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Abstract. Introduction: Effective time management, as well as the ability to
balance and prioritize demands, is a crucial skill for personal and professional
success in order to maintain productivity and individual well-being. Objective:
In this context, this article aims to present the development process of the
board game called "Tempo Mestre’. This is an educational game designed to
contribute to the teaching process of task management and effective time use
for people of different ages. Methodology or Steps: Based on the Getting
Things Done method by consultant David Allen, the game serves as a tool to
enhance players’ task management skills by completing tasks divided into the
categories of Health, Work, Leisure, and Education. The assignment of penalties
for improper time use helps players realize how seemingly minor choices can
impact an entire days performance. Results: The evaluation of the game’s
use demonstrated that players were able to perceive how time spent on mobile
phones or watching series could compromise their studies or the completion of
daily tasks.

Keywords Board Game, Education, Time Management, David Allen, GTD.

Resumo. Introdugdo: A gestdo eficaz do tempo bem como a capacidade de
equilibrar e priorizar demandas é uma habilidade crucial para o sucesso
pessoal e profissional a fim de manter a produtividade e o bem-estar de cada
individuo. Objetivo: Nesse contexto, este artigo tem como objetivo apresentar
o processo de desenvolvimento do jogo de tabuleiro Tempo Mestre. Trata-
se de um jogo educacional que visa contribuir com o processo de ensino da
gestdo de tarefas e controle eficaz do uso do tempo de pessoas de diferentes
idades. Metodologia ou Etapas: Baseado no método Getting Things Done do
consultor David Allen, o jogo funciona como uma ferramenta a aprimorar as
habilidades dos jogadores na drea de gestdo de tarefas através da realizagcdo
de tarefas divididas entre as dreas Saiide, Trabalho, Lazer e Educacdo. A
atribuicdo de penalidades pelo uso indevido do tempo contribui para que os
jogadores percebam como escolhas inicialmente inocentes podem comprometer
o rendimento de um dia inteiro. Resultados: A avaliacdo do uso do jogo
demonstrou que os jogadores puderam perceber como o tempo gasto no celular
ou assistindo séries pode comprometer os estudos ou a realizacdo de tarefas
didrias.

Palavras-Chave Jogo de Tabuleiro, Educacdo, Gestdo do Tempo, David Allen,
GTD.
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1. Introducao

O aumento da imersdo tecnoldgica somado a velocidade da vida contemporanea faz com
que as pessoas tenham a sensacao de tempo acelerado [Bauman 2000]. O uso exagerado
de redes sociais e o facil acesso a vérios episddios de séries de uma unica vez via
streaming, por exemplo, podem fazer com que 24 horas ndo sejam suficientes para a
realizacdo de todas as tarefas didrias de um cidadao comum [Ponto Digital 2023]. Deste
modo, surge a oportunidade para ferramentas que auxiliem no ensino da gestao do tempo
e na realizacdo de tarefas de maneira equilibrada e eficaz.

Dentre as diversas técnicas de ensino-aprendizado, o aprendizado baseado em
jogos (GBL - Game Based Learning) tem se destacado como uma das ferramentas usadas
pelos educadores para transmitir o conhecimento de forma mais fluida [Prensky 2001,
Gee 2007, Kalmpourtzis 2018, Barua e Bharali 2023]. Além disso, estudos demonstram
que o uso de jogos durante o ensino facilita o aprendizado, além de aumentar a retencdo de
contetidos por parte dos alunos [Lloyd e Noah 2008, Slattery et al. 2025]. E importante
garantir, todavia, a existéncia de um equilibrio entre desempenho e entretenimento
durante a aprendizagem baseada em jogos, salientando a importincia dos resultados da
aprendizagem e experiéncia, como € destacado por Wati et al. [2020] em seu artigo.
Tratando-se de gestdo do tempo, o desenvolvimento do jogo educativo requer uma
compreensao abrangente dos fatores de design do jogo e do seu impacto nos resultados
da aprendizagem [Shi e Shih 2015].

Nesse contexto, este artigo tem como objetivo apresentar o processo de
desenvolvimento do jogo de tabuleiro Tempo Mestre. Trata-se de um jogo educacional
que visa contribuir com o processo de ensino da gestdo de tarefas e controle eficaz do uso
do tempo de pessoas de diferentes idades. Baseado no método Getting Things Done de
David Allen [2023], o jogo funciona como uma ferramenta para auxiliar os jogadores a
aprimorar suas habilidades na drea de gestao de tarefas e uso eficaz de seu tempo através
da realizagdo de tarefas divididas entre as dreas Satde, Trabalho, Lazer e Educacdo. A
atribuicao de penalidades como consequéncia pelo uso indevido do tempo, como nao usar
a carta dormir por mais de dois dias seguidos, contribui para que os jogadores percebam
como escolhas inicialmente inocentes podem comprometer o bem-estar e rendimento de
um dia inteiro.

Este artigo apresenta a fase inicial de avaliacdo do jogo que foi realizada através
do método desenvolvido por Alexandre Vaz [2025] durante sua dissertacdo de mestrado.
Apo6s andlise dos resultados da avaliagdo, os jogadores indicaram um aumento na
percepcdo das consequéncias de decisdes tomadas ao longo do dia. Além disso, os
participantes ressaltaram que o jogo tornou a relacao entre diferentes dreas da vida mais
explicitas, tendo em vista que acdes tomadas em uma drea, como por exemplo ’educacio’,
impactavam em outras dreas do jogo. O resultado evidenciou ndo apenas a presenca
da teoria por trds da gestdo do tempo no jogo, mas também simulacOes prdticas que
desafiaram o jogador a aplicar esses conceitos em cendrios do dia a dia.

Este artigo estd organizado da seguinte maneira, a secdo 2 apresenta o referencial
tedrico necessario para o desenvolvimento e validacdo do jogo. A secdo 3 apresenta os
trabalhos correlatos. A se¢do 4 apresenta o processo de desenvolvimento do jogo, seus
elementos e regras. A secdo 5 apresenta os experimentos e resultados, enquanto que a
secdo 6 disserta sobre as consideracoes finais e trabalhos futuros deste artigo.
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2. Referencial Teorico

2.1. Gestao do Tempo

A gestdo do tempo é uma habilidade necessdria para manter a produtividade e
alcancar atividades especificas direcionadas a objetivos [Lloyd e Noah 2012]. Estudantes
universitarios, por exemplo, apontam a falta de tempo para atividades de lazer e
dificuldades ao gerir o tempo como elementos significativos na contribui¢do para o
estresse [Filho et al. 2020]. No ambito empresarial, a gestdo de tarefas pode aumentar
a produtividade dos colaboradores [Ponto Digital 2023].

As regras e conceitos de gestdo de tempo utilizados neste artigo foram baseados
no método Getting Things Done (GTD), desenvolvido por David Allen [2023]. Trata-
se de uma abordagem estruturada para a gestdo de tarefas e do tempo, cujo objetivo é
proporcionar maior clareza, foco e produtividade.

Sua aplicag@o envolve cinco etapas fundamentais que, quando integradas a uma
rotina de trabalho, promovem controle e perspectiva sobre as demandas pessoais e
profissionais.

A primeira etapa, capturar, diz respeito a coleta de tudo aquilo que atrai a atengao.
Isso inclui ideias, compromissos, tarefas e preocupagdes, que devem ser externalizados
por meio da escrita, gravagdo ou armazenamento em uma ferramenta de coleta confidvel.
Em seguida, a etapa de esclarecer visa processar cada item capturado, avaliando seu
significado e sua viabilidade de execugdo. Caso a tarefa seja realizdvel, define-se a
proxima acdo e, se necessdrio, associa-se a um projeto maior. Se ndo for, deve-se
classificd-la como descartdvel, material de referéncia ou algo a ser armazenado para
possivel acao futura.

A terceira etapa, organizar, consiste em categorizar adequadamente cada tarefa
ou projeto em sistemas e listas especificas, de modo que fiquem facilmente acessiveis
conforme o contexto apropriado de execucdo. Ja a etapa de refletir enfatiza a importancia
da revisdo frequente dessas listas, garantindo que o sistema esteja sempre atualizado
e alinhado com as prioridades atuais. Por fim, a etapa de engajar (ou comprometer-
se) € onde o individuo efetivamente executa as acdes definidas, tomando decisdes com
seguranca e clareza com base no planejamento realizado.

O GTD destaca-se como uma técnica eficaz de gestao de tarefas e tempo por sua
capacidade de organizar o fluxo de trabalho de maneira a reduzir o estresse e aumentar a
eficiéncia realizando tarefas de diferentes dreas da rotina didria. Ao aplicar esse método,
profissionais sdo capazes de lidar melhor com a complexidade do dia a dia, tomando
decisdes mais assertivas e mantendo o foco nas agcdes que geram resultado. Deste modo,
essa foi a linha de pensamento considerada a fim de definir o que seria considerada uma
partida bem-sucedida no jogo desenvolvido. O principal objetivo do jogo é garantir que
de maneira fluida e intuitiva o jogador entenda que o segredo para uma boa organizacao é
a realizacdo de tarefas de maneira organizada e equilibrada.

2.2. Jogos Educacionais e a Gestiao do Tempo

Jogos educacionais sdo concebidos para tornar o aprendizado mais divertido e facilitar a
assimilacdo de conhecimento enquanto proporcionam diversao e reforco na compreensao
de conceitos [Prensky 2001, Gee 2007]. Como instrumento pedagdgico, eles podem
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trazer beneficios significativos para as praticas de ensino e aprendizado ao apresentar
metas educativas bem definidas [Vlachopoulos e Makri 2017]. Além disso, os jogos
educacionais contribuem para o desenvolvimento cognitivo e intelectual dos jogadores
sendo utilizado como meio para a exploracao do mundo [Rizzi et al. 1997].

Diversas pesquisas ressaltam os beneficios cognitivos do uso de jogos
educacionais. Os autores Kuo et. al [2025] identificaram em sua pesquisa que professores
de escolas primdrias observaram significativos beneficios cognitivos durante a utilizacao
de diferentes jogos de tabuleiro contribuindo para com suas habilidades profissionais.
O mesmo foi verificado pelos autores Gomes et al. [2019] que exploram em seu
artigo a relacdo entre o Transtorno do Déficit de Atengdo e Hiperatividade (TDAH)
em criancas na fase escolar e a aplicagdo de jogos como estratégia para lidar com as
dificuldades didrias associadas a esse transtorno. A andlise dos resultados do experimento
resultou na obtencdo de 16 principios para o desenvolvimento de aplicativos gamificados
destinados a pessoas com TDAH [Gomes et al. 2019]. Da mesma forma, Teixeira et al.
demonstraram o uso da aprendizagem por reforco em jogos educativos para criar um nivel
ideal de dificuldade para os jogadores, potencializando o engajamento e a aprendizagem
[Teixeira et al. 2021].

3. Trabalhos Correlatos

O desenvolvimento de jogos que possuem a temética da gestdo de tarefas ja foi abordado
em pesquisas anteriores. Yusof et al. [2016] abordam o uso do jogo de tabuleiro Task
Manager como uma ferramenta de treinamento para gerenciamento de projetos. O jogo é
projetado para ensinar aos alunos a importancia do gerenciamento do tempo, dos recursos
humanos e das habilidades de comunicacdo na vida didria. Os resultados do estudo
indicaram que o jogo foi eficaz em aumentar a motivagao, proporcionar uma experiéncia
positiva e facilitar o aprendizado dos alunos em relagdo ao gerenciamento de projetos. Ja
Madrid et al. [2021] apresentaram uma solucdo para melhorar o engajamento dos alunos
no aprendizado online por meio de uma aplicacao web gamificada para gerenciamento de
tarefas, destinada a aumentar o engajamento dos alunos no aprendizado online, e explora
possiveis desenvolvimentos futuros para recursos adaptativos.

Os estudos de Zhang et al. [2021] e Garcia et al. [2020] também abordam jogos
de gerenciamento de tempo apresentando um aplicativo para auxiliar o gerenciamento
de tarefas de alunos universitarios e aquele tem o foco na gestdo de tarefas e controle
para operagdes militares com uma estratégia dinamica de jogo através da proposta de um
algoritmo de busca rapido e 6timo, inspirado na teoria dos grafos e no algoritmo de Kuhn-
Munkres, para resolver o problema de explosido dimensional inerente ao esquema de jogo
de matriz e obter a solu¢do 6tima para cada entidade de combate. Em ambos os artigos,
os aplicativos se mostraram eficazes na melhoria do gerenciamento de tarefas.

4. Tempo Mestre
4.1. Visao Geral

Tempo Mestreé um jogo educacional que tem como objetivo contribuir para que os
jogadores exercitem o gerenciamento do tempo. Baseado nos métodos e ideias do
palestrante e consultor de produtividade reconhecido por sua contribui¢do a gestao de
tempo e eficicia pessoal, David Allen. O jogo conta com atividades das dreas de satde,
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trabalho, educacdo e lazer, além de penalidades que fazem o jogador perder tempo como,
uso de redes sociais, por exemplo.

O jogo pode ter um nimero maximo de quatro jogadores e possui tabuleiros
individuais que permitem a simulacdo de demandas didrias de um individuo. O jogador
precisara realizar diferentes tarefas representadas por cartas através da utilizacao de pecas
no tabuleiro. Cada carta de tarefa tem o nome da tarefa, um valor de tempo necessario
para a sua realizacdo e descri¢des do impacto que esta carta ird causar sobre outras areas
no jogo. E importante que o jogador distribua as tarefas de forma equilibrada marcando o
tempo gasto no tabuleiro sem sobrecarregar apenas uma érea, evitando assim a aplica¢ao
de penalidades.

A proxima subsecdo € responsdvel por apresentar de maneira mais especifica os
elementos do jogo e sua relacdo com o método GTD, descrito na secdo 2.

4.2. Elementos do Jogo

Seguindo o método GTD, cada tarefa realizada gera um impacto sobre as demais tarefas
de diferentes areas. O jogo ndo possui uma trama especifica que se desenrola ao longo
dos turnos, trata-se da histdria de personagens desesperados que precisam organizar suas
tarefas didrias ao longo da semana. No inicio do jogo, cada jogador receberd 9 cartas da
area saude, sendo 7 da tarefa ’dormir’, 2 cartas da area trabalho, 2 cartas da area lazer e
2 cartas da area educacdo, iniciando assim com 15 cartas. A cada rodada, os jogadores
deverdo retirar pelo menos uma carta de uma das quatro areas.

Ao serem utilizadas, as cartas devem ser colocadas no periodo do dia escolhido
em ordem de utilizacdo dentro do periodo. A cada 30 minutos utilizados do tabuleiro,
o jogador deverd posicionar uma peca no local apropriado marcando o tempo utilizado.
Ap0s o final do dia, ou seja, utilizagdo das 24 horas, o jogador deverd somar seus pontos
e manter as cartas em local separado, deixando os periodos do dia livres para um novo
dia de tarefas. Nao € possivel utilizar o mesmo horario em éareas diferentes. Por exemplo,
utilizar o espago 12h na area lazer e na drea satide em um mesmo dia.

Cada dia de execugdo de tarefas representa um turno e o jogo tem fim quando o
primeiro jogador finalizar os sete dias, ou seja, uma semana. O objetivo do jogo € executar
o maior nimero de tarefas equilibrando o niimero de penalidades que possa receber.

A estética do jogo foi pensada considerando cores que chamem a atencdo do
jogador e representem as quatro dreas de tarefas abordadas no jogo, saude, trabalho,
educacdo e lazer. O verde associado a natureza, cura e bem-estar, transmitindo
tranquilidade e confianca para a drea saide. A cor azul associada a confianga,
profissionalismo e estabilidade, representando o processo de criacdo para a drea trabalho.
A cor laranja representando alegria, energia e entusiasmo para a drea educacao. E por fim,
a cor roxa para a drea lazer adicionando um toque de diversao, imaginag¢do e criatividade.

O tabuleiro conta ao todo com uma drea dividida em 96 quadros que representam
30 minutos cada, simulando as 24 horas de um dia em cada drea, como mostra a figura 1,
além de apresentar os periodos do dia Madrugada, Manha, Tarde e Noite. Cada area estd
posicionada lado a lado para proporcionar uma melhor visualiza¢do por parte do jogador
ao precisar identificar hordrios que ja tiveram tarefas realizadas e aplicar uma possivel
penalidade necessaria.
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Figura 1. Tabuleiro Tempo Mestre(Do Proprio).

Trilha: Educacdo

O jogo € composto por 128 cartas divididas em cinco tipos diferentes: 20 cartas
de tarefas da area de saide somadas a 28 cartas da tarefa ’dormir’; 20 cartas de tarefas
da area de trabalho; 20 cartas de tarefas da area de lazer; 20 cartas de tarefas da area de
educacgdo; 20 cartas de penalidade do tipo S6 5 minutinhos!. Além disso cada jogador
receberd um tabuleiro de controle de tarefas com 8 pecgas para marcar o tempo utilizado
no tabuleiro (Sdo 2 pecas para cada jogador sendo 1 sobressalente). O jogador precisara
também de um lapis para marcar a pontuacgao.

A figura 3 apresenta o Canvas do jogo Tempo Mestre.

Figura 2. Layout das cartas de tarefas (Do Préprio).

I NOME DA TAREFA ]

Descrigdo

Tempo

Penalidades

O jogo possui dois tipos diferentes de cartas, cartas de tarefas e cartas de
penalidade. As cartas de tarefas estdo divididas entre as dreas satde, trabalho, lazer e
educacgdo trazendo atividades comuns do cotidiano como participar de uma reunido e

jogar videogame.

Cada 4rea possui 10 tipos diferentes de cartas de tarefas o tempo necessario para
a realizacdo das tarefas varia de 30 minutos a 3 horas.
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JOGO: TEMPO MESTRE

m  SITUAGOES

* Jogadores que buscam

desenvolver habilidades
de gerenciamento de
tempo e priorizagdo.

¢ Individuos interessados

em estratégias de

equilibrio entre vida
pessoal e profissional.
* Pessoas que desejam
explorar as interagdes

entre diferentes areas da

vida cotidiana.

s OBJETIVOS DE
il APRENDIZADO

APRENDER A EQUILIBRAR E
PRIORIZAR TAREFAS DIARIAS EM
DIVERSAS AREAS DA VIDA.
+ COMPREENDER AS INTERACOES
ENTRE SAUDE, TRABALHO,
EDUCAGAO E LAZER.
+ DESENVOLVER HABILIDADES DE
TOMADA DE DECISAO
ESTRATEGICA PARA OTIMIZAR O
TEMPO.

PROCESSO LUDICO DE
ﬁ APRENDIZADO

+ 0S JOGADORES APRENDEM

&% JoGo

JOGO DE TABULEIRO QUE
PODE SER JOGADO
INDIVIDUALMENTE OU EM

GRUPOS DE ATE 4 PESSOAS.

BASEADO NO METODO GTD
PARA GERENCIAMENTO DE
TAREFAS.

ELEMENTOS:
TABULEIRO, CARTAS DE
TAREFAS, PECAS,
CARTAS DE
PENALIDADE.

24} JOGADORES/ ALUNOS

* INDIVIDUOS QUE BUSCAM UMA

EXPERIENCIA DE JOGO SOLO OU
EM GRUPO.

GRUPO DE AMIGOS OU
FAMILIARES INTERESSADOS EM
DISCUTIR ESTRATEGIAS DE
GERENCIAMENTO DE TEMPO.

IDADE RECOMENDADA:
ADOLESCENTES E ADULTOS.

i NARRATIVA

* 05 JOGADORES ENFRENTAM

DESAFIOS DIARIOS

Trilha: Educacdo

¥ OBJETIVOS DO JOGO

* ACUMULAR PONTOS AO

DISTRIBUIR O TEMPO DE
MODO EQUILIBRADO AO
REALIZAR TAREFAS E
EVITAR PENALIDADES.

« PROMOVER A REFLEXAQ

SOBRE AS ESCOLHAS
DIARIAS E SUAS
CONSEQUENCIAS.

REPRESENTADOS POR
CARTAS QUE EXIGEM

ATRAVES DA PRATICA E
EXPERIMENTAGAO.
«  ATOMADA DE DECISGES
ESTRATEGICAS E
INCENTIVADA PARA
OTIMIZAR O IMPACTO
POSITIVO DAS TAREFAS E
MINIMIZAR AS
PENALIDADES.

ALOCAGAO DE TEMPO E
EQUILIBRIO ENTRE AS AREAS
DA VIDA.
©  ANARRATIVA ENFATIZA A
IMPORTANCIA DE UM ESTILO
DE VIDA EQUILIBRADO PARA
0 BEM-ESTAR GERAL.

@ INSPIRAGOES 7.} RESTRIGOES

« NUMERO LIMITADO DE RODADAS PARA SIMULAR UM PERIODO
ESPECIFICO (POR EXEMPLO, UMA SEMANA).

METODO GETTING THINGS DONE DE DAVID ALLEN.

©  JOGOS DE ESTRATEGIA COMO PAPER DUNGEONS, CATTOGRAFO -

JORDY ADAM E LOVELACE & BABBAGE. * RESTRICOES DE TEMPO PARA A CONCLUSAO DE CADA RODADA.

Figura 3. Canvas do jogo Tempo Mestre(Do Préprio).

A drea de saide possui duas cartas com a tarefas que apresentam alternativas de
aplicacdo de tempo gasto. A primeira delas € a carta ’dormir’ que apresenta um minimo
de 3 horas e mdximo 12 horas a serem aplicadas no tabuleiro. Sendo assim, o jogador
poderia utilizar 5 horas do tabuleiro, por exemplo. A segunda pe a carta ’"COMER’ que
possui as opgdes fast-food e comida saudavel. A opcao fast-food gasta 30 minutos para
ser executada enquanto que a op¢do Sauddvel, requer 1 hora e 30 minutos. Cada escolha
realizada pelo jogador podera ou ndo gerar penalidade.

O jogo possui 20 tipos diferentes de cartas do tipo penalidade também chamadas
de S6 5 minutinhos!. As cartas de penalidades sdo utilizadas quando o jogador infringe
alguma regra estabelecida no jogo e tem como fun¢ao roubar minutos do dia do jogador.
Assim, uma carta de penalidade pode obrigar o jogador a marcar 1 hora na érea saude
de seu tabuleiro, por exemplo, fazendo com que esse tempo ndo possa ser utilizado na
realizacdo de outra tarefa. As penalidades sao de 30 minutos, 1 hora, 1 hora e 30 minutos
ou 2 horas. As dreas de aplicacdo da penalidade sdo dispostas no rodapé da carta e
precisam ser utilizadas antes de finalizar o dltimo dia da semana.

O jogo possui regras que impactam toda a partida bem como regras que geram
consequéncias para a realizacdo de tarefas de dreas especificas. O jogador receberd
penalidade sempre que um desequilibrio de gerenciamento de tempo for causado pela
aplicacdo de tarefas. Penalidades geradas pela tarefa ’dormir’ devem ser aplicadas
obrigatoriamente ao iniciar um dia de tarefas.

O jogador receberd penalidade caso: utilize dois periodos inteiros do dia para
realizar apenas tarefas de uma unica drea (Ex: realizar apenas tarefas da drea educacio
durante o periodo do dia manhad); utilize a opcao ’fast-food’ da tarefa COMER da area
saude duas vezes seguidas; realize tarefas de lazer entre a execucio de tarefas de educagdo
ou trabalho; execute tarefas de educacdo no periodo da madrugada ou execute quatro
tarefas de educacgao seguidas. Além disso, executar tarefas da drea educagao geram bonus
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de 10 minutos para a area trabalho. Sendo assim, ao realizar trés tarefas de educagdo o
jogador poderd reduzir 30 minutos do tempo de execucio de uma tarefa de trabalho nio
marcando o valor de tempo gasto no tabuleiro.

A pontuagdo do jogo Tempo Mestreé proporcional aos minutos utilizados para a
execugdo de tarefas. Cada minuto vale um ponto, ou seja, cartas de 30 minutos valem 30
pontos e cartas de 3 horas valem 180 pontos (3 * 60). A cada carta de penalidade obtida, o
jogador devera subtrair 10 pontos de sua pontuagao final independente do tempo roubado
marcado na carta. A tabela 1 apresenta as pontuagdes do jogo de forma detalhada.

Tempo Pontuacao

30 min 30 pontos

1 hora 60 pontos

1 horae 30 min | 80 pontos
2 horas 120 pontos

2 horas e 30 min | 150 pontos
3 horas 180 pontos
Penalidade -10 pontos

Tabela 1. Pontuacao do jogo Tempo Mestre

5. Experimentos e Resultados

Esta pesquisa contard com duas fases de experimentos, porém até o presente momento de
submissdo deste artigo apenas a primeira fase de experimentos foi realizada. A primeira
fase foi realizada pelos autores deste artigo a fim de calibrar a mecénica do jogo e verificar
a dindmica e eficicia do jogo bem como a quantidade necessdria de cartas. A segunda
fase de testes contard com a participacio de alunos e ex-alunos da disciplina Projeto de
Jogos ofertada pelo professor Geraldo Xexéo no Programa de Engenharia de Sistemas e
Computacgdo pela Universidade Federal do Rio de Janeiro. Abaixo é descrito de maneira
mais detalhada os experimentos realizados bem como seus resultados.

O presente experimento teve como propdsito avaliar a eficdcia do jogo "Tempo
Mestre"como uma ferramenta educacional para um melhor gerenciamento de tempo e
realizacdo de tarefas e contou com a participacdo das duas criadoras do jogo, designadas
como Jogador A e Jogador B. Ambos seguiram as regras do jogo, retirando cartas
diariamente e tomando decisdes realistas em relagdo ao gerenciamento do tempo.

Inicialmente o jogo possuia 380 cartas, nimero que foi drasticamente reduzido
apods o primeiro experimento. As autoras identificaram que a dindmica do jogo, bem como
o tempo para realizar tarefas ndo demandava tantas cartas, tendo culminado assim no
numero atual de 128 cartas. Durante a execugdo dos testes foi possivel verificar também
que cartas com menos de 30 minutos atrasavam a aplicacdo da tarefa ja que o jogador
teria que somar no minimo 30 minutos para utilizd-las fazendo com que cartas deste tipo
fossem excluidas.

As pontuagdes médias foram calculadas ao final de cada dia, porém notou-se que
ao tentar realizar tarefas de tempos menores sem muito critério aumentaram o nimero
de penalidades, fazendo com que nos dias subsequentes a estratégia fosse modificada.
Estratégias comuns foram observadas, com ambos os participantes priorizando tarefas de
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trabalho e educacdo que causavam interferéncia entre si. O Jogador A demonstrou uma
habilidade superior em equilibrar as dreas de trabalho, educacao e lazer.

Ambos os jogadores enfrentaram desafios, recebendo penalidades por executar
tarefas de educacdo durante a madrugada e escolher a opcao fast-food mais vezes do que
o permitido. O Jogador B também enfrentou penalidades ao realizar tarefas de lazer no
mesmo periodo que as tarefas de educacdo ou trabalho.

Foi apds realizacdes de diferentes jogadas que as autoras decidiram inserir a regra
de diminuir 10 minutos da execu¢do de uma tarefa da drea de trabalho ao executar tarefas
de educacdo. Essa decisdao foi tomada a fim de inserir veracidade ao jogo ja que o
investimento em educacio contribui para a realizacdo de tarefas no trabalho. Apods a
inserc@o dessa regra o jogo tornou-se mais dinamico.

Os resultados revelaram a eficicia do jogo em incentivar a consideracdo do
equilibrio entre as dreas de vida. As penalidades desempenharam um papel importante
em reforcar a importancia do cumprimento das regras. O experimento refor¢cou também
o impacto da realizacdo de tarefas cotidianas através da abordagem prética do jogo em
relac@o ao gerenciamento do tempo.

A maior limitacio do experimento concentra-se no numero reduzido de
participantes e o fato de serem as mesmas pessoas que criaram o jogo. Ressaltando
a importancia da segunda fase de experimentos que contard com mais participantes de
idades diferentes.

A avaliagdo sera realizada com participantes com mais de 18 anos, possuindo
condicoes sauddveis de estado geral de satide e que nao pertencem a nenhum grupo social
vulneravel. Além disso, ndo haverd restricdo quanto ao género ou cor dos participantes,
sendo apenas assegurado que os mesmos sejam alunos ou ex-alunos da disciplina de
Projeto de Jogos. A avaliacdo terd como objetivo verificar o balanceamento entre os
elementos do jogo garantindo que o jogo esteja balanceado através da verificacdo das
mecanicas, tecnologias e histdria do jogo. Todas as etapas do processo de avaliagcdo serdao
averiguadas através de formularios e nenhum dos participantes receberd recompensa pela
participacdo. Além disso, a participa¢do nesta pesquisa ndo gerard nenhum risco ou dano
aos participantes.

O formuldrio utilizado seguird os parametros sugeridos pelo pesquisador
Alexandre Vaz em sua dissertacdo Desenvolvimento e Aplicacio de um Modelo de
Avaliacdo de Jogos Educacionais Digitais [2025]. O método baseia-se na utilizagdo de
um questiondrio com perguntas sobre os critérios de qualidade de jogos com propésito,
baseado em respostas em escala Likert variando de 0 (Concordo Totalmente) até 4
(Discordo Totalmente).

6. Consideracoes Finais

Este artigo teve com objetivo a criacdo do jogo educacional "Tempo Mestre", cujo
propésito € aprimorar as habilidades de gestdo do tempo dos jogadores. Baseado no
método "Getting Things Done"de David Allen, o jogo aborda quatro dreas principais da
vida: saude, trabalho, educacdo e lazer. A proposta € desafiar os jogadores a equilibrarem
suas responsabilidades didrias, utilizando penalidades como forma de simular situacdes
do mundo real.
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Ao proporcionar uma experiéncia pratica, o "Tempo Mestre"busca ndo apenas
transmitir conceitos tedricos, mas também permitir que os jogadores vivenciem
simulacdes realistas para aplicar efetivamente estratégias de gestdo do tempo em suas
vidas didrias. No final do jogo, espera-se que os participantes tenham desenvolvido
habilidades préticas valiosas que contribuam para o sucesso em suas vidas pessoais €
profissionais.

Ap6s experimentos iniciais realizados pelos criadores do jogo, foi possivel
identificar que o jogo possui um bom desenvolvimento, além de expressar a ideia de que
a execucdo de tarefas de modo equilibrado garante uma vida mais coesa e sauddvel. Além
disso, foi possivel identificar também que o equilibrio durante a realizacao de tarefas sem
sobrecarregar nenhuma drea € um bom caminho para um bom gerenciamento de tempo e
tarefas.

Trabalhos futuros envolvem a realiza¢do de uma segunda fase de experimentos
com uma quantidade maior de participantes de diferentes idades. Os proximos
experimentos tem como objetivo responder as seguintes questionamentos: 1 - Vocé avalia
a usabilidade do jogo como facil? 2 - Vocé acredita que as cartas, tabuleiro e comandos
sdo intuitivos? 3 - Vocé acredita que o jogo teve um impacto positivo na sua capacidade de
gerenciar o tempo na vida real? 4 - Houve momentos em que 0 jogo se tornou monétono
ou excessivamente desafiador? e 5 - H4 alguma sugestio especifica para melhorias que
poderiam ser implementadas? Em caso afirmativo, qual? Dessa forma, os autores desejam
verificar de modo mais especifico a eficdcia e jogabilidade do jogo desenvolvido.
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