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Resumo. Introdugdo: A vida universitdria apresenta desafios que exigem
dos estudantes competéncias como organizagdo, resiliéncia e tomada de
decisdo. Jogos educacionais podem ser uma forma eficaz de desenvolver essas
habilidades de maneira lidica e engajante. Objetivo: Este artigo apresenta
o Jogo da Vida Universitdria Digital para ensinar gestdo de tempo na vida
universitdria, uma visual novel desenvolvida para simular situacées reais
enfrentadas por universitdrios, promovendo o desenvolvimento de competéncias
pessoais e académicas. Metodologia ou Etapas: O jogo foi desenvolvido com
a engine Ren’Py e adaptado de um jogo de tabuleiro anterior. O design é
fundamentado no método MEDIEVAL, com foco em narrativas interativas e
gestdo de atributos. A avaliagdo preliminar foi realizada durante um evento
académico, envolvendo aproximadamente 10 estudantes e 4 professores. A
coleta de dados ocorreu por meio de observacdo direta do engajamento dos
participantes e entrevistas informais realizadas ao longo das partidas, com
perguntas sobre as decisoes tomadas e percepgcoes a cada etapa do jogo.
Resultados Esperados: Espera-se que o jogo auxilie estudantes na reflexdo
sobre seu comportamento e tomada de decisdo no contexto universitdrio. O
jogo também pode ser usado por educadores como ferramenta de apoio em
atividades pedagogicas e acolhimento institucional.

Palavras-Chave Jogo educativo, Gestdo do tempo, Visual Novel, Universidade,
Jogo sério.

Abstract. Introduction: University life presents challenges that demand
students to develop skills such as organization, resilience, and decision-making.
Educational games can be an effective way to promote these skills in a playful
and engaging manner. Objective: This paper presents the Digital University Life
Game, a visual novel designed to simulate real-life situations faced by university
students, promoting the development of personal and academic competencies.
Methodology or Development Stages: The game was developed using the
Ren’Py engine and adapted from a previous board game. lIts design is based
on the MEDIEVAL method, focusing on interactive narratives and attribute
management. The preliminary evaluation was conducted during an academic
event, involving approximately 10 students and 4 teachers. Data collection was
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carried out through direct observation of participant engagement and informal
interviews throughout the sessions, asking questions about the decisions made
and perceptions at each stage of the game. Expected Results: The game is
expected to help students reflect on their behavior and decision-making within
the university context. It can also serve as a support tool for educators in
pedagogical activities and institutional welcoming initiatives.

Keywords Educational game, Time management, Visual Novel, University,
Serious game.

1. Introducao

Este artigo propde um jogo digital voltado ao ensino de habilidades de gestdo do
tempo e organizagdo pessoal, fundamentais para o sucesso na vida universitiria e
profissional. Com a crescente necessidade de preparar estudantes para enfrentar desafios
académicos e pessoais durante a universidade, o ensino de habilidades praticas, como
planejamento de tarefas, estabelecimento de prioridades, cumprimento de prazos e
equilibrio entre atividades, torna-se essencial [OECD 2019]. Pesquisas apontam que
o desenvolvimento dessas competéncias estd diretamente relacionado ao desempenho
profissional, a produtividade e a capacidade de adaptagdo em ambientes corporativos
dinamicos [Heckman e Kautz 2012]. No entanto, a transmissao desses conceitos pode ser
um desafio, especialmente na tentativa de envolver os alunos e proporcionar experiéncias
aplicadas e significativas [Oliveira et al. 2016]].

Com relagdo ao conceito de uso de jogos como apoio ao aprendizado,
educadores tém recorrido a essas ferramentas para melhorar o engajamento e promover
a aprendizagem ativa. Jogos como ferramentas instrucionais tém mostrado beneficios
significativos, incluindo o aumento da motivagdo, da persisténcia e da retencdo de
conhecimento entre os jogadores [Gee 2007, McGonigal 201 1a, [Sailer e Homner 2020,
Koivisto e Hamari 2019, Subhash e Cudney 2018, [Toda et al. 2019].

O Jogo da Vida Universitdria Digital foi desenvolvido no género Visual Novel
(VN), com o objetivo de auxiliar estudantes universitarios a desenvolver habilidades
praticas essenciais para lidar com os desafios académicos e pessoais que surgem durante
sua jornada na universidade, proporcionando experiéncias imersivas € interativas.

O principal objetivo deste jogo € facilitar o aprendizado e a compreensao
de competéncias como organizagdo, gerenciamento de tempo, tomada de decisdo e
resiliéncia, por meio de simulacdo e aprendizado baseado em jogos, tornando o ensino
dessas habilidades mais acessivel e envolvente. Por meio de uma experiéncia lidica que
combina elementos de simulacdo e narrativa interativa tipica das VN, o projeto permite que
os jogadores vivenciem situacdes como gerenciamento de projetos, trabalhos em grupo,
pressdo social, provas, engarrafamento no trajeto para a aula e festas de fim de semana,
em um contexto simulado, porém realista.

O Jogo da Vida Universitaria Digital foi criado para um publico-alvo composto
por estudantes de diferentes niveis de ensino que desejem se preparar melhor para os
desafios académicos e profissionais futuros, com foco principal em universitarios. Para
garantir a precisao e relevancia dos desafios apresentados no jogo, foram selecionadas
situacdes cotidianas que refletem a realidade dos estudantes. Além disso, educadores
e instrutores podem utilizar o jogo como uma ferramenta inovadora para transmitir
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conteido de maneira eficaz e engajante.

2. Referencial Teorico

2.1. Gestao do Tempo Universitario

7z

A gestdo do tempo € uma habilidade essencial para o sucesso na vida académica,
especialmente no ensino superior, onde os estudantes precisam lidar com multiplas
responsabilidades, prazos e demandas. Segundo [Oliverra et al. 2016]], oficinas de gestao
do tempo aplicadas a universitirios evidenciam que a organizacdo pessoal impacta
diretamente no desempenho académico e na saide mental dos estudantes. A dificuldade
em conciliar estudos, atividades extracurriculares e vida pessoal é uma realidade comum,
o que evidencia a necessidade de intervengdes que ajudem os alunos a desenvolverem
estratégias eficazes para administrar seu tempo.

2.2. Uso de Jogos Sérios e Gamificacao

Jogos sérios tém-se mostrado ferramentas eficazes no ensino de habilidades praticas,
incluindo a organizacdo e o planejamento. [Gee 2007] e [McGonigal 2011b] destacam
que os jogos promovem O engajamento, a persisténcia e a aprendizagem ativa,
favorecendo o desenvolvimento de competéncias de forma lddica. Pesquisas
recentes reforcam esse cendrio: Sailer e Homner [Sailer e Homner 2020]
realizaram uma meta-analise sobre gamificacdo na educacdo, enquanto Koivisto
e Hamari [Koivisto e Hamari 2019] analisam os efeitos motivacionais de sistemas
gamificados. Subhash e Cudney [Subhash e Cudney 2018]] revisam o uso da gamificacao
no ensino superior, e Toda et al. [Toda et al. 2019] propdem um framework para design
de jogos educacionais. No contexto educacional, jogos que simulam rotinas e desafios
reais tém o potencial de preparar os estudantes para situagdes do cotidiano, promovendo
a autorreflexdo e o aprimoramento de estratégias pessoais de gerenciamento de tempo.

3. Trabalhos Relacionados

[Ncube 2009] apresenta o Lemonade Tycoon 2 como um exemplo de jogo voltado ao
ensino de praticas empresariais enxutas, destacando seu potencial para promover o
aprendizado experiencial. Ja o trabalho de [Gomes 2023] propde um jogo de tabuleiro
voltado para alunos de Direito, visando prepara-los para os desafios académicos e
profissionais, além de prevenir o adoecimento psicolégico. O jogo digital Universo
Universitdrio, descrito por [Santos et al. 2018]], propde uma simulagdo da vida estudantil
e dos obstaculos enfrentados durante a graduacdo, evidenciando a gamificacdo como
estratégia pedagogica eficaz. [Esses trabalhos contribuem com a fundamentagcdo da
proposta do Jogo da Vida Universitaria Digital, que se diferencia por utilizar o género
Visual Novel como meio para abordar a gestdao do tempo no contexto universitdrio.

4. Game Design

O desenvolvimento do Jogo da Vida Universitaria Digital seguiu os principios do
método MEDIEVAL (Método para o Design de Instrumentos Educacionais Virtuais com
Abordagem Liudica), que orienta a criagdo de jogos educacionais de forma incremental
e iterativa [Parreiras et al. 2022]]. As principais etapas realizadas até o momento sao
apresentadas a seguir.
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4.1. Passo I - Identificar o problema e a motivacao

A vida universitdria apresenta desafios constantes relacionados a organizacdo do tempo,
equilibrio emocional e capacidade de tomada de decisdo. Muitos estudantes tém
dificuldade em gerenciar estudos, atividades extracurriculares e vida pessoal, o que pode
comprometer seu desempenho académico. A proposta do jogo surge da necessidade de
oferecer uma ferramenta lidica e educativa que estimule os estudantes a refletirem sobre
sua rotina, desenvolverem estratégias de organizagdo e aprimorarem suas habilidades de
enfrentamento.

4.2. Passo II - Inferir os objetivos para a solucao

O objetivo principal do jogo € auxiliar estudantes universitarios no desenvolvimento de
habilidades praticas como organizacdo, gerenciamento de tempo, tomada de decisdo e
resiliéncia. Busca-se também criar um recurso pedagdgico que possa ser utilizado por
educadores em contextos de ensino, acolhimento institucional ou a¢des de permanéncia.
O jogo deve proporcionar uma experiéncia significativa por meio de simulacdes realistas
e decisdes que impactam o progresso do personagem.

4.3. Passo III - Planejar o jogo que resolve o problema

O jogo foi planejado no formato de uma visual novel, permitindo ao jogador vivenciar
situacoes tipicas da rotina universitaria, como provas, atrasos, reunides de grupo e dilemas
pessoais. Cada decisdo tomada influencia os atributos do personagem (Estudo, Lazer,
Satde e Social), que funcionam como indicadores do equilibrio de sua vida académica.
O jogador deve manter esses indicadores dentro de niveis sauddveis para alcancar bons
resultados ao fim da experi€ncia. A narrativa € estruturada em dias da semana simulados,
com diferentes eventos e consequéncias possiveis.

4.4. Passo IV - Aplicar o0 Endo-GDC para uma visao holistica do jogo

Para garantir uma visdo integrada do design do jogo, foi utilizado o Enddgeno Game
Design Canvas (Endo-GDC) [Tauce1 2019]]. Este canvas permite mapear aspectos como
problema, jogador-alvo, contetido pedagdgico, mecanicas, dindmicas e estética do jogo.
Os elementos centrais do design pedagdgico e lidico podem ser visualizados na Figural[l]
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Figure 1. Canvas Enddgeno adaptado para o jogo, evidenciando os elementos
centrais do design pedagogico e ludico.

4.5. Passo V - Criar o GDD para detalhar as caracteristicas planejadas

Foi desenvolvido um Documento de Design de Jogo (GDD) contendo todas as mecanicas,
fluxo de decisdes, atributos, personagens, eventos e variacdes narrativas previstas. O
manual descreve a estrutura das fases, os critérios para vitdria ou falha e orientacdes para
integracdo em ambientes educacionais. Também estdo incluidas sugestdes de aplicacao
em oficinas, salas de aula ou a¢des de acolhimento.

A abertura do jogo pode ser visualizada na Figura 2]

@ Jogo Da Vida Universitaria Digital

Inicio

Carga
Preferéncias
Sobre

Ajuda

Sair

Figure 2. Tela inicial do jogo, onde o jogador inicia sua jornada universitaria.
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A interface de tomada de decisdo dentro da narrativa interativa é apresentada na
Figura3

D P
Tentar lembrar de tudo o que estudou
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Figure 3. Interface de tomada de decisao dentro da narrativa interativa.

O sistema de gerenciamento de atributos do personagem, destacando o equilibrio
entre estudo, lazer e satde, pode ser visto na Figura 4]

Este é o seu celular:

Figure 4. Sistema de gerenciamento de atributos do personagem, destacando o
equilibrio entre estudo, lazer e saude.

Um exemplo de desafio académico no jogo, em que o jogador deve administrar
seu tempo para cumprir prazos, é apresentado na Figura[5]
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Figure 5. Exemplo de desafio académico no jogo, onde o jogador deve
administrar seu tempo para cumprir prazos.

O GDD detalha os momentos de escolha que afetam diretamente o rumo da
narrativa, exigindo do jogador raciocinio estratégico e gestao de tempo.

4.6. Passo VI - Escolher a engine adequada

O jogo estd sendo desenvolvido na engine Ren’Py, escolhida por sua flexibilidade para
criar experiéncias interativas em formato de visual novel. Os recursos visuais incluem
personagens estilizados, cendrios de ambientes universitdrios, trilha sonora imersiva e
efeitos sonoros que reforcam o clima narrativo. A escolha da engine permite exportacao
para diversas plataformas (PC, Android, Web), facilitando o acesso em diferentes
contextos educacionais.

4.7. Passo VII — Desenvolver o software e os assets

Com base no GDD elaborado, foi iniciado o desenvolvimento do jogo utilizando a engine
Ren’Py, por meio da implementacido dos sistemas de navegacdo entre cenas, varidveis
de controle dos atributos e 16gica condicional para as decisdes interativas. As mecanicas
de impacto das escolhas foram programadas utilizando scripts em Python integrados ao
motor da visual novel.

O jogo foi desenvolvido em estilo 2D, com interface inspirada no formato cldssico
de visual novels. O fluxo do jogo € estruturado em blocos narrativos que simulam um
dia da vida universitaria, divididos em momentos decisdérios. A cada cena, o jogador
deve escolher entre diferentes acdes — como estudar, descansar, socializar ou realizar
tarefas especificas — e cada decisdo afeta diretamente os quatro atributos do personagem:
Estudo, Lazer, Satde e Social.

Esses atributos sao representados visualmente na interface e funcionam como
indicadores do equilibrio da vida académica do jogador. A mecanica principal gira em
torno da gestdo de tempo e priorizacdo de tarefas, exigindo que o jogador mantenha os
atributos dentro de faixas sauddveis para evitar falhas ou penalidades narrativas.

Os assets visuais foram produzidos com foco em representar ambientes
universitarios de forma estilizada, incluindo ilustracdes originais de personagens, cendrios
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e elementos de interface. A trilha sonora e os efeitos sonoros foram selecionados para
reforcar o tom narrativo e o ritmo das decisoes.

A estrutura atual do protétipo permite uma experiéncia jogavel completa de um dia
simulado, com sistema de menus, controle de progresso e variacdo de caminhos narrativos
com base nas escolhas feitas pelo jogador.

5. Avaliacao Preliminar com Usuarios

Para validar a experiéncia de jogo e obter retorno sobre o Jogo da Vida Universitaria
Digital, foi realizado um teste preliminar durante a Semana de Projetos de Extensdo
(SEPEX) do CEFET-RJ/NI. O protétipo do jogo pode ser observado na Figura [0

O objetivo da avaliacao foi analisar o engajamento dos jogadores, a aderéncia das
mecanicas ao propdsito educativo e identificar pontos de melhoria para futuras versoes.
Participaram do teste aproximadamente 10 estudantes e 4 professores, sendo que cada
partida teve duracdo maxima de 10 minutos.

A metodologia de avaliagdo envolveu observagado direta dos participantes durante
o uso do jogo, registrando reacdes, niveis de engajamento e dificuldades percebidas.
Além disso, foram realizadas entrevistas informais, nas quais 0s participantes eram
questionados ao longo das partidas e ao final de cada etapa sobre suas decisdes,
percepgoes e sugestdes. Essas entrevistas buscaram captar o raciocinio dos jogadores
diante dos desafios apresentados, suas estratégias de tomada de decisdo e o impacto
percebido das escolhas feitas no jogo.

A recepg¢ao do publico foi positiva, com retornos favoraveis tanto de estudantes
quanto de docentes. Os estudantes demonstraram interesse no jogo, destacando a
dindmica envolvente e expressando o desejo de jogar mais fases. Atualmente, o prot6tipo
conta com apenas um dia (fase) da rotina universitdria, mas o plano de desenvolvimento
prevé a expansao para uma semana completa, tornando a experiéncia mais rica e
desafiadora.

Os professores, por sua vez, valorizaram o aspecto educativo do jogo e elogiaram
a forma como ele equilibra entretenimento e aprendizado. Um ponto de destaque
mencionado foi a possibilidade de o jogador “falhar”, caso nao consiga gerenciar bem
seus atributos ao longo do dia. Essa caracteristica foi apontada como fundamental para
reforcar a importancia da organizacdo do tempo e da necessidade de equilibrar estudo,
lazer, satude e vida social, conceitos essenciais para o publico-alvo do jogo.

Os retornos obtidos nesse primeiro teste sao essenciais para guiar as proximas
etapas do desenvolvimento, garantindo que o jogo mantenha sua proposta educativa sem
comprometer a jogabilidade e o engajamento dos usudrios.

6. Reflexao Po6s-Jogo

O impacto educacional do Jogo da Vida Universitaria Digital para ensinar gestdao de tempo
na vida universitaria ndo se limita ao momento do jogo em si. A etapa de reflexdo pds-jogo
— realizada apds a sessdo de jogo — € fundamental para promover a internalizagcdo dos
aprendizados, conectando as experi€ncias vividas no ambiente virtual com as realidades
académicas dos jogadores.



XXIV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) - Salvador/BA Trilha: Artes & Design

Figure 6. Prototipo do jogo apresentado durante a SEPEX, com participacao da
equipe responsavel, sendo avaliado por alunos e professores.

Nesta fase, educadores ou facilitadores podem orientar os estudantes em reflexdes
mais profundas sobre suas escolhas, comportamentos e estratégias adotadas durante o
jogo. Abaixo, propdem-se sugestdes para tornar a reflexdo pés-jogo mais eficaz:

* Compartilhamento de Caminhos: Iniciar a conversa pedindo aos participantes
que compartilhem como foi sua trajetéria no jogo. Qual personagem escolheram?
Quais desafios enfrentaram?

* Tomada de Decisao e Consequéncias: Estimular a reflexdo sobre as decisdes
tomadas no jogo e como elas afetaram os atributos — Estudo, Lazer, Social
e Sauide. Quais escolhas trouxeram equilibrio? Quais geraram consequéncias
negativas?

* Ligacoes com a Realidade: Relacionar os eventos simulados no jogo com
situacoes vividas pelos proprios estudantes. Como lidam, na vida real, com a
sobrecarga de tarefas? J4 passaram por conflitos entre estudar e manter a saide
mental?

* Discussao sobre Autogestao: Perguntar se foram identificados padrdes de
comportamento durante o jogo que se repetem na rotina real. O jogo trouxe
alguma nova ideia sobre como organizar melhor o tempo ou cuidar do proprio
bem-estar?

* Planejamento e Metas Futuras: Finalizar propondo que cada participante
formule uma meta pessoal baseada em sua experiéncia no jogo — como
“organizar melhor os horarios de descanso” ou “equilibrar estudo e lazer na rotina
semanal”.
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7. Conclusao e Trabalhos Futuros

O Jogo da Vida Universitaria Digital para ensinar gestdo de tempo na vida universitaria
demonstrou ser uma ferramenta eficaz para ensinar habilidades essenciais de gestao do
tempo e organizacdo pessoal de forma interativa e envolvente. A fase de testes iniciais
mostrou um alto nivel de engajamento dos jogadores e retornos positivos de estudantes e
professores, reforcando a relevancia do jogo no contexto académico.

A principal contribui¢@o deste trabalho € apresentar um modelo de jogo educativo
baseado em visual novel que pode ser utilizado como recurso diddtico para auxiliar
estudantes a desenvolverem habilidades essenciais para sua jornada académica. Além
disso, o jogo pode ser expandido para incluir novos cendrios e desafios, tornando-se uma
ferramenta ainda mais completa.

Para trabalhos futuros, pretende-se realizar testes em larga escala com um grupo
maior de estudantes e professores para refinar ainda mais as mecanicas do jogo e garantir
sua efetividade como ferramenta de aprendizado. Ha também a possibilidade de portar o
jogo para plataformas moéveis, permitindo seu uso em diferentes contextos educacionais
e tornando-o mais acessivel para um publico amplo.
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