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Abstract. The proposed work considers the personal challenges faced by fresh
college students and the relationship of these with time management, resulting in
the development of an educational virtual reality game including an adverse
environment for adaptation of the incoming students by use of several tasks
associated to cleaning, cooking, hygiene and self time administration. The article
also brings results from the experience with the developed game among the students
along their reception time, being them focused to map the perceptions, the
awareness, the interests and motivation to learn these topics by the target audience.
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Resumo. No trabalho proposto foram consideradas as dificuldades enfrentadas
pelos estudantes universitarios e a relagdo destes com a questdo da organizagdo
pessoal resultando no desenvolvimento de um jogo educativo de realidade virtual
para estudantes ingressantes no ensino superior (calouros) se adaptarem a um
ambiente adverso, onde foram apresentados desafios relacionados a limpeza, a
alimentag¢do e a administragdo do seu tempo pessoal. O artigo apresentou ainda
resultados da experiéncia realizada com o jogo dentre os estudantes durante o seu
periodo de acolhimento, buscando-se mapear a percepgdo, a conscientizagdo, o
interesse e a disposi¢do para aprendizagem deste o publico-alvo nestas questoes.
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1. Introducao

Para muitos estudantes que iniciam a sua vida académica fora do nucleo familiar se apresenta
uma grande sobrecarga de novas experiéncias e responsabilidades. Demandas diversas do
cotidiano sobrecaem nestes calouros, acumulando-se ao alto volume de contetidos ofertados
pelo curso, onde provocam em muitos deles estresse e ansiedade (Carlesso, 2019). As
condi¢cdes temporais do estudante figuram dentre as mais relevantes para o seu sucesso
académico, e associam-se ao intervalo de tempo que o estudante possui para se dedicar a
trabalhos extra-classe (Morgan e Deese, 1980). Buscar garantir um estudo eficiente requer
um planejamento do uso do tempo diario, semanal ou mesmo mensal ao longo do ano letivo,
onde a sua auséncia pode dificultar ou inviabilizar o seu desempenho (Mercuri, 1992).

Observa-se que tais dificuldades poderiam ser administradas e até reduzidas a partir
de uma melhor gestdo do tempo pessoal do estudante, onde Estrada et al. (2011)



apresentaram um modelo de planejamento pessoal, que busca tratar tanto da alocagdo quanto
da realizagdo das atividades pessoais, compreendendo fatores técnicos e comportamentais.

As tecnologias digitais podem se constituir como intermediadoras vantajosas no
processo educacional, ao permitirem que este venha a ocorrer de forma mais significativa
através da imersdo e da manipulacdo do conteudo-alvo, a partir do uso de plataformas
computacionais e da realidade virtual, conforme indicam Afonso et al. (2014).

O presente trabalho desenvolveu e experimentou o jogo Vida de Calouro, buscando
estimular nos calouros uma conscientizagdo ¢ melhoria na organizacao do tempo pessoal, a
partir da realizagdo de diversas atividades associadas a limpeza, alimentagdo e higiene
pessoal, dentre outras.

Este trabalho organizou-se da seguinte forma: Na Se¢do 1 foi apresentada uma
introducdo acerca da importancia da organiza¢do pessoal na vida dos calouros e do uso de
tecnologias digitais e da realidade virtual como possiveis alavancadores das experiéncias de
aprendizagem nesse sentido. Na Secao 2 foram apresentados alguns trabalhos associados que
discutem o uso do tempo pessoal pelos calouros e a sua organizagdo, além da questdo da
aprendizagem mediada a partir dos jogos e da realidade virtual, buscando-se obter
consideracdes a serem utilizadas na proposta do projeto desenvolvido em torno da ideia. Na
Secdo 3 foram expostos detalhes acerca da proposta e das implementagdes realizadas para o
jogo desenvolvido em torno da discuss@o. Finalmente, nas Se¢des 4 ¢ 5 foram apresentados
os resultados e as conclusdes do projeto desenvolvido.

2. Trabalhos relacionados

2.1. Sobre o uso do tempo pelos calouros e a organizacao pessoal

Cervinski e Enricone (2012) propuseram uma pesquisa para conhecer melhor a percepcao de
calouros universitarios em relacdo ao processo de adaptagdo ao sair da casa dos pais para
cursar o ensino superior, onde constatou-se que, dentre as principais dificuldades enfrentadas
por esses estudantes, destacou-se o gerenciamento do tempo, a organizagdo e a prontidao para
a tomada de decisdes. Souza (1993) também concluiu que os principais fatores que dificultam
o desempenho académico estdo associados a situagdes pessoais ou ao tempo disponivel dos
estudantes, onde foi possivel confirmar que os estudantes que trabalham e estudam, em geral,
enfrentam maiores dificuldades para acompanhar os cursos. Segundo Morgan e Diese (1980),
o melhor uso do tempo pelo calouro ndo envolve necessariamente alocar mais horas para o
estudo, e sim fazer uma distribuigdo eficiente do tempo de estudo ao longo de um periodo.
Isto ¢ confirmado também por D'Ydewalie, Swerts e Corte (1983). Ja Keith (1982), por sua
vez, argumentou em suas pesquisas que alunos que utilizaram maior tempo para o estudo
obtiveram um melhor desempenho académico.

Estrada et al (2011), apresentaram orientacdes para se solucionar dificuldades
relacionadas a organizacao pessoal, onde revelaram um modelo 16gico e sequencial de gestao
do tempo, que incorpora tanto fatores técnicos quanto comportamentais, sendo composto de
trés etapas que sdo: o planejamento do que realmente ¢ significativo ou relevante para ser
realizado; a execuc¢do, que envolve a alocacdo e realizacao das tarefas didrias ou semanais a
partir de horarios pré-definidos; e o controle, que compreende uma contagem do uso real do
tempo e a sua medicdo. Estas fases deste modelo de gestdo do tempo foram consideradas e
incorporadas na idealizacdo do jogo desenvolvido e apresentado neste trabalho.



2.2. Sobre o uso dos jogos e da realidade virtual na aprendizagem

Acquah e Katz (2020), trazem uma perspectiva sobre os jogos digitais educativos referindo-
se a eles como softwares destinados a melhorar os problemas dos estudantes em suas aulas ou
as suas habilidades de resolucao de problemas, e segundo Egenfeldt-Nielsen (2011), entende-
se que os jogos educativos poderiam ser utilizados para motivar a aprendizagem nos topicos
do curso, para o ensino de conteudo, ou ainda sob a forma de uma revisdao dos assuntos. Ja
Persico et al.(2019) indicam que atualmente os jogos educativos sdo usados de forma muito
mais ampla e abrangente, compreendendo a sua aplicagdo em diversas areas, com o proposito
de desenvolver habilidades diversas, tais como a de resolucdo de problemas e o pensamento
estratégico, em geral.

A partir do uso dos jogos, coloca-se o participante na centralidade, onde este assume,
entdo, um papel de protagonismo na experiéncia, o que permite fomentar nele uma
capacidade de reflexdo e de tomada de decisdes (Rodrigues et al, 2019). A realidade virtual
faz uso de uma interface tecnoldgica onde o usuario atua em ambiente simulado, fazendo-se
possiveis diversas interagdes com o meio, a partir da descoberta e da exploragdo. A partir
destas, segundo Braga (2001), uma maior imersdo do participante no contexto, oferecendo-se
a possibilidade de uma maior experimentagao, a partir de escolhas, tornando-se possivel uma
expansao das suas possibilidades de aprendizagem. Conforme indicado por Martins et al.
(2012), ao executarmos uma tarefa simulada, retemos a forma de execugao desta, onde muitas
vezes tal conhecimento pode ser transferido para tarefas existentes na vida real, permitndo
uma facilitagcdo da sua assimilacao.

As principais referéncias de jogos pesquisadas envolveram dinamicas relacionadas a
atividades de limpeza de casas e cozinha com o uso da realidade virtual, onde, destacaram-se
os jogos House Cleaning Survival e o Cooking Simulator VR. No jogo House Cleaning
Survivor, o jogador ¢ um agente de servigo contratado para limpar casas extremamente sujas,
onde precisa recolher o lixo e diversos objetos espalhados pelos comodos, além de limpar o
chdo, as pias e as paredes dos aposentos, removendo toda a sujeira de forma a manter a casa
limpa e arrumada. No jogo Cooking Simulator VR, o participante toma o papel de um chefe
de cozinha, e se organiza em torno do tempo disponivel para preparar pratos ou refei¢des,
separando, limpando, cortando e cozinhando os alimentos. Foram pesquisados também jogos
e trabalhos relacionados a aprendizagem e treinamento envolvendo simulagdes a partir do uso
da realidade virtual, dos quais podem ser destacados os trabalhos de Rahouti et al. (2021) e
Mistakidis et al. (2022), que buscaram simular uma experiéncia de treinamento de seguranca
contra incéndios com o uso da realidade virtual, e o de Krajcovic et al. (2012), que discutiu o
uso da realidade virtual envolvendo a seguranga de trabalho em ambientes industriais.

3. Proposta e Implementacio do Jogo

O foco do jogo desenvolvido ndo se direcionou apenas para uma perspectiva de simulagao,
mas também buscou-se oferecer uma experiéncia ludica, e que incorporasse uma
aprendizagem natural e mais divertida ao estudante, com o objetivo principal de auxilid-los a
se orientarem melhor no sentido de cuidarem melhor da sua higiene, alimentacao e saude,
quando estdo por conta propria, ou precisam se mudar para estudar. O jogo apresenta-se ao
participante sob uma perspectiva de visdo em primeira pessoa, procurando trazer em cena a
ideia de centralidade e do protagonismo do estudante para a tomada de decisdes, deixando-o
a cargo da escolha de quais atividades do dia seriam prioritarias € em qual ordem elas
deveriam ser realizadas, onde a imersdo foi estimulada a partir do uso de um ambiente que
integra a realidade virtual. O jogo foi desenvolvido pelos préoprios alunos ao longo de um
semestre, como projeto final, utilizando-se a engine Unity 2021.3, com o uso de um kit de



realidade virtual Oculus Quest 2 integrado, de forma a permitir a experimentacdo do
ambiente e a realizacdo das atividades em realidade virtual. Atualmente o projeto possui uma
pagina de desenvolvimento e um video de apresentagdo, encontrando-se disponivel para
download a partir do link: https://tcp6.itch.io/manual-do-calouro.

3.1. A dindmica do jogo e suas principais etapas ou fases

A dinamica do jogo buscou criar um cenario que remetesse a realidade de um universitario
que vive sozinho, ou em algum tipo de moradia compartilhada com outros estudantes, e
através deste cendrio trazer a tona ao jogador a importancia do gerenciamento de seu tempo
pessoal diante da realizagdo das diversas tarefas do seu cotidiano diario, buscando
conscientiza-lo acerca do uso deste recurso para uma vivéncia pessoal mais autdnoma,
considerando-se atividades relacionadas a sua higiene, alimentacao e satde.

O fluxo do jogo foi elaborado com base em orientacdes acerca do gerenciamento do
tempo citadas por Estrada (2011) na Se¢do 2.1, onde foram consideradas como parte da
dinamica do jogo as etapas de planejamento, execugdo e controle, associadas a elementos do
gerenciamento do tempo, incorporando-as ao jogo de forma que fizessem parte da
experiéncia de aprendizagem, apresentando uma listagem de atividades planejadas para o dia,
orientagdes para a realizagdo destas e indicando quais delas ja foram realizadas (Figura 1).

Precisa-se lavar
as 3 pegas de
roupo.

Figura 1. Realizag&o das atividades (esquerda) e lista de atividades executadas (direita)

4. Testes e resultados

Os testes com o jogo desenvolvido foram realizados de forma presencial no campus Eng.
Paulo de Frontin (IFRJ), durante o periodo de acolhimento dos estudantes, envolvendo um
total de 19 calouros matriculados no 1° periodo da graduacdo no Curso Superior de
Tecnologia em Jogos Digitais no ano de 2023. O tempo de duracdo do teste por participante
foi de 5 a 10 minutos de jogo por partida. Os participantes vestiram o equipamento de
realidade virtual e receberam orientagdes dos desenvolvedores acerca de como manipular os
controles e sobre o uso do dispositivo, tais como realizar a selecdo de opgdes no menu do
jogo ou sobre como interagir com os objetos da cena.

Apo6s a experimentagdo de cada participante com o jogo, foi realizada uma pesquisa
através de um formuldrio de perguntas onde buscou-se mapear o perfil do partipante e como
foi a sua experiéncia com o jogo. A partir dos resultados apresentados na Pergunta 4 (Figura
2 - esquerda) foi possivel observar que a maioria dos calouros (57,9%) costuma deixar a
maior parte das atividades (escala 4 ou 5) para serem realizadas na ultima hora. Ja a Pergunta
11 (Figura 2 - direita) buscou mapear a experiéncia com a realidade virtual, onde os
resultados apresentados demonstraram um bom grau de satisfacio com a simulacdo, onde
73,7% dos participantes indicaram os graus 4 ou 5 nesta escala. A grande maioria dos
participantes (84,2%) sinalizou uma grande importancia (escalas 4 e 5) da organizagdo nas
atividades domeésticas, onde 63,2% deles indicou acreditar que poderia se aprimorar na gestao



do seu tempo pessoal a partir do uso do jogo. Os participantes indicaram um alto grau de
estimulo e interesse dos calouros, onde 94,8% deles indicou os graus 4 ou 5 nesta escala,
onde todos eles sinalizaram terem tido uma experiéncia muito boa com o jogo.

Diversas sugestdes foram apontadas para aprimoramento do jogo a partir dos
resultados da Pergunta 10, onde foi sinalizada a possibilidade de serem incluidos desafios
domésticos relacionados a seguranca da casa, tais como vazamento de gas ou trancamento da
casa, ¢ onde houve comentarios acerca dos jovens adultos nao saberem como lidar bem com
situacdes desta categoria. Outras sugestdes acerca do jogo indicaram a possibilidade de
inclusdo de atividades de varrimento, limpeza e secagem associadas aos chaos do banheiro e
da cozinhas, com o uso de novos objetos, tais como vassouras, rodos e panos de chao.

11. 0s objetos e cenarios simularam a realidade de maneira satisfatoria?
4. 0 quanto vocé deixa as coisas para Gltima hora ?

19 respostas
19 respostas

8 (42,1%)

8(42.1%)

3(15.8%) 3(158%)

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
(nada) << escala gradativa >> (muito) (nada) << escala gradativa >> (muito)

Figura 2. Respostas da Pergunta 4 (esquerda) e Pergunta 11 (direita)

5. Conclusoes e consideracoes finais

Neste trabalho foi desenvolvido e experimentado o jogo Vida de Calouro, que
objetivou conscientizar e instruir os participantes acerca da necessidade e da importancia da
administracdo do seu tempo e das atividades pessoais, a partir de desafios propostos num
ambiente de realidade virtual que levaram em conta os cuidados basicos com a higiene, a
alimentacdo e a satide, considerando-se também a limpeza do ambiente em que se vive.

A partir dos resultados da experiéncia e a satisfagdo dos participantes com a
simulacdo, pode-se observar que o aprendizado foi tratado pelo jogo de uma forma clara e
dinamizada, onde a ideia principal foi a de que o jogador seguisse as tarefas didrias propostas
dentro de um tempo estipulado, com uma certa liberdade para otimizar o uso do tempo dentre
elas, buscando-se a conclusao das atividades mais importantes ou significativas.

Foi possivel observar o reconhecimento, pelos participantes, da importancia da
organizacao das tarefas e da necessidade de melhoria da gestdao do tempo pessoal deles, onde
espera-se também que os estimulos trazidos por esta experiéncia com o jogo sejam capazes
de mobilizar os estudantes para tais questdes, trazendo para si os resultados, e adaptando-os e
aplicando-os no contexto de vida real.

Com base nos resultados das respostas dos entrevistados e da finalizagdo do projeto,
foi possivel concluir que o uso da realidade virtual no jogo foi capaz de capturar bastante a
atencdo e trazer mais interesse e imersdo dos participantes, mostrando-se como uma
plataforma de desenvolvimento bastante util para experiéncias relacionadas a esse viés.

Observou-se ainda a necessidade de diversas melhorias a serem realizadas no jogo,
onde os proprios participantes indicaram como importante a inclusdo de novos desafios
relacionados a segurancga pessoal e da casa, bem como a resolu¢ao de problemas relacionados
a sensibilidade dos controles, o que pode vir a degradar ou prejudicar o contato, e
consequentemente, a aprendizagem advinda da experiéncia com o jogo.
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