ponto primordial é a
necessidade de tornar a informacdo mais tangivel, seja por meio de fotos reais ou acesso direto
a fundamentos pedagdgicos. Portanto, o contelddo ja cumpre seu papel, mas pode ser
enriquecido para aumentar a percepcao de precisao e credibilidade.

4.2.3 Design Visual e Feedback
Esta parte da analise verifica-se o equilibrio visual e os feedbacks espontaneos dos

usuarios. O design visual é relevante porque influencia diretamente a experiéncia emocional e
cognitiva, transmitindo identidade, clareza e confianca. O feedback dos usuarios complementa
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essa analise ao indicar como o publico percebe a estética e sugere melhorias para aproximar
ainda mais a comunicacéo da realidade.

Quadro 05: Respostas do Teste referente ao “Design Visual e Feedback™ do Website

Questdo Sintese das Respostas Percepcdo Geral
Identidade visual clara, ltdica e

4.Quantidade de elementos visuais 5 respostas "Equilibrada” .
consistente.
Na\(Jenggacr)aog.ma; Tom visual acolhedor; evidéncias
7.Feedback sobre visual Gogteig ' fotograficas reforcam

transparéncia.

Pedido de fotos reais.
Fonte: As autoras, 2025, a partir do Questionario aplicado no Google Forms, 2025.

Os dados revelam unanimidade na percepcdo de equilibrio visual, mostrando que a
identidade da Kidslogia est4 bem consolidada. O ponto primordial é que o design j& transmite
ludicidade e clareza, mas os usuarios sugerem a inclusdo de fotos reais para reforcar
transparéncia e credibilidade. Conclui-se que o design visual é um dos pontos fortes da
plataforma, e pequenos ajustes podem ampliar ainda mais a confianca e o vinculo afetivo com
0 publico.

5 CONCLUSAO

A proposta deste trabalho consistiu em desenvolver uma plataforma digital institucional
para a Kidslogia, com foco na constru¢do de uma identidade narrativa afetiva, acessivel e
funcional, alinhada aos principios do design emocional e as boas praticas de UX Design. A
partir da aplicacdo de uma metodologia centrada no usuario, buscou-se criar uma experiéncia
digital que refletisse os valores pedagdgicos da instituicdo e promovesse engajamento com seu
publico-alvo.

Ao longo do processo, foram aplicadas estratégias de storytelling institucional,
arquitetura da informacao, prototipagem e testes de usabilidade, culminando na implementagéo
técnica do site em WordPress. Cada etapa foi conduzida com base em referenciais tedricos
solidos e em ferramentas reconhecidas no campo do design de interfaces, como o Figma e 0s
principios de Garrett, Norman e Brown. A integracdo entre teoria e pratica permitiu a
construcdo de uma solucdo coerente, sensivel e tecnicamente eficiente.

A andlise dos testes de usabilidade, realizada com usudrios representativos — como
diretores, coordenadores e profissionais da &rea educacional —, demonstrou que a plataforma
atendeu as expectativas em termos de navegacdo, clareza informacional e identidade visual. As
respostas indicaram uma experiéncia positiva, com sugestdes pontuais de melhoria que
reforcam o carater iterativo e evolutivo do design centrado no usuario.

Outro aspecto relevante foi a experiéncia de lidar com as expectativas do cliente e 0
trabalho conjunto na construcdo do site. O didlogo constante com a equipe da Kidslogia
possibilitou alinhar objetivos pedagdgicos e comunicacionais as solucdes técnicas e visuais
propostas. Esse processo colaborativo garantiu que a plataforma refletisse ndo apenas
referenciais tedricos e boas praticas de design, mas também as necessidades reais da instituicao
e de seu publico. A co-criacdo fortaleceu a identidade do projeto e evidenciou a importancia da
escuta ativa e da adaptacdo durante o desenvolvimento.

Dessa forma, € possivel afirmar que o objetivo do trabalho foi plenamente alcancado: a
criagdo de uma plataforma institucional que comunica com clareza a proposta da Kidslogia,
promove identificagdo emocional com o publico e oferece uma experiéncia digital eficiente e
acessivel. O uso de recursos visuais ludicos, aliados a estrutura funcional e ao contetdo bem
organizado, contribuiu para consolidar a presenca digital da marca no contexto educacional.
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Além disso, a situacdo-problema proposta foi respondida de forma satisfatoria, ao
demonstrar que é possivel traduzir os valores e a identidade de uma instituicdo educacional em
uma interface digital que respeita critérios técnicos, comunicacionais e afetivos. A plataforma
desenvolvida ndo apenas resolve a necessidade de presenca online da Kidslogia, como também
ajuda a fortalecer sua imagem institucional e amplia seu alcance junto a pais, educadores e
gestores.

Por fim, este projeto reforca a importancia de unir design, tecnologia e pedagogia na
criacdo de solucdes digitais voltadas a educacdo. A experiéncia obtida ao longo do processo
evidencia que o design emocional, quando aplicado com intencionalidade e sensibilidade, é
capaz de transformar interfaces em espacos de conexao, confianca e significado. A Kidslogia,
agora, conta com uma plataforma que representa sua esséncia e potencializa sua misséo
educacional no ambiente digital.
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APENDECE A - FORMULARIO GOOGLE FORMS

1) Questionério

Nome: ------------------
Cargo: -------==-===nnam-
1. Como vocé avalia a facilidade do uso do site?

Muito facil
Facil
Médio
Dificil
Muito dificil

2. Vocé encontrou as informacg6es que procurava?
Sim, com facilidade
Sim, mas demorou um pouco
Nao encontrei tudo
Nao encontrei nada

3. Como vocé avaliaria a precisao das informag6es apresentadas?
Precisas
Razoaveis
Pouco precisas
Confusas

4. Como voceé avalia a quantidade de elementos visuais no site?
Equilibrada
Razoavel
Um pouco poluida
Muito poluida

5. O design do site ajudou na navegacao?
Sim, bastante
Sim, em parte
Né&o fez diferenca
Atrapalhou

6. A suaexperiéncia de navegacgdo dentro do site foi eficiente?
Muito eficiente
Eficiente
Pouco eficiente
Ineficiente

7. Haalgo que vocé melhoraria no site para aumentar sua eficiéncia e usabilidade?
Compartilhe seu feedback.



2) Respostas do Questionario

A — Diretora académica
1. Muito féacil

2. Sim, com facilidade
3. Precisas

4. Equilibrada

5. Sim, bastante

6. Muito eficiente

7. Néo deu opinido

B — Jornalista e Publicidade

1. Fécil.

2. Sim, com facilidade.

3. Razoaveis

4. Equilibrada.

5. Sim, em parte.

6. Eficiente.

7. A navegacdo esta 6tima! Gostei muito da proposta do site e do design. Como sugestéo,
acredito que seria interessante incluir uma barra de pesquisa para que 0s usuarios possam
encontrar as sec¢des diretamente.

C — Diretor

1. Muito féacil

2. Sim, com facilidade

3. Precisas

4. Equilibrada

5. Sim, bastante

6. Muito eficiente

7. Ndo. Eu achei uma graca.

D — Coordenadora Pedagdgica

1. Muito facil

2. Sim, com facilidade

3. Precisas

4. Equilibrada

5. Sim, bastante

6. Muito eficiente

7. Gostei. Acho que seria legal futuramente colocar as fotos reais dos projetos.

E — Diretor

1. Facil

2. Sim, com facilidade

3. Razoaveis

4. Equilibrada

5. Sim, bastante

6. Muito eficiente

7. Navegabilidade boa, design do site muito bonito. Sugestdo um boté&o para redirecionar a
secdo da Teoria.
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