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Abstract. This paper presents the development of a mobile application for
organizing academic activities, using Design Thinking as a development
methodology, Kanban as a task management technique, and Pomodoro as a
time management technique. The aim is to provide a tool that facilitates study
planning, integrating Moodle data and allowing users to input their own tasks.
The methodology involved interviews with students to understand their needs,
followed by prototyping and testing. The results show improvements in user
organization, with high approval of the application's usability, indicating that
the tool can aid productivity and academic planning.

Resumo. Este artigo apresenta o desenvolvimento de um aplicativo movel
para organizar atividades académicas, utilizando Design Thinking como
metodologia de desenvolvimento, Kanban como técnica de gestdo de tarefas e
Pomodoro como técnica de gestio de tempo. Espera-se fornecer uma
ferramenta que facilite o planejamento de estudos, integrando dados do
Moodle e permitindo que os usudrios insiram suas proprias tarefas. A
metodologia envolveu entrevistas com estudantes para entender suas
necessidades, seguida de prototipagem e testes. Os resultados mostram
melhorias na organizagdo dos usuarios, com alta aprovagao na usabilidade do
aplicativo, indicando que a ferramenta pode auxiliar a produtividade e o
planejamento académico.

1. Introducao

A sobrecarga de atividades académicas e a falta de organizacdo sdo fatores que
impactam diretamente o desempenho dos estudantes. Para enfrentar tal desafio, o
planejamento se mostra essencial, ao permitir maior controle sobre compromissos e
otimizacao do tempo disponivel (Ferreira, 2021).

A capacidade de organizar e planejar atividades académicas estd diretamente
associada ao desempenho estudantil (Zimmerman, 2002; Dembo e Seli, 2016). Alguns
estudos indicam que estudantes com estratégias eficazes de autogestdo tendem a
apresentar maior rendimento, menores indices de procrastinagdo e melhor bem-estar
(Misra e McKean, 2000). Entretanto, apesar do avanco de tecnologias educacionais,



observa-se uma caréncia de ferramentas especificas que auxiliem os alunos a planejar
seus estudos de forma personalizada e adaptada ao contexto escolar brasileiro. Nesse
cendrio, o desenvolvimento de um aplicativo movel voltado a gestdo académica busca
suprir essa lacuna, oferecendo um recurso tecnologico alinhado as demandas atuais de
aprendizagem autonoma e digital.

Este estudo propde o desenvolvimento de um aplicativo mével, denominado
[Focus, que reune cronogramas personalizados, método para organizagdo em etapas,
quadros Kanban, e o timer Pomodoro, além de prever integragdo automatizada com o
Moodle, para importacao de atividades e prazos.

A inovagdo da proposta estd na combinacdo de: (i) investigacdo centrada no
usuario por meio da metodologia Design Thinking; (ii) prototipagem interativa com
validacao empirica; e (ii1) funcionalidades pensadas especificamente para o contexto do
ensino médio integrado.

Na proxima secdo sera apresentado o referencial tedrico; na Secdo 3, a
metodologia utilizada para o desenvolvimento deste estudo; na Secdo 4, os resultados
obtidos; e, por fim, na Sec¢do 5, as conclusodes.

2. Referencial Teorico
2.1 Design Thinking

O Design Thinking ¢ uma abordagem centrada no ser humano que resolve problemas
complexos por meio de um processo colaborativo. Alt et al. (2017) afirmam que o
Design Thinking ¢ uma maneira de lidar com desafios que possui trés pilares essenciais:
empatia, colaboracdo e experimentacao.

O Design Thinking ¢ estruturado em etapas que orientam a identificacdo e
solugdo de problemas. Nessas etapas, destacam-se: a imersdo que consiste na
compreensdo das necessidades e experiéncia dos usuarios, promovendo a empatia; a
identificacdo de problemas, que envolve a analise de informagdes coletadas para definir
os desafios; e a definicdo de solugdes: que engloba a geragdo, prototipagem e teste das
ideias que atendem as necessidades que foram identificadas.

2.2 PMBoK

No contexto da gestdo de projetos, o PMBoK (Project Management Body of
Knowledge) ¢ um guia reconhecido para a padronizacdo de boas praticas no
gerenciamento de projetos, oferecendo diretrizes que abrangem todas as fases do ciclo
de vida de um projeto (Moraes, 2012). Seu principal objetivo ¢ garantir que o
desenvolvimento de projetos ocorra de forma organizada, dentro dos prazos, com a
qualidade esperada, minimizando riscos e controlando o escopo.

O PMBoK fornece ainda um vocabuldrio comum e um conjunto de ferramentas
e técnicas, permitindo que gestores e equipes discutam, planejem e apliquem o
gerenciamento de projetos de forma consistente e sistemdtica. Essa padronizacdo
contribui diretamente para a eficiéncia e a previsibilidade no desenvolvimento de
sistemas, inclusive no contexto abordado neste estudo.

2.3 Kanban



O Kanban é uma metodologia agil voltada a otimizacdo do gerenciamento de tarefas,
pois facilita a visualizacdo das etapas de um projeto e possibilita ajustes dindmicos de
prioridades, promovendo eficiéncia e transparéncia (Boeg, 2010).

Esse método baseia-se em mudangas evolucionarias, sendo estruturado como um
sistema puxado (Kanban Pull System), no qual a visualizacdo do fluxo de trabalho e a
defini¢ao de limites de WIP (Work in Progress) asseguram que novas demandas so
sejam inseridas quando houver capacidade real de processamento. Dessa forma, evita-se
a sobrecarga do sistema e garante-se maior equilibrio entre demanda e capacidade.

2.4 Pomodoro

Gobbo (2008, p.181) afirma que ”A Técnica Pomodoro (PT) ¢ uma estratégia de
gerenciamento de tempo que pode ser aplicada em qualquer situagdo, como tarefas de
casa, estudo, limpeza e, claro, desenvolvimento de software”. Essa técnica ¢ baseada na
ideia de que dividindo uma quantidade de trabalho em blocos de concentracdo intensa e
descanso, conseguimos melhorar a agilidade do que estd sendo feito e estimular o foco.

2.5 Trabalhos Relacionados

A Tabela 1 apresenta uma analise comparativa entre os principais aplicativos utilizados
para organizagdo e produtividade. Observa-se que, embora ferramentas amplamente
conhecidas, como Trello ¢ Focus To-Do, oferecam funcionalidades consolidadas de
gestao de tarefas e controle de tempo, elas ndo foram desenvolvidas com foco especifico
no contexto educacional. Essa limitacdo ¢ refor¢ada pela auséncia de integracdo com
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), e pela caréncia de recursos voltados a rotina
e as demandas do publico estudantil.

Tabela 1. Comparacao de aplicativos voltados para organizacao.

Aplicativo | Foco Principal Integracao Técnicas de Publico-alvo
com 0 AVA gestao

Trello Gerenciamento | Néo Kanban Profissional
de atividades

Focus Produtividade Nao Pomodoro Publico geral

To-Do pessoal

Forest Concentragdo e | Nao Pomodoro Publico geral
foco (gamificagdo)

Notion Organizagao Parcial Customizavel Académico/
personalizada (manual) profissional

IFocus Organizagdo Sim Kanban e Académico
académica Pomodoro

Entre as solugdes analisadas, o IFocus se destaca por propor uma integra¢ao
direta com ambientes virtuais de aprendizagem, unindo as metodologias Kanban e
Pomodoro em um ambiente Unico, voltado a organizacdo académica personalizada.



Essa proposta busca suprir lacunas identificadas nas ferramentas existentes e nas etapas
de empatia e definicdo deste estudo, oferecendo suporte ao planejamento,
acompanhamento e otimizag¢do das atividades académicas. Dessa forma, o IFocus visa
promover maior autonomia, engajamento e eficiéncia no processo de aprendizagem,
aspectos pouco explorados nos aplicativos analisados.

3. Metodologia

O presente estudo foi conduzido com base na metodologia de Design Thinking, de
acordo com Melo e Abelheira (2015), por se tratar de uma abordagem centrada no
usuario, que busca compreender profundamente suas necessidades e propor solucdes
praticas e viaveis. O processo foi estruturado em cinco etapas interdependentes.

Na etapa de empatia, buscou-se compreender as dificuldades enfrentadas pelos
alunos em relagdo a organizagdo académica. Para isso, aplicou-se questionarios on-line,
elaborados no Google Forms, que totalizaram 56 respostas, € entrevistas presenciais
com 17 estudantes de ensino médio selecionados aleatoriamente. Os participantes
tinham faixa etaria entre 15 e 20 anos. A coleta de dados contemplou tanto informagdes
quantitativas, como frequéncia de dificuldades e nivel de aceitacdo da proposta, quanto
qualitativas, relacionadas a percepgdes pessoais, desafios e expectativas diante de um
sistema para organizacao escolar.

As informagdes coletadas permitiram avangar para a etapa de defini¢do, na qual
as respostas abertas foram submetidas a analise qualitativa por categorizacdo tematica.
Esse procedimento possibilitou a identificagdo de padrdes, recorréncias e pontos
criticos, resultando em um diagnodstico claro das principais necessidades do
publico-alvo, especialmente no que se refere a falta de ferramentas de planejamento,
sobrecarga de tarefas e dificuldades em manter a organizacdo cotidiana.

Com base nesse diagnostico, desenvolveu-se a etapa de ideagdo, conduzida por
meio de sessdOes de brainstorming entre os membros da equipe, estimulando a
proposi¢do de solucdes criativas e variadas, sem julgamentos iniciais. A partir desse
processo, foi possivel selecionar e priorizar ideias que apresentavam maior viabilidade
técnica e impacto potencial para os usuarios. Como resultado, definiu-se as
funcionalidades iniciais do sistema, tais como cronogramas personalizados, notifica¢des
e categorizagdo de tarefas por prioridade.

A fase seguinte correspondeu a prototipagem, em que as solucdes priorizadas
foram transformadas em representacdes visuais e interativas, utilizando o software
Figma. Essa versdo preliminar incorporou as funcionalidades consideradas essenciais
pelos alunos e viabilizou a materializagdo das solugdes em um modelo concreto,
permitindo simular fluxos de navegacdo e testar a adequacdo da interface junto aos
usudrios antes do desenvolvimento final.

A etapa de testes foi realizada em um evento cientifico, envolvendo 22
estudantes de ensino médio, com idades entre 15 e 18 anos, representativos do
publico-alvo. Planejou e executou-se um teste de usabilidade. Esse teste consistiu na
experimentacao, pelos participantes, de um protétipo construido no Figma. Apos o teste,
os participantes responderam um questionario elaborado no Google Forms, que conteve



afirmacdes do instrumento System Usability Scale (SUS) e questdes abertas referentes a
clareza da interface, utilidade das funcionalidades e sugestdes de melhoria.

Durante o teste de wusabilidade, os pesquisadores também registraram
observagoes adicionais sobre a interacao dos alunos com o protdtipo da ferramenta. Os
dados coletados possibilitaram uma avaliacdo mista, considerando tanto a pontuacio
obtida no SUS, quanto as percep¢des qualitativas dos participantes, fornecendo
subsidios essenciais para o redesign do prototipo.

Além da aplicacao do Design Thinking, o estudo adotou métodos de pesquisa
aplicada, conforme Gil (2010), visando a solucdo de problemas especificos do contexto
académico. E de pesquisa bibliografica, conforme Lakatos e Marconi (2019), para
fundamentar o referencial tedrico, abrangendo livros, artigos cientificos e documentos
relacionados ao tema.

O planejamento do projeto foi baseado em boas praticas do PMBoK (Moraes,
2012), contemplando cronograma, escopo e alocacdo de recursos, assegurando a
organizagdo das etapas. O processo de desenvolvimento seguiu principios de
metodologias ageis, estruturados em sprints semanais, permitindo ajustes rapidos a
partir dos feedbacks coletados, garantindo flexibilidade e eficiéncia no aprimoramento
da proposta.

Essa combinacdo metodoldgica favoreceu a triangulagdo de dados, assegurou
maior confiabilidade aos resultados e proporcionou uma abordagem dindmica e centrada
no usuario, em consondncia com os objetivos da pesquisa.

A realizagdo das atividades que envolveram os participantes seguiu os principios
éticos estabelecidos pela Resolucdo n® 510/2016 do Conselho Nacional de Saude. Os
participantes foram devidamente informados sobre os objetivos, procedimentos,
possiveis riscos e beneficios da pesquisa, garantindo-se a participagdo voluntaria. O
acesso aos dados coletados foi restrito aos pesquisadores responsaveis, € a transparéncia
do processo foi assegurada por meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE). As entrevistas foram conduzidas com respeito, confidencialidade e autoriza¢ao
prévia para gravacao, observando integralmente os preceitos éticos em pesquisa.

4. Resultados e Discussoes

Esta secdo apresenta os resultados obtidos ao longo do desenvolvimento deste estudo,
bem como as andlises decorrentes das etapas que compdem o processo metodologico
adotado. As atividades foram conduzidas conforme as fases do Design Thinking
(Empatia, Defini¢do, Ideagdo, Prototipagem e Testes), permitindo uma compreensao
aprofundada das necessidades do publico-alvo, o delineamento de requisitos funcionais
e ndo funcionais, a geragdo da solugdo proposta e a validagao do prototipo.

Os resultados descritos nesta se¢ao apresentam a evolucao deste estudo desde a
concepgdo até a validagdo da proposta de solugdo, um aplicativo voltado a organizacao
e gestao do tempo no contexto académico. A discussdo dos dados coletados, associada
as percepgdes dos usuarios, permitiu avaliar a eficacia, usabilidade e potencial de
aceitagao da solugdo proposta.



A seguir, sdo apresentadas as etapas do processo, suas respectivas atividades e
os principais resultados obtidos, destacando as contribui¢cdes de cada fase para o
aperfeicoamento da solugao.

4.1 Etapa de Empatia

Na etapa de empatia, foi aplicado um questiondrio online com a participagdo de 56
estudantes, todos pertencentes a faixa etdria entre 15 e 20 anos. O objetivo desta etapa
foi compreender as principais dificuldades enfrentadas pelos discentes em relagdo a
gestao de tempo e a organizacao académica.

Os resultados indicaram que 78% dos participantes relataram dificuldades para
gerenciar seus prazos € compromissos académicos, evidenciando o impacto direto desse
problema no desempenho académico. Essa constatacdo foi essencial para a defini¢do do
publico-alvo e de suas necessidades especificas.

Entre as funcionalidades mais desejadas, destaca-se a criagdo automatica de
cronogramas personalizados (65%) e as notificacdoes de lembrete para prazos (85%).
Além disso, 70% dos participantes afirmaram que frequentemente perdem prazos ou
esquecem de realizar tarefas devido a falta de organizagao.

A Figura 1 ilustra a percep¢do dos participantes quanto a necessidade de um
sistema que auxilie na organizagdo da rotina de estudos, refor¢cando a relevancia da
proposta de desenvolvimento do aplicativo.

Como vocé avalia a necessidade de um sistema de planejamento de estudos especificamente
dentro do Moodle?

56 respostas

@ Excelente
® Boa

Neutro
® Ruim

Figura 1. Percepc¢ao dos participantes quanto a necessidade de um sistema de
planejamento de estudos.

4.2 Etapa de Definicao

Nesta etapa, foram definidos no Documento de Especificacdo de Requisitos alguns dos
principais requisitos do sistema. Entre os requisitos definidos, destacam-se:

e Notificagdo de tarefas pendentes, possibilitando o envio automatico de
alertas sobre atividades ndo concluidas;

e Configuragdo do status das tarefas, permitindo classifica-las como “Em
andamento”, “Concluida”, “Pendente” ou em outros estados conforme a
necessidade.



e (riagdo de cronogramas personalizados, de modo que o usuario possa
organizar horédrios e atividades de acordo com suas demandas
especificas; e

e Visualizagdo em quadros no modelo Kanban, permitindo a gestdo e
organizacdo das tarefas por meio da defini¢do de prioridades e da
visualizacdo otimizada do fluxo de producao;

O documento contempla também a funcionalidade de classificacdo da
prioridade de eventos e atividades, auxiliando o usudrio a identificar com clareza quais
afazeres exigem maior urgéncia. Por fim, o sistema deve possibilitar a geragdo de
graficos que representem informagdes sobre o tempo de estudo, as disciplinas mais
estudadas e o progresso geral e didrio do aluno.

4.3 Etapa de Ideacao

Com os requisitos definidos, iniciou-se a etapa de ideacdo, na qual foram avaliadas
diversas alternativas de solugdo. Nessa fase, buscou-se priorizar propostas com maior
impacto positivo na rotina académica dos estudantes, alinhando as necessidades
identificadas as metodologias mais eficazes de gestdo e produtividade.

As funcionalidades selecionadas abrangem a integracdo do método Kanban para
acompanhamento visual das tarefas, a aplica¢do da técnica de estudos Pomodoro para
controle de tempo, mas também a criacdo de cronogramas personalizados e sistemas de
notificagdes para lembretes. Essas solu¢des foram combinadas com o objetivo de
proporcionar autonomia, foco e eficiéncia na gestdo das atividades académicas.

4.4 Etapa de Prototipagem

Durante a etapa de prototipagem, desenvolveu-se no Figma o conjunto principal de
interfaces do aplicativo, apresentadas na Figura 2. Entre elas, destacam-se as telas de
login, inicial (com informagdes e lembretes), cronograma personalizado, controle de
tempo utilizando o método Pomodoro e acompanhamento de tarefas estruturadas pelo
método Kanban. Os artefatos produzidos, incluindo prototipos, termo de abertura do
projeto, documento de especificagdo de requisitos, documento contendo regras de
negocio, diagrama de UML, juntamente a uma prévia do diciondrio de dados, estdo
disponiveis no Google Drive (Artefatos).

Método Kanban 4

5 @O0

5O 6 8 &

Figura 2. Principais interfaces do protétipo do IFocus.


https://drive.google.com/drive/folders/1d2FIZZXfnFmJh7MKl6tCVSirM913JGiu?usp=sharing

4.5 Etapa de Testes

Por fim, foi conduzido um teste de usabilidade com 22 discentes. Utilizou-se o
instrumento de avaliacao System Usability Scale (SUS), em que foi utilizada a escala de
1 a 5, variando de discordo totalmente a concordo totalmente. O teste de usabilidade
avaliou apenas percepgdes imediatas do protdtipo apresentado.

Os resultados revelaram que 95% dos participantes consideraram o sistema
consistente ¢ bem integrado, atingindo o score de 94,1 (em uma escala de 0 a 100),
revelando que o indice de satisfagdo dos usudrios foi melhor que o imaginavel.

Na Figura 3, observou-se que 81% dos participantes concordam totalmente que
gostariam de usar o sistema frequentemente. Esse resultado demonstra uma forte
predisposi¢cdo ao uso continuo do sistema, indicando alto potencial de aceitagdo pelos
usuarios.

1. Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia.

22 respostas

20

18 (81,8%)
15

10

4 (18,2%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3

Figura 3. Nivel de interesse do publico-alvo no sistema.

De forma semelhante, na Figura 4, 77% dos respondentes atribuiram a nota
maxima (5), concordando totalmente que aprenderdo como usar esse sistema
rapidamente. Esses achados refor¢am a percepcdao de facilidade de aprendizagem, um
aspecto fundamental em termos de usabilidade. De modo geral, os resultados apontam
para um elevado indice de satisfacdo e aceitacdo, sugerindo que o sistema avaliado ¢é
intuitivo, de facil entendimento e mostra potencial para ser incorporado de forma eficaz
ao contexto académico.



7. Eu imagino que as pessoas aprenderéo como usar esse sistema rapidamente.
22 respostas

20

GED)

15

10

4 (18,2%)

0 (0%) 0 (?%)

Figura 4. Percepcao da facilidade de utilizacao do sistema.

5. Consideracoes Finais

Este estudo evidenciou a importancia de desenvolver ferramentas digitais que auxiliem
os estudantes na gestdo do tempo e na organizacdo de suas atividades académicas.
Nesse contexto, este projeto se apresenta como uma solucdo pratica e acessivel,
oferecendo uma maneira facil de planejar tarefas, receber lembretes e organizar
compromissos semanais. Como observa Pinto (1990), “Inventar procedimentos que
aliviam a sobrecarga de memoria na transmissdo de contetidos escolares seria uma
funcdo que o sistema escolar e os seus agentes de ensino deveriam ter na medida do
possivel presente”, reforcando a relevancia de solugdes que minimizem a sobrecarga
cognitiva dos alunos.

Os resultados obtidos at¢ o momento do desenvolvimento deste projeto sdao
promissores. A abordagem de Design Thinking e o uso de métodos de estudo durante o
desenvolvimento do projeto foram essenciais para garantir um produto centrado no
usudrio, também permitindo a adaptabilidade do aplicativo diante de mudancas durante
o desenvolvimento. A conclusdo das etapas do Design Thinking possibilitou
desenvolver e validar um prototipo funcional, capaz de atender as necessidades
identificadas pelos discentes. A fase de avaliagdo trouxe contribuigdes significativas,
permitindo destacar aspectos a melhorar e confirmar a pertinéncia da proposta.

Atualmente, o prototipo do sistema encontra-se em processo de redesign, com a
incorporacdo das sugestdes coletadas, de forma a fortalecer a experiéncia do usudrio e
ampliar a eficacia da solug¢do. Espera-se, assim, que o aplicativo evolua, se tornando
uma ferramenta completa, pratica e aplicavel capaz de contribuir efetivamente para o
desempenho académico dos estudantes e, futuramente, inspirar o desenvolvimento de
novas solugdes tecnologicas no ambito educacional.

Como perspectiva de continuidade, prevé-se a expansdo da amostra para incluir
estudantes de outros niveis de ensino (por exemplo, ensino superior), bem como o
desenvolvimento completo da integragdo com o Moodle, visando mensurar ganhos reais
de desempenho académico proporcionados pelo uso da ferramenta.
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