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Resumo

LOPES, Tatiane Neves. PYP4Training- Ludificando o Treinamento de Processos de
Negdcio. 2023. 184 f. Dissertagao (Mestrado em Ciéncias) — Escola de Artes, Ciéncias e
Humanidades, Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo, 2023.

As organizagoes que aplicam a Gestao de Processos de Negdcio precisam continuamente
treinar seus profissionais para institucionalizar novos processos de trabalho. Devido ao seu
carater motivacional, jogos tém sido vistos como alternativas para apoiar o treinamento
de processos nas organizagoes. Pesquisas anteriores defendem que os jogos sérios podem
fazer com que os atores envolvidos em um processo de negdcio compreendam com éxito
o funcionamento e as caracteristicas desses processos quando apresentados como jogos
digitais baseados em processos de negécio (JDBPN) - jogos capazes de apresentar os
processos de negécio de forma ludica e engajante, permitindo aos jogadores entender e
aprender sobre como os processos funcionam, assim como desenvolver consciéncia sobre
seus objetivos. A presente pesquisa tem como objetivo conceber um método para construir
JDBPN especificamente para o treinamento de processos em organizagoes - o Play Your
Process4 Tranining (PYP/ Training). Baseando-se na Design Science Research, a construgao
do PYP/Tranining aconteceu em dois ciclos. O primeiro ciclo explora o potencial do Play
Your Process (PYP), método original para o desenvolvimento de JDBPN, na construcao
de um jogo no contexto de treinamento de processos de mediacao de conflitos no setor
judiciario. Os resultados apontaram questoes relevantes para adaptagao do PYP quando
aplicado especificamente para o desenvolvimento de jogos para treinamento de processos.
No segundo ciclo, o objetivo foi construir e validar o PYP/training, adaptando o PYP em
sua versao original com atividades e ferramentas para atender os requisitos especificos do
projeto de JDBPN para o treinamento de processos em organizagoes. O PYP/training foi
validado em um cenario real de treinamento do processo de manutengao de equipamentos
em uma mineradora multinacional, gerando o jogo “Morro Novo”. A avaliacao do jogo
“Morro Novo” com gestores e atores do processo indica que os participantes (jogadores)
tiveram uma experiéncia relevante ao jogar o JDBPN, obtendo uma percepcao positiva do
jogo como alternativa ao treinamento do processo.

Palavras-chaves: Treinamento de processos de negocio. Gestao de processos de negocio.
Jogos sérios digitais. Jogos digitais baseados em processos de negocio. Play Your Process.
PYPjTraining.



Abstract

LOPES, Tatiane Neves. PYP4Training - Ludifying Business Process Training. 2023.
184 p. Dissertation (Master of Science) — School of Arts, Sciences and Humanities,
University of Sao Paulo, Sao Paulo, 2023.

Organizations which perform business process management need to continually train
their professionals to institutionalize new processes. Due to the existing motivational
character, games can be seen as possible mechanisms to support process training in
organizations. Previous research argues that serious games can make the actors involved
in a business process successfully understand the functioning and characteristics of these
processes, when presented as digital games. Business process-based digital games are tools
capable of presenting business processes in a playful and engaging way, allowing players to
understand, learn and train about how the processes work, as well as to develop awareness
about their goals. This research has the general objective of proposing a method to build
business process-based digital games for process training the o Play Your Process4Tranining
(PYP4Training). Based on Design Science Research, the construction of this method will
take place in two cycles. In a first cycle, presented in this research project, an exploratory
application study of Play Your Process (PYP), original method for the development
of Business-Process-Based Digital Games (BPBDG), is conducted, aiming at building
a business process-based digital game for training a process in the context of conflicts
mediation in the judicial sector. The results of the exploratory study pointed out relevant
issues for adapting the Play Your Process method for the development of games for process
training. In a second cycle, was to develop and validate the PYP4Training, adapting
PYP in its original version with activities and tools to meet the specific requirements of
designing Business Process-Based Digital Games for processes training in organizations.
PYP4training was validated in a real scenario of training the equipment maintenance
process in a multinational mining company, generating the game “Morro Novo”. O
PYP4Tranining was developed and demonstrated its ability to promote the design of
Business-Process-Based Digital Games (BPBDG), and its potential application in process
training, as well as demonstrating the quality design of the (BPBDG) for process training
“Morro Novo”. The evaluation of the “Morro Novo” game with process managers and
actors indicates that the participants (players) had a relevant experience when playing the
JDBPN, obtaining a positive perception of the game as an alternative to process training.

Keywords: Business process training. Business process management. BPM. Serious digital
games. Games based on business processes. Play Your Process. PYP4Training.
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1 Introducgao

Em um ambiente cada vez mais conectado, as tecnologias digitais tém sido um
dos principais geradores de mudancas em organizacoes na busca por maior eficiéncia e
eficicia de seus processos de negocio, bem como levando a uma mudanga completa na
forma como uma organizagao funciona (ROGERS, 2017). Para enfrentar esse desafio,
organizagoes fazem uso da Gestao de Processos de Negécio (BPM) - um conjunto de
atividades, praticas e ferramentas voltadas a acompanhar e melhorar o desempenho de
processos organizacionais (DUMAS et al., 2018).

Organizacoes que aplicam BPM precisam treinar frequentemente seus profissionais
para institucionalizar novos processos e/ou mudancgas (SORDI, 2017; LANNES et al., 2019).
Portanto, ao considerar as mudangas continuas no ambiente organizacional, a empresa nao
pode desprezar o forte impacto gerado na forga de trabalho da organizagao (PERIDES;
VASCONCELLOS; VASCONCELLOS, 2020). A transformagao digital impulsiona as
organizacoes para a mudanca de seus processos de negécio, demandando treinamento e
conscientizagdo continua dos profissionais (LANNES et al., 2019).

O treinamento de processos é uma atividade importante no ciclo de vida da gestao
de processos de negécios, quando os atores organizacionais devem ser ensinados sobre como
executar processos de trabalho existentes ou redesenhados. O treinamento de processos é
uma atividade continua realizada sempre que os processos sao alterados significativamente,
inovagoes sao introduzidas ou novos profissionais sdo integrados a organizagao (DUMAS et
al., 2018).

Os jogos digitais podem servir como ferramenta de complementagao de aprendizagem
e treinamento, atuando como gatilhos para cativar pessoas para determinados propdsitos,
no desenvolvimento de novos conhecimentos e habilidades, sendo acompanhado de um
sentimento de tensao e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana
(CORTI, 2006; HUIZINGA, 2014).

Entretanto, as abordagens de design e avaliacao de jogos para o treinamento de
processos de negdcio apresentadas na literatura sao incipientes em métodos e resultados.
Levantamento bibliografico realizado em nossa pesquisa, Lopes e Araujo (2021) mostra,
que o treinamento de processos de negdcio em organizacoes com o uso de jogos digitais

é uma area promissora mas pouco explorada cientificamente. Desta forma, a principal
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motivacao para esta pesquisa é explorar o uso e potencial de jogos como alternativa para
o treinamento de processos em organizacoes.

Em pesquisas anteriores, Classe, Araujo e Xexéo (2018a), Classe et al. (2021)
defendem que os jogos sérios podem fazer com que os atores (executores, clientes, gestores
etc.) envolvidos em um processo de negdcio compreendam com éxito o funcionamento e as
caracteristicas destes processos, quando apresentados como jogos, incluindo oportunidades
de melhorias e inovacao. Classe, Araujo e Xexéo (2018b) definiram um género especifico de
jogos - jogos digitais baseados em processos de negécio - como jogos capazes de apresentar
os processos de negécio de forma lidica e engajante, permitindo aos jogadores entender
sobre como os processos funcionam, seus objetivos, desafios e caracteristicas. Essa mesma
pesquisa propos um método de design de jogos baseados em processos de negocio - Play
Your Process (PYP) - que compreende um conjunto de etapas para a criacao deste género
de jogo a partir da descri¢ao ou modelo de um processo de negécio (CLASSE; ARAUJO;
XEXEO, 2018b).

1.1 Problema de pesquisa

O treinamento de processos de negdcio é uma etapa importante para a gestao de
processos de negdcio, em que os processos desenhados para a organizacao sao efetivamente
institucionalizados (DUMAS et al., 2018). A implementagao de um processo pode falhar
porque as partes envolvidas nao tém a competéncia para a execugdo do processo e/ou as
habilidades necessdrias nao sao suficientemente desenvolvidas (BACK; DANIEL, 2011). A
institucionalizagao de processos de negdcio pode ser prejudicada pelo baixo conhecimento
sobre o processo, pela fragilidade no desenvolvimento de habilidades para execucao do
processo e pelo baixo engajamento necessario para treinar os atores de um processo desde
o momento que o processo € definido ou redesenhado até ser efetivamente executado
(STRECKER; ROSENTHAL, 2016a). Para Back e Daniel (2011), implementar o treina-
mento de processos exige conhecimento (entendimento do processo), vontade (processo de
aceitagao), habilidades (viver o processo) e permissao (comprometimento com o processo).

Jogos digitais tém sido pensados como alternativa para aprendizagem e podem
também ser adequados para o treinamento de processos organizacionais (STRECKER;

ROSENTHAL, 2016a). No entanto, considerando o levantamento bibliogréfico realizado
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nesta pesquisa (LOPES; ARAUJO, 2021), bem como levantamentos realizados por outros
pesquisadores (LEITAO et al., 2021), percebe-se que nao ha uma descrigdo na literatura
sobre métodos ou aspectos especificos para construir jogos para o treinamento de processos
nas organizacoes.

O conceito de jogos baseados em processos de negécio e o método Play Your Process
(PYP) sao abordagens promissoras para esta construgao (CLASSE; ARAUJO; XEXEO,
2018a). No entanto, em sua proposigao original, o PYP tinha como objetivo construir
jogos voltados para o entendimento de processos por parte dos clientes ou consumidores
dos processos (CLASSE et al., 2021), sem considerar aspectos especificos do contexto de
treinamento de atores da execugao do processo.

Estas constatagoes nos levaram a seguinte questao de pesquisa (QP): Como cons-
truir jogos baseados em processos de negocio para o treinamento de processos

de negécio em organizacgoes?

1.2 Objetivo

A pesquisa tem como objetivo geral: Propor um método para construir jogos
baseados em processos de negoécio para o treinamento de processos com base
no método Play Your Process (CLASSE et al., 2018). Para atingir esse objetivo geral,

foram definidas as seguintes questoes, como objetivos especificos:

(i) Quais sao as caracteristicas especificas dos jogos baseados em processos de negécio
para o treinamento de processos de negdcio?
(ii) Como adaptar o método Play Your Process para o design de jogos digitais baseados
em processos de negdcio para o treinamento de processo?
(iii) Qual a eficacia de jogos digitais baseados em processos de negdcio no treinamento

de processos?
1.3 Meétodo de pesquisa
A presente pesquisa estd enquadrada como pesquisa em design (PIMENTEL;

FILIPPO; SANTOS, 2020) e se baseia no quadro epistemoldgico-metodoldgico da Design
Science Research (DSR) (HEVNER; CHATTERJEE, 2010). A pesquisa é de natureza
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aplicada, pois envolve o desenvolvimento de um artefato - um método de design de jogos
baseados em processos de negocio para treinamento de processos - e sua aplicacao em
contextos organizacionais, explicando a forma de construcao destes jogos. A avaliacao da
pesquisa envolve técnicas qualitativas (observagao e andlise de percepcao de participantes)
e quantitativa (resultados quantitativos relacionados ao uso do jogo em treinamento).

Para o desenvolvimento desta pesquisa, foi escolhida a metodologia DSRM Design
Science Research Methodology, popularmente utilizada na area de Sistemas de Informacao
para condugao de estudos em DSR (PEFFERS et al., 2007). Seguindo a DSRM, a pesquisa
foi estruturada em dois ciclos de investigacao.

O Ciclo I, de caréater exploratorio, refere-se a aplicagao do método Play Your Process
em sua versao atual para a construgao de um jogo digital baseado em processos de negécio
para o treinamento de um processo organizacional e, eventualmente, identificar pontos
necessarios de sua adaptacao. No Ciclo I, o foco principal foi identificar como o método
Play Your Process se comporta para o design de jogos para treinamento de processos. Para
responder a esta questao, selecionamos um processo dentro de um contexto organizacional
- 0 processo de mediacao de conflitos do setor judiciario do Rio de Janeiro.

Com o propésito de observar os requisitos e caracteristicas dos jogos digitais
baseado em processos de negdcio, ao longo da execucao do jogo identificamos lacunas
para desenvolver jogos para o treinamento de processos. Percebemos a importancia de
detalhar as etapas iniciais do método para apoiar a definicao dos objetivos de treinamento
a serem desenvolvidos pelo jogador, a construcao de narrativas baseadas em instancias do
processo para treinamento, o equilibrio entre os elementos lidicos do jogo aos objetivos
de trenamento, a avaliagao de aprendizagem do jogador e o impacto do treinamento na
organizacao.

Quanto a eficacia do jogo digital baseados em processos de negdcio gerado para o
treinamento do processo, validamos o jogo com o especialista do processo na organizacao,
sem considerar aspectos mais aprofundados do treinamento, explorados no ciclo seguinte.
Os resultados desse ciclo de design demonstraram que o jogo gerado pelo PYP tem
potencial de jogabilidade e aprendizagem do processo, na perspectiva do especialista, para
apoiar os profissionais que atuam no processo. No entanto, percebemos adaptagoes do
PYP original especificamente para o desenvolvimento de JDBPN para treinamento de

processos a serem feitas no ciclo II.
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No Ciclo II, o objetivo foi desenvolver uma versao do Play Your Process 4 Training,
a partir do que foi identificado no Ciclo I. Para isto, o Play Your Process foi adaptado,
identificando e incluindo atividades, recursos e, ferramentas para atender a requisitos
especificos do design de JDBPN para treinamento, bem como sua aplicacao no design de
um JDBPN para treinamento de um processo em uma empresa parceira. Assim, avaliar se
as adaptacoes permitem gerar jogos para treinamento de processos. Para medir a eficdcia
dos jogos gerados a partir das adaptacoes do método Play Your Process foi realizado uma

avaliacao com os atores e o gestor do processo.

1.4 Principais contribuicoes

Como contribuicao para a area de Gestao de Processos, foi demonstrado a possibili-
dade de design de jogos digitais baseados em processos de negocio para treinamento de
processos, e que, a partir destes JDBPN, é possivel que os atores do processo (treinandos)
entendam os aspectos de sua execugao, contribuindo com o treinamento de processos de
forma divertida e menos burocratica.

A pesquisa contribui também para a area cientifica de Jogos Digitais, pela proposi¢ao
de uma sistematizagao de design de jogos digitais baseados em processos de negdcio para
treinamento de processos. Além disso, a proposta apresentada nesta pesquisa contribui com
as lacunas apresentadas no método PYP para a concepcao de JDBPN para treinamento
de processos. Os resultados cientificos desta pesquisa foram reportados em diferentes
publica¢oes (LOPES; ARAUJO, 2021)(LOPES et al., 2023) (CHAGAS et al., 2022)
(SILVA; LOPES; ARAUJO, 2021) (FERREIRA et al., 2022).

Além dessas contribuigoes, no decorrer dos ciclos de design, alguns artefatos foram
gerados. Entende-se que os artefatos gerados a partir da execucao dos ciclos da pesquisa

sejam contribuigoes tecnoldgicas.

e Criagao e detalhamento do método PYP/ Training, uma adaptacao do PYP, desen-
volvido, principalmente, para auxiliar os designers de jogos a projetar e construir
jogos digitais baseados em processos de negécio para treinamento de processos !;

e O jogo digital baseado em processos de negdcio para treinamento de processos -

Mediador Game ?;

http://ppgsi.each.usp.br /relatorios-tecnicos-2023/
https://joccom.uniriotec.br/games/mediador/

2
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e O jogo digital baseado em processos de negbcio para treinamento de processo - Morro

Novo 2.

A Sociedade Brasileira de Computagao (SBC) tem se preocupado em destacar os

’

principais desafios na area de SI. Um deles é “SI e o Mundo Aberto” que tem como subtema
“BPM e BPM social” (ARAUJO; MACIEL; BOSCARIOLI, 2017). A drea de BPM Social
tem como objetivo oferecer solugoes que ampliem a colaboracao e o engajamento de
profissionais ou mesmo clientes externos as organizacoes na execucgao e aperfeicoamento
de processos. Acredita-se que esta pesquisa contribui para os desafios da area, com a
proposicao de um método que busca facilitar o desenvolvimento de jogos digitais com o
proposito de ampliar o engajamento e apoiar os individuos que atuam no treinamento de

processos de negdcios.

1.5 Estrutura do documento

Este documento esté dividido em sete capitulos, incluindo a introdugao. Os proximos

capitulos estao estruturados da seguinte forma:

e Capitulo 2. Conceitos fundamentais: conceitua os principais termos referentes ao
tema de pesquisa.

e Capitulo 3. Trabalhos relacionados: apresenta os estudos relacionados encontrados
por meio de uma revisao da literatura com principio sistematico.

e Capitulo 4. Projeto de pesquisa: apresenta a abordagem proposta nesta pesquisa.

e Capitulo 5. Ciclo I- Play Your Process no design de JDBPN para treinamento de
processos de negbcio

e Capitulo 6. Ciclo II - PYP4Training - Construcgao e prova de conceito.

e Capitulo 7. Conclusao: apresenta as consideracoes finais deste trabalho destacando

suas contribuicoes e limitacoes.

3 https://joccom.uniriotec.br/games/morro/
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2 Conceitos fundamentais

Este capitulo tem como objetivo apresentar os conceitos fundamentais associados a
pesquisa. A pesquisa esta inserida na tematica da Gestao de Processos de Negocio, em
particular, no treinamento de processos. O capitulo também explora a visao sobre jogos
como mais que simples entretenimento, retratando a oportunidade do uso de jogos sérios
digitais como ferramenta para apoiar a aprendizagem e treinamento. Ainda neste capitulo,

apresentamos os jogos digitais baseados em processos de negocio.

2.1 Gestao de Processos de Negocio

A Gestao de Processos de Negdcio, também conhecida pela sigla BPM, do inglés
Business Process Management, pode ser definida como a pratica e a ciéncia de analisar
como um trabalho é realizado em uma organizacao para assegurar resultados positivos e
oportunidades de melhorias para a execucao das tarefas e no alcance aos objetivos, como
reducao de custos, agilidade de execucao, ou melhoria na qualidade de produtos ou servigos
(DUMAS et al., 2018). A Gestao de Processos de Negécio tem sido adotada gradativamente
pelas organizacoes que objetivam maior conhecimento, melhoria e automagao de seus
processos de negécio. Ela agrupa um conjunto de principios, métodos e ferramentas para
projetar, analisar, executar e monitorar os processos de negécios (DUMAS et al., 2018).

A Gestao de Processos de Negdcio é apoiada por etapas, as quais sao conhecidas
como ciclo de vida da gestao de processos de negécio. Este ciclo de vida envolve as seguintes
fases (Figura 1): (a) Identificagdo do Processo: os processos organizacionais sao identificados,
delimitados e criticados quanto a problemas, deficiéncias ou oportunidades de melhoria;
(b) Descoberta do Processo: os processos sao modelados na forma como sao executados na
organiza¢ao (AS-IS) e documentados; (¢) Anélise de Processo: os processos sao avaliados
qualitativamente ou quantitativamente em relagao ao seu desempenho; (d) Redesenho
de Processo: o objetivo desta fase ¢é identificar as alteragoes necessarias que ajudariam a
resolver os problemas identificados na fase anterior e permitir que a organizacao cumpra
os seus objetivos de desempenho projetadas em um novo modelo de processo (TO-BE); (e)
Implementagao do Processo: os processos redesenhados sao implementados na organizacao,

0 que necessariamente envolve treinamento e, eventualmente, automagao; (f) Controle e
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Monitoramento dos Processos: coletam-se dados dos processos em execucao para avaliar se

o desempenho atende as necessidades previstas inicialmente (DUMAS et al., 2018).

Figura 1 — Ciclo de vida BPM
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A Gestao de Processos de Negocio é uma atividade que envolve muitos atores
humanos, além de sistemas automatizados, portanto, pode ser considerada uma atividade
com forte aspecto social. Diferentes stakeholders estao envolvidos ao longo do ciclo de
vida da gestao de processos de negécio: gestores do processo (responsédvel pelas operagoes
e sucesso do processo, acompanhando sua execugao), executores do processo (atores do
processo, que executam suas atividades), analistas de processo (realizam as atividades do
ciclo de vida da gestao de processos), engenheiro de sistemas (que desenvolvem aplicagoes
para automagao do processo), e clientes do processo (os interessados nos resultados do

processo - produtos/servigos), entre outros (DUMAS et al., 2018).

2.1.1 Modelos de processos de negocio

Processos sao sempre encontrados na maioria das organizacoes. Um processo de
negbcio é uma colecao de tarefas de trabalho inter-relacionadas, iniciadas em resposta a
um evento que atinge um resultado especifico para o consumidor do processo (SHARP;
MCDERMOTT, 2009).

Para que seja possivel aplicar a gestao de processos de negdcio dentro de uma
organizacao, faz-se necessario que profissionais de diferentes areas possuam a mesma visao

e perspectiva sobre os processos de negécio. A formalizacao dos processos permite que
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esses profissionais possam entender os processos de forma tinica e sem ambiguidades. Uma
maneira de formalizar processos em uma organizagao é por meio de representagoes ou
modelos de processos de negécio (DUMAS et al., 2018).

Um modelo de processo de negbcio é uma representacao grafica que simplifica o
entendimento relacionado a execucao sequencial das atividades que compoem o processo
organizacional, como formalizacao de seus objetivos, atividades, fluxos de execugao, atores,
eventos, decisoes, regras e recursos que descrevem a execugao do processo (DUMAS et al.,
2018). Um modelo de processo é criado para simplificar a compreensao do processo de
negocio, proporcionando uma ideia geral sobre as regras de processo e inter-relacionamento
organizacional (AGUILAR-SAVEN, 2004).

Diversas linguagens para descricao de processos foram desenvolvidas ao longo dos
anos com este propdsito. As linguagens de modelagem de processos (BPMN, EPC, UML
etc.) compreendem elementos de notagao e significados para a representacao e compreensao
de modelos de processos de negécio (DUMAS et al., 2018). A linguagem BPMN permite
expressar elementos de processos de negdcio de forma visual. A Figura 2 ilustra um exemplo
de modelo de processo que representa o processo de emissao do Cartao SUS em linguagem

BPMN.

Figura 2 — Emissao do Cartao SUS
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Com o propésito de auxiliar a modelagem de processo de negdcio, a notagao BPMN
conta com mais de cem elementos divididos em cinco categorias objetos de fluxo (1), objeto
de dados (2), objetos de conexao (3), swinlanes (4) e artefato (5) '.

Os principais elementos de um modelo de processo sao apresentados a seguir (OMG;

PARIDA; MAHAPATRA, 2011).

e Evento: acontecimentos que podem ocorrer na sequéncia do fluxo de informacao.
Existem trés tipos de eventos, com base em quando eles afetam o fluxo: Inicial,
Intermediario e Final.

e Objetos de fluxo: conectores direcionados entre elementos de um processo, indicando
sequéncia, troca de mensagens ou informacoes.

e Atividade: trabalho realizado por atores envolvidos no negécio. As atividades podem
ser uma tarefa inica ou um sub-processo.

e (Gateways: elementos utilizados para controlar os pontos de divergéncia e convergéncia
do fluxo, tais como decisoes ou fluxos paralelos.

e Artefato: objetos fisicos ou de informacao consumidos ou gerados ao longo da execugao
do processo.

e Atores do processo: Um processo pode envolver diversos tipos de atores internos ou
externos a organizacao: humanos, organizagoes, ou sistemas de software. As Lanes
(raias) e Pools (piscinas) organizam as atividades sob responsabilidade de cada ator

participante do processo.

2.1.2  Treinamento de processos organizacionais

Treinamento compreende agoes importantes para a mudanca de atitudes, aumento de
conhecimentos ou aquisicao de habilidades necessarias ao desempenho adequado do capital
humano nas organizagoes (LACERDA; ABBAD, 2003). Para Kirkpatrick e Kirkpatrick
(2006), pelo menos um dos seguintes quesitos - conhecimentos, habilidades e atitudes - deve
ser modificado para que a mudancga de comportamento do profissional no trabalho aconteca.
Para que seja avaliado da forma correta, é necessario que os idealizadores dos programas

de treinamento tenham determinado previamente quais os objetivos do treinamento, ou

L http://www.bpmb.de/index.php/BPMNPoster
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seja, quais os conhecimentos, habilidades e atitudes os treinandos deveriam apresentar ao
final do treinamento.

Dada a crescente competitividade, os profissionais precisam ser bem treinados e com
frequéncia atualizados quanto as mudancas nas formas de funcionamento da organizacao.
Neste cenario, as formas de treinamento tradicionais, como palestras ou leituras, podem
nao ser suficientes (KAPUSTINA; MARTYNOVA, 2020). Torna-se necessario criar e
desenvolver uma cultura interna favoravel ao aprendizado e comprometida com as mudancgas
da organizacao (TREVELATO et al., 2018).

Os objetivos do treinamento vao além de melhorar o desempenho e a competéncia
dos profissionais por meio de conhecimento, habilidades e atitudes, devendo estabelecer
um alto grau de motivagao e delinear a responsabilidade individual de todas as partes
envolvidas (BACK; DANIEL, 2011; TREVELATO et al., 2018).

O fator humano é um critério importante na gestao de processos de negécio bem-
sucedida (BACK; DANIEL, 2011) e o treinamento de processos pode contribuir para
garantir que todas as partes envolvidas no processo de negécio possam adquirir competéncia
na execucao e consciéncia sobre a relevancia do processo organizacional. O treinamento
representa o alcance do ponto de desempenho almejado pela organizagao através do
desenvolvimento continuo das pessoas que nela trabalham.

O treinamento é essencial para todos os profissionais da organizagao, especialmente
para os que realizarao a execucao de um determinado processo. A gestao da mudanca
dentro das organizacoes exige um processo de treinamento, e vai além de simplesmente
transmitir as habilidades e competéncias relevantes (BACK; DANIEL, 2011).

De acordo com Dumas et al. (2018), o treinamento de processos envolve tanto o
aprimoramento do conhecimento de métodos, técnicas e ferramentas de BPM para os
envolvidos no programa de BPM por exemplo (treinar um analista de processos em novas
técnicas de mineragao de processo) quanto para aumentar o conhecimento dos processos
de negocios relevantes para aqueles que participam desses processos. O treinamento de
processos também é considerado uma pratica organizacional essencial relacionada aos
processos de negécios (SIDOROVA; ISIK, 2010). O treinamento de processos, em geral,
ocorre apds os processos serem redesenhados, para que os participantes do processo possam
realizar seu trabalho considerando as adaptacgoes realizadas. Portanto, deve-se treinar os
stakeholders participantes do processo a ser melhorado para acompanhar as mudancas e

garantir uma boa transi¢ao para o novo processo (DUMAS et al., 2013).
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O treinamento de processos é pouco abordado pelas referéncias classicas de BPM.
Embora os autores digam que o treinamento é uma fase importante a ser considerada
na gestao organizacional (DUMAS et al., 2018; WESKE, 2019), ndo exploram muito
como fazer . Por melhor que sejam executadas tecnicamente as atividades de modelagem
e implementagao de processos de negocio, sua execucao é fortemente impactada pelo
componente humano. Dessa forma, é importante que os profissionais tenham treinamento
e adquiram competéncias e habilidades necessarias para que os processos sejam executados

como esperado.

2.1.3 Avaliagao do treinamento

Kirkpatrick e Kirkpatrick (2015) propoe quatro niveis de avaliagdo de treinamento
(reagdo, aprendizagem, comportamento e resultados) necessarios para a correta avalia¢ao

dos programas de treinamento, descritos a seguir.

1. Reacao: No nivel de reagao, o foco esta em avaliar a satisfacao dos participantes com
o treinamento realizado. Ou seja, como os treinandos se sentem sobre a formagao ou
experiéncia adquirida. No entanto, para que o treinamento seja efetivo, é importante
que os treinandos reajam favoravelmente as exposi¢oes iniciais. A avaliacao de reacao
é feita a partir de um questionario que mede as impressoes dos participantes, o nivel
de satisfagao.

2. Aprendizagem: No nivel de aprendizagem, investiga-se se o conhecimento ofere-
cido durante o treinamento foram absorvidos, se houve melhoria de habilidades,
conhecimento e atitudes dos profissionais. Podem ocorrer avaliacoes antes e depois
do treinamento, com o proposito de avaliar mudancas no aprendizado. Para avaliar
essa etapa é importante definir os objetivos do treinamento que os treinados devem
apresentar ao final, verificar se algo comegou a ser feito pos treinamento e nao se
fazia antes e o que sabe fazer agora e nao sabia desenvolver antes do treinamento
realizado.

3. Comportamento: No nivel de comportamento, busca-se respostas para o que
acontece apos o treinamento e retorno ao trabalho, ou seja, os treinados colocam o

conteudo aprendido em pratica.
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4. Resultados: No nivel de resultados, verifica-se se o treinamento foi capaz de pro-
porcionar impactos positivos nos resultados da organizacao. O objetivo é identificar
como a organizacao se beneficiou com o treinamento, se houve mudangas em seus

indicadores, como produtividade, qualidade etc.

Dentre os modelos de avaliagao de jogos sérios que mais foram aplicados na literatura
de jogos digitais, destacam-se: (I) EGameFlow; (II) MEEGA; e (III) MEEGA+. No entanto,
elementos como relevancia, satisfacao e usabilidade somente foram incorporados no modelo
MEEGA e MEEGA+, sendo relevantes no contexto de avaliacao de jogos sérios e a
experiéncia do jogador. Para a realizacao da pesquisa foi escolhido utilizar o modelo
MEEGA+ para avaliar os jogos desenvolvidos. Este modelo foi selecionado embora nao
haja informagoes na literatura sobre em quantos estudo o MEEGA+ ja foi aplicado. Em
sua versao anterior, o MEEGA foi aplicado em mais de 60 estudos de casos com avaliagoes
em mais de 24 jogos sérios (PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2017). Desta maneira,
optou-se pelo uso da escala de avaliagago MEEGA+ por correspondéncia com o EGameFlow
e MEEGA e ser mais recente, fornecendo a percepc¢ao atual do jogador, desde o nivel de

experiéncia e qualidade, até a aprendizagem que o jogo proporciona.

2.2 Jogos digitais

Jogos possuem notoriamente a capacidade de fascinar e motivar pessoas. Jogos
sdo atividades sem custo, sem restri¢coes em que a pessoa sente prazer ao jogar (KUTUN;
SCHMIDT, 2018b). Diversos autores ja tentaram definir o que vem a ser um jogo. Para
Huizinga (2014), jogos sao atividades ou ocupagoes voluntarias, realizadas dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espago, seguindo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensao e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

Salen e Zimmerman (2003) definem jogos como sistemas em que os jogadores estao
engajados em um conflito artificial, regidos por regras que possam gerar um resultado
quantificavel. O ato de jogar, segundo Adams e Rollings (2007) é composto por atividades
reais onde os jogadores tentam alcancar objetivos, guiando-se por regras pré-estabelecidas
de maneira voluntéria. Segundo Juul (2010), jogos devem possuir regras fixas, resultados

variados e valorizados, consequéncias negociaveis e ligacoes entre o jogador e os resultados.
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Jogos digitais, por sua vez, sao atividades liudicas formadas por agoes e decisoes
que geram uma condigao final, sendo que as decisoes sao comandadas e limitadas por um
conjunto de regras, as quais sao regidas por um programa de computador (MICHAEL;
CHEN, 2005). De acordo com Xexéo et al. (2017) os jogos digitais sdo atividades voluntérias
com significancia, altamente imersivas, em que os jogadores estao engajados em conflitos
em busca de seus objetivos, modificando interativamente de maneira quantificivel um
sistema artificial através de decisoes e acoes, sendo que todo este processo é regido por
regras, o que normalmente resulta em diversao e entretenimento sobre adversarios ou
desafios. Ainda que haja essas consideragoes, nao existe na literatura um consenso sobre a
classificacao de jogos digitais. No entanto, alguns autores famosos na area de jogos possuem
sugestoes de classificagoes dentre eles se destacam (CRAWFORD, 1982; BATTAIOLA,
2000; ROGERS, 2013).

Usualmente, possiveis classificagoes de jogos digitais acontecem através do agru-
pamento de tipos de jogos, que apresentam ou obedecem as caracteristicas ou critérios
similares. Dentre os critérios mais comuns, pode-se utilizar o objetivo de jogo, o contexto
do jogador e a forma com que um personagem é conduzido no ambiente, ou seja de, aven-
tura, esportes, combate, RPG, simuladores, puzzles, estratégia e diversos outros géneros e
subgéneros (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009).

Considerando tais perspectivas tedricas, os jogos servem ao propoésito de entre-
tenimento, no entanto, ¢ também possivel observar um grande potencial pratico como

ferramentas de suporte a socializagao, educagao e treinamento (MICHAEL; CHEN, 2005).

2.2.1 Jogos sérios

Jogos sérios (ou com propdsito) ndo é um conceito novo no universo dos jogos
digitais (AHN; DABBISH, 2008). Jogos sérios foram primeiramente definidos por Abt
(1970), que teoriza sobre o propédsito educacional explicito e cuidadosamente pensado de
tais jogos, que nao se destinam ao puro entretenimento.

Jogos sérios sao jogos no qual existe um objetivo secundério (o principal é o desafio e
a diversao) de ensinar algo ao jogador, e ndo destinados simplesmente para o entretenimento
(ABT, 1970). Devido ao seu potencial de imersao e engajamento, os jogos sérios tém sido

usados como ferramentas para promover a aprendizagem e treinamento (MICHAEL;
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CHEN, 2005; MCGONIGAL, 2011). Apesar de jogos sérios serem jogos que nao possuem
o entretenimento, prazer ou diversao como finalidade principal, isso nao significa que o
jogo seja magante, mas sim o de fazer refletir o propdsito a que o jogo é criado, tendo
como objetivo secundério ensinar algo ao jogador (em seus vérios formatos: treinamento,
conscientizagao, compreensao, dentre outros), além do entretenimento (MICHAEL; CHEN,
2005).

O foco principal dos jogos sérios sao seus elementos lidicos que devem transmitir
um proposito para tratar um problema que va além do mundo virtual (ROCHA; ARAUJO,
2013). Em se tratando de jogos sérios, existem diversas classifica¢bes. Para Connolly et al.
(2012), os jogos sérios se classificam pelos seus propdsitos, midias, tecnologias utilizadas,
género, area, impactos esperados, resultados habilidades necessarias ou conquistadas e
pelo tipo de mudanca comportamental.

Embora, de acordo Alves (2013), na literatura exista um crescimento sobre jogos
sérios e varios tipos de classificagao sobre os diversos géneros analisados de acordo com o
propésito de cada um deles, nao ha ainda um consenso sobre como classifica-los. Ainda
assim, o autor destaca em sua pesquisa algumas das classificagoes mais conhecidas conforme

apresenta o Quadro 1 de classificacao dos jogos sérios.
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Quadro 1 — Classificagao de jogos sérios

Tipo de Jogos Sérios Descricao

Jogos utilizados na promocao de alguma marca, produto,
organizacao ou ponto de vista.

Jogos projetados com objetivo educacionais e também
entretenimento.

Jogos com objetivos de aprendizagem, projetados de
forma a equilibrar o componente ludico e didatico.

Jogos jornalisticos destinados a reportar acontecimentos

Advergames

Edutainment

Game-based Learning

Newsgames recentes ou envio de comentdrios editoriais sobre
acontecimentos.
Jogos de simulacao que tentam abordar as atividades
Training and da vida real com o maior grau de exatidao possivel.
Simulation Games Normalmente utilizados para a aquisicao ou exercicio

de habilidades.

Jogos que persuadem os jogadores por meio da
jogabilidade, normalmente projetados para mudar
atitudes e comportamentos dos jogadores por meio
de persuasao.

Jogos projetados para promover o desenvolvimento
pessoal e a formagao do carater.

Jogos utilizados para educagao em saude, simulagoes
médicas, terapias e reabilitacdo de pacientes.

Jogos que expressam ideias artisticas ou arte

Persuasive games

Organizational dynamic

Games for Health

Art X . . o
Tt gatnes produzidas por meio de jogos digitais.
Jogos utilizados para fins militares por meio de
Militainment simulagoes de operagoes com o alto grau de

precisao.

Compreensao, aprendizagem
Business Process-based digital Games | ou anélise de processos de
negdbcio.

Fonte — adaptado de Alves (2013)

2.2.2  Design de jogos digitais

Na literatura de jogos digitais existem propostas para realizacao do design de jogos.
Uma abordagem bem aceita tanto na academia quanto na industria de jogos digitais, é a
tétrade elementar proposta por (SCHELL, 2014). A tétrate elementar organiza a forma
de pensar nos componentes de design de jogos como pode ser observado na Figura 3. A
tétrade compreende quatro grandes categorias: mecanica (responsavel por estabelecer
os procedimentos que vao definir o comportamento do jogador ao jogo, regras, acoes
etc.), estética (aparéncia sensorial ao jogo, emocional, sentimento, sons etc.), narrativa
(sequéncia de eventos na qual se desdobra o jogo, é por meio dela que sdo apresentados os
personagens do jogo e o contexto de interagao do jogador, ou seja, enredo, histéria etc.) e

a tecnologia (suporte aos demais grupos).
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Figura 3 — Tétrade elementar

Mais visivel
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Fonte — adaptado de Schell (2014)

Cada um dos quatro elementos do modelo se relacionam e influenciam todos os
outros (indicado pelas arestas que conectam cada um dos circulos), o que significa dizer

que entre eles nao existe um elementos mais importante (SCHELL, 2014).

2.8 Jogos digitais baseados em processos de megocio

Jogos digitais baseados em processos de negocio sao jogos digitais sérios que apre-
sentam um processo de negocio de forma ludificada e permitem aos jogadores compreender
e aprender o funcionamento do processo de forma divertida e engajante e desenvolver
reflexoes em relagao a sua necessidade, pratica, valores, desafios e limitagoes de execucao
dos processos organizacionais (CLASSE, 2019). Os jogos digitais baseados em processos
de negdcio constituem uma categoria voltada ao entendimento de como um processo de
negbcio é executado, permitindo que os jogadores consigam compreender tais processos,
sem esquecer os aspectos ludicos do jogo (CLASSE; ARAUJO; XEXEO, 2019).

Este género especifico de jogos nao sao apenas simuladores de treinamento, ou
jogos educativos, mas permitem aos jogadores perceberem o funcionamento do processo
de forma engajante e divertida para desenvolver reflexdes em relacao a sua necessidade,
desde que o processo seja representado corretamente e, esteja balanceado aos elementos

do jogo (CLASSE; ARAUJO; XEXEO, 2018b). O design de jogos digitais baseados em
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processos de negdcio tem como base os elementos que fazem parte de um processo como
atividades, atores, recursos, eventos, regras e fluxos de execugao, traduzidos em elementos
de design de jogos (CLASSE; ARAUJO; XEXEO, 2019).

Um exemplo de um jogo digital baseado em processos de negécio é o Cartao SUS
Adventure ? que ludifica o modelo de processo de emissao do Cartao SUS. O jogo Cartao SUS
adventure ¢ um jogo do género aventura desenvolvido para explicar ao cidadao brasileiro o
processo para adquirir o Cartao SUS (CLASSE et al., 2019). No jogo, os elementos do
modelo de processo de negdcio representado na Figura 2 foram mapeados para elementos
do jogo da seguinte forma: eventos (“Necessidade do Cartao SUS”, “Protocolo Excluido”e “
Cartao SUS Entregue”) como eventos iniciais e finais do jogo; atores (“Cidadao Brasileiro”e
“Unidade de Atendimento do SUS”) como personagens ou cendrios do jogo; atividade
(“Acessar Portal Satide Cidadao”e “Separar Documentos Necessarios”) como tarefas ou
fases do jogo; recursos (“Portal Saide Cidadao”) como ferramentas ou conquistas no jogo;
e tomadas de decisdes como regras no jogo (CLASSE, 2019).

O jogo coloca o jogador no papel do cidadao e permite vivenciar o processo passando
por diferentes etapas, em que a documentacao e informacoes sao obtidas como recursos
e interagindo com personagens que representam os atores do processo (CLASSE et al.,
2019).

No jogo Cartao SUS Adventure, os designers do jogo optaram em espalhar docu-
mentos pela fase, em conformidade com a tarefa de separar os documentos necessarios
do processo de negécio. Com o propoésito de deixar a tarefa ludificada, foram usadas as
mecanicas de exploracao e quebra-cabecas comumente usadas em jogos do género de
aventura, como pode ser observado na Figura 4A. Outra informacao importante projetada
pelos designers foi a inclusao de um feedback sobre o estado de saude de seu personagem,
fazendo mencao de que ele esta doente, mas somente pode usar o sistema de satude se

conseguir o seu Cartdao SUS como pode ser observado na Figura 4B (CLASSE, 2019).

2 https://joccom.uniriotec.br/games/cartaosus/
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Figura 4 — A) Documento de identidade e puzzle para obté-lo. B) Informagoes clinicas e
de saide do personagem

Informacdes Clinicas

Leplospinee: fransmilids peio Raio
Leplospirose fransmitida pelo Rato
Pieada o6 Aranha Venonoss

Fonte — Classe (2019)

Usando a mecanica de exploragao da fase, o jogador pode obter seus documentos
sem sair de casa para comparecer a unidade de saide e fazer o cartao. O jogador também
pode procurar e encontrar um computador para acessar ao site de cadastro e imprimir
o protocolo de solicitacao Figura 5A. Apds obter o protocolo a validade do protocolo de
solicitagao foi abordada pelos designer na forma de tempo para comparecimento a unidade

Figura 5B.

Figura 5 — A) Pré-cadastro no portal. B)Validade do Protocolo de Pré-Cadastro

Fonte — Classe (2019)

A Figura 6 apresenta as atividades finais validacao do protocolo, imprimir Cartao
SUS e o evento final Cartao SUS Entregue.

A unidade de atendimento esta representada pelo prestador de servigco na Unidade
Bésica de Saude que verifica as informacoes no computador da unidade, validando os

dados e o protocolo e entrega o Cartao SUS para o cidadao.



Capitulo 2. Conceitos fundamentais 37

Figura 6 — Cartao SUS Adventure
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Fonte — Classe (2019)

Diferentes protétipos de JDBPN em cenarios diversos tem sido desenvolvidos.
Os resultados dos experimentos com esses prototipos mostraram que jogar os JDBPN
possibilita o entendimento de aspectos da execucao do processo de negbcio, como suas

atividades, fluxo, regras e demais elementos (CLASSE et al., 2021).

2.3.1 Play Your Process

O Play Your Process (PYP) é um método de design de jogos digitais baseados em
modelo de processos de negécio. A partir de um modelo de processo de negécio em BPMN,
o PYP guia a equipe de design, acompanhada por analistas e gestores de processo, a
mapear os elementos do modelo para especificacao de um jogo que implementa o processo.
Com base nesta especificacao, a equipe de game designers desenvolve o jogo especificado.
O mapeamento do modelo de processo para a especificacao do jogo é apoiado por uma
ferramenta Process Model Game Design (ProModGD) (CLASSE; ARAUJO; XEXEO,

2018b). A Figura 7 apresenta uma visao geral do método.
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Figura 7 — Visao geral do método PYP
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Fonte — Classe, Araujo e Xexéo (2018b)

Cldadin

Preasss doCr R0

‘Dcegaaa o Desmtart d Paradores 00PN

O método se baseia em um modelo de processo de negécio para extrair informagoes
necessarias do processo que contribuem para o projeto do jogo, sendo possivel que o
processo de negdcio seja representado no ambiente do jogo de maneira coerente ao modelo
de processo (CLASSE et al., 2019). Uma descrigao geral das etapas do método ¢é apresentada

na Figura 8.

Figura 8 — Método PYP
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Fonte — Classe et al. (2018)

O método guia o designer de jogos na construgao do jogos desde o conceito até a
avaliacao por meio de etapas iterativas e com base nas informacoes obtidas em modelos de

processos de negocio. As etapas para execucao do método sao apresentadas a seguir.
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1) Estudo do contexto. O estudo do contexto consiste na compreensao de toda
a equipe de design sobre o processo de negdécio a ser implementado no jogo . Nesta etapa,
a equipe busca informacoes relevantes sobre a organizacao, como o processo ¢ executado,
cenarios em que os processos acontecem e qualquer informagao relevante que ajude no
entendimento do processo. A participagao dos gerentes, executores, clientes e outras pessoas
envolvidas no processo é fundamental, pois sdo estes que irao transmitir o dominio do
negocio aos game designers por meio de entrevistas, questionarios, documentos, narrativas
e situagoes (CLASSE et al., 2018). No final desta etapa, as informagoes obtidas neste
levantamento sao documentadas.

2) Mapeamento de elementos de processos para elementos de jogos de
aventura. Esta etapa de design tem como objetivo mapear a partir do modelo de processo
de negdcios, os elementos que serdo usados no design do jogo digital (CLASSE; ARAUJO;
XEXEO, 2018b). O método Play Your Process sugere essa associa¢ao entre os elementos
do modelo de processos de negbcio e os elementos de design de jogos para realizar a
correspondéncia entre ambos e a construcao do documento de mapeamento. O mapeamento
contribui com informagoes para o game design document (GDD). O GDD é um documento
de requisito necessario para auxiliar a equipe de design para a construgao de jogos sérios de
processos de negécio (CLASSE; ARAUJO; XEXEO, 2018b). A Figura 9 ilustra o método

de mapeamento de elementos.

Figura 9 — Método de mapeamento de elementos
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Fonte — Classe, Araujo e Xexéo (2018)

O mapeamento conceitual mostra como cada elemento BPMN no modelo de processo

pode ser associado a um elemento de jogo especifico, considerando elementos de jogos
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de aventura (CLASSE et al., 2019). O Quadro 2 apresenta o mapeamento conceitual e o

relacionamento obtido entre os elementos BPMN e os elementos do jogo.

Quadro 2 — Mapeamento de elementos de processo para elementos de jogos

Elementos BPMN

Descrigao

Elementos do Jogo

Pool ou participante

Um processo de negdcio. sequéncia
temporal de atividade para a realizagao
de um objetivo no negécio. Ou a indicagao
de algum participante do processo.

Titulo do jogo
(nome do processo)

Pool (Black Box)

Um processo de negdcio que nao revela
seu processo. Ou a indicacao de algum

Personagem e

- localizacs
participante do processo. ocallzacao
1 5 Jogad
4 Responsével pela execucio de tarefas e ogador,
Lanes ( Papéis) - personagern
atividades no processo. JHALCE
localizagao

Evento Inicial

Acontecimento que dé inicio ao processo
ou parte de um processo.

Evento de enredo
e problemas
(motivacdo para
o jogador)

Evento Intermedidrio

Acontecimento que possa alterar o fluxo
do processo. Pode acontecer no decorrer
do processo.

Evento de enredo e
regra

Evento Final

Acontecimento que dé fim ao processo ou
parte de um processo.

Finais de sucesso
ou falhas do jogo.

Tarefa é uma tnica atividade que deve ser

Objetivos do jogo,

Atividad .
tvidade executada por pessoas ou sistemas. regras e feedback
Subprocesso é uma tarefa composta de ..
. . Missoes,
Subprocesso sequéncia de outras tarefas, ou conjunto
.. regras e feedback
de atividades.
Recurso Representacao de dados. Itens e Objetos
- Anotacoes e comentarios sobre elementos Orientagao ou
Anotagoes

do modelo do processo.

ajuda

Gateways exclusivo

Controle da execucao das tarefas, definindo
seus requisitos, sua sequéncia e caminhos.

Regras do jogo

Gateways paralelos

Controle da execucao das tarefas, definindo
seus requisitos, sua sequéncia e caminhos.

Regras do jogo

Gateways inclusivo

Controle da execucao das tarefas, definindo
seus requisitos, sua sequéncia e caminhos.

Regra do jogo

Fluxo conectores

Representa a ordem temporal em que as
agoes acontecem.

Interagao
( personagem e
tarefa)

Fluxo conectores

Representa a comunicagao entre entidades,

. Interagao
(mensagem) geralmente entre Pools diferentes. ¢
Sucessao ordenada de acontecimentos que .
A s - Historia, enredo,
Instancia configuram uma possibilidade de execugao
tema e personagem
do processo.
As regras governam o funcionamento
Regras do processo, suas interagoes, cursos Regras do jogo
e condigoes.
. Situagao alvo a ser alcangada com o . .
Objetivos & ¢ Objetivos do jogo

processo

Fonte — Classe et al. (2019)
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3) Projeto do jogo. Projeto do jogo compreende a etapa de criatividade do
designer de jogos, foi inspirada na visao de design de Schell (2014), que propde os quatro
elementos principais de design de jogos: narrativa, mecanica, tecnologias e estética. Essa
etapa compreende as seguintes atividades: 1) definigdo de ptblico do jogo: atores, usudrios,
clientes do processo de negécios; 2) tema do jogo: um jogo possui um ambiente sobre
o qual todo o gameplay é desenvolvido; 3) personagens: devem estar relacionados aos
atores do processo; 4) narrativas: o documento de contexto, curiosidades etc. 5) mecanica e
estética: agoes do usudrio com o cendrio, itens do jogo, personagens etc. 6) tecnologias: as
tecnologias de jogo devem ser definidas, por exemplo, mecanismos, cores, videos e outros
(CLASSE et al., 2019). Ao final, esta etapa resulta na atualizagao e complementagao do
documento de design de jogo para que o mesmo seja repassado ao desenvolvimento do
jogo.

4) Desenvolvimento e prototipagao. A etapa de desenvolvimento compreende
a codificacao do jogo. O designe toma como base o documento de design do jogo em alto
nivel. O objetivo desta etapa é construir o jogo digital, considerando todos os requisitos
definidos pela equipe de desenvolvimento de jogos. O resultado dessa etapa é o prototipo
(ou versao) do jogo, pronto para ser avaliado (CLASSE et al., 2019).

5) Validagao. A etapa de validagdo propoe que os jogos devem passar por trés
avaliacoes. A primeira avaliacao é com a equipe de design, que avalia o balanceamento
ludico do jogo. A segunda é realizada com os gestores do processo e consiste em validar
se a versao do jogo digital corresponde a uma implementacao adequada do processo de
negocio. A terceira avaliagao é realizada com os atores do processo, para verificar se o jogo
é capaz de apoid-los no entendimento do processo.

6) Empacotamento. Esta etapa compreende a publicagio e entrega e publicacao
do jogo. Isso significa que o seu objetivo é organizar todos os recursos do jogo em um
pacote simples e disponibilizé-lo em alguma plataforma, a fim de que o publico geral

consiga jogé-lo (CLASSE et al., 2018).
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3 Trabalhos relacionados

Com o propésito de conhecer os trabalhos da area de pesquisa foi realizada uma
revisao bibliografica da literatura com principios sistematicos, baseada no método proposto
por Kitchenham e Charters (2007), que inclui as seguintes atividades: planejamento,
conducao e divulgacao dos resultados.

O detalhamento do planejamento e da condugao do mapeamento estao disponiveis
nos apéndices C e D desta pesquisa. A divulgacao do mapeamento sistematico da literatura
(MSL) desenvolvido para este trabalho foi realizada no artigo intitulado: “A Systematic
Mapping of the Literature on the Application of Digital Games in the Training of Organi-
zational Processes”, publicado no Journal: ISys - Brazilian Journal of Information Systems
(LOPES; ARAUJO, 2021). Nas segoes a seguir apresentaremos principalmente a analise

dos resultados encontrados.

3.1 Jogos sérios digitais em treinamento organizacional

Kapustina e Martynova (2020) argumentam em seu estudo que os videogames sao
amplamente utilizados no campo de RH (Recursos Humanos), que auxiliam na pré-selegao,
adaptagao e treinamento dos funcionarios e podem ajudar na cultura organizacional. Este
estudo tenta explicar como o videogame é capaz de motivar e ajudar a tomar melhores
decisoes estratégicas do treinamento organizacional. O artigo apresenta a correlagao entre
a aplicacao de videogames na formacao de mao de obra na economia digital e o aumento de
sua eficiéncia motivacional. No entanto, nao apresenta detalhes do experimento, deixando
duvida sobre sua confiabilidade.

O estudo proposto pelos autores Zee e Slomp (2005) tentou entender como os
jogos de simulacao podem ser usados para dar suporte ao treinamento organizacional
de manufatura enxuta. Os autores discutiram questoes sobre a construcao do jogo para
aumentar a confianga dos profissionais, treinando-os para tomar decisoes. Concluiram
que o jogo de simulacao é um meio adequado para apoiar a linha de montagem ma-
nual e, consequentemente, também agir como um facilitador da melhoria continua para
organizacao.

Rocha, Pereira e Pacheco (2019) propoem examinar a gamificagdo preditiva por

meio de um jogo de simulacao de vendas como uma estratégia para minimizar os problemas
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de vendas nas organizagoes. O estudo foi executado em uma empresa global que produz
e comercializa cal¢cados para os mercados B2B e B2C. A empresa atua em mais de 18
paises e adota a gamificacao para treinar vendedores e profissionais ligados diretamente a
area de vendas. O uso de um jogo de simulagao no treinamento de vendas permitiu aos
gerentes entender os relatérios de vendas para prever quais agoes do fornecedor da empresa
poderiam ter impacto nos resultados de venda da loja e reduzir problemas futuros antes
da chegada dos novos produtos nos pontos de venda. As principais conclusoes do estudo
incluiram a percepcao de melhorias nos argumentos de vendas, conhecimento do produto e
fechamento de vendas.

Os autores Albayrak et al. (2019) apresentaram um estudo sobre otimizagao do
processo de treinamento organizacional em restaurantes fast-food com o uso de éculos de
realidade aumentada. O objetivo do estudo é tornar a integragao de novos funcionérios no
espaco de trabalho mais facil e agraddvel. Algumas redes de fast-food utilizam computadores
ou tablets para treinar novos funcionarios por meio de videos educacionais e ficam para tras
no que se refere a qualidade do treinamento, engajamento e motivacao dos colaboradores.
Este artigo propoe uma solugao para treinamento de funcionario com uma ferramenta de
gamificacao baseada em diferentes métricas, como velocidade de preparagao de alimentos,
nimero médio de hamburgueres entregues, qualidade dos hambiirgueres, com base no
feedback do cliente, higiene e outras métricas do espaco de trabalho e principalmente no
feedback do supervisor.

J& os autores Stettina et al. (2018) discutem solugdes sobre como os jogos sérios
sao aplicados para treinamento agil de projetos e portfolio de projetos. Entrevistas
semiestruturadas foram realizadas em um estudo exploratdrio para compreender a aplicacao
dos jogos sérios no treinamento. Os autores concluem que os jogos sérios podem ser
utilizados para conscientizar, treinar e refletir sobre os métodos ageis de gerenciamento de
projetos e portfélios na atividade préatica da organizacao.

De acordo com os trabalhos estudados, jogos digitais podem ser aplicados para
o treinamento organizacional com objetivos diversos, como auxiliar na pré-selecao e
adaptacao de novos funcionarios para tornar a integracao mais agradavel, proporcionar
melhorias na cultura organizacional, aumento da compreensao, entendimento e confianca
dos profissionais durante o processo de treinamento. Outro fator interessante é que as
organizacOes variam quanto a treinar (eficiéncia) e conscientizar os profissionais (eficacia

e engajamento). No entanto, fatores como aprendizagem, competéncias e habilidades
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adquiridas durante o treinamento nao foram apresentados nos estudos. Os estudos nao
apresentam de forma clara quais foram os critérios para avaliagao e habilidades a serem

treinadas.

3.2 Jogos sérios digitais para treinamento de processos de negocio em organizagoes

O autor Lainema (2001) propée a construcao de jogos sérios interativos e continuos
para serem usados como uma ferramenta educacional para melhorar a compreensao dos
participantes sobre o funcionamento dos processos de negdcios. Algumas experiéncias
foram realizadas para treinamento e desenvolvimento de processos de negdcios como o
estudo de caso do jogo REALGAME. O jogo foi validado através da cooperacao com um
parceiro industrial na fase de construcao, e foi planejado para descrever as operagoes e
fungoes de negocios reais de uma unidade de negécios de uma grande empresa que opera
no setor de alimentos. No entanto, as sessoes de treinamento foram realizadas com alunos
e as necessidades de formacao de alunos e treinamento de profissionais em organizacoes
sao diferentes.

Lainema e Makkonen (2003) apresentam uma nova construgao para o jogo REAL-
GAME. A pesquisa enfatiza a necessidade de modelos de treinamento para compreensao e
representacao do processo de negécio aos participantes do jogo, de forma que os jogadores
tenham uma visao real do processo de negécio em um ambiente de aprendizagem baseado
em casos que promovem a pratica reflexiva por meio de simulacao. Os resultados do
jogo REALGAME sao preliminares e os autores destacam a percepcao dos participantes
do processo a uma melhor compreensao de como os processos internos e externos se
desenvolvem.

Moller e Hansen (2006) afirmam que os jogos de simulagdo s@o um mecanismo
importante para a modelagem empresarial, aprendizagem e treinamento. Os autores
argumentam que existe um grande potencial baseado no modelo de processo de negécios por
meio de jogos e se concentraram no uso do jogo para melhor compreensao e entendimento
ao exemplificar o sistema empresarial.

O autor Santorum (2011) propoe uma abordagem de melhoria e compreensao do
processo de negdcio para motivar os stakehorlders a criar, compartilhar, colaborar e manter

os processos de negocio de forma ordenada e simples com um simulador.
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Os autores Strecker e Rosenthal (2016a) afirmam que seu artigo é o primeiro a
relatar um jogo sério baseado na modelagem de processos de negécios e sua aplicagao como
parte de um treinamento de processos. O jogo de RPG faz parte de um treinamento interno
de um dia sobre o processo de licitacao e gerenciamento de pedidos da empresa, iniciado
por uma solicitacao de cotacao de um cliente, adicionando mais de 20 atividades complexas
envolvendo o pessoal de dreas como engenharia mecanica e de construcao, bem como vendas
e contabilidade, entre outras. O principal objetivo do estudo foi entender o processo de
design do RPG. O jogo visa familiarizar os participantes com as complexidades do processo
de licitacao do fabricante, ensinando a interpretar corretamente um BPMN (modelo de
processos de negdcio e notacao). O estudo apresenta um treinamento de processos com o
uso de jogos e os resultados indicam que o jogo é suficiente para atender os objetivos do
treinamento e contribui para o alcance desses objetivos. O objetivo do jogo, de acordo com
os autores, é promover a comunicacao entre as fungoes de negécios e acelerar o trabalho
na tarefa do grupo.

Os autores Rosenthal e Strecker (2018) apresentam os resultados de um estudo
de caso de aplicacao de treinamento de processos com o uso de jogos sérios envolvendo
500 funcionarios de um fabricante alemao de médio porte, desafiando-os a interpretar
corretamente um modelo de processo BPMN por meio de jogos de simulacao. O jogo comeca
com um modelo de processo do fluxo de controle do processo de licitacao para investigar o
treinamento de processos quanta a motivacao, envolvimento dos participantes, compreensao
do processo de licitagao, gerenciamento de pedidos, melhorias do processo e compreensao
da notacao grafica e o quanto o jogo é capaz de contribuir para o treinamento atingir os
objetivos. Os autores sugerem a aplicacao de videos explicativos sobre o funcionamento do
processo ante do treinamento em termos acessiveis para contribuir com o engajamento do
participante durante o treinamento de processos.

Notou-se um ntmero baixo de artigos que tratam sobre treinamento de processos
com o uso de jogos. Alguns autores afirmam que os jogos sao um mecanismo importante
para aprendizagem e treinamento da modelagem de processos. Embora o jogo proposto
por Rosenthal e Strecker (2018) tenha apresentado melhores resultados em relagao aos
demais no treinamento, sua confiabilidade de avaliagao é muito baixa, sendo necessarios
mais estudos para julgar a eficacia do jogo. No entanto, todos os jogos permitem que os

jogadores obtenham uma visao geral dos processos de maneira divertida.
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A analise da literatura evidenciou uma quantidade significativa de estudos que
abordam jogos sérios para treinamento e ensino de BPM. Apesar desse nao ser o foco da
pesquisa entendemos ser importante relatar esses artigos identificados. Os estudos simulam
um cenario do mundo real para aprimorar a aprendizagem dos alunos com sessoes de
treinamento em um ambiente virtual (BULANDER, 2010; KUTUN; SCHMIDT, 2018a;
KUTUN; SCHMIDT, 2018b; YANGTING; GUANG, 2010; STEFAN et al., 2019; USKOV;
SEKAR, 2014; LIMANTARA; JINGGA; SURJA, 2019; SHUKOR; JAMIAN; RAHMAN,
2019; TANTAN; LANG; BOUGHZALA, 2016).

3.8 Géneros de jogos digitais para treinamento

O Quadro 3 destaca, respectivamente, o tipo de treinamento, género dos jogos e as

referéncias dos estudos analisados.

Quadro 3 — Género dos jogos encontrados

Treinamento Género Referéncia

. Lainema (2001)
Simulador (5) Moller e Hansen (2006)
Lainema e Makkonen (2003)
Rosenthal e Strecker (2018)
Santorum (2011)

Treinamento
de processos

RPG (1) Strecker e Rosenthal (2016b)

Videogame (1) Kapustina e Martynova (2020)

oz:?le;?g:;l Zee e Slomp (2005)
Simulador (4) Rocha, Pereira e Pacheco (2019)
Stettina et al. (2018)
Albayrak et al. (2019)
Bulander (2010)
Simulador (3) Limantara, Jingga e Surja (2019)
Tantan, Lang e Boughzala (2016)
Educacional e Stefan et al. (2019)
entretenimento (1)
Treinamento
em ensino Jogo sério Uskov e Sekar (2014)

com gamificagdo (1)

Kutun e Schmidt (2018a)
Kutun e Schmidt (2018b)
Jogo de Tabuleiro (4) | Yangting e Guang (2010)
Shukor, Jamian ¢ Rahman (2019)

Fonte — Lopes e Araujo (2021)
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A maioria dos estudos voltados ao treinamento de processos utilizaram os jogos
de simulacao para maior interacao, realismo e compreensao dos processos de negdcio. Os
resultados apresentados no estudo indicam que os simuladores podem aumentar a confianca
dos profissionais durante o treinamento, motivar a equipe a obter novos conhecimentos
com uma visao realista do processo e também para criar confianca com relacao a qualidade
de uma solugao proposta sem prejuizo para a organizagao (MOLLER; HANSEN, 2006;
ROSENTHAL; STRECKER, 2018).

Outro ponto observado foi que a apresentacao dos jogos nao descreve suficientemente
suas caracteristicas quanto a objetivos, regras e jogabilidade. Desta maneira, é preciso
um esforco dos pesquisadores para identificar o género dos jogos encontrados. Os jogos
de simulacao foram apresentados como um meio mais adequado para realizar o efeito
de aprendizagem na organizagao para o treinamento. Os autores adotam estratégias de

definicao de metas e usam elementos do design do jogo para atrair o interesse do jogador.

3.4 Design de jogos sérios digitais para treinamento

Lainema (2001), Lainema ¢ Makkonen (2003) introduziram o treinamento de
processos em um ambiente de simulagao de negdcio continua como objetivo de aprendizagem.
Quanto aos elementos usuais de design de jogos a mécanica apresenta um feedback usando
pontos apds completar uma fase do jogo. O jogador deve usar relacionamentos entre as
atividades, recursos e regras (semelhante a um UML). Esse processo é exportado para a
notacao BPMN tomar decisoes relacionados a fun¢ao de marketing, producao e venda.
A estética desse jogo apresenta uma tela de computador dividida em varios relatérios
tabulares e gréficos.

Ja Santorum (2011) propoe a criacao de um método baseado no uso de um protétipo
de jogos de simulagao, permitindo a representagao do processo de negécio. Com o proposito
de identificar, simular e melhorar os processos organizacionais, focando na inclusao destes
objetivos no tradicional ciclo de vida BPM. O jogo se assemelha a um videogame na qual
o jogador é o analista do processo.

Os autores Strecker e Rosenthal (2016a), Rosenthal e Strecker (2018) propdem
familiarizar os participantes do jogo com o processo de licitacao de gerenciamento de

pedidos de um fabricante. Com o propdsito de desenvolver habilidades de modelagem de
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processos e propor sugestoes de melhorias para o processo organizacional. Os jogadores sao
gerentes de processo que devem entender e melhorar o processo de negécio. A mecanica do
jogo é arrastar e soltar objetos, validar niimero de acesso e escolher uma fungao (analista
de desempenho ou controlar o tempo), cada fase do jogo termina com discussoes entre os
grupos para garantir que cada grupo finalizou a fase. O jogo apresenta uma interface com
objetos coloridos simulando um curta metragem real.

A mecanica dos jogos apresenta variedades de movimentos que os jogadores podem
realizar. Outro fator interessante das pesquisas analisadas é pertinente ao design, os estudos
nao detalham de forma ampla os elementos para construgao desses jogos.

Em geral as publicagoes nao citam informagoes sobre o projeto e construcao dos
jogos ou uma avaliacao bem informal, mas no sentido de expressao de opiniao. Portanto,
pensar no design pode ser uma alternativa importante para os resultados do treinamento.

Em termos de design os jogos podem contribuir com tomadas de decisoes com
cenarios de jogos definidos em funcao da atividade em que o profissional exerce. Portanto,

o design diz respeito as fungoes a serem desempenhadas para apoiar o aprendizado.

3.5 Impactos no treinamento de processos

O teste preliminar do jogo proposto por Lainema (2001), Lainema e Makkonen
(2003) foi realizado com alunos do curso de informatica. A capacidade dos computadores
em uso era muito baixa e os alunos apresentaram problemas técnicos com a execucao do
jogo. Os jogadores responderam um questionario sobre como eles vivenciaram o uso do
jogo de negdcios como uma ferramenta de descricao de caso sendo a base para uma tarefa
de modelagem de processos.

Os autores Strecker e Rosenthal (2016a), em seu estudo sobre treinamento de
processos, aplicaram, apds os grupos terminarem de jogar o RPG, um teste de multipla
escolha sobre os aspectos do processo utilizado no jogo. As discussoes sobre o teste
apresentaram uma visao menos cética por parte das pessoas, no que diz respeito ao jogo
contribuiu para atingir os objetivos do treinamento. Os profissionais que participaram
do teste acrescentaram o efeito de aprendizagem do jogo no que diz respeito a uma

melhor compreensao do processo de licitagao, e que o jogo contribuiu positivamente para
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a compreensao das inter-relagoes de tarefas, fungoes, sistemas de informacao e documentos
que constituem o processo de licitacao e gerenciamento de pedidos.

O artigo sobre treinamento organizacional apresentado por Kapustina e Martynova
(2020) dividiram os profissionais em dois grupos para verificar o impacto do jogo no
treinamento, de forma que um grupo foi treinado por um treinador em um treinamento
tradicional enquanto o outro grupo incluiu o uso de videogames. Assim, foram aplicados
questionarios antes e depois do treinamento e os resultados demonstraram beneficios
de uma perspectiva motivacional quanto ao uso do videogame. O estudo sugere que a
aplicagao de videogames no processo de treinamento assistido por computador por parte
do tempo disponivel dos profissionais pode ser recomendado para treinar pessoas. Os
resultados apresentados demonstram que os jogos podem contribuir para o treinamento
com uma visao menos cética do processo, colaborando para atingir os objetivos como
compreensao e aprendizagem das tarefas acrescidas dos beneficios motivacionais.

Os estudos apresentados apoiam o uso de jogos sérios para aprendizagem e trei-
namento como ferramentas para motivar e apoiar a aprendizagem. Os profissionais que
fizeram uso dos jogos demonstraram entusiasmo e aumento da compreensao dos processos.
Mesmo dentre os artigos selecionados, os conceitos e aplicagao dos jogos se dao de forma
implicita.

Os estudos analisados exigem trabalho em equipe e envolvem a competi¢ao entre
as equipes como estratégia motivacional. Todos os estudos selecionados fornecem uma
quantidade limitada de dados sobre os jogos e avaliagao, o que impede um entendimento
completo dos detalhes.

Portanto, para afirmar o impacto do treinamento de processos com o uso dos jogos
sérios é necessario entender o rigor das avaliagoes realizadas nesses jogos. Os jogos sao
diversos, desde jogos analdgicos que precisam de algumas horas para serem concluidos até
jogos digitais complexos que exigem muitas sessoes. A avaliagao do jogo deve ser em geral
melhorada, pois os estudos considerados sao quase-experimentais ou nao experimentais e

potencialmente tendenciosas deixando duvidas sobre sua confiabilidade.



Capitulo 3. Trabalhos relacionados 50

3.6  Principais resultados

Este capitulo apresenta um mapeamento sistematico da literatura sobre o uso de
jogos para treinamento de processos. O processo de mapeamento resultou em 295 artigos,
dos quais 21 atenderam aos critérios de inclusao e exclusao. Foi encontrado um artigo
relacionado a treinamento de processos com a técnica de snowballing totalizando 22 artigos
selecionados. A andlise da literatura mostra que jogos para treinamento de processos é
uma area que ainda exige estudos, considerando que foi possivel notar uma quantidade
limitada de artigos relacionados ao tema e, mesmo dentre os estudos selecionados, o design
e impactos da aplicacao de jogos para treinamento de processos se apresenta de forma
superficial.

Notou-se que jogos podem ser aplicados para o treinamento organizacional com
objetivos diversos, como auxiliar na pré-selecao e adaptagao de novos funcionarios, pro-
porcionar melhorias na cultura organizacional, estimulando o aumento da compreensao e
entendimento das tarefas. Além disso, os resultados indicam uma predominancia de jogos de
simulacao para ensinar e treinar modelagem de processos organizacionais proporcionando
aos jogadores aprendizagem, compreensao e realismo representados pelos jogos.

Quanto ao impacto do treinamento com o uso dos jogos, os resultados apresentados
demonstram que os jogos podem contribuir para o treinamento com uma visao menos cética
do processo, colaborando para atingir os objetivos como compreensao e aprendizagem das
tarefas acrescidas dos beneficios motivacionais.

Desta forma, é possivel conceber que jogos para treinamento sao um caminho
interessante de pesquisa devido ao aumento de publicagoes recentes no tema. Dos 22
estudos selecionados, 14 foram publicados de 2015 a 2020, o que mostra que estudos sobre
jogos para treinamento de processos sao um tema relativamente novos. Assim, vé-se que
0s jogos abrangem uma ampla gama de objetivos de aprendizagem relacionados ao ciclo
de vida do BPM e modelagem de processos.

Apés a realizagdo do mapeamento, encontramos a publicacao de Leitao et al. (2021),
que apresenta uma revisao da literatura sobre jogos para gestao de processos. Os autores
concluiram que as caracteristicas dos jogos encontrados cobrem diversas possibilidades,
desde jogos analdgicos que levam algumas horas para serem concluidos, até os digitais, e

que os desenvolvedores usam elementos do design do jogo para atrair o interesse do jogador.
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Além disso, os autores também observaram que a area ainda precisa de investimento em

pesquisa.
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4 Projeto de pesquisa

Neste capitulo, é apresentada a estratégia utilizada para a conducao do estudo, res-
saltando a abordagem metodolégica, método e o projeto da pesquisa segundo a abordagem

utilizada.

4.1 Design Science Research (DSR)

A Design Science Research (DSR) é uma abordagem epistemolédgico-metodolégica
que permite o desenvolvimento de pesquisas que se baseiam em um processo de criagao
de artefatos para resolver problemas em contextos reais, avaliar o que foi projetado e
comunicar os resultados (BAYAZIT, 2004; PIMENTEL; FILIPPO; SANTOS, 2020). De
acordo com Hevner (2007), a Design Science Research pode gerar conhecimento aplicdvel
e util para resolver problemas, melhorar sistemas existentes e até mesmo criar solugoes ou
artefatos para uso pratico. Essa abordagem tem se popularizado na area de Sistemas de
Informacao, quando as pesquisas sao fundamentadas pela aquisicao de conhecimento por
meio do desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas para problemas diversos (PEFFERS et
al., 2007).

Segundo Pimentel, Filippo e Santos (2020), em DSR, o pesquisador deve estar
comprometido com dois objetivos: 1) desenvolver um artefato para resolver um problema
pratico num contexto especifico e 2) gerar novos conhecimentos técnico-cientificos. Na
pesquisa em DSR, é preciso considerar que existem dois ciclos que se relacionam. Um deles
se refere sobre o projeto do artefato, denominado ciclo de design (HEVNER, 2007), cujo
objetivo é projetar um artefato para solucionar um problema real em um determinado
contexto; e outro, denominado ciclo empirico ou ciclo do rigor, sobre a elaboracao de
conjecturas relacionadas ao comportamento humano ou organizacional.

Pimentel, Filippo e Santos (2020) propuseram um mapa de apoio para pesquisas
em DSR, com base nos autores Hevner e Chatterjee (2010) e em Wieringa (2014). O
mapa resumido, apresentado na Figura 10, ilustra uma sintese visual dos elementos de
uma pesquisa em DSR e explica quais sao os principais elementos de uma pesquisa em
DSR. Para Pimentel, Filippo e Santos (2020) o mapa nao é um método de pesquisa

porque nao sistematiza uma sequéncia de passos a serem seguidos para se realizar uma
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investigacao e tem apenas por objetivo apoiar e construir uma pesquisa na perspectiva

DSR, independentemente do método que se vier a seguir para realiza-la.

Figura 10 — Detalhamento dos elementos centrais do DSR-Model
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Fonte — Pimentel, Filippo e Santos (2020)

Como representado na figura, existem quatro componentes principais no DSR-
Model: o artefato, que deve estar fundamentado em conjecturas comportamentais;
a avaliacao empirica, para avaliar se o problema foi solucionado e se parecem validas
as conjecturas que fundamentam o desenvolvimento do artefato; e o problema em
contexto, que descreve o contexto especifico no qual o artefato se insere (PIMENTEL;
FILIPPO; SANTOS, 2020). Outros elementos sao utilizados no modelo: os critérios
de verificagao operam na checagem do artefato, verificando sua forma de construcao
e se o funcionamento é correto; os critérios de aceitacao definem parametros para
verificagdo quando um problema é considerado resolvido. Sao incluidas também no modelo
as questoes/hipdteses, tanto para avaliacao do artefato (hip6tese de resolugao ou nao
do problema pelo uso do artefato) quanto para avaliagdo das conjecturas (validade ou
invalidade das conjecturas comportamentais). Por fim, sdo também encontrados no modelo

DSR os achados técnicos e tedricos (PIMENTEL; FILIPPO; SANTOS, 2020).
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4.2 DSRM - Design Science Research Methodology

Para conduzir pesquisas em DSR, é necessario um método ou processo que permita
aos pesquisadores reconhecer e avaliar os resultados da pesquisa. Dentre os métodos
possiveis para executar DSR, escolhemos a Design Science Research Methodology (DSRM)
por ser o primeiro e um dos mais utilizados métodos para pesquisa usando DSR em
sistemas de informacao Peffers et al. (2007). A DSRM sugere seis fases para a condugao
da pesquisa (Figura 11): i) Identificacdo do Contexto e Problema: defini¢do do problema
de pesquisa e a sua justificativa ii) Definicao de Objetivos para a Solugao: inferéncia
sobre as conjecturas e objetivos para solucao a partir da defini¢cao e conhecimento sobre
o problema; iii) Design e Desenvolvimento: criagao do artefato para tentar satisfazer o
problema; iv) Demonstrac¢ao: uso do artefato proposto para satisfazer o problema; v)
Avaliagoes: observar e mediar o quao bem o artefato suporta a solu¢do do problema; e vi)
Comunicagao: comunicacao sobre o problema e sua importancia, o artefato e as inovagoes

que ele trouxe e o conhecimento gerado.

Figura 11 — DSRM
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Fonte — Adaptado de Peffers et al. (2007)

4.3  Organizacao desta pesquisa sequndo o DSR-Model

Com base nas abordagens de DSR apresentadas acima, foi elaborada a pesquisa,

conforme apresentaremos a seguir (Figura 12).
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Figura 12 — Instanciacao desta pesquisa no Modelo-DSR
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O treinamento de processos é o nosso problema em contexto, onde a institucio-

nalizacao de processos de negdcio pode ser prejudicada pelo baixo conhecimento sobre o

processo, pela fragilidade no desenvolvimento de habilidades para execucao do processo, e

pelo baixo engajamento necessario para treinar os atores de um processo.
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Para levantarmos evidéncias da existéncia deste problema em contexto, realizamos
entrevistas com profissionais de 12, 15 e 25 anos de experiéncia em gestao de processos,
incluindo treinamento. Conforme relatado nas entrevistas, nao hd um procedimento definido
para a realizacao do treinamento de processos nas organizacoes, o que corrobora com a
ausencia de orientacoes na literatura. De acordo com os entrevistados, o treinamento de
processos ¢ comumente realizado por meio de workshops com apresentagoes de slides e
videos ensinando o novo processo e/ou novas tecnologias, de maneira presencial e/ou online,
e com aplicacao pratica do processo. Ainda segundo os respondentes, o esperado é que
os profissionais aprendam a executar o novo processo passo a passo e reflitam a situagao
atual e futura do cendrio em questao. Para os respondentes, os desafios do treinamento
de processos nas organizacoes estao em simular o dia a dia para melhorar o aprendizado
dos profissionais. Esta pesquisa visa, portanto, propor uma forma inovativa de realizar o
treinamento de processos em organizacgoes que facilite o desenvolvimento de habilidades e
engaje os participantes do processo, neste caso, usando JDBPN.

Além disso, nosso conhecimento sobre o problema e seu contexto esta baseado
principalmente no conhecimento existente nas dreas envolvidas na pesquisa e os resultados
da revisao de literatura. Deste conhecimento, compreendemos que as organizagoes que
fazem gestao por processos de negdcio necessitam manter os profissionais atualizados e que
o treinamento de processos ¢ uma etapa importante para a gestao de processos de negdcio,
onde os processos desenhados para a organizacao sao efetivamente institucionalizados
(DUMAS et al., 2018). Na pesquisa, também faz parte do problema em contexto, o fato de
que o uso de jogos podem se indicado como solucao, mas nao ha uma maneira clara de
projeta-los (LOPES; ARAUJO, 2021).

Ao final da pesquisa, chegou-se ao artefato principal que chamamos de método
de design de jogos digitais baseados em processos de negdcio para treinamento
de processos (PYP/Training) e os artefatos secundarios (JDBPN para treinamento
- Mediador Game e Morro Novo), projetados com base nas conjecturas comportamentais,
para resolver o problema em um contexto.

As conjecturas comportamentais que norteiam essa pesquisa sao: (1) as pessoas
podem aprender a partir dos jogos (MCGONIGAL, 2011); (2) as pessoas se engajam
aprendendo quando usam jogos (MCGONIGAL, 2011; HUIZINGA, 2014); (3) as pessoas
compreendem o processo quando usam jogos digitais baseados em processos de negdocio

(CLASSE, 2019); 4) As pessoas podem desenvolver competéncias (Conhecimento, habilida-
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des e atitudes) com treinamento (KIRKPATRICK; KIRKPATRICK, 2015); (5) as pessoas
podem desenvolver competéncia em processos de negécio (habilidades, conhecimento, von-
tade e comprometimento) quando sdao submetidas ao treinamento dos processos (BACK;
DANIEL, 2011). Essas conjecturas sao fundamentadas nos conceitos que constituem o
quadro conceitual neste trabalho: Gestao de processos de negécio (DUMAS et al., 2018);
Jogos sérios digitais (MCGONIGAL, 2011; HUIZINGA, 2014); Jogos digitais baseados em
processos de negécio (CLASSE, 2019); Design de jogos (SCHELL, 2014); e avaliacao de
programas de treinamento (KIRKPATRICK; KIRKPATRICK, 2006).

Os critérios de verificacao, devem operar na checagem do artefato. O artefato
deve ser capaz de apoiar o desenvolvimento de jogos baseados em processos de negdocio
para treinamento de processos e estes jogos serem capazes de transmitir o processo de
negdécio para o jogador, adquirindo habilidades, conhecimento e engajamento.

Quanto aos critérios de aceitagao, o artefato principal (método) e o artefato
secunddrio (jogo), serdo aceitdveis para resolver nosso problema de pesquisa se: o método
permitir o desenvolvimento de jogos baseados em processos de negdcio para o treinamento
de processos de negdcio; o método estar composto por etapas iterativas que permitam que
as pessoas trabalhem nas diferentes etapas de um projeto do jogo; e o método ser capaz
de produzir jogos divertidos para os profissionais ( jogadores) e transmitir o conhecimento
necessario para o treinamento do processo, conforme objetivos definidos pela organizacao.

As questoes para avaliagao do artefato sao: (1) As etapas do método sdo claras
e compreensiveis, permitindo sua execucao?; (2) A execucao do método possibilita o design
de jogos de treinamento baseados em processos de negécio?; e (3) O método prevé que os
objetivos de treinamento e informagoes do processo de negdcio sejam inseridos no jogo de
forma sistematica?

J& a questao para avaliagcao das conjecturas: O uso de jogos digitais baseados
em processos de negocio projetado pelo método para o treinamento permitem que as
pessoas aprendam e se engajem no treinamento de processos?

Para avaliar a aceitagao do artefato, bem como a adequacao das conjecturas
tedricas, é preciso realizar uma avaliagao empirica fazendo uso do artefato. Foi rea-
lizado um estudo de caso no contexto do processo (YIN, 2009), com o uso do método
para gerar jogos para treinamento de processos. As investigacoes serao realizadas por
meio de entrevistas semiestruturadas e andlises qualitativa e quantitativa (quadro epis-

temolégico-metodoldgico). Entre as técnicas de coleta de dados estao questionério,
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entrevista e observacao direta. As entrevistas realizadas para essa pesquisa seguirao o
modelo semi-estruturado. Uma das caracteristicas desse formato de entrevista é a utilizagao
de um roteiro previamente elaborado (FILIPPO; PIMENTEL; WAINER, 2011). Além da
observacao direta do jogo em uso no contexto real.

Finalmente, os Achados Técnicos (PYP4Training e JDBPN para treinamento) e
Achados Tedricos (jogos digitais baseados em processos de negécio para treinamento de

processos tém potencial para treinar os atores do processo).

4.4 Ciclos de investigagao da pesquisa

O método de pesquisa DSRM foi usado como metodologia de pesquisa deste trabalho

(Figura 11). Para a constru¢ao do método foram previstos dois ciclos (Figura 13).

Figura 13 — Ciclos de DSRM da pesquisa
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Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

No Ciclo I, exploramos a aplicacao do PYP em sua versao original para construir um
jogo para treinamento de processos intitulado Mediador Game!, no contexto de processos
de mediacao de conflitos no judiciario. O principal objetivo do ciclo era avaliar o quanto
o PYP poderia apoiar a construcao de jogos para treinamento de processos e coletar
limitagoes e oportunidades para aprimorar o método.

No Ciclo II, o objetivo foi construir a primeira versao do método de design de

jogos digitais baseados em processos de negocio para treinamento - PYP/ Training, usando

L https://github.com/ciberdem /Mediador-Game



Capitulo 4. Projeto de pesquisa 59

o PYP como base e o especializando para incluir atividades, ferramentas e instrucoes

especificas para a construgao de JDBPN para treinamento de processos de negdcio.
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5 Ciclo I - PYP no design de JDBPN para treinamento de processos de

negocio

Este capitulo apresenta o primeiro ciclo de design do método PYP/Training, tendo

como base o PYP em sua versao original e sua aplicacao para o desenvolvimento de um

JDBPN para o treinamento de processos em uma organizacao, em particular no contexto

de mediacao de conflitos no setor judicidario. O objetivo era construir um JDBPN com

potencial para treinar os atores do processo, avaliar a capacidade do PYP para a construgao

deste jogo, identificar pontos de adaptacoes necessarias ao método, e se o design do jogo

construido seria eficaz para treinamento do processo.

Utilizamos o PYP e projetamos o jogo digital baseado em processos de negdcio

intitulado Mediador Game (SILVA; LOPES; ARAUJO, 2021). Para avaliar a utilidade

do jogo como forma de treinar, realizamos uma validacao do jogo na perspectiva de um

especialista do processo. Aplicamos um questionario para realizar uma pesquisa qualitativa

com o especialista do processo e coletamos impressoes para o proximo ciclo. A Figura 14,

ilustra o design do ciclo 1 da pesquisa em DSRM.
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5.1 Design e desenvolvimento

O artefato deste ciclo compreende uma versao preliminar do método de design

de jogos digitais baseados em processos de negocio para o treinamento de processos -

PYP4Training, a partir de adaptacoes do PYP. Os requisitos desse artefato sao:
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e Utilizar um modelo de processo e sua documentacao como base para o desenvolvi-
mento do jogo;

e Possuir etapas iterativas que possibilitem que os jogos digitais sejam desenvolvidos,
avaliados e reprojetados, sempre que necessario;

e Balancear os elementos do modelo de processo de negocio com os elementos de design
do jogo com foco no treinamento de processos;

e Possibilitar que no projeto do jogo o game designer use a criatividade, nao se
limitando somente aos elementos do modelo processo de negdcio, porém sem perder
o alinhamento com processo;

e Garantir que os jogos digitais construidos pelo método nao contradigam os processos
de negocios;

e Garantir que o jogo gerado possua potencial de treinamento do processo na perspec-

tiva de especialistas do processo.

Considerando os requisitos neste ciclo, acreditamos que o Play Your Process em sua
versao original pudesse ser utilizado como base para atendé-los e explorar sua capacidade

de gerar um jogo com potencial de treinamento.

5.2 Demonstrac¢ao

5.2.1 Contexto

Os Centros Judiciarios de Solucao de Conflitos e Cidadania — CEJUSC’s sao
unidades judiciarias de primeira instancia, preferencialmente responsdveis pela realizacao e
gestao das sessoes de conciliagdo e mediagao pré-processuais e judiciais (PIRES; ARAUJO,
2020).

O processo de mediacao de conflitos inclui gerar um agendamento de uma sessao
de mediacao em um dos CEJUSCs, onde as partes possam solucionar o conflito existente.
Nesta reuniao, o mediador explica o processo, ouve o conflito entre as partes e auxilia as
partes a chegarem em um acordo para solucionar o conflito.

Para a constru¢ao do JDBPN, foi selecionado o “Processo de Mediagao Pré-
Processual de Solugbes de Conflitos” (PIRES, 2017) - o processo que antecede uma

mediacao pré-processual que ocorre no Centro Judiciario de Solucao de Conflitos e Cida-

dania do Estado do Rio de Janeiro ( CEJUSC-Capital).
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O objetivo do processo é gerar um agendamento de uma sessao de mediacao
entre as partes conflitantes e a selecao de mediadores para intermediar a mediagao. O
processo compreende as etapas de agendamento (na qual o cidadao busca o centro de
mediagao), passando pelas etapas intermedidrias que antecedem a programagao da agenda
de mediacoes até a sessao de mediagao propriamente dita, concluindo com o termo de
sessao de mediagao (TSM) entregue ao cidadao (PIRES; ARAUJO, 2020). O recorte do
processo utilizado para o desenvolvimento do jogo corresponde as atividades de selecao de

mediadores executadas pela secretaria, apresentado na Figura 15, modelado em BPMN.

Figura 15 — Processo da Mediacao Pré-Processual
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Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

5.2.2  Aplicagao do Play Your Process

Executamos cada uma das atividades do método Play Your Process, conforme

apresentamos a seguir:
e Estudo do Contexto

Esta etapa do design do jogo digital baseado em processos de negdcio buscou
compreender as contribuigoes e responsabilidades no que se refere a mediagao pré-processual,
especificamente na secretaria, para identificar como o processo é executado. As informagoes
foram levantadas por meio da documentacao detalhada do processo de Mediacao Pré-
Processual de Solugoes de Conflitos CEJUSC-RJ Pires (2017), e um brainstorm com a
participagao do especialista do processo, destacando a importancia de melhorar o processo
da secretaria ja que a rotatividade para prestacao deste servico é alta.

Além disso, foi identificada a importancia de se saber analisar as solicitacoes que
chegam do cidadao e a necessidade de selecionar o mediador de acordo com critérios de

conhecimento no assunto a ser mediado e o nivel de formacao do mediador. A selecao de
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mediadores é importante haja vista que o sucesso da mediacao depende da experiéncia
e conhecimento dos mediadores. O Processo de Mediagao Pré-Processual de Solugoes de
Conflitos ¢ muito extenso e complexo para uma primeira versao do protétipo, e a etapa
de estudo do contexto serviu para reafirmar com o especialista do processo o recorte do
processo de negocio a ser usado para construgao da primeira versao do protétipo do jogo

digital baseado em processos de negocio.
e Mapeamento de Elementos

Esta etapa de design teve como objetivo mapear, a partir do modelo de processo
de negdcios, os elementos que foram usados no design do jogo digital. O mapeamento
de elementos foi realizado com o apoio da ferramenta ProModGD (CLASSE; ARAUJO;
XEXEO, 2018b), com a geracao de uma primeira versao do GDD (Game Design Document),
documento que apresenta todas as caracteristicas do jogo (HIRA et al., 2016).

Considerando o modelo de processo (ver Figura 15), o jogo foi projetado seguindo
o seguinte mapeamento: eventos (“Solicitagao feita e conflito relatado”, “T'SM de auséncia
redigido” e “ Mediador recepciona as partes”) como eventos iniciais e finais no jogo;
ator (“Secretaria’) como personagem e a secretaria como cendrio do jogo; atividades
(“Analisar solicitagao”, “Cadastrar solicitagao”, “Expedir carta-convite, “Selecionar me-
diador”, “Aguardar sessao com MC”, “Recepcionar as partes”, “Comunicar auséncia” e
“Encaminhar as partes”) como tarefas ou fases do jogo; recursos (“DCP” e “SPE”) como

ferramentas. O Quadro 4 apresenta os elementos de design obtidos pelo mapeamento
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Quadro 4 — Elementos do modelo do processo para design do jogo

Elementos do

Elementos de

Elementos de Design

(Lanes ou Black Box

Mundo do Jogo

Modelo Jogo Aventura do Jogo -Mediador Game-
Secretaria
Participantes Jogador:
(lanes) P Recepcionista, Mediadores, Estagiario
ersonagens .
(Narrativa)
Enredo: Evento
Inicial Notificagao de solicitagao feita e conflito
relatado
Eventos TSM de auséncia
Enredo Falha:
Mediador recepciona as partes
Enredo Solugao:
Lugares/ambiente

Secretaria

R1. Se as partes nao comparecerem:
comunicar auséncia

Gateways Regras R2. Se as partes comparecerem:
encaminhar para a sessao de mediacao
Histéria Quando ha um conflito e o cidadao busca
um CEJUSC para solucionéa-lo.
Instancia P
Chegada da mensagem de solicitagao feita e
. conflito relatado pelo cidadao. A secretaria
Narrativa ~ . C
entao analisa as solicitagoes.
Tarefas analisar solicitacao, expedir carta-convite
Atividades selecionar mediador etc.
( tarefas e subprocessos)
Feedback informacoes geradas de cada atividade
~ Jogador executa tarefas ( acOes - mecénica)
Interacoes .
Fluxos ( sequences, jogador ( acessa)
messages, information) R Sequéncia: cadastrar informacao DCP >
egras agendar mediacao DCP>SPE
Objetivo objetivo selecionar mediador e recepcionar as partes

e Projeto do Jogo

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

A etapa de projeto do jogo se preocupa com a criatividade do design do jogo pelos

game designers, mas evitando a criagao de elementos que prejudiquem significativamente

o objetivo do processo de negocio. Esta etapa sugere um brainstorm com a equipe de

design (CLASSE et al., 2018). A primeira reunidao com a equipe de design ocorreu no

dia 22/12/2020. A reunido buscou evoluir o GDD inicial com ideias e conceitos quanto a

tematica, narrativa e mecanica para construcao das primeiras telas do jogo respeitando o

processo de negdcio. Algumas informagcoes do design do jogo nao ficaram evidentes apenas

por meio do modelo de processo sendo necessario recorrer a documentacao do processo

de negocio a fim de encontra-las. Por meio de um segundo brainstorm com o time de
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design no dia 26/01/2021, que contou com a participac¢ao de dois designers de jogos e o
especialista do processo, questoes sobre como o protétipo inicial do jogo seria aperfeicoado,
quem seria o publico-alvo, localizacao e objetivos do jogo entre outras, foram discutidas.

Considerando a tétrade elementar de Schell (2014), algumas questoes do projeto
puderam ser respondidas, por exemplo: o jogador é o participante do processo, pois, para
entender as particularidades entende-se que é necessario colocar o jogador (secretaria)
em situacoes que executaria normalmente. A narrativa do jogo trata das principais
atribuicoes da secretaria (gerenciar as solicita¢oes que chega do cidadao, expedir carta-
convite e selecionar mediadores). As mecanicas e estética foram implementadas com base
no GDD e a tecnologia para implementacao do jogo utilizada foi o Software Construct
3L

O jogo apresenta como narrativa a chegada da mensagem de solicitagao feita e
conflito relatado pelo cidadao. Apds a secretaria tomar ciéncia da solicitacao, comeca o
processo de analisar a solicitacao, agendamento e convocagao, via e-mail, de uma carta-
convite. A secretdria entdo precisa analisar as informagoes necessérias do cidadao (dados
pessoais da parte autora, dados e endereco da parte ré e descrigao do conflito). A secretdria,
ao julgar que as informacgoes recebidas sao suficientes, deve cadastrar a solicitagao no
sistema para gerar um numero do processo. De posse deste ntimero, a secretaria deve
expedir carta-convite para que as partes do processo comparecam no dia e horario marcado
para a sessao de mediacao. Na data agendada, as partes conflitantes sao recepcionadas e
encaminhadas a sala de mediagao. Um caso como este tem solucao quando a secretéria
verifica as qualificacoes dos mediadores quanto aos requisitos de experiéncia no assunto em
questao, e a disponibilidade dos mediadores. O evento final do jogo é quando o mediador
recepciona as partes interessadas.

O resultado desta etapa foi utilizado para atualizacao e complementacao do GDD 2

para ser usado como base para o desenvolvimento do jogo.
e Desenvolvimento e Prototipagao

O protétipo do jogo digital Mediador Game® tem o objetivo de treinar as respon-
sabilidades que tangem a secretaria de mediacao de conflitos e, principalmente, como

analisar corretamente as solicitacoes que chegam para selecionar o mediador adequado

https://www.construct.net/en
https://github.com/ciberdem/Mediador-Game/blob/main/MediadorGame-GDD.pdf

3 https://joccom.uniriotec.br/games/mediador/
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para a sessao de mediacao. O objetivo é transmitir aos jogadores as etapas do processo de
negocio de modo que eles consigam compreender os principais elementos e etapas que o
compoem.

O jogador (secretaria) inicia a execugao da primeira tela do jogo (atividade Analisar
Solicitacao). A tarefa analisar solicitagdo somente é executada apds a mensagem inicial de
solicitagao feita e conflito relatado (evento inicial do jogo). A Figura 16 ilustra a tela do

jogo gerado a partir da chegada da mensagem.

Figura 16 — Evento inicial-solicitagao feita e conflito relatado

Preciso gerenciar as solicitacdes de mediacdes!!

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

O fluxo de execugao do jogo é conduzido de acordo com a sequéncia descrita no
modelo de processos de negdcio. Apés o jogador concluir a primeira atividade de gerenciar
as solicitacoes, ele serd direcionado para a tela principal do jogo onde ocorre toda mecanica
do processo. A Figura 17 representa uma tarefa de execucao do processo de negécio

totalizando 6 pastas (6 atividades).
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Figura 17 — Plataforma do jogo

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

O jogador, apés concluir todo o processo de didlogo em cada uma das telas que
representam as tarefas do processo de negécio, retorna a plataforma do jogo para abrir
outra pasta. Apds o jogador gerenciar as solicitagoes e concluir a primeira etapa do
jogo, sera direcionado para a tela de analisar a solicitagao. A Figura 18 ilustra o didlogo
entre jogador (secretaria) e personagem (recepcionista) representando a tarefa analisar

solicitagao.

Figura 18 — Tarefa analisar solicitacao

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Os designers optaram por criar um ambiente de escritério para o cenario do jogo e
dinamica de perguntas e respostas para esta atividade. E necessério responder um quiz
apos a execucao do didlogo entre entre os personagens ( secretria e recepcionista) sobre
as informagoes necessarias (regras do processo) e as informagoes geradas (feedback) da

atividade, conforme apresenta a Figura 19.
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Figura 19 — Quiz-Tarefa analisar solicitagao

Qual o okjetivo da
atividade analisar
solicitasan?

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Para executar a tarefa de cadastrar a solicitagao, o jogador precisa informar os
dados das partes do processo e o motivo do conflito (regras). A Figura 20 A ilustra a tela
de cadastro de solicitagdo. Apés a realizacdo do cadastro, o jogador obtém o (feedback) da
atividade, com o nimero do processo e confirmacao do cadastro conforme ilustra a Figura

20 B.

Figura 20 — (A) Cadastro de solicitacao (B) Cadastro realizado

3 b
RUTOR:
CARLOS SANTOS
RUA Jofio CASTELO. 10
RE:
CADASTRO HANOELA GOMES
REALIZAD0 COM AUENIDR MACEIS, 441
SUCESS0

‘ AUTOF: ‘
CARLOS SANTOS
RUA JoA0 CASTELO. 10

‘ RE: ‘

HANOELA GOMES
_ .

MOTIVO:
PERTUREAGRO RO
S03SEGO: UIZINKO
DENUNCIA LATIDD
DE CACHORRO

MUMERD DO FROCESSO:

q8458755-5 MOTIVO:

PERTURERGHO D
S03SEGO: UIZINKO
DENUNCIA LATIDE
DE CACHORRO

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

O subprocesso selecionar mediador (missao do jogo) tem a finalidade de selecionar
os mediadores que irao participar das sessoes de mediagoes em dia e hora marcados. O
jogador, para conclusao da missao do jogo, verifica a execugao da atividade por meio
de um didlogo entre o jogador e personagem do processo (candidatos a mediador) e,
por fim, confirmar o conhecimento adquirido respondendo um quiz sobre as informacoes
necessarias e geradas, implementadas no jogo. Se o jogador errar duas das trés perguntas

implementadas, devera tentar novamente. O mediador é selecionado com base nos critérios
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de: experiéncia em mediacao, conhecimento do assunto em questao e disponibilidade. A
Figura 21 A e 21 B ilustram o didlogo entre a secretaria de mediacao e um candidato a

mediador.

Figura 21 — Tarefa-selecionar mediador

Quais sado suas habilidades sobre Perturbatéo do sossego. Eu ndo sou bom em nada... Possuo Poucas horas em
especificamente brisa de vizinhos? mediafdo e varias causas Perdidas em brisas de vizinhos.

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Para executar a tarefa de recepcionar as partes, o jogador precisa encaminhar as
partes a sessdo de media¢@o ou comunicar auséncia ao mediador (regras). A Figura 22

ilustra essa condi¢ao do jogo.

Figura 22 — Tarefa-recepcionar as partes

COMUNIGAR | | ENCAMINHAR
AUSENCIA AD T = A% PARTES A
MEDIADOR - SESSHO DE MC

0 mediador
estéa presente.

encaminhe as
i \partes! 1!
e,

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Apés o jogador encaminhar as partes a sessao de mediacao (Figura 23), o jogador
serd direcionado para o evento final do jogo de mediacao em andamento. A Figura 24

ilustra o evento final do jogo.
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Figura 23 — Tarefa- Encaminhar as partes a sessao de mediagao

A sessao de MC ocorrera
na sala 182. 0 mediador
esta com o nimero do
processo de cada
cidadao! A ordem do
;preséo é de acordo com B e ¥ o ¥ ¥
0 horéario de chesgada!!!

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Figura 24 — Evento final-Mediagao em andamento

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023
e Avaliagao e Empacotamento

A avaliacao com a equipe de design considerou a avaliacao do jogo de acordo com
o GDD. Essa avaliacao indicou o balanceamento entre os elementos de design e elementos
do processo de negécio. A avaliagido com o gestor/especialista corresponde a avaliagdo do
ciclo (DSR) e serd descrita na segao a seguir. Ja a avaliagdo com os atores do processo nao
foi realizada neste ciclo. O principal objetivo do ciclo era avaliar o quanto o PYP apoia a
construcao de jogos para treinamento de processos e coletar impressoes para aprimorar o
método. A avaliagao do jogo foi realizada com o especialista do processo para verificar
a qualidade do jogo digital entre os elementos colocados no jogo e a aprendizagem do

processo representado. O empacotamento consistiu, principalmente, na disponibilizacao do
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jogo no site dos grupos de pesquisa envolvidos na pesquisa: CIBERDEM * e JOCCOM
(Grupo de Pesquisa em Jogos para Contextos Complexos - PPGI/UNIRIO) °

5.8 Awvaliagao

Com o objetivo de avaliar o jogo Mediador Game, foi realizada uma pesquisa
de opiniao com o especialista do processo. O objetivo desta avaliagao pode ser descrito
segundo a abordagem GQM Goal-Question-Metric Basili (1992) como: O1) Analisar
o jogo digital Mediador Game; com o propédsito de avaliacao. no que diz respeito
a percepcao de usabilidade, experiéncia do jogo e aprendizagem do processo segundo o
modelo de avaliagao MEEGA+; do ponto de vista do especialista do processo (jogador);

no contexto da mediacao de conflitos.

5.3.1 Validagao do artefato

Este estudo foi realizado em maio de 2021, o participante (jogador) da pesquisa
¢ homem com idade acima de 50 anos, nao joga frequentemente jogos digitais. Tem
experiéncia em Gestao de Processos, além de projetos relacionados no Poder Judiciario em
Mediacoes de Conflitos, relacionados aos Meios Alternativos de Resolucao de Conflitos.

O estudo se baseou no resultado da avaliagao do jogo através do instrumento de
medida (questionario) do modelo MEEGA + (Model for the Evaluation of Educational
Games) adaptado para incluir a avaliagdo de aprendizagem do processo implementado no
Mediador Game (apéndice A) (PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2017).

O modelo propoe que os jogadores, apdés uma partida do jogo, respondam um
questiondrio de avaliagdo. A condugao desse estudo, considerou as etapas: 1) treinamento:
explicagao do jogo Mediador Game e suas regras, 2) execucao da partida do Mediador

Game e, 3) questiondrio de avaliagago MEEGA+. Conforme ilustra o Quadro 5.

https://ciberdem.mack.com.br/index.php/jogos/

> https://joccom.uniriotec.br/games/mediador/
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Quadro 5 — Etapas de execucao da avaliagao do jogo

Tempo de

Etapa Descrigao Execucao

O participante recebeu um treinamento bésico
Treinamento | (video ou execug¢do de uma partida) sobre as regras 8 minutos
do jogo e como o Mediador Game é executado.

Nesta etapa o jogador ird jogar o jogo Mediador Game.
Podendo ser uma ou mais partidas. Cada partida do jogo | 10 a 25 minutos

Execucao do

JOE0 tem duracao de 10 a 20 minutos.
?eueAS\t;?gzgg 0] pgrticipan:ce,. deve re.sponder o questionario de 5 4 20 minutos
do Jogo avaliacao apés jogar o jogo Mediador Game

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

O MEEGA+ avalia a experiéncia composta por um conjunto de dimensoes: atencao
focada, diversao, desafio, interacao social, confianca, relevancia, satisfacao e usabilidade.
O fator de usabilidade esta dividido em outras cinco subdimensodes: aprendizibilidade, ope-
rabilidade, estética, acessibilidade e protecao de erro do usuério. O fator de aprendizagem
percebida é subdividido em duas dimensoes, a avaliacao de curto prazo e o objetivo de
aprendizagem. A avaliacao de curto prazo objetiva avaliar o efeito global do jogo sobre a
aprendizagem dos alunos/jogador. O objetivo de aprendizagem é personalizado, pois leva
em consideracao os objetivos de aprendizagem de cada jogo, tais como: analise, avaliacao e
criagdo (PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2017). Desta maneira, para a avaliagao
desta pesquisa, foi utilizado o préprio formulario disponibilizado no método MEEGA+,
contendo 35 itens fixos (33 de experiéncia do jogador e 2 de aprendizado a curto prazo) e
6 questoes exclusivas para verificar os objetivos de aprendizagem do jogo totalizando 41
questoes (Apéndice A).

Os objetivos de aprendizagem considerados para jogos digitais baseados em pro-
cessos de negdcio para treinamento de processos estruturados no modelo MEEGA+ sao

apresentados no Quadro 6.
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Quadro 6 — Itens exclusivos da percepcao de aprendizagem

Dimensoes Céd Descricao

O jogo contribuiu para a minha aprendizagem

ACP1 | sobre o processo de selegao de mediadores

O jogo foi eficiente para minha aprendizagem,

ACP2 | em comparagao com outras fontes de informacao

( site CEJUSC)

O jogo contribuiu para minha aprendizagem

OBA1 | sobre o que fazer quando o processo se inicia.

O jogo contribuiu para minha aprendizagem

OBA2 | sobre quando o processo termina.

O jogo contribuiu para entender a sequéncia de
Objetivos de OBA3 | atividades necessarias para executar o processo.

Aprendizagem O jogo contribuiu para minha aprendizagem

OBA4 | sobre como termina as atividades do processo.

O jogo contribuiu para a aprendizagem dos

OBA5 | atores do processo.

OBAG6 | O jogo contribuiu com minha aprendizagem

sobre decisoes importantes.

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Percepcgao de
Aprendizagem

Aprendizagem
de curto prazo

Para classificar as respostas, foi utilizada a escala de cinco nimeros de Likert, sendo:
-2 ( discordo totalmente) a +2 (concordo totalmente). A execucao do estudo do Mediador
Game ocorreu no dia 09 de maio de 2021, de forma online.

O questionario foi disponibilizado por e-mail para que o especialista do processo o
respondesse. A etapa seguiu fielmente as etapas descritas como apresentado (Quadro 5).
Para aplicagao do experimento, foi disponibilizado os Termos de Consentimento Livre e

Esclarecido (TCLE) (Apéndice B) para que o jogador esteja de acordo com o experimento.

5.3.2 Anédlise e interpretagao dos resultados

A etapa de andlise e interpretacao apresenta os resultados obtidos na avaliacao do
jogo, conforme sugerido pelo modelo MEEGA+: usabilidade, experiéncia do jogador e
aprendizagem do processo. A escala utilizada para as respostas compreende os valores: -2
(discordo totalmente), -1( discordo), 0 (neutro), 1 (concordo) e 2 (concordo totalmente).
Para a avaliagao, considerou-se como percepcao positiva as questoes que tiveram avaliagao
acima de 0 (neutro). O gréfico da Figura 25 apresenta os resultados obtidos na avaliagao
qualitativa. A avaliacao da experiéncia do jogador foi de maneira geral positiva em todos
0s aspectos.

Diante dos aspectos de usabilidade, o jogo obteve resultado de discordancia para

estética (Os textos, cores e fontes combinam e sdo consistentes), aprendizibilidade (Eu
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precisei aprender poucas coisas para poder comegar a jogar o jogo. ), operabilidade (As
regras do jogo sdo claras e compreensiveis ). Esses resultados podem ter sido influenciados
principalmente pelo modo de interagao e movimentagao com o jogo além do fato de que
nao foi implementado no jogo um menu de explicacao inicial de como jogar. Foi observado
discordancia total para o item do aspecto acessibilidade (O jogo permite personalizar a
aparéncia (fonte e/ou cor) conforme a minha necessidade ). O fato do jogo possuir tamanho
da fonte pequenas quando o jogador estd digitando o formulario pode ter ocasionado este
resultado.

O jogador demonstrou neutralidade para as dimensoes satisfagdo (Aprender a jogar
este jogo foi facil para mim), atencao focada (Eu estava tao envolvido no jogo que eu perdi
a nogao do tempo) e relevancia (Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma
(outro método)).

Houve discordancia do jogador para os itens do aspecto interagao social: “Eu pude
interagir com outras pessoas durante o jogo’e “O jogo promove momentos de cooperagao
e/ou competicao entre os jogadores”. Esses resultados podem ter sido influenciados por

conta que o jogo nao promove interacao e nem competitividade com outros jogadores.
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Figura 25 — Gréfico de avaliacao fator experiéncia do jogador

Experiéncia do Jogador

O design do jogo é atraente. 0 1 0
Os textos, cores e fontes combinam e s&o consistentes. 1 0
Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a jogar o jogo. 1 0
@ Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. ( 1 0
§ Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente. 0 1 0
% Eu considero que o jogo é facil de jogar. 0 1 0
§ As regras do jogo sédo claras e compreensiveis. 0 1 0
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo s&o legiveis. 1 0
As cores utilizadas no jogo s&o compreensiveis. 1 0
O jogo permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor) conforme a minha necessidade. ] 1 0
O jogo me protege de cometer erros. 1 0
Quando eu cometo um erro é facil de me recuperar rapidamente. 1 0
g Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impresséo de que seria facil para mim. 0 1 0
E A organizagédo do contetido me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender com este..ﬁ 1 0
o Este jogo é adequadamente desafiador para mim. 1 0
‘g O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situagdes ou variagdes) com. 1 0
8 O jogo n&o se torna monétono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas). 1 0
18 Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizagdo. 1 0
E E devido ao meu esforgo pessoal que eu consigo avangar no jogo. 0 1 0
'% Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo. 0 1 0
& Eu recomendaria este jogo para meus colegas. 0 1 0
,‘% = Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo. 1 0
E 'g O jogo promove momentos de cooperagéo e/ou competic&o entre os jogadores. 1 0
E @ Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo. 1 0
xa Eu me diverti com o jogo. 1 0

4 ]
g Aconteceu alguma situagéo durante o jogo (elementos do jogo, competigéo, etc.) que me. 1 0
& L Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atengéo. 1 0
E’ ° 1§ Eu estava tao envolvido no jogo que eu perdi a nogéo do tempo. 1 0
:E ua Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo. 1 0
© O conteudo do jogo é relevante para os meus interesses. I 1 0
‘é E claro para mim como o contetido do jogo esta relacionado com o processo mediagéo..’ 1 0
E O jogo é um método de ensino adequado para aprender sobre o processo de mediagéo..’ 1 0
& Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro método). 0 1 0

Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo  ® Concordo fortemente

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2021

Analisando a percepc¢ao de aprendizagem promovida pelo jogo Mediador Game,
foram avaliados os aspectos de aprendizado de curto prazo e objetivos de aprendizagem e
pode-se observar que foram avaliados como positivo obtendo resultado de concordancia
para todos os itens. O grafico da Figura 26 apresenta a avaliacao do jogador em relagao a
esse fator de qualidade.

Para o especialista, a sequéncia de agoes dentro das atividades necessarias ao
processo de mediagao foram surpreendentes. Além disso, permitiu lembrar os jogos mais

antigos e a percepcao de como realizar uma mediacao de conflitos.
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Figura 26 — Gréfico de avaliacao fator de aprendizagem percebido

Percepcao da Aprendizagem

O jogo contribuiu para a minha aprendizagem sobre o processo de sele¢éo de mediadores 10
0 jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparagéo com outras fontes de_ 10

0 jogo contribuiu para minha aprendizagem sobre o que fazer quando o processo se inicia. 10
O jogo contribuiu para minha aprendizagem sobre quando o processo termina. 10

0 jogo contribuiu para entender a sequéncia de atividades necessarias para executar o. 10

‘O jogo contribuiu para minha aprendizagem sobre como termina as atividades do processo 10

O jogo contribui para a aprendizagem dos atores do processo 10

O jogo contribuiu com minha aprendizagem sobre decisdes importantes. 10

Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Entende-se a percepcao do jogador sobre o jogo Mediador Game, em geral positiva
e pode indicar uma boa aceitacao do jogo como ferramenta de apoio para o treinamento de
processos organizacionais. Entretanto, para as futuras aplicagoes do questionario que visem
utilizar jogos para avaliar o treinamento de processos, é recomendado uma explicacao
escrita e submetida ao jogador, com o propdsito de obter uma melhor avaliagao nos aspectos

de experiéncia do jogador como usabilidade.

5.4 Conclusoes do ciclo

Neste ciclo de investigagao, foi avaliada a efetividade da aplicacao do PYP em sua
versao original para o design de JDBPN para treinamento de processos. Um jogo para
treinamento de um processo de negocio em uma organizacao real foi desenvolvido e sua
utilidade para o treinamento foi validada por um especialista do processo. O especialista
do processo reportou uma percepgao positiva em relacao a jogabilidade, a qualidade e
sobre os objetivos de aprendizagem apresentados pelo jogo.

Como achados do ciclo, conclui-se que o jogo desenvolvido seguindo as etapas
do método PYP tem potencial de treinamento e que o PYP tem potencial de gerar jogos
digitais baseados em processos para o treinamento de processos. A partir dos insigths
produzidos com a avaliacao, identificamos lacunas no PYP que, se aprimoradas, podem
levar ao aumento de seu potencial para o desenvolvimento de jogos baseados em processos de

negdcio para o treinamento de processos. As principais lacunas observadas sao apresentadas

no Quadro 7.
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Quadro 7 — Lacunas PYP

Play Your Process

Etapas Insights

A. Como definir objetivos de aprendizagem para treinamento de processos?
Estudo do contexto | B. E possivel projetar o design de um JDBPN independente da complexidade
e tamanho do processo?

Mapeamento C. Como tratar casos e instancias do processo do jogo para treinamento?
Projeto do jogo D. Como equilibrar os elementos lidicos do jogo e os objetivos de treinamento 7
Desenvolvimento e | E. Como lidar com os custos de desenvolvimento do jogo?

prototipagao F. Como lidar com a falta de uma equipe de desenvolvimento de jogos?
Validacao G. Como avaliar o design do JDBPN para treinamento?

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

O primeiro ciclo da pesquisa apontou questoes relevantes para adaptacao do Play
Your Process quando aplicado especificamente para o desenvolvimento de jogos que provém
treinamento. Para o treinamento de processos percebemos a importancia de detalhar
as etapas iniciais do método para definir os objetivos de treinamento/competéncias a
serem desenvolvidas pelo jogador, a construgao de narrativas baseado em instancias do
processo para treinamento, o equilibrio entre os componentes lidicos do jogo (mecénica,
estética, narrativa e tecnologia) para que atenda aos objetivos de treinamento do processo,
a avaliacao de aprendizagem do jogador e principalmente o impacto do treinamento na

organizacao, que sera explorado no préoximo ciclo.

5.4.1 Limitacoes do ciclo

Como limitacao deste ciclo, o objetivo foi propor a construgao de jogos digitais
baseados em processo de negdcio para treinamento e avaliar a efetividade da aplicagao do
PYP em sua versao atual, sem considerar aspectos mais aprofundados de treinamento, que
serao explorados no proximo ciclo de design do artefato. Outra limitagao dos resultados é
a de a avaliacao ter sido realizada por somente um participante. Embora esses resultados
nao possam ser generalizdaveis, sao suficientes como insights para o préximo ciclo de design.
Por fim, a avaliacao do jogo foi realizada de forma remota imposta pela pandemia de

COVID-19.
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5.4.2 Comunicacao de resultados do ciclo

Os trabalhos abaixo foram publicados como comunicacao de resultados deste ciclo

de pesquisa:

e LOPES Tatiane., ARAUJO, Renata. Jogos baseados em processos de negocio:
Aplicagao no treinamento de processos de negocio. Workshop de Teses e Dissertagoes

em Sistemas de Informagao. SBSI. 2021 (LOPES; ARAUJO, 2021).

e GOMES, Thaynda; LOPES, Tatiane; ARAUJO, Renata. Mediador Game - Um jogo
baseado em processos de negdcio para treinamento organizacional, Workshop de Ini-
ciagao Cientifica em Sistemas de Informagao - SBSI 2021 (SILVA; LOPES; ARAUJO,
2021).

e LOPES, Tatiane., ARAUJO, Renata. CLASSE, Tadeu. Gomes, Thayna. PYP4Training
- Ludifying Business Process Training. Business Process Management Workshops.
BPM 2022.Internacional Workshop, Muster, Germany.Springer 2023 (LOPES et al.,
2023).
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6 Ciclo II - PYP4Training: Construcao e prova de conceito

Este capitulo apresenta o segundo ciclo desta pesquisa (Figura 27). O objetivo
desse ciclo foi construir e validar uma nova versao do método de design de jogos digitais
baseados em processos de negécio para treinamento de processos - PYP/training - a partir
de adaptagoes ao PYP original. Para isso, o PYP foi adaptado com atividades, recursos e

ferramentas para atender a alguns dos aperfeicoamentos identificados no ciclo anterior.

Figura 27 — Design do ciclo II da pesquisa
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Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

6.1 O artefato PYP/}Training

Neste ciclo, o foco esteve no detalhamento e sistematizacao das etapas do método,
a partir dos insights do ciclo I, para que o PYP/Training possa atender aos requisitos

gerais, previamente identificados para o Ciclo I:

e R1. Utilizar um modelo de processo e sua documentagao como base para o desenvol-
vimento do jogo;

e R2. Possuir etapas iterativas que possibilitem que os jogos digitais sejam desenvolvi-
dos, avaliados e reprojetados, sempre que necessario;

e R3. Apoiar o balanceamento dos elementos do modelo de processo de negocio com

os elementos de design do jogo com foco no treinamento de processos;
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e R4. Possibilitar que, no desenvolvimento do jogo, o game designer use a criatividade,
nao se limitando somente aos elementos do modelo processo de negdcio, porém sem
perder o alinhamento com processo;

e R5.Garantir que os jogos digitais construidos nao contradigam os processos de
negocios;

e R6. Garantir que o jogo gerado possua potencial de treinamento do processo na

perspectiva de especialistas do processo;
e requisitos adicionais, observados durante a execucao do Ciclo I:

e R7. Apoiar a definicao dos objetivos de aprendizagem para o treinamento do processo;
e R&. Tratar casos e instancias do processo no jogo para o treinamento de processos;
e R9. Equilibrar elementos ludicos do jogo aos objetivos de treinamento do processo;
e R10. Avaliar se o design do JDBPN para treinamento de processos possui potencial

de treinamento na perspectiva dos gestores e atores do processo.

6.2 Design e desenvolvimento do artefato

O PYP/Training tem como objetivo sistematizar o design de jogos digitais baseados
em processos de negdcio para o treinamento de processos, orientando o designer de JDBPN
sobre as etapas de construcao desses jogos, compreendendo: a concepcao, o desenvolvimento
e a avaliacao de jogos digitais baseados em processos de negdcio para o treinamento de
processos organizacionais. De forma a atender aos requisitos desejados para o artefato, o
método PYP/Training se baseia no PYP original (atendendo aos requisitos R1 a R6), com
adaptagoes para atender os demais requisitos (R7 a R10), principalmente no que se refere
a defini¢ao, projeto e avaliagao dos objetivos de treinamento no JDBPN construido. A

seguir, sao apresentadas as abordagens conceituais utilizadas para atender aos requisitos

(R7 a R10).

6.2.1 R7.Apoio a definicao dos objetivos de aprendizagem para o treinamento do processo

O artefato propoe atender a esse requisito usando teorias de aprendizagem que

definem competéncias (conhecimento, habilidades e atitudes) (FERRAZ; BELHOT, 2010;
KIRKPATRICK; KIRKPATRICK, 2015; OLIVEIRA; PONTES; MARQUES, 2016). A
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proposta é que a equipe de design faga uso do conceito de competéncias de aprendizagem
para refletir sobre e selecionar os objetivos de treinamento do processo desejados e a serem
projetados no jogo.

Dentre as teorias de aprendizagem existentes com base em competéncias, foi usada
a Taxonomia Revisada de Bloom, também usada em trabalhos que abrangem a avaliagao
de conhecimento antes e/ou depois de jogar jogos sérios (FU; SU; YU, 2009). A taxonomia,
abrange os dominios cognitivo (focado no conhecimento), afetivo (focado nas emogoes e
sentimentos) e psicomotor (focado nas habilidades motoras) (FERRAZ; BELHOT, 2010).
Para a definicao dos objetivos de treinamento dos jogos, colocamos foco apenas no dominio
cognitivo (lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e criar) da Taxonomia Revisada de
Bloom e nao nas emocoes e habilidades motoras dos jogadores apds jogar o jogo, uma vez
que o interesse do ciclo é a compreensao e aprendizado do processo.

A formulacao de objetivos de treinamento a serem desenvolvidos pelos jogadores,
com base na Taxonomia de Bloom, ¢é feita por meio de frases que definem os resultados
da competéncia desejada para cada objetivo. A estrutura da frase deve ser o verbo no
infinitivo (lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e criar), que corresponde ao nivel
cognitivo da Taxonomia de Bloom que se deseja alcancar, seguida de verbos no gerundio
que correspondem ao detalhamento de como observar a competéncia desenvolvida em um
individuo (KRATHWOHL, 2002). Por exemplo, a frase “Lembrar o que é a ordem de
trabalho recuperando o documento aos longo da execucao de suas atividades”. descreve
um objetivo de treinamento onde é possivel avaliar se aquele que aprende é capaz de
lembrar sobre a ordem de trabalho ao demonstrar a capacidade de recuperar a ordem de
trabalho ao longo da execucao de suas atividades.

O PYP4Training fornece aos designers um cartao de auxilio para apoiar a for-
mulacao de frases para definigdo dos objetivos de treinamento (competéncias) para o jogo
Figura 28, e um quadro que associa os niveis cognitivos da Taxonomia de Bloom com
objetivos de treinamento para o jogo e sugestoes de verbos a serem utilizados para a

formulagao dos objetivos conforme apresenta o Quadro 8.
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Figura 28 — Cartao de auxilio para definicao dos objetivos de treinamento

Objetivos de Treinamento

Esta afirmacéo é repetida para cada
objetivo de treinamento
Taxonomia de
Bloom Categoria Verbo
Cognitiva Infinitivo
(lembrar, entender,
aplicar, analisar,
avaliar e criar)
Objetivo de
Treinamento Competéncias
Esperadas
“o qué”
I Processo
s Verbo
Cognitivo + colian
“como™
(reconhecendo,

exemplificando,

1do, or

Treinamento

Objetivo de verificando, planejando e etc

(verbo no infinitivo + objetivo de treinamento +
verbo no gerundio + objetivo de treinamento) .

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Quadro 8 — Esquema geral da definicao dos objetivos de treinamento

Formulacao dos objetivos de treinamento
Taxonomia de Questoes sobre os
Objetivos de Treinamento Gerundio
BLOOM . .

para o desenvolvimento do jogo

O que o jogador precisa lembrar Reconhecendo/ recordando
Lembrar L. . . .

apds jogar o jogo? identificando/ recuperando etc.
Entender O que precisa ser compreendido Interpr(?tando / Compar.ando

pelo jogador? exemplificando/ resumindo etc.

. Apgs Jogar © Jogo o que O ] ogador Executado/ implementado
Aplicar precisa ser capaz de aplicar no
usando etc.

seu trabalho?
Analisar O que 0 jogador precisa ser capaz Focagdo / selecionando

de analisar? organizando etc.

. O que o jogador precisa ser capaz Verificando/ coordenando

Avaliar . .

de avaliar? monitorando/ testando etc.
Criar O que o jogador é capaz de criar Gerando/ planejando

apos jogar o jogo? produzindo/ construindo etc.

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

6.2.2 RS8. Tratar casos e instancias do processo no jogo para treinamento de processos

Instancias de um processo sao situacoes de execucao do processo de negdcio que

podem ser entendidas como uma histéria ou a narrativa de execucao do processo de

negécio. Por isso, para o projeto de diferentes casos e instancias do processo de negécio no
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jogo, a pesquisa baseou-se no elemento narrativa da tétrade elementar de Schell (2014).
O elemento narrativa permite projetar a histéria a ser contada no jogo e da sentido aos
personagens e ao ambiente do jogo (ROGERS, 2014).

O PYP4Training propoe atender este requisito usando design de narrativas para
JDBPN (JANSSEN; CLASSE; ARAUJO, 2021; FERREIRA; CLASSE, 2022) com base
no método Scripting Your Process (SYP)', desenvolvido por Ferreira e Classe (2022).
O método SYP fornece suporte ao projeto de narrativa do jogo a partir do modelo de
processo de negdcio, por meio da extracao das sentencas textuais de um modelo e processo
de negocio em BPMN, as quais as escaletas sao organizadas compondo um pré-roteiro
a partir da organizacao das cenas. Desta maneira, os roteiristas poderao trabalhar os
aspectos narrativo do jogo como, personagens, tempo, local, eventos e etc. A Figura 29,

ilustra as etapas do método SYP.

Figura 29 — Etapas do método SYP

...............................

Extragéo das

sentengas

Avaliagdo do
roteiro

Composigio
das cenas

Revisdo

Fonte — Ferreira e Classe (2022)

6.2.3 R9. Equilibrar elementos lidicos do jogo aos objetivos de treinamento

O PYP/Training propoe atender esse requisito sugerindo aos designers o mapea-
mento entre os objetivos de treinamento definidos para o jogo e os elementos usuais de
projeto de jogos (mecanica, estética, narrativa e tecnologia). A proposta inclui a realiza¢ao
de brainstorming baseado na estrutura de um canva (SARINHO, 2017) para apoiar a
discussao da equipe de design do jogo, apresentando uma visao geral do design do jogo

em um unico quadro.

L https://github.com/gpjc-unirio/syp-app
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O quadro de mapeamento de objetivos de treinamento para elementos de projeto do
jogo (Figura 30) pode ser utilizado durante a fase de concepgao do jogo, apds a definigao e
validagao dos objetivos de treinamento junto ao gestor do processo. O quadro é formado
por 5 blocos: objetivos do treinamento, mecanica, estética, narrativa e tecnologia. As cores
utilizadas possuem apenas a finalidade de diferenciar os blocos. Cada um dos objetivos de
treinamento pode ser projetado no jogo usando elementos de cada uma das dimensoes, a

depender das decisdes dos designers. O quadro foi implementado na ferramenta SLICE 2.

Figura 30 — Quadro de mapeamento de competéncias aos elementos de projeto do jogo

Objetivos do treinamento @ Mecanica Estética @ Narrativa .. Tecnologia
==

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

6.2.4 R10.Avaliar se o design do JDBPN para treinamento de processos possui potencial
de treinamento na perspectiva dos atores

O artefato propoe atender este requisito a partir do modelo de avaliacao adaptado
MEEGA+, estrutura de avaliagao de jogos conceituada pela literatura de jogos sérios
digitais (PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2017). Na avaliagdo dos jogos feitos pelo
método PYP4Training, sao preparadas questoes de treinamento adicionais relacionadas ao

alcance das competéncias esperadas para o treinamento.

2 https://slice.wbrain.me/# /board /vy0eVKKAN1tUFd97RB
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As questoes irao tratar da aprendizagem do processo e devem ser extraidas do
modelo do processo de negocio, do entendimento do contexto do treinamento, além da
documentacao do processo e percepcao do contexto em que o processo é executado.

Ao final da avaliacao, é desejavel realizar reunides para entender as respostas a

partir do questionario de avaliacao considerando analises quantitativas e qualitativas.
6.2.5 Atividades do método PYP4Training

O método PYP4Training é composto por seis atividades, conforme observado na
Figura 31 e detalhadas a seguir. O método descrito em seus detalhes esta disponibilizado

no site do Grupo de Pesquisa e Inovacao em Ciberdemocracia - CIBERDEM 2.

Figura 31 — PYP4Training
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Demanda de ;J Jogo Projetado

) para ser Aplicado
Design de Jogo .
Solicitada no Treinamento

Equipe de Game Design/|
Desenvolvimento

Validar
JDPBPN para (X DH>—
Treinamento Nao

PYP4Training

) Sim

Plblico-Alvo |Gestor do Processo|

Avaliar JDBPN
o %
Treinamento | Nio J Sim

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

1. Entender o Contexto do Treinamento: subprocesso no qual a equipe de
design analisa, por meio de documentos, reunioes e entrevistas, informacoes relevantes do
processo identificado para o treinamento.

2. Especificar o Objetivo do Treinamento: subprocesso no qual a equipe de
design e os gestores do processo discutem aspectos relevantes do processo que devem ser
considerados para definir o objetivo do treinamento e competéncias especificas a serem
desenvolvidas. Definicao do que se espera do jogo em termos de reagao afim de avaliar a
percepcao dos treinandos quanto a satisfagao ao jogar o jogo, aprendizagem do processo,
competeéncias que precisam ser demonstradas ao final do treinamento e a construgao de

narrativas embasadas em casos de execugao do processo.

3 https://ciberdem.mack.com.br/index.php/metodos/
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3. Desenvolver JDBPN para Treinamento: subprocesso no qual os objetivos
de treinamento (competéncias) sdo mapeados em elementos de jogos (mecanica, estética,
narrativa e tecnologia). Nessa atividade também ocorre a definigdo do que se espera do jogo
em termos de publico-alvo, teméatica, mecanica e estética, cenario, tecnologia, jogador e
personagem, gerando uma especificacao de design do jogo. Além disso, a atividade consiste
na implementacao do JDBPN para treinamento de processos especificado nas etapas
anteriores e o teste do jogo pela equipe de game design para avaliar a qualidade do jogo,
sua adequacao as especificacoes de design e verificar eventuais erros e o balanceamento
entre os elementos do modelo de processo e os elementos divertidos do jogo.

4. Validar JDBPN para Treinamento com Gestor: atividade na qual o gestor
do processo verifica se o JDBPN para treinamento esta representando o processo de negécio
pelo qual foi desenvolvido abordando tarefas, eventos, informagoes, desafios e gargalos no
treinamento.

5. Avaliar JDBPN para Treinamento com Puiblico-alvo: atividade que
compreende a aplicacao de jogos digitais baseados em processos de negdcio no treinamento
de representantes do publico-alvo, para avaliar sua efetividade.

6. Entregar JDBPN: subprocesso no qual a equipe de game design entrega
e distribui o material para a execucao do jogo em plataforma especifica desejada pela

organizacao.

6.3 Validagao do artefato PYP4Training

Para avaliar o artefato (Figura 27, que descreve o desenho da pesquisa) a valida¢ao
do método PYP4Training se da pela avaliagao de sua capacidade de apoiar os designers na
construcao de um JDBPN para treinamento e a eficicia deste jogo para o treinamento de
seus jogadores. O objetivo desta secao é apresentar a avaliacao empirica do artefato, avali-
ando se o método PYP/Training apoiou o desenvolvimento de JDBPN para treinamento
e se o jogo gerado foi capaz de transmitir o conhecimento necessario para o entendimento
do processo e engajamento de seus jogadores.

Optamos por organizar a avaliagdo do método segundo a abordagem GQM (Goal-
Question-Metric) (BASILI, 1992), descrevendo o objetivo da avaliagdo da seguinte forma:

Analisar: o método PYP/Training; com o propodsito de avaliagao; no que diz
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respeito: a etapas claras e compreensiveis (Q1), o design de JDBPN para treinamento de
processos (Q2), objetivos de treinamento inseridos no jogos de forma sistematica (Q3); do
ponto de vista da equipe do projeto do jogo; no contexto do uso de JDBPN projetado
pelo método para treinamento de processos.

De acordo com o quadro de avaliagdo do artefato (Figura 12), a avaliagdo busca
responder:

(Q1) As etapas do método sao claras e compreensiveis, permitindo sua execugao?

(Q2) A execugao do método possibilita o design de jogos de treinamento baseados
em processos de negdcio?

(Q3) O método prevé que os objetivos de treinamento e informagoes do processo
de negocio sejam inseridos no jogo de forma sistematica?

A demonstracao do uso do método PYP4 Training, se deu por meio de uma prova de
conceito sob um processo real. As etapas do método foram executadas e o JDBPN gerado
“Morro Novo”foi avaliado em sua capacidade de transmitir e conscientizar os profissionais

de uma empresa mineradora sobre um processo de negécio da empresa.

6.4 Demonstracao: Jogo Morro Novo

6.4.1 Contexto

Realizamos uma prova de conceito compreendendo o desenvolvimento do JDBPN
para treinamento de processos para um processo operacional de uma multinacional da drea
de mineracao. A empresa é uma mineradora de ouro sul-africana, que possui operacoes
espalhadas por 11 paises entre 4 continentes: América, Africa e Oceania. Na América do
Sul, a empresa estd sediada em Minas Gerais, Brasil, sendo a maior produtora de ouro do
pais e a terceira do mundo.

O processo selecionado para a prova de conceito, em comum acordo com os repre-
sentantes da empresa, foi o processo de “Gestao de Trabalho Corretivo”, cujo objetivo
principal é gerenciar os registros de ocorréncias de defeitos e manutencao de equipamentos
de grande porte em ambientes de mineragao em subsolo da mineradora. A Figura 32 ilustra
o subsolo de minas de extracao de ouro e exemplo de equipamentos utilizados. O subsolo

da mina estd a mais de 1000 (mil) metros de profundidade.
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Figura 32 — (A) Subsolo da mina (B) Exemplo de equipamentos
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Fonte — Empresa parceira, 2023

A Figura 33 apresenta o recorte do processo utilizado para o desenvolvimento do
jogo. Os atores principais do processo sdao o Mantenedor e o Supervisor. O Mantenedor é o
colaborador da empresa responsavel por analisar e resolver ocorréncias de manutencao
de equipamentos nas minas. Em geral, sao mecanicos e eletricistas que trabalham com
equipamentos de grande porte na mina. J4 o Supervisor é o colaborador da empresa
responsavel pela supervisao das atividades das equipes de manutencao. O processo de
Gestao de Trabalho Corretivo é um processo aparentemente simples, mas com alto impacto
para a empresa. O grande desafio do processo estd em obter informacgoes sobre a ocorréncia
de problemas e a realizacao adequada do registro dessas informagoes no sistema pela
equipe de manutencao de equipamentos para futuras analises da area de gestao da empresa
e para a prevencao de incidentes.

O processo foi modelado por meio de reunioes e entrevistas com o gestor e um
supervisor do processo. O processo compreende as seguintes atividades: o Supervisor
toma ciéncia de uma nova ordem de trabalho (necessidade de reparo/manutencao em
equipamentos na mina) e encaminha um mantenedor para andlise. O mantenedor analisa
a solicitacao de manutencao e realiza um relato de sua andlise ao Supervisor, que pode, a
partir dai, planejar o trabalho, encaminhar para sua execugao e acompanhar a execucao do
trabalho até a sua conclusao pela equipe de manutencao. O planejamento pode envolver o
aprovisionamento de recursos, e o registro de horas e recursos utilizados é fundamental.

O Mantenedor € responsavel por analisar a ordem a pedido do Supervisor, reportando
a acao necessaria para sua solugao, bem como a necessidade de recursos. Com base no
planejamento, o Mantenedor executa o trabalho, confirma horas e registra as informagcoes

sobre a execucao do trabalho.



Figura 33 — Modelo do processo a partir do qual o jogo foi construido
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O Supervisor € responsavel por validar o trabalho, avaliando as informagoes inseridas
na ordem de trabalho e por encerrar a ordem.

O processo Gestao do Trabalho Corretivo foi documentado em detalhes. A docu-
mentacao do processo nao sera aqui apresentada, por razoes éticas e de sigilo, evitando
expor o funcionamento interno da empresa.

As etapas do método PYP/Training para construgao de um JDBPN para o treina-
mento desse processo foram executadas conforme apresentadas nas secoes a seguir. O jogo

construido recebeu o nome de “Morro Novo” em analogia a uma das minas da empresa.

6.4.2 FEntender o contexto do treinamento

A partir do modelo de processo de negdcio, a equipe de design buscou levantar
informagoes do contexto do processo de negdcio para compreender o processo “Gestao do
Trabalho Corretivo”, como ele é executado, quais as principais resisténcias ao processo,
quais atividades mais importantes a serem treinadas do ponto de vista do gestor e do
publico-alvo do treinamento etc. O processo foi analisado pelos designers por meio de
reunioes e entrevistas com o gestor do processo e um supervisor de minas.

O principal problema identificado foi o que tange a manutencao dos equipamentos
na mina. Ha situagoes em que os equipamentos ficam dispersos na mina, em um ambiente
agressivo e, em funcao dessas situagoes, existe uma dificuldade maior do preenchimento do
registro na ordem de trabalho. Os dados preenchidos corretamente na ordem de trabalho
viram informacoes de andlise para prevencao e até mesmo entendimento em causas de
contingéncia de risco. Desta maneira, a analise destacou a importancia de abordar o
treinamento dos atores que assumem o papel de mantenedores de equipamentos em relagao
ao registro efetivo das informacoes sobre as manutencoes.

O levantamento do contexto destacou a importancia de compreender a analise dos
problemas reportados, o planejamento do trabalho para sua resolugao e o acompanhamento
da ordem de trabalho até sua finalizagao. Além disso, foi identificada a importancia do
registro correto de informagoes no sistema da organizagao para o melhor desempenho da
mina e execucao das tarefas. Atualmente, hd uma falta de visibilidade dos mantenedores
quanto a importancia do registro das ordens de trabalho corretamente no sistema da

organizacao, sendo esse um ponto relevante a ser trabalhado no jogo. A empresa ja tentou
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diversas formas de treinamento sem obter sucesso sobre a importancia do registro da
ordem de trabalho. Sendo assim, o jogo pode ser uma forma de apresentar o processo de
negocio e conscientizar os jogadores da importancia do registro no sistema da organizagao
de maneira ludica.

Toda informacao adquirida nesta atividade foi organizada em um documento final
chamado documento do processo Gestao do Trabalho Corretivo, validado pelo gestor, o
qual foi util nas atividades posteriores para o design do jogo. Além disso, as informagoes
reportadas sobre os problemas do processo foram documentados no GDD (Game Design

Document).

6.4.3 Especificar o objetivo do treinamento

A partir do entendimento do contexto do treinamento, a equipe de design levantou
uma lista de requisitos de aten¢ao, relevancia e satisfagao (KELLER, 2009), esperados
para o desenvolvimento do jogo, com o objetivo de facilitar a percepcao dos treinandos
ao jogar o jogo, conforme ilustra o quadro 9. O quadro apresenta as questoes discutidas
durante a reuniao com a equipe e, também as decisoes levantas para o desenvolvimento do

jogo “Morro Novo”.

Quadro 9 — Nivel de reagao esperado para desenvolvimento do jogo

Reagao - Motivagao

Atencgao Relevancia Satisfacao
Como manter a atengao Como deixar o jogo Como causar sentimento
do jogador? relevante para o jogador? de realizagdo no jogador?
O jogo deve possuir ambiente familiar. O jogador d_eve ser capaz de O jogo .deve ser satisfatorio
manter a mina operante. para o jogador.
O jogo deve possuir relagao entre
O jogador deve tomar decisbes no jogo. | informagao registrada ou comunicada

na ordem de trabalho.

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Nesta etapa, a equipe também discutiu a aprendizagem do processo, competéncias
que precisam ser demonstradas pelos jogadores ao final do treinamento, representando os
resultados esperados pelo gestor para melhorar o entendimento do processo pelos atores,
conforme definido pela organizacao.

Para o desenvolvimento dos objetivos de treinamento (Quadro 10), utilizou-se os
dois primeiros niveis cognitivos (lembrar e entender), de acordo com a Taxonomia de
Bloom Revisada (FERRAZ; BELHOT, 2010). O cartao de auxilio (Figura 28) foi usado

para auxiliar a equipe a pensar na elaboracao das competeéncias e definir os objetivos de
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treinamento esperados pelo gestor. A partir da definicao dos objetivos de treinamento pela
equipe de design, o quadro de competéncias (Figura 30) foi preenchido com os objetivos
de treinamento e foi validado pelo gestor responsavel pela execucao do processo de negécio

nla empresa.

Quadro 10 — Definicao dos objetivos de treinamento para o jogo “Morro Novo”

Objetivos de Treinamento

Taxonomia Revisada
de Bloom
(verbo infinitivo)

Competéncias esperadas Competéncias esperadas
(o qué) (como)

O que o jogador precisa lembrar / Como o jogador vai lembrar/entender?

Lembrar entender apds jogar o jogo?
(lembrar informagdes) | A) Lembrar o que é a ordem Recuperando o documento ao
de trabalho longo da execugao do processo.
Reconhecendo o que fazer a casa
B) Lembrar quais sao as principais etapa do processo e Identificando
etapas do processo de manutengao qual a préxima agdo a executar

apos cada atividade.

C)Entender a relacao entre a qualidade | Exemplificando situagoes de relagao

Entender de informagao que reporta com a entre a qualidade de informacgédo e a
(entender informagdes qualidade do trabalho qualidade do trabalho.
ou fatos) ¢ Exemplificando a sequéncia de
D)Entender o fluxo de atividades eventos e agdes para a realizagdo

do trabalho.

E) Entender a importéancia da
comunicagao entre mantenedor
e supervisor

Exemplificando situagoes de
sucesso ou falha de comunicagao.

F) Entender o impacto da sobrecarga Concluindo sobre sua relagao
de atividades com o bem-estar do trabalhador.

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

6.4.4 Mapeamento de elementos do processo para elementos de design de jogos

O mapeamento de elementos segue as diretrizes definidas no PYP/Training. Com o
apoio da ferramenta ProModGD *, foi realizado o upload do arquivo BPMN do processo e,
a partir dele, uma primeira versao do mapeamento foi criada. Considerando o modelo de
processo (Figura 33), o jogo foi projetado da seguinte forma: eventos (“Ordem de trabalho
criada”e “Ordem de trabalho encerrada”) como eventos iniciais e finais no jogo; ator
(“Supervisor’e “Mantenedor”) como jogadores; atividades ( “Encaminhar mantenedor
para analise”, “Analisar falhar”, “Resolver falha”, “Relatar andlise a supervisao”, “Receber
analise”, “Planejar o trabalho”, “Encaminhar ordem de trabalho para mantenedor”,
“Executar ordem”, “Acompanhar ordem”, “Registrar atividades e horas”, “Validar ordem”e

“Encerrar ordem de trabalho”) como tarefas ou fases do jogo; gateways ( R1. “Se Analisar

4 https://github.com/tadeu28/ProModGD
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falha for igual baixa complexidade entao Resolver falha”; R2. “Se analisar falhar for igual

alta complexidade entdo Relatar andlise a supervisao”) como regras do jogo.

6.4.5 Desenvolver o JDBPN para treinamento

Nesta etapa, por meio de brainstorms com a equipe de design, cada um dos objetivos
de treinamento foram mapeados para os elementos ludicos do design do jogo de forma
balanceada pela visao de Schell (2014), mecanica, estética, narrativa e tecnologia. A Figura
34 ilustra o quadro que mapeia os objetivos esperados com o jogo para os elementos do
design do jogo “Morro Novo”?.

Com base nos resultados do mapeamento entre os elementos do processo e de
jogos, algumas decisoes foram tomadas como, por exemplo, posicionar o jogador como um
dos atores do processo, no caso, o supervisor da mina. Para entender as dificuldades do
processo, considerou-se ser necessario colocar o jogador em situagoes que ele iré executar
no dia-a-dia na organizacao. Sendo assim, o jogo é focado na execucao e acompanhamento
de tarefas do jogador (supervisor). Os mantenedores sdo personagens secundérios do jogo,
e, portanto, suas atividades sao executadas automaticamente no jogo, servindo como
parametro para tomadas de decisoes do jogador.

O objetivo do jogo é manter a mina funcionando. Para isso, os jogadores devem
preencher completa e corretamente as informagoes sobre problemas na mina no sistema da
empresa, representado por um tablet. O jogo ajudard o jogar a entender que esse registro
pode ser benéfico, pois, com ele, nao sé é possivel tratar o problema de forma eficiente,

como evitar novos. Assim, a producao da mina se mantera sem atrasos ou prejuizos.

> https://joccom.uniriotec.br/games/morro/



Figura 34 — Quadro de mapeamento de competéncias aos elementos de projeto do jogo preenchido

Quadro de Competéncias associadas a tétrade elementar

Objetivos do treinamento @ Mecanica

1. Lembrar o que é a ordem de trabalho
Recuperando o documento ao longo da
execucdo de suas atividades de trabalho.

2 Lembrar quais s3o as principais etapas
do processo de manutencdo
Reconhecendo o gue fazer a cada etapa
do processo e Identificando qual a
proxima acdo a executar apds cada
atividade.

3.Compreender a relacdo entre a
gualidade da informacdo que reporta com a
gualidade do trabalho Exemplificando
situacdes de relacdo entre a qualidade de
informacdo e a qualidade do trabalho.

4.Compreender o fluxo de atividade
Explicando a sequéncia de eventos e
acdes para a realizacdo do trabalho.

5.Compreender a importancia da
comunicacdo entre mantenedor e supervisor.
Exemplificando situacdes de sucesso ou
falha da comunicacio.

6. Compreender o impacto da
sobrecarga de atividades Concluindeo
sobre sua relacdo com o bem estar do
trabalhador.

1.) Acompanhar o
contetdo da
ordem. Selecionar
a ordem para
visualizagdo.

2.) Selecionar as
acdes/etapas no
tablet. Selecionar
acdes na bomba
efou no mapa.

3) Selecionar
corretamente os
recursos efou
complexidade e
ordem de agdes de
cada uma das tarefa.

4) Selecionar
recursos e
problemas.

5)Acompanhar/
Delegar tarefas.

6.)Delegar/Acompan
har tarefas.

Estética

1) a) Tablet (icones de
check, feedback textual
), som especifico para
selecionar e visualizar a
execugdo de tarefas no
tablet (ordem de
servigo).

b)Motificacdo no tablet (
piscar, tremer, flash,
barulhaol.

3)a) Tempo para
execugdo de atividades.
b) Lentid3o ( feedback)
c) Supervisor verificar se
a 0.T foi executada
corretamente( dudio,
icone).

5) a) Imagem do
personagem relatando o
problema ( som de radio,
telefone, WhatsApp, som
de acertos e erros).
b)Comunicagio da bomba e
quando a tarefa for
concluida som de acerto
ou icone de check.

c) Feedbacks de conclusdo
da tarefa. A cada momento
de finalizagdo ter feedback
sonoro ou textual
indicando que a tarefa foi
concluida.

O

2) a)Clicar na bomba ao
acessar o mapa e sera
direcionado para o
tablet efou visualizagio
do problema na mina.
b) Mapa tremer ou
piscar, bomba fazer
barulho de bomba.
c)Tempo para resolver o
problema da bomba.
Bomba piscar efou
soltar faisca.

4) a) Lista de tarefas com a
ordem, nome de qual
atividade do processo esta
sendo executada (execucdo
da tarefa x, o supervisor esta
delegando uma tarefa para
o mantenedor y).

b) Dia 1: How to play (com
feedback de como é 0
processo e guais s30 as
etapas).

6)a) Barrinha de
cansago/ Feedback
textual (se o
mantenedor estiver
cansado aparecer
alguma mensagem na
tela). b)Feedback
sonoro de exaustdo
quando a barrinha de
energia chegar ao fim.

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Narrativa

- .
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A estética do jogo usa imagens e representacoes comuns no ambiente da mina,
criando um ambiente de subsolo para o cenario do jogo e como tematica principal mineragao.
Este tema foi definido com o objetivo de gerar empatia no jogador e gerar identificacao com
o0 jogo. Desta forma, o jogo aborda cavernas, o tablet, recursos de mineracao, maquinarios
inspirados em maquinas usadas na empresa, roupas amarelas dos personagens, similares
aos uniformes da empresa, e personagens folcléricos do interior de Minas Gerais, para
trazer ludicidade ao jogo, como, por exemplo, o ET de Varginha e a Loira do Bonfim. Foi
criado também o personagem BOB, um avatar criado no contexto real da empresa, que
surge no jogo para apoiar o jogador nos momentos de dificuldades.

As mecanicas definidas no jogo (Figura 34), foram projetadas para garantir que o
jogador identifique quais sao os problemas que estao acontecendo na mina. O jogo apresenta
um mapa com as segoes da mina Figura 35A e a ocorréncia de problemas representada
por bombas no mapa conforme indica a Figura 35B. A clicar em um problema, o jogador
pode ter acesso a ordem de trabalho, em um tablet Figura 35C, e iniciar o conjunto de

etapas para resolve-lo.

Figura 35 — Mapa identificando a ocorréncia de um problema

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Para o jogador lembrar o que é ordem de trabalho e recuperar o documento ao longo
da execugao de suas atividades (objetivo de treinamento 1), o jogo possui uma mecanica
que permite ao jogador acompanhar o conteido da ordem de trabalho representado pelo
tablet e selecionar a ordem para visualizar as atividades realizadas a qualquer momento,

conforme ilustra as Figuras 36A e 36B.
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Figura 36 — (A) Selecionar ordem para visualiza¢do (B) Acompanhar a evolugao das
atividades

D|A® @
2

145 1000

ugio da tarefa:

Lista de problemas ativos: - b de wabakho - Feito
400 preu da perturatrz - minhar mantenedor para andiise - Feto
wamente para ]

tar andlise para supervisor - Feito
iho - Feito

jem para o mantenedor - Feita

Atengdo Supervisor... Tenho uma analise sobre o problema que
&l vocé me passou, aqui esta a OT com a minha analise. Sé ir la no
tablet para dar uma olhada!

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Outro ponto importante mostrado é a compreensao da comunicacao entre o mante-
nedor e seu supervisor exemplificando situagoes de sucesso ou falha de comunicacao, com
mecanicas de acompanhar e delegar tarefas a mantenedores disponiveis no jogo (objetivo

de treinamento 5), conforme mostra a Figura 37.

Figura 37 — Importancia comunicagao entre o Mantenedor e o Supervisor

Al ai. Isso vai ser bem complicado. Vai demorar um pouco... ndo
/\ garanto nada,

dar uma olhada e te falo cumé que vai ser. £ AR mas vou tentar.
=t

r_."

Que bom que chamou, chefia. Deixa esse trem comigo, s6... vou

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

O jogo possui puzzles (objetivo de treinamento 4), onde o jogador precisard coletar
os recursos para execuc¢ao das tarefas Figura 38A. A demora na execucgao dos puzzles e
a tomada de decisao do jogador de nao coletar os recursos, influenciam diretamente no
resultado do jogo, remetendo a reducao de produtividade na mina, como no processo real.

A Figura 38B apresenta um feedback textual para o jogador.
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Figura 38 — (A) Mecanicas de selecionar e arrastar recursos (B) Feedback textual
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Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Em termos de narrativa, o jogo se passa do ponto de vista do supervisor da
mina, o qual é o responsavel por registrar e acompanhar corretamente as atividades de
manutenc¢ao na ordem de trabalho representado pelo tablet. O supervisor tem em suas
maos um mapa com as secoes da mina. A partir deste mapa, ele podera acompanhar o
andamento de trabalho de todas as secoes, além de visualizar possiveis problemas da mina.
O supervisor também pode ser acionado por rddio pelos personagens do jogo, no qual ele
tomara conhecimento de um problema e devera sana-lo de forma correta.

Ao tomar conhecimento de uma situagao problematica, o supervisor deverd delegar
uma tarefa a um mantenedor em uma das segoes da mina Figuras 39A e 39B. A alocacao
correta de recursos e tempo devera ser registrada por esse supervisor, contando com

informagoes de recursos e o registro de tempo de execucao de cada tarefa delegada.

Figura 39 — (A) Mapa com as segoes da mina (B) Escolha do mantenedor para anélise

Escolha o mantenedor que deseja
mandar analisar o problema:

Jorge

~0 motor do caminhBo esté quebradol” < o . [ Renan
* L Barroso
z

Olha ali uma bombal! Toda bomba significa que houve um
problema em algum maquinario da mina! Clique em cima dela para

f| enviarmos algum mantenedor para analisar o que pode estar
acontecendo.

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023
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Os turnos do jogo se passam em dias de trabalho. Ao final de cada dia, o supervisor
tem acesso ao resumo de sua produgao. Nesse relatorio, ¢ mostrado o resumo didrio das
acoes no sistema. O critério de vitdria para o jogo é fazer com que o supervisor consiga
passar pelos 3 dias de producao com o minimo de perda possivel. Sendo o critério de
derrota a mina parar a extracao de ouro, acarretando prejuizos para empresa e prejuizos
para o préprio personagem como sobrecarga, conforme pode-se observar nas Figuras 40
(A) e 40 (B). Desta maneira, o jogador deve analisar os critérios de cansago, stress ou

feedback textual.

Figura 40 — (A) Impacto da sobrecarga de atividade (B) Status mantenedor

173 900

STATUS MANTENEDORES

Jorge Barroso
Nivel: 1 Nivel: 1

Energia: [N Energia:

Renan Zé
DIE © Nivel:

Energia: [N Energia: [l

Opa Chefia! Acabei de concluir o trabalho! Pode ir 1a avaliar no
Uai! Fui escolhido para a OT [XXXX01]. Vou ficar um tempao tablet a qualidade e pertinéncia da atividade realizada!
garrado nessa tarefa. Assim eu nao aguento!!! Vou verificar e Ja =
te falo cumé que vai ser.

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Para o jogador compreender o impacto da sobrecarga de atividades em relagao
com o bem estar do trabalhador (objetivo de treinamento 6), o jogador tem a opgao de
escolher o mantenedor disponivel para analise das tarefas, o que reforcam o senso de
responsabilidade da funcao exercida, como a escolha por suas habilidades. A Figura 41,
apresenta os personagens criados para a narrativa do jogo, sendo apresentadas também,

sua carga de trabalho, comportamento e habilidades.
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Figura 41 — Personagens do jogo

/" Profissdo: Mantenedor
(mecénico)
Carga de trabalho:
mediana
Comportamento:
responsavel
Habilidades:
generalista/experiente -

| mediado na corregéo de

\ todos os problemas.

Profissdo: Mantenedor

(mecénico)

Carga de Trabalho:
baixa
Comportamento:
produtive

| Habilidades: Melhor em

trocas de pneu.

Profissao: Mantenedor
(mecénico)
Carga de trabalho: aita

| || comportamento:

preguicoso / cansado

| Habilidades: manutencdo

de brocas.

|

Profissao: Mantenedor
(mecénico)
{ Carga de Trabalho: alta
| Comportamento:
Nervoso / Estressado /
Falador

Profissao: Supervisor
Comportamento:
Sobrecarregado. Poder
por conhecimento.
Habilidades: Bom
conhecedor do processo
de trabalho. Lideranga.
Responsabilidade.

[ Arquétipo: Mentor

Comportamento:
Solicito e Educado.
Engragado, Divertido.
Habilidades: Bom
conhecedor do
processo de trabalho.

Arquétipo: Guardido

Comportamento.
Malvada, misteriosa.
Gosta de atrapalhar o
trabalho do supervisor,
sem nenhum propaosito,
apenas por maldade.

Arquétipo: Guardido
Comportamento:
Malvado. Gosta de
atrapalhar o trabalho do

| supervisor, sem nenhum

propésito, apenas por
maldade.

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Alguns feedbacks textuais no jogo e também os objetivos de treinamento se alinham
a narrativa, uma vez que para conhecer os problemas do processo é necesséario passar pelos
trés dias de trabalho na mina, coletar os recursos e concluir as tarefas e assim, finalizar o
dia de trabalho. Ademais, na fala dos personagens, buscou-se representar o modo como os
mineiros falam.

Para construir a narrativa utilizamos o método Scripting Your Process (SYP) ©
(FERREIRA; CLASSE, 2022). O método gerou a roteirizagao do processo de negdcio
para o jogo “Morro Novo”, disponivel no (Anexo A). O roteiro foi avaliado e validado
pelo gestor responsavel pela execugao e treinamento do processo de negocio dentro da
mineradora.

A tecnologia para implementagao do jogo utilizada foi o Software Construct 3.
6.4.6 Testar JDBPN para treinamento com a equipe
O jogo foi testado por dois dos quatro integrantes da equipe de game design.

Optamos por testar a qualidade técnica do jogo por meio dos integrantes da equipe que

nao participaram da etapa de construgao. Os dois membros da equipe jogaram o jogo

6 https://github.com/gpjc-unirio/syp-app
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individualmente para identificar os principais erros na implementacao de cada tela do
jogo. Os erros encontrados foram registrados e corrigidos com base no nivel de prioridade
definido em reuniao.

Apés a avaliacao e correcao dos erros encontrados no desenvolvimento do jogo, a
equipe respondeu a um checklist para verificar a conformidade do jogo com os requisitos
técnicos expressos no GDD e no quadro de competéncias, para verificar se os elementos
lidicos do jogo estavam balanceados aos elementos do processo de negdcio, conforme
planejado. O checklist foi importante para verificar se as mecanicas, a estética e narrativa
do jogo atingem os objetivos de treinamento aos quais foram associadas, conforme descrito

no quadro de mapeamento de objetivos de treinamento aos elementos de projeto do jogo

(Figura 34).

6.5 Validar JDBPN para treinamento com o Gestor

A validagao e avaliacao do jogo aconteceu com o gestor responsavel pelo treinamento
do processo de negécio dentro da mineradora. O jogo foi apresentado e entregue para seu
uso. O modelo de processo e os objetivos de treinamento também foram disponibilizados
para consulta. Foi pedido, ao final, responder a um questionario com suas observagoes e

percepgoes a respeito do jogo (Apéndice F).

6.5.1 Planejamento da Validagao

A validagao é descrita segundo a abordagem GQM ( Goal-Question-Metric) (BASILI,
1992): como Analisar o jogo “Morro Novo”; com o propésito de validagao no que diz
respeito a percep¢ao do contexto organizacional, contexto do publico-alvo, contexto do
processo, objetivos de treinamento, usabilidade e experiéncia do jogo; na visao do gestor do
processo; no contexto do processo de gestao do trabalho corretivo de uma multinacional
no ramo da mineragao. O jogo foi avaliado quanto ao potencial de treinamento dos atores
do processo de forma qualitativa. A validagao foi realizado em dezembro de 2022.

A validagao foi realizada com base no modelo de avaliaggo MEEGA+ (PETRI;
WANGENHEIM; BORGATTO, 2017) adaptado para o PYP4Training, criando-se um

questiondrio permitindo tanto a avaliagao de aspectos de jogabilidade, quanto os objetivos
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de treinamento. Esse questionario contém questoes envolvendo as seguintes dimensoes:
contexto organizacional, contexto do publico-alvo, contexto do processo, objetivos de
treinamento e experiencia do jogador. Para as respostas dos itens foi usada a escala de
cinco numeros de Likert, sendo: -2 ( discordo totalmente) a +2 (concordo totalmente). Na
instrumentalizagao da validagao, foram usadas 37 questoes de experiéncia do jogador
propostas pelo MEEGA+ e 13 questoes exclusivas do contexto do processo (2 do contexto
organizacional, 1 do publico-alvo, 10 do contexto do processo) propostas pelo PYP/ Training.
Além disso, nesse questionario foram adicionadas 6 questoes exclusivas sobre os objetivos
de treinamento do processo, totalizando 56 questoes objetivas (Apéndice H) e 4 questoes
abertas para verificar o potencial do treinamento dos atores do processo com o uso do jogo

na visao do gestor.

6.5.2 Anélise dos resultados

O gestor do processo ¢ homem com idade acima de 40 anos, raramente joga jogos
digitais. Tem excelente conhecimento em Gestao de Processos com mais de 15 anos de
experiéncia. Atualmente é responsavel por implantar melhorias nos processos de negdocio
da manutencao tendo como base os processos definidos pela area de gestao corporativa.

Em relacao ao contexto organizacional Figura 42 , os resultados apontaram que
o gestor concordou que o jogo representa o processo de negocio. No entanto, quanto ao jogo
ser fiel ao processo sua resposta foi neutra. Segundo o gestor do processo: “A ludicidade
no jogo acaba nao representando exatamente o processo de negdcio em si. No entanto, nao

afeta o entendimento do processo pelo executor”.

Figura 42 — Contexto Organizacional

s O jogo representa o processo de negécio. Q 1
oo
o
28 ; Sz
= 5 O jogo & fiel ao processo de negdcio @ 1
o 2

o

' Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Quanto ao jogo ser adequado para o publico-alvo Figura 43, a sua resposta foi

neutra. O gestor destacou que: “No ambiente de trabalho da mineradora, existem perfis
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diferentes que vao desde o perfil operacional ao perfil de gestao. Por esse motivo sua

resposta foi neutra”.

Figura 43 — Contexto do Ptblico-Alvo

O jogo esta adequado para o publico-alve? @ 1

Contexto do
Publico-Alve

= Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Ao avaliar o contexto do processo Figura 44, o gestor concordou que todas as
questoes estao representadas no jogo, as principais atividades do processo, a sequéncia
de atividades, os recursos, os eventos, os atores, o ambiente principal e os desafios da

execuc¢ao do processo.

Figura 44 — Contexto do Processo

O jogo ap quais as principais atividades do processo? 0

O jogo preserva a sequéncia de atividades prevista no processo?

O jogo apresenta os recursos (fer 3 etc.) ne arios para o processo? O
Os eventos (inicial, intermediarios e finais) estdo representados no jogo? @

0O jogo apresenta os atores envolvidos na execucdo do processo? b

O jogo apresenta o principal ambiente, departamento, ou locais do processo? ;J

O jogo apresenta os desafios de execucdo do processo? b

Os crificos do estdo rep no jogo? (¢

Contexto do Processo

A narrativa de jogo condiz com algum exemplo de execugdo do processo? ¢

| BN BN BN BE BN BN BN B B ]
O 0O 0 00 o0 9o o o o

O jogo ensina a executar o processo? ()

u Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Em relacao aos objetivos de treinamento Figura 45, a excecao do objetivo de
treinamento 5 que o gestor demonstrou indiferenca: “O jogo contribui para compreender a
importancia da comunicagao entre mantenedor e supervisor exemplificando situacgoes de
sucesso ou falha da comunicacao”, o gestor concorda que todos os demais objetivos de

treinamento foram representados no jogo.
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Figura 45 — Objetivos do treinamento

Objetivos do Treinamento

1. O jogo contribuiu para lembrar o que € a ordem de trabalho recuperando o documento ao longo
da execucdo de suas atividades de trabalho

2. O jogo contribuiu para lembrar quais s&o as principais etapas do processo de manutencio

reconhecendo o que fazer a cada etapa do processo e identificando qual a préxima acdo a 1
executar apos cada atividade.

3. O jogo contribuiu para compreender a relagdo entre a qualidade da informagdo que reporta com

a qualidade do trabalho exemplificando situacdes de relacéo entre a qualidade de informacdo e a 1

qualidade do trabalho.

4. O jogo contribuiu para compreender o fluxo de atividade explicando a sequéncia de eventos e
acdes para a realizacédo do trabalho.

5. O jogo contribuiu para compreender a importancia da comunicacio entre mantenedor e
supervisor. exemplificando situacbes de sucesso ou falha da comunicacéo.

6. O jogo contribuiu para compreender o impacto da sobrecarga de atividades concluindo sobre

sua relacio com o bem-estar do trabalhador. :

Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

O fator de experiéncia do jogador Figura 46, é composto por um conjunto
de sete dimensoes, usabilidade, confianca, desafio, satisfagao, diversao, atencao
focada e relevancia.

Quanto a usabilidade, embora possa ser avaliada com um grau de percepcao
positiva pelo gestor, é possivel observar alguns pontos a serem melhorados no “Morro
Novo”em relacao a Aprendizibilidade: “Aprender jogar este jogo foi facil para mim”, “Eu
precisei aprender poucas coisas para poder comecar a jogar o jogo’e “Eu acho que a
maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente”, indicando que o jogo
nao é tao facil de jogar; a Protecao de erros: “O jogo me protege de cometer erros”, pode
indicar que o jogo nao protege o jogador de cometer erros; e Acessibilidade: “O jogo
permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor) conforme a minha necessidade”o jogo
nao é personalizavel.

Analisando os dados coletados em relacao a confianga, o contelido do jogo ajudou
o jogador a estar confiante que iria aprender com o jogo “Morro Novo”. Com relacao ao
desafio, observou-se que o gestor foi indiferente. J&4 a dimensao satisfagao indica uma
percepcao positiva pelo jogador e que recomendaria o jogo para seus colegas. A avaliacao
da dimensao atencao focada, mostrou que o gestor nao estava tao concentrado ao jogar.
Em termos de diversao e relevancia, o jogador confirma que se divertiu jogando o jogo
e que prefere aprender com este jogo do que de outra forma como palestras ou workshops.
Segundo o gestor: “O jogo foi 6timo e as referéncias a cultura mineira foi o ponto alto do

jogo”.
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Figura 46 — Experiéncia do jogador

Experiéncia do Jogador

Usabilidade

O design do jogo é atraente
Os textos, cores e fontes combinam e séo consistentes.
Eu precisei aprender poucas coisas para poder comecar a jogar o jogo,

Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.

Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente. 0
Eu considero que o jogo é facil de jogar.

As regras do jogo sdo claras e compreensiveis

As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo séo legiveis. 0

As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis.

O jogo permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor) conforme a minha. |
O jogo me protege de cometer erros.
Quando eu cometo um erro é facil de me recuperar rapidamente.

Confianca

A organizagéo do contetido me ajudou a estar confiante de que eu iria.

O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria

QO jogo tinha tanta informacéo que foi dificil identificar e lembrar dos pontos..:

O contelido do jogo & tdo abstrato que foi dificil manter a atencéo nele.

As atividades do jogo fotam muitos dificeis. |
Eu nédo consegui entender uma boa parcela do material do jogo.

U O

Desafio

Este jogo é adequadamente desafiador para mim.

O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situacdes ou..
Q jogo n&o se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas. .

Satisfagao

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizaco.

E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo avancar no jogo.

Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.

Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

Eu aprendi algumas coisas no jogo que foram surpreendentes ou inesperadas

Os textos e feedbacks depois dos ecercicicos, ou outros comentérios do iogo_i

- H s s oals a4

Diversao

Eu me diverii com o jogo.
Aconteceu alguma situacdo durante o jogo (elementos do jogo, competicéo, .
Eu jogaria este jogo novamente

Algumas coisas no jogo me irritaram

Fiquei torcendo para o jogo acabar logo 0

IAtengao
Focada

Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atencéo

Eu estava t&o envolvido no jogo que eu perdi a nogéo do tempo 0
Eu esqueci sobre 0 ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo.

Releva
ncia

Eu poderia relacionar o contetido do jogo com coisas que ja vi, fiz ou pensei.

Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (como workshop, ..

( 1

Discordo fortemente = Discordo = Indiferente = Concordo = Concordo fortemente

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Percebe-se, que o JDBPN para treinamento de processos na perspectiva do gestor,

pode ser uma alternativa que contribui positivamente como uma ferramenta adicional

e inovadora para o treinamento dos atores, o qual julgou o jogo como fiel ao processo

executado em sua organizacao. No entanto, o jogo nao foi desafiador na visao do especialista.

6.6 Avaliar JDBPN para treinamento com o publico-alvo - Mineradora

Nesta etapa da avaliacao do método PYP/jtraining, é verificado se o jogo desenvolvido

consegue cumprir o proposito de fazer com que o processo seja compreendido pelo piblico-

alvo do treinamento.
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6.6.1 Planejamento da avaliagao

O objetivo desta avaliagao é descrito segundo a abordagem GQM (BASILI, 1992):
Analisar o jogo Morro Novo; com o propdsito de avaliagao no que diz respeito a
usabilidade, experiéncia do jogador, percepgao de aprendizagem, objetivos de treinamento e
competéncias; na visao dos atores do processo na mineradora (Supervisores); no contexto
do processo.

O participante é o ator principal: Supervisor do processo na mina. Sua participacao
foi feita de forma voluntaria, sem que houvesse nenhum ganho pessoal ao participar
do estudo. Nenhuma informacao sensivel que levasse a identificacao do profissional foi
solicitada. Todas as informacoes sobre a condugao e objetivo do estudo foram apresentadas
ao Supervisor por um termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE), as avaliagoes
foram submetidas e aprovadas em comité de ética 7, sendo sua participacao registrada no
questionario de participacao.

Execucao do estudo, a avaliacao foi realizada em maio de 2023. O participante
recebeu o formulario com instrugoes sobre como deveria executar o jogo e responder o
questiondrio. A avaliagdo foi projetada para acontecer em 3 etapas: i) questoes demogréficas;
ii) jogar o jogo e; iii) avaliar o jogo com suas percepgoes. Os dados foram coletados a partir
do questionario eletronico GOOGLE FORMS e foram analisados qualitativamente a partir
das respostas do participante.

A instrumentalizagao contemplou um questionario composto de 60 questoes
envolvendo as seguintes dimensoes: experiéncia do jogador, objetivos de treinamento e
competéncias (Apéndice I), 45 questdes de experiéncia do jogador, 2 de aprendizagem a,
curto prazo, 6 questoes exclusivas para verificar os objetivos de treinamento do jogo e 7
questoes de competéncias (conhecimento, habilidade e atitudes). Para as respostas a escala
usada foi a Likert, considerando cinco op¢ao de respostas que variam entre -2(discordo
totalmente) a +2(concordo totalmente). O participante também teve a oportunidade de

responder perguntas descritivas sobre o que mais gostou do jogo.

7 CAAE: 30226520.2.0000.0084 - Plataforma Brasil
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6.6.2 Analise e interpretacao dos resultados

O Supervisor do processo € homem com faixa etaria de 40 a 50 anos, raramente joga
jogos digitais. Nao possui conhecimento em design de jogos. Tem um bom conhecimento
em Gestao de Processos de Negdcio e um bom conhecimento do processo “Tratar Ordem”,
representado no JDBPN para treinamento.

A avaliacao foi realizada com o objetivo de analisar a experiéncia proporcionada ao
executor do processo em termos de usabilidade, desafio, satisfagao, interacao social,

diversao atencao focada e relevancia, conforme apresenta a Figura 47.

Figura 47 — Experiéncia do jogador ptblico alvo - mina

Experiéncia do Jogador
O design do jogo & atraente i 1 ]
Qs textos, cores e fontes combinam e sdo consistentes _El 1 o
Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a jogar o jogo i 1 o
Aprender a jogar este jogo foi facil para mim i 1 0
Eu acho gue a rraiotia das pessoas aprenderiarm a jogar este jogo rapidamente 0 1 ]
% Eu considero que o jogo & faci de jogar :El 1 o
g As regras do jogo sdo claras e compreensiveis D 1 o
% As fontes tamanho e egtilo) utilizadas no jogo séo legiveis ] 1 0
3 As cores utiizadas no jogo séo compreensiveis. 1 0
= O jogo permite personalizar & aparéncia (fonte efou cor) conforme a minha necessidade. 0 1 ]
O jogo me protege de cometer erros. El 1 ]
Quando eu cometa urm erro & facil de me recuperar rapidaments D 1 ]
Aorganizagdo do conteddo me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender com..0) 1 o
O jogo foi mais dificll de enteder do gque eu gostaria o 1 ]
- O jogo tinha tanta informacio que foi dificil identificar e lembrar dos pontos importantes. El 1 ]
Eﬁ O conteddo do jogo € téo abstrato que foi difficil manter a atenco nele El 1 ]
E Ag atividades do jogo foram muitos dificeis. _D 1 o
Eu ndo consegui entender uma boa parcela do material do jogo. 0 1 ]
. Este jogo & adequadamente desafiador para mim. 0 1 ]
§ ©o| Ojogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situagdes ou variagbes) com U 1 ]
[=] O jogo ndo se tarma mondtono nas suas tarefas (repettivo ou com tarefas chatas)
Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizacdo
R E devidn an meu esforgn pessnal que eu consign avangar no jogo 0 1 o
& Me sinto satisfeito corm as coisas que aprendi no jogo o 1 o
:'ﬁ Eu recomendaria este jogo para meus colegas. 0 1 ]
g Eu aprendi algumas coisas no jogo que foram surpreendentes ou inesperadas 0 1 o
Ostextos e feedbacks depois dos exercicios, ou outros comentérios do jogo, me..0 1 ]
5.5 Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo _D 1 i]
E ;8 o O jogo promove momentos de cooperacdo efou cormpeticdo entre os jogadores. 0 1 o
e g Eu me senti bem inferagindo cam outras pessoas durante o jogo 0 1 ]
Eu me diverti com o jogao
:ﬁ Aconteceu algurma situagio durante o jogo (elementos do jogo, cornpetigdo, etc) gque p 1 ]
71;; Algurnas coisas no jogo me irritararm 0 1 o
o Figue torcendo para o jogo acabar logo. 0 1 o
=] '0_
§_§ Houve algo intereelsame no inicio E.itljtlgtl que EaplL!rnu rmrjha atengio p 1 0
5 3 Eu F.fstavatao env.ohﬂdo ho jogo gue eu perdi a nogéo do ter."npo 0 1 ]
ki Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enguanto jogava este jogo. 0 1 ]
O conteddo do jogo & relevante para 0s meus interesses. [ 1 ]
E claro para mim como o conteddo do jogo esta relacionado com o processo de 3
o O jogo é um método de ensino adeguado para aprender sobre o processo de o 1 ]
E Eu prefira aprender com este jogo do que de outra forma (cormo workshop, paestras ou El 1 ]
> Eu poderia relacionar o conteddo do jogo com coisas gue javi, fiz ou pensei. 0 1 ]
E Acredito que o jogo me ajudard a realizar meu trabalho com mais eficiéncia D 1 o
Serei capaz de aplicarnotrabatho o conhecimento e habilidade gue aprendi ao jogar o o 1 o
Discordo fortemente Discordo Indiferente Concorde = Concordo fortements

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023
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Em termos de usabilidade, destacam-se, como pontos positivos do JDBPN, o
design atraente, as fontes consistentes e a capacidade de aprender a joga-lo, o Supervisor
reportou que a maioria das pessoas nao aprenderiam a jogar o jogo rapidamente e que
aprender a jogar o jogo nao ¢ tao facil. No entanto, confirma que as regras do jogo sao claras
e compreensiveis, o que facilitou a iniciar a joga-lo. A acessibilidade do jogo foi avaliada
de forma positiva, indicando que as fontes sao legiveis e as cores utilizadas compreensiveis.
Apesar disso, identificou-se que os itens relacionados a protecao ao erro tiveram uma
avaliagao neutra.

Analisando os desafios proporcionados pelo “Morro Novo”, o jogo oferece novos
desafios com ritmo adequado, sem se tornar monétomo em suas tarefas. Porém, o Supervisor
discorda que o jogo seja adequado e desafiador para ele.

Quanto a interacgao social proporcionada pelo JDBPN, foi destacada como ponto
negativo. Essa avaliacao ja era esperada, uma vez que o jogo nao foi projetado para
interagao com outros participantes.

A diversao foi a dimensao melhor avaliada pelo Supervisor, confirmando que ele se
divertiu jogando, que alguma situacao do jogo o fez sorrir e que jogaria o jogo novamente.

Em termos de satisfagao proporcionada pelo JDBPN, o Supervisor confirma que
recomendaria o jogo para seus colegas e que algumas coisas no jogo foram surpreendentes ou
inesperadas. Por outro lado, os itens referentes a confianga do participante apresentaram
o maior numero de respostas de indiferenca.

A atengao focada foi avaliada com um grau de percepgao positiva pelo Supervisor,
indicando que o jogo apresenta carateristicas de imersao no processo de aprendizagem.

Por fim, a dimensao relevancia também foi avaliada de forma positiva. O Supervisor
concorda que o conteudo do jogo estd relacionado com o processo de manutengao na mina.
Além disso, concorda que prefere aprender com o jogo do que de outra forma e que o jogo
¢ um método adequado para aprender sobre o processo. Entretanto, o Supervisor discorda
que “O conteudo do jogo é relevante para os meus interesses”, que “Acredito que o jogo
me ajudara a realizar meu trabalho com mais eficiéncia”, e que se sente indiferente em
relacao a afirmacao “Serei capaz de aplicar no trabalho o conhecimento e habilidade que
aprendi ao jogar o jogo”.

Em relacao a percepgao de aprendizagem, o Supervisou avaliou de forma posi-
tiva, confirmando que o JDBPN contribuiu para a aprendizagem do processo de manutengao

de equipamentos da mina, indicando que o jogo foi eficiente para sua aprendizagem em
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comparagao com outras fontes de informagao (outros treinamentos e/ou manuais). Este
resultado mostra que o participante, apesar de raramente jogar jogos digitais, vivenciou
uma experiéncia positiva e relevante para a aprendizagem dos contetidos envolvidos no

JDBPN, conforme ilustra a Figura 48.

Figura 48 — Percepcao de aprendizagem-mina

Percepgao de Aprendizagem

O jogo contribLiu para minha aprendizagem sobre o processo de manutencao de

equipamentos na area de mineragéo. 1 0
O jogo foi eficiente para minha aprendizagem sobre o processo, em 1 0
comparagao com outras fontes de informagao (outros treinamentos e/ou manuais).

Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Em relacao aos objetivos de treinamento, o Supervisor avaliou de forma positiva,
indicando que o JDBPN para treinamento de processos “Morro Novo”, cumpriu seu
objetivo de treinamento de proporcionar a conscientizacao e revisao do conhecimento
sobre o processo de forma divertida e motivadora. O Supervisor do processo na mina,
claramente percebeu que o conteido abordado no JDBPN estd relacionado com o processo

de manutencao na mina, conforme apresenta a Figura 49.

Figura 49 — Objetivos de Treinamento - mina

Obijetivos de Treinamento

O jogo contribuiu para vocé lembrar o que é a ordem de trabalho e que é importante.

Ojogo contribuiu para vocé lembrar quais sdo as principais etapas do processo de. | 1 0

Q jogo contribuiu para compreender a relagéo entre a qualidade da informacao que. 1 0

O jogo contribuiu para vocé compreender o fluxo de atividade do processo explicando. 1 0

O jogo contribuiu para vocé compreender aimportancia da comunicagéo entre. 1 0

Q jogo contribuiu para vocé compreender o impacto da sobrecarga de atividades no. 1 0
Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo  mConcordo fortemente

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

De igual modo, analisando os conhecimentos, habilidades e atitudes, Figura 50,
pode-se, observar que o JDBPN contribuiu para aprendizagem dos contetidos e informacoes
sobre o processo. O Supervisor, indicou que se sentiu bem-sucedido e competente ao jogar
0 jogo, adquiriu novos conhecimentos, habilidades e identificou novas atitudes para a

execucao do trabalho na mina.
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Figura 50 — Competéncias

Conhecimento, Habilidades e Atitudes

1=

Eu me senti bem-sucedido ao jogar o jogo

o o

Eu alcancei rapidamente o objetivo do jogo 0 1

Me senti competente ao jogar o jogo

Senti que estava tendo progresso durante o desenrolar do jogo 0
Eu adquirir mais conhecimentos sobre o processo Gestdo do trabalho corretivo durante. .0
Eu desenvolvi novas habilidades para execugao do trabalho na mina ao jogar o jogo. 0

o o oo

Eu identifiquei novas atitudes para a execugédo do trabalho na mina ao jogar o jogo.

Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Na perspectiva do Supervisor da mina, o jogo foi satisfatério, imersivo, divertido e
pode ser considerado relevante para aprender sobre o processo de negocio. Alguns pontos
de melhoria do jogo podem ser observados, a citar as mecanicas do JDBPN para torna-lo
mais desafiador. Em relagao a percepcao de aprendizagem e objetivos de treinamento, os
resultados mostram que o jogo é uma ferramenta atraente e promove a compreensao do
processo de negocio, indicando o potencial do JDBPN para treinamento de processos ser
uma estratégia instrucional para contribuir positivamente na experiéncia dos atores em

ambiente organizacional.

6.7 Awvaliar JDBPN para treinamento com o publico-alvo - Pesquisadores

O jogo “Morro Novo”, foi avaliado através de um estudo quasi-experimental (CAMP-
BELL; STANLEY, 2015) com o objetivo de verificar a qualidade e potencial do uso do
jogo para treinamento de processos a partir da experiéncia do jogador e aprendizado do
processo de negécio adquirido apds a partida. A avaliacao com pesquisadores foi realizada

para aumentar a estatistica de resultados devido a restricao de participantes na empresa.

6.7.1 Planejamento da avaliacao

O objetivo desta avaliagdo pode ser descrito segundo a abordagem GQM (BASILI,
1992) como: Analisar o jogo Morro Novo; com o propésito de avaliagdo no que diz
respeito a usabilidade, experiéncia do jogador, percepcao de aprendizagem, objetivos de
treinamento e competéncias; na visao de jogadores pesquisadores em Computagao; no

contexto do processo.
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Os participantes (jogadores) foram selecionados por conveniéncia, compreendendo
pesquisadores em Computacao convidados a participar voluntariamente do estudo, onde
poderiam se manifestar de forma anonima. Esses pesquisadores, ainda que nao sejam
profissionais da mineradora, poderiam fornecer indicios se o JDBPN projetado pelo método
PYP/Training permite seu aprendizado sobre o processo.

Para a execugao do estudo, cada participante recebeu um formulario com ins-
trugoes sobre como deveria executar o jogo e responder o questionario de avaliacao. As
respostas foram coletas por meio do GOOGLE FORMS. O formuldrio (Apéndice G) ficou
disponivel durante doze semanas de Dezembro 2022 a Fevereiro de 2023 e recebeu treze
respostas. A avaliagao foi projetada para acontecer em 3 etapas: i) questoes demograficas;
ii) jogar o jogo e; iii) avaliacdo do jogo com suas observagoes e percepgoes. Apds a execugao
da avaliacao, os dados coletados foram analisados qualitativamente a partir das respostas
dos participantes. Todas as informacoes sobre a conducao e objetivo do estudo foram
apresentadas aos participantes por um termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE)
8 sendo sua participacao registrada no questiondrio de participacao.

Como instrumentalizacao do estudo, foi usado o formulédrio adaptado do método
MEEGA+, contendo 45 questoes de experiéncia do jogador, 2 de aprendizagem a curto
prazo, 6 questoes exclusivas para verificar os objetivos de treinamento do jogo e 7 questoes
de competéncias (conhecimento, habilidade e atitudes), totalizando 60 questoes (Apéndice
[). Para as respostas, a escala usada foi a Likert, considerando cinco opgao de respostas que
variam entre -2(discordo totalmente) a +2(concordo totalmente). Os participantes também
tiveram a oportunidade de responder perguntas descritivas sobre a experiéncia com o jogo
“Morro Novo”e a aprendizagem do processo, o que permitiu que, mesmo sucinta, fosse feita
uma analise qualitativa das respostas dos jogadores para analisar se o jogo promoveu a

compreensao do processo de negdcio.

6.7.2 Analise e interpretacao dos resultados

A primeira etapa do questiondrio de avaliacao do “Morro Novo”, trazia questoes

sobre o perfil dos jogadores: género, faixa etaria, frequéncia que costuma jogar jogos

digitais, nivel de conhecimento no processo representado, nivel de conhecimento em gestao

8 CAAE: 30226520.2.0000.0084 - Plataforma Brasil
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de processos de negécio e design de jogos. Essas informacgoes estao sumarizadas no Quadro

11.

Quadro 11 — Perfil dos participantes

Nunca 2(15%) Exc.elente v
. L - . Muito Bom | 1(8%)
Masculino 9(69%) | Frequéncia que | Raramente 5(39%) | Conhecimento Bom 3(23%)
Género costuma jogar Mensalmente 1(8%) no processo . .
.. . Lo Razodvel 1(8%)
Feminino 4(31%) | jogos digitais Semanalmente | 3(23%) representado Ruim 3(23%)
. . 0
Diariamente 2(15%) Nenhum 5(38%)
Menos de 18 | 0 Excelente 1(7%) f/[)lciiloergzm 8(16‘7)
. 18 a 28 anos | 2(15%) | Conhecimento Muito Bom 4(31%) | Conhecimento )
Faixa ~ . Bom 4(31%)
P 29 a 39 anos | 3(23%) | em Gestao de Bom 4(31%) | em design .
Etéaria o [ . Razodvel 2(15%)
40 a 50 anos 5(39%) Processos Razoavel 4(31%) de jogos L
mais de 50 | 3(23%) Ruim 0 Ruim 3(23%)
i 0 Nenhum 2(15%)

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

A experiéncia proporcionada aos participantes (jogadores) foi avaliada em termos de
usabilidade, confianca, desafio, satisfacao, interacao social, diversao, atencao
e relevancia (Figura 51). Como a escala de respostas varia de -2 a +2, considerou-se
como percepcao positiva dos jogadores os itens que tiveram score superiores ao valor 0
(indiferente).

Analisando a dimensao usabilidade do jogo “Morro Novo”, em geral, os partici-
pantes a avaliaram de forma positiva, indicando que o jogo possui uma boa usabilidade,
que o design do jogo é atraente, que as fontes usadas no jogo sao legiveis e as cores
compreensiveis. Os participantes avaliaram de forma bastante positiva a facilidade para
comegar a jogar o jogo, “que precisaram aprender poucas coisas para comecar a jogar’, 8
(oito) participante indicando que as regras estavam claras e compreensiveis. Corroborando
com essa percepcao, um exemplo pode ser o comentario do participante #8 “Jogo fécil de
jogar e de facil entendimento”. No entanto, quanto a afirmativa “Aprender a jogar este
jogo foi facil para mim”, teve uma concordancia mais fraca, e pode indicar que o jogo nao
foi tao facil de aprender a jogar e que provavelmente algumas pessoas nao aprenderiam a
jogar o “Morro Novo”’rapidamente.

O relato do participante #2 apresenta essa percepcao “Apesar de ser fluido, o jogo
pode ser desafiador para profissionais que nao estejam familiarizados com a dinamica de
um jogo digital”. A questao “O jogo permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor)
conforme a minha necessidade” obteve baixa avaliacao implicando que o “Morro Novo”nao

é personalizavel.
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Figura 51 — Experiéncia do jogador publico alvo

AlEnca

Experiéncia do Jogador
O design do jogo é atraente. 0= = 4
Os textos, cores e fontes combinam e sdo consistentes. [ 0 T — —
Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a jogar o jogo. o] 4 4] S f—
Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. 1) 4 = I —
Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente i il ——
5 Eu considero que o jogo & facil de jogar (el Z G ———
% Asregras do jogo séo claras e compreensiveis. [ 4 4 —C—
E Az fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sdo legiveis. 0o B
g Ag cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis, (e B
=2 O jogo permite personalizar a aparéncia (forte efou cor) conforme a rrinha necessidade 4 2 B (o
O jogo me protege de cometer erros. 1 2 1 7 —(—
Quando eu cometo um erro & facil de me recuperar rapidaments I 2 1 7 ——
A organizagdo do conteddo me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender com 1 2 i ——
O jogo foi mais dificil de enteder do que eu gostaria 1 4 ——
3, O jogo tinha tanta informagdo que foi dificilidentificar & lembrar dos pontos importante s 2 = ——
E O conteddo do jogo & téo abstrato que foi dificil manter a atengéo nele 4 5 3 (o
E As atividades do jogo foram mutitos dificeis. & B ]
Eu ndo consegui entender uma boa parcela do material do jogo 5} B 0 4 ]
@ Este jogo é adequadamente desafiador para mim. G Iz 0
2 ;.E_ 0 jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situagies ou variagies) com..0 4 o E——
Q O jpn ndo se torna mandtonn nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas) 0o 4 5}
Completar astarefas do jogo me deu um sentimento de realizagdo. 1 a f—
:3 E devido a0 meu esforco pessoal que eu consign avangar ho jogo. [ 7 R —
g Me sinto satisfeito com as coisas que aprendino jogo D 2 7 ——
:E Eu recomendaria este jogo para meus colegas. 0o 4 5} —e—
E Eu aprendi algurmas coisas no jogo que foram surpreendentes ou inesperadas. 1 4 = 2 —e—
Os textos & feedbacks depois dos exercicios, ou outros comentarios do jogo, me..[) 2 7 ——
s f5 Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo [E] 4 =y
E :8 o O jogo promove momentos de cooperagdo efou competicdo entre os jogadores. & 4 3 0
1= & 3 Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo 4 8 5} ]
Eu me diverti com o jogo. 0o Z 7 —(—
3 Aconteceu alguma situagdo durante o jogo (elementos do jogo, competigéo, etc) que..-D 3 8 0
g Algumas coisas no jogo me irritaram. 1) 0 10 ——
8 g Figque tarcendo para o jogo acabar logo, 0o 2 g ——
Cu jogaria este jodo novarjents 4 b 1 2 [
X % Houve algo interessante no infcio do jogo que capturou minha atengdo 4 4 4 10
o & Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdia nogdo do termpo 2 2 7 0
Lf Eu esqueci sobre o ambiente a0 meu redor enguanto jogava este jogo | 2 ] 0
O conteddo do jogo & relevante para 0s meus interesses 1 i3 2 4 ——
E clarn para mim como o conteddo do jogo esta relacionado com o processo de.. 3
@ O jogo & um método de ensing adequado para aprender sobre o processo de. () 1 4
E Eu prefira aprender corn este jogo do gque de outra forma (corno workshop, paestras gu. o] 2 7 I —
g Eu poderia relacionar o conteddo do jogo com coisas que j& vi, fiz ou pensei. 1 4 —e—
% Acredito gue o jogo me ajudara a realizar meu frabalho com mais eficiéncia 1 B 3 ——
e Serei capaz de aplicar no trabalho o conhecimento e habilidade que aprendi ao jogar o i 3 —— | —
Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo  mConcordo forternente

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Analisando os desafios proporcionados pelo jogo, os participantes avaliaram de

forma positiva, e pode indicar que o jogo é desafiador, que oferece novos desafios e que,

para a maioria dos participantes (61% da amostra), o jogo nao se torna repetitivo . No

entanto, cabe destacar que para 4 (quatro) participantes, o jogo pode ser monétono.

A diversao proporcionada pelo “Morro Novo”, foi uma das dimensoes melhor
)

avaliadas pelos participantes, confirmando que se divertiram jogando o jogo (69% da

amostra) e que alguma situagao no jogo os fizeram sorrir (62% da amostra). A avaliagao

positiva para a dimensao diversao é importante, pelo fato de possibilitar aos participantes

do treinamento (jogadores) um ambiente agradavel ao mesmo tempo que estao aprendendo
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sobre o processo de negdcio. No entanto, cabe destacar, que alguns participantes nao
jogariam o jogo novamente (77% da amostra) e ficaram torcendo para o jogo acabar logo
(77% da amostra).

A dimensao interacao social teve baixa avaliacao, essa avaliagao para interagao
sociais ja era esperado, uma vez que o “Morro Novo "¢ single player, e nao possui interagao
entre os participantes.

Pelo grau de concordancia da dimensao atengao, é possivel observar que o jogo
despertou a atengao dos participantes pois 7 (sete) participantes (54% da amostra) estavam
tao envolvidos no jogo que perderam a nogao do tempo e 62% da amostra (8 participantes)
esqueceram o ambiente ao seu redor enquanto jogavam o jogo. Quanto a questao “ Houve
algo interessante no inicio do jogo que capturou minha aten¢ao”, percebe-se que para 4
(quatro) participantes (31 % da amostra) foi irrelevante, sendo que destes, 31% discordam
totalmente, 31% discordam e apenas 8% concordou com a afirmativa.

Analisando a confianga dos jogadores, embora avaliado como positivo, alguns
participantes indicaram que o jogo foi mais dificil de entender do que gostaria (39% da
amostra). No entanto, a organizacao do contetido do jogo ajudou 7 (sete) participantes
(53% da amostra) a estarem confiantes de que iriam aprender com o jogo.

Em termos de satisfagao, os participantes confirmaram que estao satisfeitos com o
contetido que aprenderam jogando o jogo“Morro Novo”. Os participante (61% da amostra)
recomendariam o jogo para seus colegas e para (77% da amostra) completar as tarefas
deu um sentimento de realizacao , e por isso se sentiram recompensados. Além disso, a
maioria dos participantes confirmaram que conseguiram avancar no jogo devido ao seu
esfor¢o pessoal (77% da amostra), bem como os textos e feedbacks depois dos exercicios,
ajudaram a sentirem recompensados pelo esforco.

A relevancia do jogo “Morro Novo”para os participantes também foi avaliada
de forma positiva. Os participantes claramente perceberam que o contetido abordado no
jogo esté relacionado com o processo de manutengao de equipamento da mina (85% da
amostra) 11 (onze) participantes. Os participantes apontam que o jogo é um método de
ensino adequado para aprender sobre o processo de negdcio.

Em relacao a percepgao de aprendizagem Figura 52, promovida pelo jogo
“Morro Novo”, em geral, observa-se que o jogo contribuiu para a aprendizagem sobre o

processo de manutencao de equipamentos na mina. Os participantes também indicaram
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que o jogo foi eficiente para sua aprendizagem sobre o processo, quando comparado a

outras.

Figura 52 — Percepcao de aprendizagem de curto prazo

Percepcgao de Aprendizagem

O jogo contribuiu para minha aprendizagem sobre o processo de manutencéo
de equipamentos na area de mineracéo.

O jogo foi eficiente para minha aprendizagem sobre o processo, em
comparagdo com outras fontes de informagdo (outros treinamentos efou Q 4 7
manuais).

=
N
'S
o-

Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

De igual modo, avaliando os objetivos de treinamento, Figura 53, promovido
pelo jogo, pode-se observar que o jogo contribuiu para lembrar o que é a ordem de trabalho
e quais as principais etapas do processo. Como observou o participante #3 “Pela ordem de
trabalho foi possivel ver o planejamento do trabalho e sempre que alguém era designado a
executar um servico. Bacana que pelo tablet dava pra ver o andamento de cada uma das

etapas”.

Figura 53 — Objetivos de Treinamento

Objetivos de Treinamento

O jogo contribuiu para vocé lembrar o que é a ordem de trabalho e.. s 2 2 4
O jogo contribuiu para vocé lembrar quais sdo as principais etapas do.. s 1 3 3
O jogo contribuiu para compreender a relagdo entre a qualidade da..0
O jogo contribuiu para vocé compreender o fluxo de atividade do..0
O jogo contribuiu para vocé compreender a importancia da..0 < 2 3
O jogo contribuiu para vocé compreender o impacto da sobrecarga de. .0

153
X3
=
iii“ i

Discordo fortemente Discordo Indliferente Concordo  mConcordo fortemente

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Os participantes também indicaram que o jogo contribuiu para compreender o fluxo
de atividades explicando a sequéncia de eventos e acoes para a realizacao do trabalho. O
relato do participante #2 apresenta essa percepcao “As etapas estao bem descritas no
fluxo de agoes que envolvem mapa, tablet, manutencao e quitagao”. De forma similar, a
maioria dos participantes também concorda que o jogo contribuiu para compreender a
importancia da comunicacao entre os atores exemplificando situacoes de sucesso ou falha

da comunicacao e compreender o impacto da sobrecarga de atividades com o bem-estar do
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trabalhador. Um exemplo pode ser a avaliacao do participante #6 “Quando o mantenedor
avisa que ja concluiu a analise e quando o mantenedor escolhido avisa que esta cansado,
mas vai tentar resolver”. Adicionalmente, o relato do participante #10 “Em um dado
momento eu coloquei para resolver um problema um trabalhador que reportou cansaco”.

Pode-se observar que, todos os 6 (seis) objetivos de treinamento foram avaliados
de forma positiva, indicando assim, uma percepcao por parte dos participantes que o
jogo consegue transmitir os aspectos importantes do processo executado dentro da mina,
alcancando seus objetivos de treinamento.

Sobre a avaliacao destes trés aspectos conhecimento, habilidades e atitudes,
os participantes conseguiram perceber positivamente suas experiéncias no jogo para
treinamento e o desenvolvimento de habilidades como nas questoes “ Eu me senti bem-
sucedido ao jogar o jogo” (8 participantes), “ Eu adquiri mais conhecimento sobre o
processo para a execugao do trabalho” (9 participantes) e “ Eu identifiquei novas atitudes
para a execugao do trabalho na mina ao jogar o jogo” (8 participantes). Essas constatacoes
corroboram com a percepcao do participante #3 “ A oportunidade de aprender sobre um
processo por meio de um jogo é o grande destaque. E o jogo cumpre bem isso”. Conforme

apresenta o grafico da Figura 54.

Figura 54 — Competéncias

Conhecimento, Habilidades e Atitudes
Eu me senti bem-sucedido ao jogar o jogo 0 4 1 7 ——
Eu alcancei rapidamente o objetivo do jogo 0 5 1 5 —f—
Me senti competente ao jogar o jogo 0 5 2 6 0
Senti que estava tendo progresso durante o desenrolar do jogo 0 4 0 7 —f—
Eu adquirir mais conhecimentos sobre o processo Gestdo do trabalho..0 5 2 4 ———
Eu desenvolvi novas habilidades para execug¢do do trabalho na mina..0 5 6 2 —e—
Eu identifiquei novas atitudes para a execugdo do trabalho na mina ao..0 4 1 7 —(—
Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023

Percebe-se, a partir dos resultados das avaliagoes que, ha evidéncias que o “Morro
Novo”é um bom jogo em relagao a sua jogabilidade, condizentes com os elementos concei-
tualmente pensados para o design do jogo. Acredita-se que a boa organizacao do conteido
do treinamento ¢ essencial para ajudar a motivar, pois os participantes do treinamento
(jogadores) precisam confiar que sao capazes de desenvolver as atividades propostas pelo
JDBPN. Portanto, os resultados podem indicar que a satisfacao de concluir as atividade do

jogo em relacao a importancia do conteiudo apresentado é um fator que pode impulsionar
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novos conhecimentos, habilidades e mudancas de atitudes, a qual podera influenciar os

participantes do treinamento (jogadores) alcangarem os objetivos de treinamento definidos.

6.7.3 Questoes discursivas

Os participantes tiveram a oportunidade de responder perguntas descritivas sobre
a experiéncia com o jogo “Morro Novo”, o que possibilitou que, mesmo sucinta, fosse
feita uma analise das respostas. Foi solicitado que os participantes indicassem quando o
processo comega, quando o processo termina, quem sao as pessoas e/ou departamentos
que executam as tarefas do processo e quais sao as atividades executadas no decorrer do
processo. Além de questoes como o que mais gostou no jogo, o que poderia ser melhorado
e se o jogo atendeu suas expectativas.

Sobre quando o processo comeca, os participantes responderam, quando o supervisor
verifica se existe um problema, quando um problema ¢ identificado, com a criacao da ordem
de trabalho, no comec¢o do dia, apds o supervisor receber a notificacao de um problema.
Sobre quando o processo termina, o participante #2 relatou: “ Quando o supervisor aprova
a ordem de trabalho”. Ja o participante #4 destaca: “Quando ha a resolucao do problema”.

Com relagao as pessoas e departamentos, a maioria dos participantes indicaram
existir o supervisor e o mantenedor, conforme comentario do participante #10: “Supervisor,
Mantenedor (Analista e executor)”. Foi solicitado que os participantes indicassem atividades
executadas no decorrer do processo, o participante #3 descreveu: “O supervisor identifica
que ha um problema na mina; O supervisor escolhe um mantenedor para ir ao local
avaliar o problema; O mantenedor informa ao supervisor um diagnéstico do problema;
O supervisor escolhe um mantenedor para solucionar o problema com uma ordem de
trabalho; O mantenedor executa o servigo seguindo o planejamento definido na ordem
de trabalho; O mantenedor reporta ao supervisor o término do trabalho; O supervisor
aprova ou recusa o trabalho executado”. O participante #6 escreveu: 1. Analisar a falha;
2. Relatar a analise para o supervisor; 3. Separar as ferramentas 4. Realizar o servico; 5.
Informar status da OT com o fim do servigo”. As respostas mostram que os participantes
conseguem fazer o desenho das etapas do processo apds jogar o jogo.

Com relagao ao que mais gostou no jogo, os participantes destacaram a dinamica

dos problemas na mina e a oportunidade de aprender sobre um processo por meio de um
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jogo. Para ilustrar o comentario o participante # 9 destacou: “ o design amigavel e de
facil entendimento do processo”.

Com relagao ao que poderia ser melhorado, os participantes apontaram sobre nao
terem vivenciado a sobrecarga de mantenedor e falha de comunicacao no jogo. Esse pode
ser um aspecto a ser melhorado no design do jogo.

Sobre o jogo atender as suas expectativas, 11 participantes respondem: “Sim, o jogo
atende minhas expectativas”, com destaque para o participante #3 “Gostei muito do jogo.
A estética, as mecanicas, a historia ficaram muito bons. Gostei da musica também. O jogo
cumpre bem o objetivo de passar o processo, experimentando um dia como supervisor de
manutenc¢ao de mina.” Ja o participante #5 relatou: “Nao, mas eu costumo ter expectativas

muito altas pra esse tipo de jogo, entao é mais um problema meu do que do projeto.”

6.7.4 Entregar JDBPN

A equipe disponibilizou, pela Internet, versao online que permite que o jogo seja
jogado por celular, tablet e computador. Além disso, foi disponibilizado a versao APK
para instalar e jogar o jogo no celular. As disponibilizacées foram para a empresa, nao

foram disponibilizacoes abertas.

6.8 Ameacas a validade do estudo

Devido as caracteristicas deste tipo de pesquisa, este trabalho esta sujeito a ameacas
a validade interna, externa, de construcao e conclusao (CRESWELL; CLARK, 2017).
Deste modo, foram identificadas ameacas potenciais e aplicadas estratégias de mitigacao
para minimizar o impacto na pesquisa. No Quadro 12 estao listadas as ameacas e descritas

as maneiras de atuacao para mitigar, evitar os aceitar as ameacas.
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Quadro 12 — Ameacas a validade da pesquisa

Tipo Ameaga Descrigao Tratamento
Para evitar o baixo poder estatistico,
Baixo poder buscou-se um maior nimero de
> P Relacionado ao método respondentes (13). Porém,
estatistico .- . - 11
estatistico aplicado podendo como nao representam o publico-alvo,
chegar a uma conclusao essa ameaga foi aceita
incorreta. nesta pesquisa.
Os dados das andlises serao publicados
Viés na selegio . . para que possam ser repetidas por outros
Relacionado ao favorecimento pesquisadores.
de dados .
de dados pelo pesquisador.
A escala Likert foi utilizada pelos
Confiabilidade . X . participantes para escolha das respostas.
. Relacionado a validade de um
~ das medidas .
Conclusao experimento ser altamente
dependente da confiabilidade O questiondrio foi enviado por e-mail,
da medidas. os participantes tiveram a liberdade para
A s escolher o dia, horario e o local onde
Irrelevancia . . S
P Relacionado a elementos fora responderiam o questiondrio.
aleatodrias em . . - ,
. do ambiente experimental que Como néo era possivel controlar o
ambiente . . .
. podem atrapalhar os resultados. | ambiente, essa ameaga foi aceita.
experimental
O questionario foi realizado com
pesquisadores de pés-graduagao atuando
. em areas como BPM e design de jogos.
Heterogeneidade . . .
P Relacionado a heterogeneidade Para obtermos uma visao da
aleatéria de . ..
em um grupo de estudo. heterogeneidade dos participantes optou-se
assuntos . . - .
por incluir questoes sobre o nivel de
conhecimento em BPM e design de jogos.
Quando o participante néo Foram fornecidos instrugoes inicias aos
Falta de sabe como executar o objeto participantes. O jogo foi usado
treinamento de estudo. apenas no momento da execugao
Quando o objeto de estudo Para evitar essa ameaca, o questionario
Histérico de é aplicado em varios momentos foi aplicado uma tnica vez.
atividades do estudo.
Interna
Quando influéncia no O tempo méaximo do estudo foi
Desgaste do comportamento do participante | estipulado em 45 minutos.
participante em estudos que exigem esforgo.
Como o questiondrio foi respondido de
Quando este efeito é devido aos | forma online, ndo foi possivel acompanhar
Mortalidade diferentes tipos de pessoas que os possiveis casos de desisténcia.
abandonam o experimento. Assim, essa ameaca foi aceita.
A pesquisadora nao teve contato com os
participantes além da etapa de treinamento
Expectativa do Inﬂuéncia.consciente ou nao com o gestor.
. dos pesquisadores sobre
pesquisador .. s R
Construgio os participantes. Para diminuir tal ameaga, foi utilizado
o método MEEGA+ adaptado para
~ Caso os instrumentos do estudo | conter questoes relacionadas ao processo
Instrumentagao - . P sl
nao sejam adequados. de negécio, o MEEGA + j4 foi usado,
avaliado e validados em uma grande
quantidade de jogos sérios.
A participacdo ocorreu com pesquisadores
Relacionado a capacidade em computagao com conhecimento em
Externa Generalizagio de generalizar os dados para design de jogos e BPM. Contudo,

uma populagdo maior que a
dos participantes.

entende-se ser necessaria uma avaliacao
com mais participantes incluindo
os atores do processo na mineradora.

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2023
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6.9 Consideracoes finais do ciclo

Neste capitulo, foi apresentado o segundo ciclo da pesquisa, onde o método
PYPjTraining e suas etapas foram projetados. Sua execucao gerou o artefato secundario,
um JDBPN para treinamento de processos - “Morro Novo”. O jogo “Morro Novo”foi
avaliado por meio de um estudo quasi-experimental para que as questoes para avaliacao
das conjecturas e do artefato fossem respondidas. Os resultados apontaram evidéncias
de que o método PYP4Training possibilitou o design de um jogo para treinamento de
processos e de que o uso do JDBPN projetado pelo método pode permitir que as pessoas
aprendam sobre o processo, embora ainda existam aspectos a serem melhorados em relagao

a0 seu engajamento.

6.9.1 Achados do ciclo

Nossos achados sugerem que o JDBPN para treinamento de processos projetado
a partir do PYP/4training, permitiu a compreensao do processo tanto por profissionais
internos a organizacao como a pessoas externas e que desconheciam completamente o
processo. O JDBPN para treinamento tem potencial como uma ferramenta inovadora para
o treinamento de processos de negdcio nas organizacgoes, haja vista que os participantes
da validacao opinaram quanto a preferirem essa forma de treinamento do que outras
formas mais usuais. Os JDBPN podem ser utilizados como complemento ao treinamento
tradicional na organizagao ou, até mesmo, como uma avaliacao da percepcao do treinamento
de processos. Embora o JDBPN “Morro Novo”, seja atraente, divertido e imersivo nao
podemos afirmar que seja engajante, pelas falas dos participantes dos estudos.

Portanto, o Play Your Process foi adaptado para uma versao de treinamento o
PYP/ Training, que possibilitou o design de um jogo de treinamento baseados em processos
de negd6cio com potencial para treinar os atores do processo representado. Identificando
e incluindo atividades, recursos e, ferramentas para atender aos requisitos propostos do
design de JDBPN para treinamento de processos. O PYP/ Training, foi validado em um
cenario real de treinamento do processo como fiel ao que é executado na mina.

Ao final, alguns insights foram identificados para futuros ciclos de pesquisa, para

que sejam trabalhados por trabalhos futuros.
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6.9.2 Insights para o proximo ciclo

Foram feitas observacoes relevantes pelos jogadores nas questoes descritivas a serem
trabalhados em um proximo ciclo de investigacao. Todas foram concentradas no jogo
“Morro Novo”. Tais como: melhoria da sessao de ajuda, a tela deve ser obrigatéria para o
jogador com os detalhes de como o jogo funciona; incluir mais falhas de comunicagao no
jogo para ficar evidente para o jogador e, também, destacar a sobrecarga de mantenedor
visando melhor percepgao do treinando (jogador) no jogo; Aumentar a quantidade de dicas
quando o jogador nao conseguir atingir o objetivo para ajudar o jogador (treinando) a
compreender as etapas do processo; Incorporar formas do mantenedor recuperar energia e
inclusao do perfil dos funcionérios de forma mais acessivel no jogo.

Neste ciclo, o método PYP/Training foi utilizado exclusivamente pela equipe de
design do jogo, que corresponde a propria equipe de pesquisadores do CIBERDEM que
participaram do desenvolvimento do jogo. Em um préximo ciclo de design do PYP/ Training
é esperado realizar a avaliacao do método por especialistas em design de jogos com propésito,

visando obter mais insights sobre sua viabilidade e produtividade de aplicacao.

6.9.3 Comunicacao dos resultados do ciclo

Os trabalhos abaixo foram publicados como comunicacao de resultados deste ciclo

de pesquisa.

e LOPES, Tatiane; ARAUJO, Renata; CLASSE, Tadeu. PYP4Training - Método de
Design de Jogos Digitais Baseados em Processos de Negécio para Treinamento de
Processos de Negdcio. Relatério Técnico PPgSI, 2023 (LOPES; ARAUJO; CLASSE,
2023).

e FERREIRA, Marcio; CLASSE, Tadeu; LOPES, Tatiane; ARAUJO, Renata. Scrip-
ting Your Process - Design de Narrativas para Jogos Baseados em Processos de
Negocio. In: Trilha de Arte & Design — Artigos Completos - Simpdsio Brasileiro de
Jogos E Entretenimento Digital (SBGAMES), Natal/RN. Porto Alegre: Sociedade
Brasileira de Computacgao, 2022 . p. 138-147 (FERREIRA et al., 2022).
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e CHAGAS, Igor; LOPES, Tatiane; ARAUJO, Renata; CLASSE, Tadeu; SANT’ANNA,
Flavio. “Morro Novo” - Um jogo para treinamento de processos de manutencao de
equipamentos na area de mineracao. In: Workshop Magica - Games na Graduagao
e na Educagao Béasica - Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital
(SBGAMES), 2022, Natal/RN. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagao,
2022 . p. 1473-1476 (CHAGAS et al., 2022).
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7 Conclusao

Apesar do crescente destaque e importancia da area de gestao de processos de
negdécio e jogos digitais, os levantamentos realizados na literatura mostram que a aplicagao
de jogos digitais na area de gestao de processos de negdécio possui lacunas de conhecimento
sobre: 1) como projetar jogos digitais para a finalidade de treinamento de processos de
negocio e ii) como demonstrar a sua efetividade pratica.

Diante desse cenario, considerando o objetivo de propor um método para
construir jogos baseados em processos de negécio para treinamento de proces-
sos com base no método Play Your Process (CLASSE, 2019), a pesquisa apresentou
a concepcao do método PYP4Training. O PYP/Training é capaz de apoiar a definicao
dos objetivos de aprendizagem para o treinamento de processos, tratar casos e instancias
do processo no jogo para treinamento de processos, equilibrar elementos lidicos do jogo
aos objetivos de treinamento e avaliar o design do JDBPN na perspectiva de gestores e
atores do processo.

Na avaliacao do artefato, observou-se que a execugao do método possibilita
o design de um jogo de treinamento baseado em processos de negdcio que, na
visao dos participantes envolvidos nas avaliagoes, permite adquirir conhecimento sobre o
processo de negocio projetado no jogo.

Portanto, nesta pesquisa ha evidéncias de que o PYP4Training, auxiliou a
insercao dos objetivos de treinamento e informacgoes do processo de forma
sistematica, a partir do quadro de mapeamento de competéncias aos elementos de projeto
do jogo, que foi pensando para auxiliar os designers a implementar essas informagoes. O
artefato conseguiu dar suporte aos desenvolvedores na criacao de JDBPN para treinamento
de processos, possibilitando o design de JDBPN, que na visao dos atores tem potencial de
apoiar o treinamento do processo representado. Entretanto, para avaliar se as etapas do
método sao claras e compreensiveis, é necessario uma avaliagao mais aprofundada
com designers de jogos.

Sobre a questao para avaliagao das conjecturas, o uso de jogos digitais baseados
em processos de negécio projetado pelo método para treinamento permitem
que as pessoas aprendam se engajem no treinamento de processos?, acredita-se

que as conjecturas parecem vélidas (achados tedricos) e que tenham sido alcancadas
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através da definicdo do método PYP/Training (achado técnico), sendo demonstrada por
exemplo o jogo digital baseado em processo de negocio para treinamento “Morro Novo”,
desenvolvido nesta pesquisa. Pois foi possivel avaliar o jogo tanto na perspectiva do gestor
e do supervisor do processo dentro da mina, quanto na perspectiva dos pesquisadores
e em todas as avaliagoes os participantes demonstraram aprender sobre o processo e se
engajarem no treinamento, identificamos que os participantes desenvolveram conhecimento
sobre o processo a partir do JDBPN e que se engajaram quando usaram o JDBPN para
treinamento, o que tem potencial para desenvolver o treinamento dos atores do processo
implementado. No entanto, nao podemos afirmar que os participantes, desenvolveram
competéncias ou comprometimento sobre o processo de negécio quando sao submetidos a
treinamento.

De maneira geral, retornando ao problema da pesquisa: Como construir jogos
baseados em processos de negdcio para o treinamento de processos de negécio?
Em resposta, uma possibilidade é por meio do método PYP/4Training. Desta maneira,
acredita-se que estd pesquisa de mestrado tenha satisfeito a conjectura proposta no design
da pesquisa e cumpriu o objetivo, apresentando uma solugao metodolégica (PYP/ Training)
para o design de jogos digitais baseados em processos de negdcio para treinamento de
processos, como uma forma inovativa de realizar o treinamento de processos em organizagoes
para facilitar o desenvolvimento de habilidades e divertir os participantes do processo,
buscando a compreensao e conscientizacao do processo de negdcio de maneira lidica,

efetiva e menos burocratica.

7.1 Achados da pesquisa

A partir dos dados produzidos no estudo empirico, consideramos que o artefato
PYP/Training se mostrou aceitavel. O artefato principal possibilita o design de jogos de
treinamento baseados em processos de negocio e prevée que objetivos de treinamento e
informagoes do processo sejam inseridos no jogo de forma sistematica.

Os participantes consideram que o JDBPN projetado pelo PYP/ Training é divertido
de jogar e transmite conhecimento do processo para que seja entendido pelo jogador.
Os participantes demonstraram compreender o processo de negocio e os objetivos de
treinamentos inseridos no jogo, mostrando evidéncias para considerar que o jogo pode

promove o treinamento do processo, possibilitando uma boa experiéncia de jogabilidade
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em um ambiente lidico, didatico e de qualidade e assim, concluimos que o artefato tem
potencial para projetar jogos com finalidade de treinamento. Esse resultado corrobora com
outros jogos digitais baseados em processos de negocio ja desenvolvidos e demostrados
(CLASSE; ARAUJO; XEXEO, 2019; CLASSE et al., 2021). Em contrapartida, projetar
JDBPN para treinamento demanda tempo, recursos financeiros e conhecimento técnico,
reconhecemos que o jogo é ainda um protétipo, e nao um jogo acabado. Por esse motivo,
nao é possivel ainda afirmar se os jogos produzidos pelo PYP/ Training teria aceitacao por

parte das organizacoes, por questoes nao avaliadas na pesquisa.

7.2 Contribuicoes

Como contribuicao para a area de Gestao de Processos, foi demonstrado a possibili-
dade de design de jogos digitais baseados em processos de negocio para treinamento de
processos, e que a partir destes JDBPN é possivel que os atores do processo (treinandos)
entendam os aspectos de sua execugao, contribuindo com o treinamento de processos de
forma divertida e menos burocratica.

A pesquisa contribui também para a area cientifica de Jogos Digitais, pela proposi¢ao
de uma sistematizagao de design de jogos digitais baseados em processos de negdcio para
treinamento de processos. Além disso, a proposta apresentada nesta pesquisa contribui com
as lacunas apresentadas no método PYP para a concepcao de JDBPN para treinamento
de processos (CLASSE et al., 2019).

Os resultados cientificos desta pesquisa foram reportados em diferentes publicacoes
(LOPES; ARAUJO, 2021)(LOPES et al., 2023) (CHAGAS et al., 2022) (SILVA; LOPES;
ARAUJO, 2021) (FERREIRA et al., 2022). A presente pesquisa serviu também como base
para projetos de investigagao nessa linha de treinamento de riscos (JUNIOR et al., 2023).
O seu enfoque estd na criacao de um método para avaliar o treinamento de risco que o
PYP/training nao compreende.

Além dessas contribuigoes, no decorrer dos ciclos de design, alguns artefatos foram
gerados. Entende-se que os artefatos gerados a partir da execucao dos ciclos da pesquisa

sejam contribuicoes tecnoldgicas.
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e Criacao e detalhamento do método PYP/Training, uma adaptacao do PYP, desen-
volvido, principalmente, para auxiliar os designers de jogos a projetar e construir
jogos digitais baseados em processos de negécio para treinamento de processos !;

e O jogo digital baseado em processos de negocio para treinamento de processos -
Mediador Game ;

e O jogo digital baseado em processos de negdcio para treinamento de processo - Morro

Novo 3.

O JDBPN desenvolvido durante o segundo ciclo da pesquisa, o “Morro Novo”, foi
submetido a registro no Instituto Nacional de Propriedade Intelectual (INPI) por meio do
processo BR512023002000-1.

A Sociedade Brasileira de Computagao (SBC) tem se preocupado em destacar os
principais desafios na area de SI. Um deles é “SI e o Mundo Aberto” que tem como subtema
“BPM e BPM social” (ARAUJO; MACIEL; BOSCARIOLI, 2017). A area de BPM Social
tem como objetivo oferecer solugoes que ampliem a colaboracao e o engajamento de
profissionais ou mesmo clientes externos as organizacoes na execucgao e aperfeicoamento
de processos. Acredita-se que esta pesquisa contribui para os desafios da area, com a
proposicao de um método que busca facilitar o desenvolvimento de jogos digitais com o
proposito de ampliar o engajamento e apoiar os individuos que atuam no treinamento de
processos de negdcios.

Além disso, é importante destacar as publicacoes realizadas ao longo da pesquisa,

contribuindo com o acervo sobre o tema.

e LOPES, Tatiane; ARAUJO, Renata; CLASSE, Tadeu. PYP4Training - Método de
Design de Jogos Digitais Baseados em Processos de Negdcio para Treinamento de
Processos de Negécio. Relatorio Técnico PPgSI/CIBERDEM, 2023. Disponivel em
(http://ppgsi.each.usp.br/arquivos/RelTec/PPgSI-001_2023.pdf).

e LOPES, Tatiane., ARAUJO, Renata. CLASSE, Tadeu. Gomes, Thayna. PYP4Training
- Ludifying Business Process Training. Business Process Management Workshops.

BPM 2022.Internacional Workshop, Muster, Germany.Springer 2023.

https://ciberdem.mack.com.br/index.php/metodos/
https://joccom.uniriotec.br/games/mediador/
https://joccom.uniriotec.br/games/morro/
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e FERREIRA, Marcio; CLASSE, Tadeu; LOPES, Tatiane; ARAUJO, Renata. Scrip-
ting Your Process - Design de Narrativas para Jogos Baseados em Processos de
Negocio. Trilha de Arte & Design — Artigos Completos - Simpédsio Brasileiro de
Jogos E Entretenimento Digital (SBGAMES), Natal/RN. Porto Alegre: Sociedade
Brasileira de Computacao, 2022 . p. 138-147.

e CHAGAS, Igor; LOPES, Tatiane; ARAUJO, Renata; CLASSE, Tadeu; SANT’ANNA,
Flavio. “Morro Novo” - Um jogo para treinamento de processos de manutencao de
equipamentos na area de mineragao. Workshop Magica - Games na Graduagao e na
Educagao Bésica - Simpdésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGA-
MES), 2022, Natal/RN. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacao, 2022 . p.
1473-1476.

e LOPES, Tatiane., ARAUJO, Renata. Jogos baseados em processos de negdcio:
Aplicagao no treinamento de processos de negécio. Workshop de Teses e Dissertagoes

em Sistemas de Informagao. SBSI. 2021.

e GOMES, Thaynda; LOPES, Tatiane; ARAUJO, Renata. Mediador Game - Um jogo
baseado em processos de negdcio para treinamento organizacional, Workshop de

Iniciacao Cientifica em Sistemas de Informagao - SBSI 2021.

e LOPES, TATIANE; ARAUJO, RENATA. Um Mapeamento Sisteméatico da Litera-
tura sobre Aplicagao de Jogos Digitais no Treinamento de Processos Organizacionais.

iSys - Revista Brasileira de Sistemas de Informacao, v. 14(2), p. 96-125, 2021.

7.8  Limitacoes

Com a execucao e avaliacao deste ciclo de investigagao da pesquisa foram encontradas

limitacoes.

e Entende-se que nesta pesquisa a principal limitacao estd na avaliacao do treinamento.
Uma vez que nao foi possivel realizar a avaliagdo com um nimero maior do publico-

alvo principal do treinamento na mina.
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7.4

e O desenvolvimento de jogo digital baseado em processos de negécio para treinamento

é equivalente ao desenvolvimento de um software e possui complexidade. Durante
a pesquisa, dispusemos de uma equipe pequena e nao especialista em design de
jogos, que ao mesmo tempo que desenvolvedora, estava se capacitando no processo
de construcao do jogo.

Nao foi possivel avaliar a execugao do PYP/Training com outros designers de jogos
além dos envolvidos na prépria pesquisa. Deve ser considerado realizar uma avaliacao
do método com a participacao de experts em design do género jogos com proposito.
Para assim, expressarem suas visoes sobre a produtividade e facilidade de aplicagao
do PYP4Training.

Entende-se que embora o MEEGA+ tenha sido adaptado para incluir questoes do
processo e vise avaliar jogos sérios quanto a percep¢ao do jogador e a aprendizagem
que o jogo proporciona, ¢ necessario que seja desenvolvida uma escala de avaliagao
para os jogos baseados em processos de negocio para treinamento de processos.
Nesta escala, além de investigar questoes do conhecimento do processo, que foram
abordados na pesquisa, deve-se abordar critérios relativos ao processo de treinamento
e aos valores envolvidos.

Ainda sobre a questao da avaliacao, esta pesquisa limitou-se a avaliar estudos pos-
testes, no qual o pos-teste foi realizado imediatamente apds o uso do JDBPN. E
necessaria uma avaliagdo com mais participantes entre os profissionais da mina
para melhor fundamentar os resultados empiricamente. Ademais, devido a forma
de avaliacao proposta no MEEGA+, a medicao do conhecimento em relacao aos
objetivos de treinamento é feita apenas com base na percepcao dos participantes
apos a partida. Portanto nao é possivel averiguar se ha melhoria no conhecimento
adquirido pelos participantes, ja que nao foi avaliado se o conhecimento adquirido

trouxe melhorias para a execucao do processo na organizagao.

Trabalhos futuros

E necessario observar que todo trabalho desenvolvido nesta pesquisa é um primeiro

passo para a concretizagao das pesquisas sobre o design de jogos digitais baseados em

processos de negdcio para treinamento de processos. Uma vez que a pesquisa apresenta
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limitacoes, existem alguns trabalhos que precisam ser realizados, tanto para avaliar o
método e quanto para avaliar os JDBPN, quanto para evolui-los, e estes contribuirao cada
vez mais com o amadurecimento da proposta. Sendo assim, sao listadas a seguir sugestoes

para trabalhos futuro.

e Refinar o jogo “Morro Novo”, envolvendo o design de mais dias de trabalho na mina,
aperfeicoando o desenho do jogo para atender as recomendagoes dos participantes e
abranger a influéncia dos dominios afetivo e psicomotor na experiencia do jogador.

e Avaliar sistematicamente as dimensoes de comportamento, ou seja, avaliar se os
profissionais estao de fato aplicando o que aprenderam e resultados para identificar
ganhos e conquistas com o treinamento de aplicacao de jogos sérios digitais na
organizacao, ressaltando seus impactos.

e Automatizar o quadro de competéncias, construindo uma ferramenta de brainstorming
com o uso de um canva integrando a ferramenta ProModGD (CLASSE; ARAUJO;
XEXEO, 2018b).

e Outra sugestao de trabalho futuro é o fato de que o desenvolvimento de um jogo
é custoso em termos de tempo e recursos financeiros. Desta maneira, nao é trivial
apenas traduzir o processo de negdcio sem avaliar a importancia para a organizacao
e questoes culturais. Sendo assim, é importante utilizar de estratégias para entender
qual o processo de negécio é de fato importante e/ou relevante na organizagao para
ludificar.

e Realizar um estudo experimental com designers de jogos, buscando evidéncias da
facilidade de uso e produtividade na execugao do PYP/Training.

e Desenvolver um framework para avaliar a eficacia de jogos digitais baseados em

processos de negdcio para treinamento.
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Apéndice A — Questionario de Avaliacao MEEGA+ para o Estudo
Exploratério



Questionario para a avaliacdo da qualidade de jogos digitais
Nome do jogo: MEDIADOR GAME

Gostariamos que vocé respondesse as questfes abaixo sobre a sua percepcdo da qualidade do jogo para nos
ajudar a melhora-lo. Todos os dados sdo coletados anonimamente e somente serdo utilizados no contexto desta
pesquisa.

Nome do pesquisador responsavel: Tatiane N Lopes, sob orientacdo da Prof.2 Renata Araujo.
Local e data:

Informacdes Demogréficas

Instituigéo:

Curso:

Disciplina:
[ Menos de 18 anos
[118 a 28 anos

Faixa etaria: [129 a 39 anos
[]40 a 50 anos
[] Mais de 50 anos

] 1 Masculino
Sexo: ] Feminino

] Nunca: nunca jogo.

[] Raramente: jogo de tempos em tempos.

] Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.

[] Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.
[] Diariamente: jogo todos os dias.

Com que frequéncia vocé
costuma jogar jogos digitais?

o _ | O Nunca: nunca jogo.
Com que frequéncia Vvocé | —Rraramente: jogo de tempos em tempos.

g?gsi:;ir;la( d (Jao?:::tajsogtgsbulgﬁrg_ [] Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.
etc.)? ' " | [0 Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.

[] Diariamente: jogo todos os dias.

Por favor, marque uma op¢éo de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de cada afirmagéo abaixo.

Usabilidade
Marque uma opg¢ao conforme sua avaliagéo

Afirmacdes Discordo b dis’\::?)n:do, Concordo

totalmente BRI nem ComEeTEE totalmente

concordo

O design do jogo é atraente L] L] L] Ll Ll
Os textos, cores e fontes combinam e sao consistentes. ] ] | [l ]
jlil; a[zrgcj:(l)sge(;.aprender poucas coisas para poder comecgar a 0 0 0 0 0
Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. O ] ] U U
Elé:(rzggig:;:ngélona das pessoas aprenderiam a jogar este 0 0 0 0 0
Eu considero que o jogo é facil de jogar. O O O ] ]
As regras do jogo sao claras e compreensiveis. O O O ] ]
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sao legiveis. O O O ] ]
As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis. ] O O ] ]
Conforme a minha necesaidade. e Seten O - o | o -
O jogo me protege de cometer erros. O ] ] ] ]
?al:)?(;gjr(r)]enetlé_ cometo um erro é facil de me recuperar [ ] [ ] ]
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Experiéncia do Jogador

Marque uma op¢ao conforme sua avaliagdo

f' ~ Nem
A Irmacoes Discordo D d discordo, c d Concordo
totalmente iscordo nem oncordo totalmente
concordo
Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impresséo de
que seria facil para mim. O O O . .
A organizagdo do conteddo me ajudou a estar confiante de
que eu iria aprender com este jogo. O O O O O
Este jogo é adequadamente desafiador para mim. ] ] ] ] .
O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, 0 0 0 0 0
situagdes ou variagcdes) com um ritmo adequado.
O jogo nédo se torna monoétono nas suas tarefas (repetitivo ou
com tarefas chatas). . . . . .
Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de
realizagéo. . . . . .
E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo avancar no
ogo, O O O O O
Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo. | ] ] ] Ul
Eu recomendaria este jogo para meus colegas. O | | ] ]
Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo. | | ] ] Ul
O jogo promove momentos de cooperacdo e/ou competicdo
entre os jogadores. 0 0 0 0 0
Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o
iogo. O O O O O
Eu me diverti com o jogo. O O O [l U
Aconteceu alguma situagao durante o jogo (elementos do jogo,
competicdo, etc.) que me fez sorrir O [ [ [ [
Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha
atencao. 0 0 0 0 0
Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nogdo do
tempo. U U U U U
Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava
este jogo. O O O u u
O conteldo do jogo é relevante para os meus interesses. ] [l [l L] L]
E claro para mim como o contetdo do jogo esta relacionado
com o processo de mediagdo de conflito. O O O u u
O jogo é um método de ensino adequado para aprender sobre
0 processo de selecdo de mediadores. O O O u u
Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro 0 0 0 0 0

método ).

Percepcéo da Aprendizagem

Marque uma op¢ao conforme sua avaliagéo

Af ~ Nem
Irmacoes Discordo . discordo, Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem totalmente
concordo
O jogo contribuiu para a minha aprendizagem sobre o 0 0 0 0 0
processo de sele¢do de mediadores
O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparagéo
com outras fontes de informagao (midias sociais, site CEJUSC O O ] ] ]

etc.).
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O jogo contribuiu para minha aprendizagem sobre o que fazer
quando o processo se inicia.

O jogo contribuiu para minha aprendizagem sobre quando o
processo termina.

O jogo contribuiu para entender a sequéncia de atividades
necessarias para executar o processo.

O jogo contribuiu para minha aprendizagem sobre como
termina as atividades do processo

O jogo contribui para a aprendizagem dos atores do processo

O jogo contribuiu com minha aprendizagem sobre decisdes
importantes.

Oogo|o|jo)|o

Oogo|o|jo)|o

Oogo|o|o)|o
Ogo|o|]og)|o
Ogo|o|jo)|o

O que vocé mais gostou no jogo?

O que poderia ser melhorado no jogo?

Gostaria de fazer mais algum comentario?
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Muito obrigado pela sua contribuicéo!
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Apéndice B — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para o
Experimento



TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — TCLE

(Participantes da Pesquisa)

Esclarecimentos

Este é um convite para vocé participar da pesquisa: “Jogos Digitais Baseados em Processos de
Negocio - AplicagGes no treinamento de processos de negdcio”, que tem como pesquisador
responsavel Tatiane Neves Lopes.

Esta pesquisa pretende coletar, através de um questionario, as informacgdes referentes ao uso
de um jogo digital que sera disponibilizado pela Internet.

O motivo que nos leva a fazer este estudo é avaliar o jogo digital que vocé utilizard nesta
experiéncia online ou presencial.

Caso vocé decida participar, vocé devera responder a questdes relacionadas a seu perfil pessoal
(idade, escolaridade, sexo, profissdo), assim como de uso do jogo, tais como: diversdo,
jogabilidade, etc. Para tanto, vocé levard cerca de <tempo> minutos para responder completar
o questionario.

Durante a realizacdo do preenchimento do questiondrio, a previsdo de riscos € minima,
compreendendo eventuais sensacGes de cansaco ou desconforto fisico pelo uso do jogo,
principalmente em participantes ndao muito familiarizados com a tecnologia. Em avaliagdes
presenciais, a qualquer sinal de cansaco e desconforto por parte dos participantes, os
pesquisadores irdo intervir para que seja possivel se estabelecer uma interlocu¢do entre a
maquina e o usudrio aliviando a tensao e, se for necessario, interrompendo o uso e dando o
suporte adequado para o restabelecimento do bem-estar do participante. Em avaliagdes online,
o participante pode desistir e abandonar a atividade a qualquer tempo. Havendo necessidade
de contato com o pesquisador responsavel, este podera ser feito por meio de telefone (11)
984418314 ou e-mail Tatiane.n.lops@gmail.com, que serdo também divulgados no questionario
online.

O beneficio desta pesquisa que vocé participara sera a melhoria dos jogos digitais, para um
futuro uso.

Para vocé participar da pesquisa, vocé devera ser maior de 18 anos.

Ndo havera nenhum gasto por sua parte para a realizacdo desta pesquisa.

(rubrica do Participante/Responsavel legal)

(rubrica do Pesquisador) 1/3
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Durante todo o periodo da pesquisa vocé podera tirar suas duvidas ligando a pesquisadora
responsavel Tatiane Neves Lopes, no telefone (11) 984418314 ou pelo e-mail
Tatiane.n.lops@gmail.com.

Vocé tem o direito de se recusar a participar ou retirar seu consentimento, em qualquer fase da
pesquisa, sem nenhum prejuizo para vocé.

Os dados que vocé ird nos fornecer serdao confidenciais e serdo divulgados apenas em congressos
ou publicag¢des cientificas, ndo havendo divulgacdo de nenhum dado que possa lhe identificar.
Esses dados serdo guardados pelo pesquisador responsavel por essa pesquisa em local seguro e
por um periodo de 5 anos.

Qualquer duvida sobre a ética dessa pesquisa vocé devera entrar em contato no Comité de Etica
em Pesquisa da Universidade Presbiteriana Mackenzie que é um “Colegiado interdisciplinar,
com munus publico, de carater consultivo, deliberativo e educativo, criado para defender os
interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade, e para contribuir no
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos" localizado na Rua Da Consolagdo 896
Ed Jodo Calvino 42 andar sala 400,telefone 2766-7615 e e-mail: prpg.pesqg.etica@mackenzie.br,
o horario de funcionamento do CEP - 22 e 42 feira das 15:00 as 18:00 e 32 e 52 das 09:30 as
12:30, 62 feiras ndo ha atendimento.

Caso queira ter acesso as informacoes desta pesquisa, apds a analise dos resultados vocé
recebera a devolutiva do estudo através do e-mail cadastrado na plataforma. Neste e-mail ird o
e-mail e o telefone de contato do pesquisador responsavel caso o participante queira alguma
informacdo adicional ou necessite de algum esclarecimento sobre os resultados do estudo

(rubrica do Participante/Responsavel legal)

(rubrica do Pesquisador) 2/3
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Consentimento Livre e Esclarecido

Apds ter sido esclarecido sobre os objetivos, importancia e o modo como os dados serdo
coletados nessa pesquisa, além de conhecer os riscos, desconfortos e beneficios que ela trara
para mim e ter ficado ciente de todos os meus direitos, concordo em participar da pesquisa
“Jogos Digitais Baseados em Processos de Negdcio - Aplicagdes no treinamento de processos
de negdcio”, e autorizo a divulgacio das informacdes por mim fornecidas em congressos e/ou
publicacdes cientificas desde que nenhum dado possa me identificar.

Sdo Paulo (data).

Assinatura do participante da pesquisa

Declaracdo do pesquisador responsavel

Como pesquisador responsavel pelo estudo “Jogos Digitais Baseados em Processos de Negécio
- Aplicagbes no treinamento de processos de negdcio”, declaro que assumo a inteira
responsabilidade de cumprir fielmente os procedimentos metodologicamente e direitos que
foram esclarecidos e assegurados ao participante desse estudo, assim como manter sigilo e
confidencialidade sobre a identidade do mesmao.

Declaro ainda estar ciente que na inobservancia do compromisso ora assumido estarei
infringindo as normas federais de ética, que regulamenta as pesquisas envolvendo o ser
humano.

Sdo Paulo (data).

Tatiane Neves Lopes (pesquisadora responsavel)

3/3
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Apéndice C — Protocolo de Pesquisa

C.1 Protocolo de pesquisa

Esta secao apresenta as informagoes referentes ao protocolo de pesquisa tais como:
objetivo de pesquisa, questoes de pesquisa, selecao de fontes de dados, estratégia de busca

e selecao de estudos primarios.

C.1.1 Objetivo da pesquisa

O primeiro passo para a elaboragao do mapeamento sistematico foi definir o objetivo
de pesquisa. O objetivo da presente pesquisa foi identificar na literatura a existéncia
de estudos primarios que proponham o uso de jogos para treinamento de
processos de negoécios, entender como foram projetados e os resultados de sua
aplicagao.

Para alcangar o objetivo definido, foram definidas cinco questoes de pesquisa com
o objetivo de selecionar os estudos relacionados ao escopo do mapeamento sistematico:

Q1. Quais solucoes existem com uso de jogos sérios digitais para treina-
mento organizacional?

Essa questao de pesquisa tem como objetivo identificar na literatura as solucoes
que utilizem jogos digitais para treinamento de profissionais na organizacao, quais foram
os estudos e como os jogos foram utilizados para o treinamento. Importante ressaltar
que esta questao busca por trabalhos que mencionem o uso de jogos em treinamento
organizacional independentemente se o objeto de treinamento de interesse na pesquisa
seja especificamente processos de negécio. Optamos por incluir essa questao mais genérica
haja vista que, em nossos estudos exploratorios antes do mapeamento, percebemos um
nimero escasso de pesquisas direcionadas ao treinamento de processos de negdocio e que,
eventualmente, trabalhos mais genéricos poderiam abordar o treinamento de processos,
sem necessariamente mencionar o termo.

Q2. Quais solucoes existem com uso de jogos sérios digitais para treina-
mento de processos de negocio em organizagoes?

Ao responder essa questao de pesquisa, sera possivel identificar as solugoes existentes

na literatura que abordem jogos digitais especificamente para o treinamento de processos
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de negdcio na organizacao. Serao analisados quais foram os jogos encontrados, como foram
utilizados e quais as suas expectativas de apoiar ou aperfeigoar o treinamento de processos
de negocio.

Q3. Qual o género dos jogos encontrados?

O objetivo dessa questao é categorizar os jogos encontrados. A literatura de jogos
digitais estipula as categorias de jogos sob a forma de géneros O género é um elemento
importante do design de jogos pois determina aspectos relacionados a sua jogabilidade
(mecanicas, dinamicas e estética). Compreender quais géneros de jogo tém sido comumente
utilizados para o treinamento de processos de negécio pode ser um indicativo de estratégias
de design de jogos mais eficazes para este objetivo .

Q4. Como foram projetados os jogos encontrados?

Esta questao pretende analisar como os jogos para treinamento de processos de
negdcio foram projetados, se (e quais) foram utilizados métodos, frameworks ou processos
especificos para o design do jogo. Pretende-se analisar aqui também se os trabalhos
descrevem os elementos usuais de design de um jogo digital como objetivos, mecanicas,
dinamicas, estética etc e se ha especificidades no processo de design para a construcao de
jogos especificamente para o treinamento de processos de negocio.

Q5. O jogo impactou o treinamento de processos?

O objetivo dessa questao de pesquisa é verificar se os jogos digitais apresentados
nos estudos contribuiram para melhorar os resultados do treinamento de processos e se
os profissionais se motivam realizando as atividades, adquirindo conhecimento sobre os

processos.
C.1.2 Selecao de fonte e string de busca
Para o levantamento dos estudos primarios que integram a revisao, foram utilizadas

as seguintes bibliotecas eletronicas e base de dados indexadas: SCOPUS !, IEEE Xplore 2,
ACM Digital Library 3, iSys ¢, e SOL °.

https://www.scopus.com

https:/ /ieeexplore.iece.org
https://dl.acm.org/
https://sol.sbc.org.br/journals/index.php/isys
https://sol.sbc.org.br/

TR W N
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Neste estudo, definimos as palavras-chave a partir do protocolo PICO (PAI et al.,

2004), abordagem que estrutura a questao de pesquisa em quatro elementos bésicos:

e P - Populagao: process learning, process training, business process or organizational
process

e I - Intervencao: games, gamification

e C - Comparacao: nao se aplica

e O - Saida: nao se aplica, porque estamos explorando a literatura.

O quadro 13 apresenta a string de busca em cada uma das bibliotecas digitais.

Essas strings foram consideradas para as buscas no titulo, abstract e palavras-chave dos

estudos.
Quadro 13 — String de busca separadas por base
Biblioteca String de Busca
TITLE-ABS-KEY ((business process OR organizational process
SCOPUS OR process learning OR process training) AND

(games OR gamification))

(“business process” OR “organizational process” OR

IEEE Xplore | “process learning” OR, “process training”) AND

(games OR gamification)

(“business process” AND “organizational process” OR
ACM “process learning” OR “process training” ) AND

(“games” OR “gamification” OR)

((jogos OR games OR gamificagao)

iSys AND ( processos de negécio OR processos organizacionais)
AND (treinamento de processo OR treinamento))

((jogos OR games OR gamificagio )

SOL AND ( processos de negécio OR processos organizacionais)
AND (treinamento de processo OR treinamento))

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2021

C.1.3 Critérios de inclusio e exclusao

Na fase de selecao dos estudos primarios foram definidos critérios de inclusao e
exclusdo. O quadro 14 apresenta os critérios de Inclusao (I) e Exclusao (E) definidos para
selecao dos estudos de interesse para a pesquisa. O artigo que apresentou pelo menos
um critério de inclusao foi incluido e excluido se apresentou pelo menos um critério de

exclusdo.
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Quadro 14 — Critérios de inclusao e exclusao

Critérios | Descricao

L1 Idioma inglés e portugués

Lo Texto acessivel na integra em bases de dados cientificas

L3 Trabalhos que abordarem treinamento com o uso de jogos

L4 Trabalhos cientificos completos publicados em veiculos submetidos
a revisao por pares

E-1 Estudo publicado apenas como resumo

E-2 Estudo nao disponivel na integra

E-3 Estudo nao disponivel em inglés ou portugues

E-4 Estudos que nao abordarem jogos para treinamento

Fonte — Lopes e Araujo (2021)

Para avaliar a qualidade dos estudos primarios que passaram para a fase de selecao

foram definidos dois critérios de qualidade. O quadro 15 apresenta os critérios de qualidade

definidos e as notas atribuidas aos critérios aplicados nos estudos primarios.

Quadro 15 — Notas atribuidas aos critérios de qualidade

Critérios de qualidade Notas Atribuidas
CQ1 | O estudo responde alguma questao da pesquisa [1-2]
CQ2 | O estudo é artigo publicado em conferéncia ou periédicos | [1-2]

Fonte — Lopes e Araujo (2021)
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D.1  Condugao de Pesquisa

Apés a definicao do protocolo de pesquisa, a fim de selecionar os estudos primarios,
as strings de busca foram executadas nas bibliotecas eletronicas e base de dados indexadas:
SCOPUS, IEEE Xplore e ACM no dia 30 de maio de 2020. Foram também executadas
buscas nas bases nacionais Revista iSys e SBC-SOL. Dos 295 artigos conforme ilustra
a Figura 55 processo de selecao dos artigos. Desses, somente 11 estavam duplicados. Os
critérios de inclusao e exclusao foram aplicados por meio da leitura do titulo, andlise dos
abstract e palavras-chave. Desses, 34 artigos foram selecionados para leitura completa.
Para a fase de extracao e analise de dados, os artigos deveriam responder pelo menos
uma das questoes de pesquisa e atender aos critérios de qualidade. A revisao bibliogréfica

foi atualizada em 2023, nao foram encontrados novos artigos além do desenvolvido na

pesquisa (LOPES et al., 2023).

Figura 55 — Processo de selegao dos artigos

295 artigos foram identificados pelas bibliotecas eletrénicas
112 artigos publicados no Scopus
123 publicados no 1EEE
60 publicados no ACM
0 Rewista iSys e SOL

255 artigos foram excluidos
apos leitura do titulo e resumo
— 87 Scopus

110 |EEE
58 ACM

34 artigos foram selecionados para leitura completa
23. Scopus
9 IEEE
2 ACM

Artigos publicados a
partir de busca manual [
ndo encontrado

21 estudos foram incluidos
11 Scopus
8 |EEE
2 ACM

Fonte — Lopes e Araujo (2021)

Os graficos da figura 56 apresenta a relagao dos estudos encontrados, duplicados e
selecionados, agrupados por base bibliografica. Nessa figura nota-se uma maior quantidade
de publicacoes obtida pela IEEE, o ntmero total de publicacoes aceitas foi superior no

Scopus, com 23 publicacoes.
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Figura 56 — Relagao dos estudos encontrados

140
123

120 112
100

80

60
&0
a0
23
20 g
2 I % m 353 0 0
0 — (] | -
SCOPUS IEEE ACM iSys 50L

B Encontrados M Duplicados M Selecionados

Fonte — Lopes e Araujo (2021)

Dos 34 estudos selecionados para leitura completa, 21 desses estudos passaram
para a fase de extracao e analise de dados por responder a alguma questao de pesquisa.
O gréfico da figura 57 apresenta o ano de ocorréncia para os 21 estudos selecionados.
Percebe-se que houve um aumento de publicagoes recentes, mostrando que ha interesse

recente no tema de pesquisa.

Figura 57 — Estudos primarios selecionados

B Estudos Primarios Selecionados

Fonte — Lopes e Araujo (2021)

D.1.1 Resultados da busca dos estudos

A tabela 1 apresenta os estudos primarios que foram selecionados para a etapa de

extracao e andlise de dados apds a leitura completa dos estudos, por conter informacoes



Apéndice D. Condugao de Pesquisa

152

importantes a responder as questoes de pesquisa. Todos os estudos citam ao menos

tipo de jogo em seu conteiido e abordam suas possiveis soluc¢oes no treinamento.

Tabela 1 — Estudos Primérios Selecionados

ID | Ano Titulo Referéncia
Training employees in the digital economy )
Al | 2020 Kapustina e Martynova (2020)
with the use of video games
The role of the predictive gamification to
A2 | 2019 | increase the sales performance: a novel Rocha, Pereira e Pacheco (2019)
business approach
Refining 5S awareness through an interactive ]
A3 | 2019 Shukor, Jamian e Rahman
game board
(2019)
Exploring the use of gamified systems in
A4 | 2019 Stefan et al. (2019)
training and work environments
The evaluation of business process simulation
A5 | 2019 | software from user experience perspective Limantara, Jingga e Surja
using the user experience questionnaire (2019)
Personalized training in Fast-Food restaurants
A6 | 2019 Albayrak et al. (2019)
using augmented reality glasses
Rallye game: Learning by playing with racin
A7 | 2018 yes & Py pPaving ® | Kutun e Schmids (2018b)
cars
Gaming for Agility: using serious games
A8 | 2018 | to enable agile project portfolio management | Stettina et al. (2018)
capabilities in practice
Gamified learning: Knowledge acquisition )
A9 | 2018 Kutun e Schmidt (2018a)
with a rallye
Business process modelling as serious game:
A10| 2018 Rosenthal e Strecker (2018)
Findings from a field study
Process Modelling as Serious Game: Design
Al1| 2016 of a RQle-Playing Game for a Corporate Strecker e Rosenthal (2016b)
Training
Learning Business Process Management
A12| 2016 | through Serious Games: Feedbacks on the Tantan, Lang e Boughzala
Usage of INNOVS (2016)
Business Process Oriented Learning:
A13| 2015 | A collaborative approach of organisational Woitsch e Efendioglu (2015)
learning
Continua

um
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Tabela 1 — Estudos Primarios Selecionados (continuagao)

ID | Ano Titulo Referéncia

Gamification of software engineering
Al4| 2014 Uskov e Sekar (2014)

curriculum

A serious game based method for business
Al5| 2011 Santorum (2011)

process management

A16| 2010 | Process Training for Student in School Yangting e Guang (2010)

A conceptual framework of serious games

for higher education: Conceptual framework
A17| 2010 Bulander (2010)
of the game Innov8 to train students

in business process modelling

A18| 2006 | Business Process innovation: The LEGO Case | Moller e Hansen (2006)

Simulation and Gaming as a Support Tool
A19| 2005 | for Lean Manufacturing Systems: A Case Zee e Slomp (2005)

Example from Industry

Applying constructivist approach to
A20| 2003 | educational business games: Lainema e Makkonen (2003)

Case REALGAME

Enhancing participant business process )
A21| 2001 Lainema (2001)

perception through business gaming

Fonte — Lopes e Araujo (2021)

D.1.1 Snowballing - Bola de neve

A técnica de snowballing é utilizada para encontrar pesquisas relacionas ao estudo
nas referéncias retornadas pela busca automatizada. E aplicado na forma de (a) Forward
Snowballing: busca trabalhos que utilizam nossa lista inicial de estudos como referéncias; e
(b) Backward Snowballing: busca novos trabalhos nas referéncias da nossa lista de estudos
selecionados (JALALI; WOHLIN, 2012). Para este artigo, foi realizado primeiro uma
analise das referéncias dos 21 estudos selecionados para andlise de dados e encontrados
autores mais citados entre diferentes autores conforme apresenta o Quadro 16. Nao foram
encontrados artigos com a proposta deste estudo. O autor Corti (2006) em seu artigo,
discute o tema crescente do uso de jogos no treinamento e aprendizagem. O autor Yin

(2009), uma referéncia classica sobre estudos de caso, aborda conceitos desse método de
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avaliagao. Os autores Deterding et al. (2011), uma referéncia também cldssica, mas na drea
de jogos digitais, abordam conceitos sobre gamificacao e, investigam as origens histdricas e
conceitos dos jogos. Os autores Boyle et al. (2016) descrevem os impactos dos jogos em

uma revisao da literatura.

Quadro 16 — Autores mais citados entre as referéncias selecionados

Ano | Titulo Autores

92006 Gar'nes—Based' Lez.xrmng: a serious Corti (2006)
business application

2009 | Case study research: Design and methods | Yin (2009)
From game design elements to

201 gamefulness: defining gamification Deterding ef al. (2011)
An update to the systematic literature
2016 | review of empirical evidence of the Boyle et al. (2016)

impacts and outcomes of computer
games and serious games

Fonte — Lopes e Araujo (2021)

Em seguida, foi realizada uma nova busca dos trabalhos que utilizaram um dos 21
estudos selecionados como referéncia. Deste, apenas um estudo foi selecionado por abordar

processos com o uso de jogos, conforme apresentado no quadro 17.

Quadro 17 — Resultado do snowballing

ID | Ano | Titulo Referéncia
Learning to read by learning to write:
A22 | 2020 | Evaluation of a serious game to foster | Winter et al. (2020)
business process model comprehension

Fonte — Tatiane Neves Lopes, 2021

O apeéndice E traz a quadro completo com os estudos selecionados e local de

publicagao.
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Apéndice E — Estudos Primarios Selecionados
ID | Ano | Titulo Referéncia Publicagao
Learning to read by learning to write:
Al | 2020 | Evaluation of a serious game to foster (WINTER et al., 2020) JMIR Serious Games
business process model comprehension
A2 | 2020 Training employees in the d}g‘ltal (KAPUSTINA; MARTYNOVA, 2020) Advances in Intelhger.lt
economy bwith the use of video games Systems and Computing
The role of the predictive gamification to Fmerald &
A3 | 2019 | increase the sales performance: a novel (ROCHA; PEREIRA; PACHECO, 2019) o .
. Publishing Limited
business approach
A4 | 2019 Rohnlng: 5S awareness through an (SHUKOR: JAMIAN: RAHMAN, 2019) Advanced Engineering fqr
interactive game board Processes and Technologies
Exploring the use of gamified systems in The International Scientific
A5 | 2019 PIOTINgG The use of & ¢ BSOS (STEFAN et al., 2019) Conference eLearning and
training and work environments .
Software for Education
The evaluation of business process .
simulation software from tser International Conference on
A6 | 2019 |° avion sotbware o (LIMANTARA; JINGGA; SURJA, 2019) | Information Management and
experience perspective using the user
. . . Technology (ICIMTech)
experience questionnaire
Personalized training in Fast-Food International Symposium on
A7 | 2019 | restaurants using augmented reality (ALBAYRAK et al., 2019) EducationalTeéhnology (ISET)
glasses
Rallve game: Learning by plaving 10th International Conference
A8 | 2018 | YO sAME: LOATIING by playiig (KUTUN; SCHMIDT, 2018b) on Virtual Worlds and Games for
with racing cars . -
Serious Applications (VS-Games)
Gaming for Agility: using serious IEEE International Conference
A9 | 2018 | gamesto enable agile project portfolio (STETTINA et al., 2018) on Engineering, Technology and
management capabilities in practice Innovation (ICE/ITMC)
A0 | 2018 G:annﬁed learning: Knowledge acquisition (KUTUN; SCHMIDT, 20184) European Conferencg on
with a rallye Games Based Learning
Business process modelling as serious : . o European Conference on
AlL | 2018 game: Findings from a field study (ROSENTHAL; STRECKER, 2018) Information Systems (ECIS2018)
Process Modelling as Serious Game:
A12 | 2016 | Design of a Role-Playing Game for a (STRECKER; ROSENTHAL, 2016b) IEEE 18th Conference on
. Business Informatics (CBI
Corporate Training
Learning Business Process Management -
A13 | 2016 | through Serious Games: Feedbacks on the (TANTAN; LANG; BOUGHZALA, 2016) IEE.E 18th (.jonfelfence on
. Business Informatics (CBI)
Usage of INNOVS
Business Process Oriented Learning: 15th International Conference on
A14 | 2015 | A collaborative approach of organisational (WOITSCH; EFENDIOGLU, 2015) Knowledge Technologies and
learning Data-driven Business
Al5 | 2014 Gan'uﬁcatlon of software engineering (USKOV: SEKAR, 2014) IEEE Frontiers in Education
curriculum Conference (FIE)
A serious game based method for business Fifth International Conference
Al16 | 2011 | ° game based met % | (SANTORUM, 2011) on Research Challenges in
process management : :
Information Science
A17 | 2010 | Process Training for Student in School (YANGTING; GUANG, 2010) Internfitlonal Conference on
E-Business and E-Government
A conceptual framework of serious games
for higher education: Conceptual framework . . International Conference
Al8 | 2010 of the game Innov8 to train students in (BULANDER, 2010) e-Business (ICE-B)
business process modelling
Business Process innovation: ) IEEE International Technology
AL9 | 2006 The LEGO Case (MOLLER; HANSEN, 2006) Management Conference (ICE)
Simulation and Gaming as a Support Tool T AR
A20 | 2005 | for Lean Manufacturing Systems: (ZEE; SLOMP, 2005) P.w“td.mgb of the Winter
Simulation Conference
A Case Example from Industry
Applying constructivist approach to
A21 | 2003 | educational business games: Case (LAINEMA; MAKKONEN, 2003) Simulation & Gaming
REALGAME
A22 | 2001 Enhancing participant business process (LAINEMA, 2001) 34th Annual Hawaii International

perception through business gaming

Conference on System Sciences
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Apéndice F — Formulario do Google Forms Aplicado ao Gestor

Link para o formulario/Checklist: (https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSflwGiRT2ytc
0f7TEQzPuasfOw /viewform)


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf1wGiRT2ytqGzAD0MzpmsWFk52jpee2oKE_0f7EQzPuasfOw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf1wGiRT2ytqGzAD0MzpmsWFk52jpee2oKE_0f7EQzPuasfOw/viewform

Checklist para a avaliagcdo do Jogo com o Gestor do Processo

Este € um convite para vocé participar da pesquisa, que tem como pesquisador responsavel
Tatiane N Lopes, aluna de mestrado do Programa de Pés-graduacao em Sistemas de Informacéo
(PPgSI) da USP. Sob orientacéo da Prof2 Dr2 Renata Mendes de Araujo (USP) e co-orientagcéo
do Prof® Dr Tadeu Moreira de Classe (UNIRIO).

Gostariamos que vocé respondesse as questdes abaixo para verificagdo do balanceamento do
jogo construido com o processo representado, ou seja, a sua percepgdo da qualidade do jogo
para verificar se o0 jogo esta refletindo o processo de negécio executado no contexto real.

Titulo do Jogo:

Versao do Jogo:

Nome do pesquisador responsavel:

Local e data:

Pontuacéo:

[]Menos de 18 anos
[118 a 28 anos
Faixa etaria: 129 a 39 anos

[ 140 a 50 anos
[]Mais de 50 anos

] Masculino
Sexo: ] Feminino
[]Outros:

] Nunca: nunca jogo.

[] Raramente: jogo de tempos em tempos.

] Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.

[] Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.
[] Diariamente: jogo todos os dias.

Com que frequéncia vocé
costuma jogar jogos digitais?

Nivel de conhecimento em

Design de jogos? [] Excelente O Muito Bom [] Bom [] Razoavel []Ruim

Nivel de conhecimento em
Gestao de Processos de [] Excelente O Muito Bom [ ] Bom [ ] Razoavel [ ]Ruim
Negécio?

Nivel de conhecimento no
processo representado pelo | [] Excelente O Muito Bom [ ] Bom [ ]| Razoavel []Ruim
jogo?
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Comentarios:

Por favor, marque uma opc¢do de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de cada
afirmacao abaixo.

Marque uma opc¢ao conforme sua avaliagédo
Nem
Di d di d Concord
Afirmagoes SCOTA0 1 piscord | €'%°°™ | concor 0
totalment 0, nem
o do totalment
e concor
e
do
O jogo representa o processo de negocio? 0 0 0 0 0
O jogo é fiel ao processo de negécio? 0 0 0 0

Comentarios:

Marque uma opc¢ado conforme sua avaliagédo
Nem

; Discordo discord Comee;t

Afirmacoes Discord Concor o

totalment 0, nem
o] do totalme
e concord
nte
o
O jogo esta adequado para o publico-alvo? O 0 O 0 O

Comentarios:

Marque uma op¢ao conforme sua avaliagéo
Di d d.Nemd Concord
Afirmacdes ISCOTA0 | hiscord | 59T | concor )
totalment 0, nem
o] do totalment
e concor
e
do
O jogo apresenta quais as principais atividades do
processo? 0 0 0 O O
O jogo preserva a sequéncia de atividades prevista no
processo? 0 0 0 O O
O jogo apresenta os recursos (ferramentas, documentos 0 0 0 0 0
etc.) necessarios para 0 processo?
Os eventos (inicial, intermediarios e finais) estdo 0 0 0 0 0
representados no jogo?
O jogo apresenta os atores envolvidos na execucdo do
g g 0 g |
processo?
O jogo apresenta o principal ambiente, departamento, ou
; 0 0 0 O O
locais do processo?
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O jogo apresenta os desafios de execugéo do processo? 0 0 0 0 0
Os aspectos criticos do processo estdo representados no

. 0 0 0 O O
jogo?

A narrativa do jogo condiz com algum exemplo de execugao

do processo? ] ] 0 0 0
O jogo ensina a executar 0 processo? 0 0 0 O O

Comentarios:

Objetivos do Treinamento/Aprendizagem

Marque uma opc¢ado conforme sua avaliagédo

Nem

Di d di d Concord
Afirmacdes ISCOrdo | niscord Iscor Concor (o]
totalment 0, nem
0 do totalment
e concor o
do

O jogo contribuiu para lembrar o que é a ordem de trabalho
recuperando o documento ao longo da execucdo de suas 0 0 0 O O
atividades de trabalho

O jogo contribuiu para lembrar quais sdo as principais
etapas do processo de manutencé@o reconhecendo o que
fazer a cada etapa do processo e identificando qual a 0 0 0 0 0
proxima agdo a executar apds cada atividade.

O jogo contribuiu para compreender a relagdo entre a
qualidade da informagdo que reporta com a qualidade do

e . ~ ~ 0 0 0 O O
trabalho exemplificando situacdes de relacdo entre a
qualidade de informacao e a qualidade do trabalho.
O jogo contribuiu para compreender o fluxo de atividade
explicando a sequéncia de eventos e acgbes para a . . . . .

realizagdo do trabalho.

O jogo contribuiu para compreender a importancia da
comunicagéo entre mantenedor e supervisor.
exemplificando situacbes de sucesso ou falha da 0 0 0 0 0
comunicagao.

O jogo contribuiu para compreender o impacto da
sobrecarga de atividades concluindo sobre sua relagéo
com o bem-estar do trabalhador.

Comentarios:

Marque uma opg¢ao conforme sua avaliagdo
Nem
; P Discordo . discord Concordo
Afirmacdes Discord Concor
totalment o 0, nem do totalment
e concor e
do
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O design do jogo é atraente 0 0 0 O O
Os textos, cores e fontes combinam e séo consistentes. 0 0 0
Eu precisei aprender poucas coisas para poder comecar a 0 0 0 0 0
jogar o jogo.
Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. 0 0 0 0 0
Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar 0 0 0 0 0
este jogo rapidamente.
Eu considero que o jogo é facil de jogar. 0 0 0 0 0
As regras do jogo séo claras e compreensiveis. 0 0 0 O O
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo séo legiveis. 0 0 0 O O
As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis. 0 0 0 O O
O jogo permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor)
. . O O 0 O O

conforme a minha necessidade.
O jogo me protege de cometer erros. 0 0 0 0 0
Quando eu cometo um erro é facil de me recuperar

. O O 0 O O
rapidamente

Comentarios:

Marque uma opc¢ado conforme sua avaliagédo
Afirmacdes Nem
. . Concord
Discordo . discord
Discord Concor 0
totalment 0, nem
o} do totalment
e concor
e
do
A organizacao do contetdo me ajudou a estar confiante de . . . . .
que eu iria aprender com este jogo.
O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria 0 q q q .
(confianga)
O jogo tinha tanta informacgdo que foi dificil identificar e 0 - - - -
lembrar dos pontos importantes.
O conteudo do jogo é tdo abstrato que foi dificil manter a 0 . . . .
atencao nele.
As atividades do jogo foram muitos dificeis. O O O O 0
Eu ndo consegui entender uma boa parcela do material do 0 - - - -
jogo.
Este jogo é adequadamente desafiador para mim.
0 O 0 0 0
O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, 0 - - q -
situacdes ou variagdes) com um ritmo adequado.
O jogo ndo se torna mon6tono nas suas tarefas (repetitivo 0 - q q -
ou com tarefas chatas).
Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de 0 . . . .
realizagéo.
E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo avancar no 0 - - - -
jogo.
Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo. 0 0 0 0 0
Eu recomendaria este jogo para meus colegas. 0 0 O |

160



Eu aprendi algumas coisas no jogo que foram
surpreendentes ou inesperadas. (satisfacéo)

Os textos e feedbacks depois dos exercicios, ou outros
comentarios do jogo, me ajudaram a sentir recompensado
pelo meu esforgo.

Eu me diverti com o jogo.

Aconteceu alguma situacdo durante o jogo (elementos do
jogo, competicéo, etc.) que me fez sorrir

Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou
minha atencao.

Eu jogaria este jogo novamente. (Diverséo)

Algumas coisas no jogo me irritaram.

Fique torcendo para o jogo acabar logo.

Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nocdo do
tempo.

Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava
este jogo.

Eu poderia relacionar o conteddo do jogo com coisas que ja
vi, fiz ou pensei. (Relevancia)

Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma
(como workshop, palestras ou leitura).

O O O
O O O
O O O
O O O
O O O
O O O
O O O
O g O
O g O
O O O
O g O
O O O

Comentarios e justificativas:

O que vocé mais gostou no jogo?

O que poderia ser melhorado no jogo?

Qual o potencial para o treinamento dos envolvidos no processo com o uso do jogo?

Gostaria de fazer mais algum comentario (O que vocé faria para tornar o jogo mais

satisfatorio)?

161

Muito obrigado pela sua contribuig&o!
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Apéndice G — Formulario do Google Forms Aplicado aos Atores do
Processo

Link para o formuldrio/Checklist: (https://forms.gle/QB5YMRyMMeTz2PBNA)


https://forms.gle/QB5YMRyMMeTz2PBNA

Checklist para a avaliacdo do Jogo com o Publico-Alvo

Este € um convite para vocé participar da pesquisa, que tem como pesquisador responsavel
Tatiane N Lopes, aluna de mestrado do Programa de Pés-graduacao em Sistemas de Informacéo
(PPgSI) da USP. Sob orientacédo da Prof2 Dr2 Renata Mendes de Araujo (USP) e coorientacdo
do Prof® Dr Tadeu Moreira de Classe (UNIRIO).

Gostariamos que vocé respondesse as questfes abaixo sobre a sua percepcao da qualidade do
jogo para o treinamento do processo Tratar Ordem e verificar se 0 jogo é capaz de apoia-lo na
compreensdo do processo de negdcio representado. Todos os dados sdo coletados
anonimamente e somente serdo utilizados no contexto desta pesquisa. Algumas fotografias
poderdo ser feitas como o registro desta atividade, mas ndo serdo publicadas em nenhum local
sem autorizacgao prévia.

Titulo do Jogo:

Nome do pesquisador responsavel:

Local e data:

0 Menos de 18 anos
0 18 a 28 anos
Faixa etaria: 0 29 a 39 anos

0 40 a 50 anos

O Mais de 50 anos

O Masculino
Sexo: O Feminino
doOutros:

] Nunca: nunca jogo.

[] Raramente: jogo de tempos em tempos.

] Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.

[] Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.
[] Diariamente: jogo todos os dias.

Com que frequéncia vocé
costuma jogar jogos digitais?

Nivel de conhecimento em

Design de jogos? [] Excelente O Muito Bom [ ] Bom [ ] Razoavel [ ]Ruim ONenhum

Nivel de conhecimento em
Gestdo de Processos de | [] Excelente O Muito Bom [] Bom [] Razoavel []Ruim
Negocio?

Nivel de conhecimento no
processo representado pelo | [] Excelente 0 Muito Bom [] Bom [] Razoavel []Ruim
jogo?

Por favor, marque uma opc¢éo de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de cada
afirmacao abaixo.
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Marque uma op¢ao conforme sua avaliagdo
Nem
Afirmacdes Discordo Di , discord ncor Concordo
totalment sgo E 0, nem Cod(;:o totalment
e concor e
do
O design do jogo é atraente 0 0 0
Os textos, cores e fontes combinam e séo consistentes. 0 0 0
Eu precisei aprender poucas coisas para poder comecar a 0 0 0 0 0
jogar o jogo.
Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. 0 0 0 0 0
Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar 0 0 0 q .
este jogo rapidamente.
Eu considero que o jogo é facil de jogar. 0 0 0 0 0
As regras do jogo séo claras e compreensiveis. 0 0 0 O O
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo séo legiveis. 0 0 0 O O
As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis. 0 0 0 O O
O jogo permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor)
. . O O 0 O O
conforme a minha necessidade.
O jogo me protege de cometer erros. 0 0 0 0 0
Quando eu cometo um erro é facil de me recuperar
. O 0 0 O |
rapidamente

Comentarios:

Marque uma opc¢do conforme sua avaliagédo
Afirmacdes Nem
. . Concord
Discordo . discord
Discord Concor 0
totalment 0, nem
o] do totalment
e concor
e
do
A organizacdo do conteido me ajudou a estar confiante de 0 q q q q
que eu iria aprender com este jogo.
O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria 0 - - - -
(confianga)
O jogo tinha tanta informagéo que foi dificil identificar e 0 . . . .
lembrar dos pontos importantes.
O contetdo do jogo é tdo abstrato que foi dificil manter a . . . . .
atencao nele.
As atividades do jogo foram muitos dificeis. O 0 0 0 0
Eu ndo consegui entender uma boa parcela do material do 0 - - - -
jogo.
Este jogo é adequadamente desafiador para mim.
0 0 0 0 0
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O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos,
situagdes ou variacdes) com um ritmo adequado.

O jogo ndo se torna monotono nas suas tarefas (repetitivo
ou com tarefas chatas).

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de
realizacéo.

E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo avangar no
jogo.

Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.

Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

Eu aprendi algumas coisas no jogo que foram
surpreendentes ou inesperadas. (satisfacéo)

Os textos e feedbacks depois dos exercicios, ou outros
comentérios do jogo, me ajudaram a sentir recompensado
pelo meu esforco.

Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo.

O jogo promove momentos de cooperacéo e/ou competicdo
entre os jogadores.

Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o
jogo.

Eu me diverti com o jogo.

Aconteceu alguma situagdo durante o jogo (elementos do
jogo, competicéo, etc.) que me fez sorrir

Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou
minha atencéo.

Eu jogaria este jogo novamente. (Diverséo)

Algumas coisas no jogo me irritaram.

Fique torcendo para o jogo acabar logo.

Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nogédo do
tempo.

Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava
este jogo.

O contelido do jogo é relevante para 0s meus interesses de
treinamento.

E claro para mim como o contetido do jogo esté relacionado
como o processo de manutengdo da mina.

O jogo é um método de treinamento adequado para o
processo de manutencéo de equipamentos.

Eu poderia relacionar o conteido do jogo com coisas que ja
vi, fiz ou pensei. (Relevancia)

Acredito que o jogo me ajudara a realizar meu trabalho com
mais eficiéncia.

Serei capaz de aplicar no trabalho o conhecimento e
habilidade que aprendi ao jogar o jogo.

Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma
(como workshop, palestras ou leitura).

Comentarios:
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Comentarios:

Percepcéo de Aprendizagem

Aprendizagem de Curto Prazo

O jogo contribuiu para minha aprendizagem sobre o

processo de manutengdo de equipamentos na area de 0 0 0 0 0
mineragao.

O jogo foi eficiente para minha aprendizagem sobre o

processo, em

comparacdo com outras fontes de informagé&o (outros O 0 O 0 0

treinamentos e/ou manuais).

Comentarios:

Objetivos do Treinamento/Aprendizagem

Marque uma opc¢ado conforme sua avaliagédo

Nem
. . Concord
Afirmacdes Discordo | (. org | 91€0M | concor 0
totalment 0, nem
R (o] concor do totalment

do €
O jogo contribuiu para vocé lembrar o que é a ordem de
trabalho e que é importante recupera-la ao longo da
execucdo de suas atividades de trabalho. . . . . .
Vocé consegue-nos da um exemplo?
O jogo contribuiu para vocé lembrar quais sdo as principais
etapas do processo de manutencdo e reconhecer, o que
fazer a cada etapa do processo identificando qual a préxima 0 0 0 O O
acao a executar apos cada atividade.
Vocé consegue-nos da um exemplo?
O jogo contribuiu para compreender a relagdo entre a
qualidade da informacao que vocé reporta com a qualidade
do seu trabalho exemplificando situa¢Ges de relacdo entre
a qualidade da informac&o que vocé recebe e a qualidade . . . . .
do trabalho que vocé realiza.
Vocé consegue-nos da um exemplo?
O jogo contribuiu para vocé compreender o fluxo de
atividade do processo explicando a sequéncia de eventos
e acdes para a realizagdo do trabalho. . . . . .
Qual é a sequéncia de atividades?
O jogo contribuiu para vocé compreender a importancia da
comunicagao entre mantenedor e supervisor
exemplificando situagcbes de sucesso ou falha da 0 0 0 0 0
comunicacao?
Vocé consegue-nos da um exemplo?
O jogo contribuiu para vocé compreender o impacto da
sobrecarga de atividades no bem-estar do seu trabalhador. 0 0 0 0 0

Vocé consegue-nos da um exemplo?

Comentarios:
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Marque uma opc¢ao conforme sua avaliagcédo

Af = Nem

Irmagoes Discordo ’ discordo, Concordo

Discordo Concordo
totalmente nem totalmente
concordo

Eu me senti bem-sucedido ao jogar o jogo 0 0 0 0 a
Eu alcancei rapidamente o objetivo do jogo 0 0 0 0 d
Me senti competente ao jogar o jogo 0 0 0 | a
Senti que estava tendo progresso durante o desenrolar do . - - - -
jogo
Eu adquirir mais conhecimentos sobre o processo Gestédo do . . . q q
trabalho corretivo durante o jogo para execucdo do trabalho.
Eu desenvolvi novas habilidades para execugéo do trabalho q . q q .
na mina ao jogar o jogo.
Eu identifiquei novas atitudes para a execuc¢éo do trabalho . . . . .
na mina ao jogar o jogo.

Comentarios e
justificativas:

Quando o servigo (processo) comecga?

Quando o servigo (processo) termina?

Quem sé&o as pessoas e/ou departamentos gue executam as tarefas no servi¢o (processo)?

Quais sdo os documentos e recursos envolvidos na execucdo do servigo (processo)?

Quais sdo as atividades executadas no decorrer do trabalho na mina (processo)?

Quais sdo as tomadas de decisdo e/ou variacbes de sequéncia (gateways) do servigco
(processo)?

Descreva a sequéncias de tarefas executadas do comeco ao fim do servigo, ou seja, desde o
momento que se inicia a sua solicitagdo, até o seu encerramento.
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O que vocé mais gostou no jogo? (Foi interessante? Relevante para o trabalho?)

O que poderia ser melhorado no jogo para o treinamento?

O jogo atende minhas expectativas? (Insuficiente, Suficiente, Excessiva).

Gostaria de fazer mais algum comentario? (O que vocé faria para torna 0 jogo mais
satisfatdrio?)

Muito obrigado pela sua contribuigao!

168



169

Apéndice H — Itens de Avaliacao Gestor



Fator de Qualidade Dimensdo | Subdimenséo No. Item Céd. Descricdo
1 CORG1 | O jogo representa o processo de negécio.
Contexto Organizacional 2 CORG 2 | Ojogo é fiel ao processo de negécio
Contexto do Publico -Alvo 3 CPAl O jogo esta adequado para o publico-alvo?
4 COP1 O jogo apresenta quais as principais atividades do processo?
5 COP2 O jogo preserva a sequéncia de atividades prevista no processo?
O jogo apresenta os recursos (ferramentas, documentos etc.) necessarios
6 COP3 para o processo?
7 COP4 Os eventos (inicial, intermediarios e finais) estéo representados no jogo?
COP5 O jogo apresenta os atores envolvidos na execucao do processo?
Contexto do Processo - —— - -
O jogo apresenta o principal ambiente, departamento, ou locais do
9 COP6 processo?
10 COP7 O jogo apresenta os desafios de execucdo do processo?
11 COP8 Os aspectos criticos do processo estdo representados no jogo?
12 COP9 A narrativa do jogo condiz com algum exemplo de execucéo do processo?
13 COP10 QO jogo ensina a executar o0 processo?
O jogo contribuiu para lembrar o que é a ordem de trabalho recuperando
14 OBT1 0 documento ao longo da execucédo de suas atividades de trabalho
O jogo contribuiu para lembrar quais séo as principais etapas do processo
de manutencéo reconhecendo o que fazer a cada etapa do processo e
15 OBT2 identificando qual a préxima acéo a executar apos cada atividade.
O jogo contribuiu para compreender a relagéo entre a qualidade da
informacé&o que reporta com a qualidade do trabalho exemplificando
. . . . situacOes de relagao entre a qualidade de informagéo e a qualidade do
Percepcéo de Aprendizagem Objetivos de Treinamento 16 OBT3 trabalho.
O jogo contribuiu para compreender o fluxo de atividade explicando a
17 OBT4 sequéncia de eventos e acles para a realizacdo do trabalho.
O jogo contribuiu para compreender a importancia da comunicagéo entre
mantenedor e supervisor. exemplificando situa¢des de sucesso ou falha
18 OBT5 da comunicacéo.
O jogo contribuiu para compreender o impacto da sobrecarga de
19 OBT6 atividades concluindo sobre sua relacdo com o bem-estar do trabalhador.
20 EST1 i i 4
Estética O design do jogo é atraente. : :
21 EST1 Os textos, cores e fontes combinam e séo consistentes.
22 APR1 Eu precisei aprender poucas coisas para poder comecar a jogar o jogo.
Aprendizibilidade | 23 APR2 Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.
Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo
24 APR3 h
rapidamente.
25 OPE1 i i & faci i
Usabilidade | Operabilidade Eu con3|dero_que 0 jogo é facil de jogar. —
26 OPE2 As regras do jogo so claras e compreensiveis.
27 ACE1 As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo s&o legiveis.
Acessibilidade 128 ACE2 As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis.
O jogo permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor) conforme a
29 ACE3 ; -
minha necessidade.
Proteg&o de 30 PER1 O jogo me protege de cometer erros.
erros 31 PER2 Quando eu cometo um erro é facil de me recuperar rapidamente.
L 32 CONF1 A organizagé&o do contelldo me ajudou a estar confiante de que eu
Experiéncia do Jogador iria aprender com este jogo.
33 CONF2 O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria
. O jogo tinha tanta informacéo que foi dificil identificar e lembrar dos
Confianca 34 CONF3 pontos importantes
35 CONF4 O contetido do jogo € t&o abstrato que foi dificil manter a atencéo nele.
36 CONF5 As atividades do jogo foram muitos dificeis.
37 CONF6 Eu ndo consegui entender uma boa parcela do material do jogo.
38 DES1 Este jogo é adequadamente desafiador para mim.
O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situacdes ou
Desafio 39 DES2 e .
variacdes) com um ritmo adequado.
O jogo néo se torna monétono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas
40 DES3
chatas).
41 SAT1 Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizag&o.
Satisfagéo 42 SAT2 E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo avancar no jogo.
43 SAT3 Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.
44 SAT4 Eu recomendaria este jogo para meus colegas.
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Eu aprendi algumas coisas no jogo que foram surpreendentes ou

45 SATS .
inesperadas

26 SAT6 Os textos e feedbacks depois dos exercicios, ou outros comentarios do
jogo, me ajudaram a sentir recompensas pelo meu esforco,

47 DIVl Eu me diverti com o jogo.
Aconteceu alguma situagé@o durante o jogo (elementos do jogo,

48 DIV2 < .

) . competicdo etc.) que me fez sorrir.
Diversdo 49 DIV3 Eu jogaria este jogo novamente

50 DIv4 Algumas coisas no jogo me irritaram

51 DIV5 Fiquei torcendo para o jogo acabar logo

52 AF1 Houve algo interessante no inicio do jogo gue capturou minha atencdo

Atencédo Focada 53 AF2 Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nocdo do tempo.
54 AF3 Eu esqueci sobre 0 ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo.
55 REL1 Eu poderia relacionar o contetido do jogo com coisas que ja vi, fiz ou
Relevancia pensei.

56 REL2 Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (como workshop,

palestras ou leitura).
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Apéndice I — Itens de Avaliacao Piiblico-Alvo



Fator de
Qualidade Dimensao Subdimenséo No. Item Céd. Descricao
1 EST1 i i &
Estética O design do jogo € atraente. : :
2 EST1 Os textos, cores e fontes combinam e sdo consistentes.
3 APR1 Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegcar a jogar o jogo.
Aprendizibilidade | 4 APR2 Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.
5 APR3 Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente.
6 OPEL - . e o
Usabilidade Operabilidade Eu considero .que OJOQO ¢ facil de jogar. —
7 OPE2 As regras do jogo sfo claras e compreensiveis.
8 ACE1 As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo séo legiveis.
Acessibilidade 1.2 ACE2 As cores utilizadas no jogo s&o compr(_eensiveis. _
O jogo permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor) conforme a minha
10 ACE3 !
necessidade.
Protegdo de |11 PER1 O jogo me protege de cometer erros.
erros 12 PER2 Quando eu cometo um erro € facil de me recuperar rapidamente.
A organizagdo do conteido me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender
13 CONF1 -
com este jogo.
14 CONF2 O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria
) O jogo tinha tanta informag&o que foi dificil identificar e lembrar dos pontos
Confianca 15 CONF3 importantes.
16 CONF4 O contetido do jogo é t&o abstrato que foi dificil manter a atenc&o nele
17 CONF5 | As atividades do jogo foram muitos dificeis.
18 CONF6 Eu ndo consegui entender uma boa parcela do material do jogo.
19 DES1 Este jogo é adequadamente desafiador para mim.
Desafio 20 DES2 O jogo ofe_rece novos desafios (oferece novos obstaculos, situagdes ou variagdes)
com um ritmo adequado.
21 DES3 O jogo ndo se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas).
22 SAT1 Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizaco.
Experiéncia do 23 SAT2 E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo avancar no jogo.
Jogador _ 24 SAT3 Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.
Satisfagéo 25 SAT4 Eu recomendaria este jogo para meus colegas.
26 SATS Eu aprendi algumas coisas no jogo que foram surpreendentes ou inesperadas.
27 SAT6 Os textos e feedbacks depois dos exercicios, ou outros comentarios do jogo,
me ajudaram a sentir recompensado pelo meu esforgo.
28 IS1 Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo.
Interacdo Social 29 1S2 O jogo promove momentos de cooperagéo e/ou competicéo entre os jogadores.
30 IS3 Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo.
31 DIVl Eu me diverti com o jogo.
32 DIV2 Aconteceu alguma situagdo durante o jogo (elementos do jogo, competicao, etc.)
_ . gue me fez sorrir.
Diversdo 33 DIV3 Algumas coisas no jogo me irritaram.
34 DIv4 Figue torcendo para o jogo acabar logo.
35 DIV5 Eu jogaria este jogo novamente
36 AF1 Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atencéo.
Atencéo Focada 37 AF2 Eu estava tdo envolvido no jogo gue eu perdi a nogdo do tempo.
38 AF3 Eu esqueci sobre 0 ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo.
39 REL1 O contelido do jogo é relevante para os meus interesses.
20 REL? E claro para mim como o contetdo do jogo esta relacionado com o processo de
manutencéo da mina
a1 REL3 O jogo é um método de ensino adequado para aprender sobre o processo de
manutencdo de equipamentos
Relevancia a2 REL4 Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (como workshop,
palestras ou letras).
43 RELS Eu poderia relacionar o contetido do jogo com coisas que ja vi, fiz ou pensei.
44 REL6 Acredito gue 0 jogo me ajudara a realizar meu trabalho com mais eficiéncia.
a5 REL7 Serei capaz de aplicar no trabalho o conhecimento e habilidade que aprendi ao
jogar o jogo.
Percepcéo da 46 ACP1 O jogo contribuiu para minha aprendizagem sobre o processo de manutengéo
Aprendizagem . de equipamentos na area de mineracéo.
Aprendizagem de curto prazo - T - .
47 ACP2 O jogo foi eficiente para minha aprendizagem sobre o processo, em
comparacdo com outras fontes de informacé&o (outros treinamentos e/ou manuais).
Objetivos de treinamento 48 OBT1 O jogo contribuiu para vocé lembrar o que é a ordem de trabalho e que é

importante recupera-la ao longo da execucgédo de suas atividades de trabalho.
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Objetivos de treinamento

O jogo contribuiu para vocé lembrar quais sé@o as principais etapas do processo

P dod = - o
ercepgdo da 49 OBT2 de manutencao e reconhecer, o que fazer a cada etapa do processo identificando
Aprendizagem . = . -
gual a proxima acdo a executar apds cada atividade.
O jogo contribuiu para compreender a relacao entre a qualidade da informacao que
voceé reporta com a qualidade do seu trabalho exemplificando situacdes de relagao
50 OBT3 . h X A . .
entre a qualidade da informacao que vocé recebe e a qualidade do trabalho que vocé
realiza.
O jogo contribuiu para vocé compreender o fluxo de atividade do
51 OBT4 ) PO . o x
processo explicando a sequéncia de eventos e acdes para a realizacéo do trabalho.
O jogo contribuiu para vocé compreender a importancia da comunicagdo entre
OBT5 mantenedor e supervisor exemplificando situacdes de sucesso ou falha da
52 comunicacdo?
O jogo contribuiu para vocé compreender o impacto da sobrecarga de atividades no
OBT6
53 bem-estar do seu trabalhador.
54 CHAl1 Eu me senti bem-sucedido ao jogar o jogo
. . 55 CHA2 Eu alcancei rapidamente o objetivo do jogo
Competéncias Conhecimentos, Habilidades e 56 v - - -
p Atitudes CHA3 e senti competente ao jogar o jogo
57 CHA4 Senti que estava tendo progresso durante o desenrolar do jogo
58 Eu adquirir mais conhecimentos sobre o processo Gestéo do trabalho corretivo
CHA5 durante o jogo para execucao do trabalho.
59 CHA6 Eu desenvolvi novas habilidades para execucdo do trabalho na mina ao jogar o jogo.
60 CHA7 Eu identifiguei novas atitudes para a execucédo do trabalho na mina ao jogar o jogo.
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Anexo A - Roteirizagao do Jogo Morro Novo



“MORRO NOVO”

PRIMEIRO ATO
CENA 1: A SALA DE SUPERVISAO (AMBIENTACAO)

Agdio de cena (Ndo narrada): A mina é apresentada para o Supervisor. O mundo do jogo
¢ apresentado para situar o Supervisor no ambiente da historia.

[NARRADOR]

“Seja bem-vindo & Mina de Morro Novo! Essa mina ¢ uma descoberta recente e produz
ouro a mais de 1000 metros de profundidade. Ainda existem galerias inexploradas, que
podem trazer tesouros incalculaveis. Vocé pode encontrar esses tesouros.

Olha so6, qualquer problema na mina pode resultar em prejuizos irreversiveis!

Vamos la!?”

CENA 2: A SALA DE SUPERVISAO (PERSONAGENS)
Acgdo de cena (Ndo narrada): Sdo fornecidas as instrugoes iniciais para o jogo.

[NARRADOR]

“Vocé € o Supervisor de Manutencdo da Mina Morro Novo. A Mina Morro Novo ainda
pode produzir muito mais e tem mistérios a serem explorados. A producdo da mina nao
pode parar! Voceé e sua equipe estdo aqui para isso. Pronto!?”

[NARRADOR]

“Voce tera trés dias de trabalho para abrir trés novas galerias na Mina. Parar abrir novas
galerias, vocé precisa garantir o minimo de produgao diaria da Mina.”

[NARRADOR]
“Alguns pepinos vao pintar por aqui. Se eles ndo forem resolvidos e relatados para a
gestdo da mina, a producdo para. Vocé precisa dar conta de tudo, hein!”

Acgdo de cena (Nao narrada): A equipe de manutengdo é apresentada ao Supervisor.

[NARRADOR]

“Vocé tem uma equipe com os melhores mineradores do mundo a sua disposi¢ao para
dar conta das tarefas e ndo deixar o Morro Novo parar! A sua equipe de mantenedores €
composta por Jorge, Renan, Zé Mané e Barroso. Cada um deles possui caracteristicas
Unicas e, aos poucos, vocé as conhecera.”

Acgdo de cena (Nao narrada): Bob aparece, meio atrapalhado, se apresenta e logo na
sequéncia vai embora.

[BOB]
“Uai s0... esqueceram de mim? Eu sou o Bob, meu caro! E fico por aqui na mina
também. Cafezim!?”

CENA 3: SALA DE SUPERVISAO — (PROBLEMAS NA MINA)
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Agdo de cena (Ndo narrada): O Supervisor é notificado do problema pelo Mantenedor
por meio de rddio, tablet ou telefone. O supervisor olha para o mapa da mina para
identificar o local do problema. Com o passar dos dias, os problemas vao aumentando
em termos de complexidade. Ou seja, no primeiro dia devem ocorrer problemas mais
simples, enquanto no décimo dia problemas bem mais complexos.

Acgdo de cena (Nao narrada): A depender do Mantenedor que for anunciar a ocorréncia
do problema (clicar na bomba problema no mapa), a abordagem serd diferente
incorporando as suas caracteristicas psicologicas. Assim sendo, para a sequéncia da
cena hd quatro alternativas: Al, A2, A3 e A4.

Al. [JORGE]
“Sujo6... surgiu um problema 14 na [Descri¢do do local do problema]. Oia... sei
exatamente cumé que resolve isso. E o seguinte: [Descri¢do do Problema].”

A2. [RENAN]
“Chefia, pintou um trem 14 na [Descri¢ao do local do problema]. Teve: [Descrigao do
Problema]. Oi procé vé, consigo resolver num tiquim de tempo.”

A3. [ZE MANE]
“Nu!!! Deu ruim la na [Descri¢ao do local do problema]. Ai ai ai... isso vai dar um
trabai danado. E que teve [Descri¢do do Problema].”

A4. [BARROSO]

“Uai, s0. Nem acredito que tem um trem 14 na [Descri¢ao do local do problema] pra
resolver de novo. E agora? Como fazemos? Nao da para trabalhar assim! Toda hora tem
problema aqui. Teve [Descri¢do do Problema].”

Acgdo de cena (Ndo narrada): O Supervisor, ao tomar conhecimento, abre a ordem pelo
tablet. Caso o Supervisor ndo abra a ordem, o trabalho de manuten¢do ndo podera ser
iniciado e a pendéncia ficard acumulada. E gerada a ordem de trabalho, contendo um
numero sequencial e o nome da atividade do processo que sera executada!

CENA 4: AJUDAS INESPERADAS

Agdo de cena (Nao narrada): De acordo com o problema que o Supervisor tem na mina
para resolver, Bob aparece de forma aleatoria e oferece dicas para ajudar o Supervisor,
associando com as caracteristicas do processo de negocio. Nesse momento, Bob ndo deve
dizer o que fazer, mas falar de forma genérica o ponto chave relacionado com problema
que estd para ser resolvido.
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SEGUNDO ATO

CENA 5: SALA DE SUPERVISAO (APOS A CRIACAO DE QUALQUER OT —
PEDIDO DE ANALISE DO PROBLEMA)

Acdo de cena (Nao narrada): Bob aparece com um Lembrete para o Supervisor a "Ordem
de Trabalho” foi criada “Encaminhe o Mantenedor para Analisar a Falha”

Acdo de cena (Nao narrada): O Supervisor escolhe qual Mantenedor vai executar o
trabalho (Neste momento, o Supervisor precisa compreender o impacto da sobrecarga
de atividades, concluindo sobre sua relagdo com o bem estar dos mantenedores. Assim
sendo, caso o Supervisor designe a atividade para Mantenedores que estejam com um
alto nivel de cansacgo, eles poderdo se manifestar contrariamente ou poderdo ter a
performance reduzida. Seja como for, haverad impactos no planejamento da atividade.

Agdo de cena (Ndo narrada): O Supervisor, entdo, encaminha a OT (Ordem de
Trabalho) para o Mantenedor.

[MANTENEDOR ESCOLHIDOY]
“Uai! O Supervisor me designou para a OT [Numero da OT].”

Agdo de cena (Nao narrada): Para a sequéncia da cena ha duas alternativas: Al e A2

Agdo de cena (Nao narrada) — Al: Caso o Mantenedor escolhido ndo queira realizar a
atividade, seja por nao estar disposto (nivel de disposi¢cdo insuficiente ou nivel de stress
alto), ou por ndo se sentir capacitado para ela, ou por preguica mesmo. Se isso acontecer,
o Supervisor tem a op¢do de retornar para o inicio desta cena para escolher novamente
um Mantenedor.

[MANTENEDOR ESCOLHIDO]
“Oia procé vé... eu ndo posso fazer essa atividade agora. Chama outro, chefia.”

Acgdo de cena (Ndo narrada) - A2: Ou, caso o Mantenedor aceite a tarefa de bom grado
(ndo esta muito atarefado, estressado, cansado ou com preguica), assim o Mantenedor
escolhido partira para analisar o problema relativo a OT.

[MANTENEDOR ESCOLHIDO]
“Deixa esse trem comigo, s0... vou dar uma olhada e te falo cumé que vai ser.”

CENA 6: SECAO DA MINA (APOS MANTENEDOR ANALISAR O PROBLEMA)

Acdo de cena (Nao narrada): O Supervisor é acionado pelo Mantenedor, por telefone,
tablet, pessoalmente etc.

[MANTENEDOR ESCOLHIDO]
“Atencao Supervisor... Tenho uma analise sobre o problema que vocé me passou. Pode
dar um pulim aqui, faz favor?”

Agdo de cena (Ndo narrada): Entdo, o Supervisor vai até a Se¢do da Mina onde ocorre
o problema. Chegando la, o Mantenedor detalha a andlise do problema, colocando tudo
na ordem de trabalho.
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[MANTENEDOR ESCOLHIDOY]
“Sobre o problema [Descrigdo do Problema]... aqui estd a OT com a minha analise.”

Agdo de cena (Ndo narrada): O Supervisor vai verificar se a ordem estd completa, se
esta mal escrita ou se esta coerente com o problema a ser tratado.

[SUPERVISOR (opg¢des do jogo)]
“[Concordo] ou [Discordo] de sua analise.”

Agdo de cena (Nao narrada): Caso o Supervisor identifique alguma inconsisténcia na
analise, ele pede ao Mantenedor para ajustar a andlise. Caso as inconsisténcias ndo
sejam identificadas neste momento, algum tempo pode ser desperdicado e o problema
ndo ser corretamente resolvido gerando uma pendéncia que devera ser resolvida
posteriormente.

CENA 7: SALA DE SUPERVISAO (APOS ANALISE E VALIDACAO DA OT)

Acgdo de cena (Ndo narrada): O Supervisor aloca os recursos (humanos e materiais) e
o0 tempo necessario para execugdo de determinado problema. Esses recursos variam de
problema para problema. O Supervisor verifica se havera necessidade de hora extra ou
subturnos. O Supervisor registra no tablet o planejamento (ordem de trabalho) da
execu¢do da tarefa.

Acgdo de cena (Ndo narrada): Todo o planejamento precisa estar de acordo com o
problema e alinhado com a anadlise feita sobre o ele (relatado na ordem de servigo). Caso
a andlise possua vicios, podera gerar pendéncias e retrabalho para o Supervisor nos
turnos seguintes.

Acdo de cena (Nio narrada): A medida que os dias vio passando dentro da mina do
Moro Novo, o planejamento das atividades vai se tornando mais complexo.

CENA 8: QUALQUER LUGAR (NO INiCIO DE UM TURNO DE TRABALHO OU
A QUALQUER MOMENTO, CASO SEJA UMA SITUACAO EMERGENCIAL)

Agdo de cena (Ndo narrada): O Supervisor escolhe o Mantenedor disponivel e melhor
indicado para a atividade. O supervisor pode escolher qualquer um dos mantenedores
para resolver o problema. Porém, existem os perfis mais indicados para realizar um
trabalho, alem de critérios como cansago e estresse.

Acgdo de cena (Ndo narrada): O Supervisor aciona o Mantenedor escolhido via radio,
informando o numero da ordem e para que ele comece a trabalhar na resolugdo do
problema

[MANTENEDOR ESCOLHIDO]
“Uai! Fui escolhido para a OT [Numero da OT].”

Acgdo de cena (Nao narrada): O Mantenedor informa se podera realizar a atividade e
manifesta seu contentamento quanto a execugdo da tarefa. Para a sequéncia desta cena
ha quatro alternativas: A1, A2, A3 e A4.
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Acgdo de cena (Nao narrada) - A1. Caso o Mantenedor escolhido recuse a atividade (ja
estar em outra tarefa ou estresse elevado), o Supervisor podera retornar ao inicio desta
cena novamente, isto é, escolher um novo Mantenedor para a atividade. Para a sequéncia
de Al, ha duas alternativas a depender de qual foi o Mantenedor escolhido. Caso seja o
mantenedor preguicoso (A1.1) ou qualquer outro mantenedor (A1.2).

Al.1. [ZE MANE]
“Rapaz... cé ta de cisma comigo. Esse trabalho ndo seria melhor que [Outro mantenedor
aleatorio] fizesse.”

Al.2. [MANTENEDOR ESCOLHIDO]
“Assim eu ndo aguento!!! Como que pode?! Voce precisa prestar atencdo... Eu ndo vou
fazer isso ndo!”

Agdo de cena (Ndo narrada) - A2: Ou, caso o servigo ndo seja emergencial e esteja
sendo atribuido fora do turno de trabalho. Para a sequéncia de A2, ha duas alternativas
a depender de qual foi o Mantenedor escolhido.: o mantenedor com nivel de estresse alto
(A2.1) ou qualquer um dos outros mantenedores (A2.2).

A2.1. [BARROSO]
“Cumeé que océ faz isso comigo? Esse servigo nem emergencial é!”

A2.2. [MANTENEDOR ESCOLHIDO]
“Isso ndo € uma emergéncia! Temos condic¢des de fazer no proximo turno. Fago isso
amanha!”

Acgdo de cena (Nao narrada) — A3: Ou, caso o mantenedor esteja cansado. Para a

sequéncia de A3, ha quatro alternativas a depender de qual foi o Mantenedor escolhido:
A3.1, A3.2, A3.3 e A3.4.

A3.1. [JORGE]
“Estou cansado ap0s a ultima tarefa, chefia. Deixa esse trem para outro resolver.”

A3.2. [RENAN]
“Preciso me recuperar do ultimo trabalho... s6 um cadim e tu me chama de novo.”

A3.3. [ZE MANE]
“Ahhh ndo, eu de novo!? Chama outro que ndo me aguento de pé. To parecendo um
burro véi cansado...”

A3.4. [BARROSO]
“Uai! Ja t6 um tempao garrado numa tarefa? Assim fica dificil!”

Agdo de cena (Nao narrada) — A4: Ou, caso o Mantenedor aceite atividade, ele parte
para a execugdo dos trabalhos de posse da OT informada. Para a sequéncia de A4, ha
quatro alternativas a depender de qual foi o Mantenedor escolhido: A4.1, A4.2, A4.3 e
A4.4.

A4.1. [JORGE]
“Certo... vou me encaminhar para o trabalho. Precisamos resolver o quanto antes!”

A4.2. [RENAN]
“Isso € mamaozim com agucar, resolvo em meia-horinha.”

A43.[ZE MANE]
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“Al ai. Isso vai ser bem complicado. Vai demorar um pouco... ndo garanto nada, mas
vou tentar.”

A4.4. [BARROSO]
“Toda hora tem um trem desse ai. Nao ¢ possivel! Se ninguém ficar me
incomodando muito, vou conseguir trabalhar.”

CENA 9: EM QUALQUER LUGAR A QUALQUER MOMENTO (DURANTE A
EXECUCAO DE UMA OT)

Acgdo de cena (Nao narrada): O Supervisor aciona o Mantenedor por radio para saber
como estd a execugdo do trabalho. O contato com o Mantenedor acrescenta tempo na
execu¢do do servigo, para que ele possa se reportar ao Supervisor o que esta sendo
realizado no momento. Porém, em alguns casos, em especial os mais complexos, pode
servir para verificar possiveis desvios em rela¢do ao planejamento estabelecido na OT.
Assim sendo, o Mantenedor reporta sobre o andamento da execugdo.

Agdo de cena (Nao narrada): Para a sequéncia desta cena ha trés alternativas: Al, A2
e A3.

Acgdo de cena (Nao narrada) - A1: Caso o Mantenedor ndo tenha nenhum problema ou
impedimento para a atividade, ele apenas reporta o que foi feito e o que ha para fazer.

[MANTENEDOR ESCOLHIDO]
“Bem... até o momento ja fiz [0 que ja foi feito]. Ainda falta fazer [0 que falta
fazer].”

Acdo de cena (Ndo narrada) - A2: Ou, caso o Mantenedor esteja enfrentando alguma
dificuldade na realizag¢do do servigo, ele reporta o que foi feito e a dificuldade pela qual
esta passando.

[MANTENEDOR ESCOLHIDO]
“Que bom que chamou, chefia... até 0 momento ja fiz [o que ja foi feito], mas ndo consigo resolver
[dificuldade enfrentada]. E agora?”

[SUPERVISOR - Opgéo do jogo]
“[Escolha da solucdo correspondente], ajudando o mantenedor na solugdo daquele problema especifico.”

Agdo de cena (Nao narrada) - A3: Caso o Mantenedor esteja executando as atividades
de forma diferente do que foi planejado na OT, o Supervisor tem a oportunidade de
colocar tudo nos trilhos. Neste caso, o Bob ira aparecer e alertar o Supervisor.

[MANTENEDOR ESCOLHIDO]
“Bem... até o momento ja fiz [0 que ja foi feito]. Ainda falta fazer [o que falta
fazer].”

[BOB]
“Ihhhh... Parece que a execugdo do trabalho ndo esta seguindo o planejamento
adequado e registrado na ordem de trabalho. O certo seria [planejamento correto].”
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7.

Agdo de cena (Nao narrada): Caso tenha ocorrido algo de diferente do planejado, o
Supervisor deve registrar na OT a situagdo do trabalho. Caso ndo ocorra o registro
adequado do andamento na OT, novos problemas podem ser gerados.

CENA 10: NA SALA DE SUPERVISAO (APOS CONCLUSAO DE UMA OT)

Ag¢do de cena (Nao narrada): O Supervisor verifica pelo tablet as informagoes
registradas na OT, quanto a qualidade e pertinéncia da atividade realizada. Entdo, o
Supervisor decide se aprova ou reprova a OT.

Acdo de cena (Ndo narrada): Serd exibido um relatorio da atividade na tela, com a
contabilizacdo das horas e custos da atividade.

Acgdo de cena (Nao narrada): Caso ocorra reprovagdo da ordem, é gerado um novo
problema / pendéncia para o proximo dia.

CENA 11: NA SALA DE SUPERVISAO (AO FINAL DE CADA DIA — TURNO —
OTs ENCERRADAS COM SUCESSO)

Agdo de cena (Ndo narrada): Ao final de um dia, é mostrado o relatorio de ordem de
servicos bem sucedidas ou com falhas. Quando todas as OTs sdo encerradas de maneira
satisfatoria e corretas.

[NARRADOR]
“Uau! Que isso ein! Vocé deu conta de todos esses pepinos! Assim vamos bater
recordes e quem sabe vocé ndo acha algum tesouro por aqui ein!”

CENA 12: NA SALA DE SUPERVISAO (AO FINAL DE CADA DIA — TURNO —
OTs ENCERRADAS ERRADAS)

Agdo de cena (Ndo narrada): Existem OTs ndo encerradas de forma esperada. Por isso,
pendéncias ficaram para o proximo dia e o Supervisor terd que dispor de um mantenedor
para resolver o que ficou no turno seguinte. Neste sentido duas coisas podem acontecer:
Al — nenhuma OT foi encerrada de maneira correta ou; A2 — Algumas OTs foram
encerradas corretamente e outras nao.

Al. [NARRADOR]
“Ixi! Nossa produgdo esta despencando! Cuidado com isso nos proximos turnos ,ein!
Do contrario, a producdo da mina vai parar!”

A2. [NARRADOR]
“Ehhh rapaz... Ainda tem pepino pra resolver. Acho que vocé da conta disso no
proximo turno certo?”’

CENA 13: EM QUALQUER LUGAR DA MINA (A PARTIR DO TERCEIRO DIA
DE FORMA ALEATORIA)

Acgdo de cena (Nao narrada): Um personagem folclorico surge de repente na mina, com
o objetivo de causar algum problema. Pode ser ou o ET de Varginha ou a Loira do Bonfim
ou a Assombracdo.
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Acgdo de cena (Ndo narrada): Um deles surge quando ninguém espera. Vem para destruir
equipamentos ou causar problemas diversos na mina que vdo demandar atengdo
imediata do Supervisor.

Acgdo de cena (Ndo narrada): O Supervisor, ao tomar conhecimento do mistério, abre a
ordem pelo tablet, gerando um numero sequencial para ela. Trata-se de um trabalho
emergencial e deve ser executado imediatamente. Caso o Supervisor ndo abra a ordem,
a produ¢do da mina corre sério risco.

CENA 14: NA SALA DE SUPERVISAO (APOS O DECIMO DIA - INSSUCESSO)

Agdo de cena (Ndo narrada): Apos trés dias de trabalho, se o Supervisor ndo conseguiu
resolver todos os problemas que tinham na mina, deixando algumas pendéncias. Isso ndo
era esperado, portanto a missdo do Supervisor ndo foi cumprida.

[NARRADOR]

“A producao da Mina reduziu drasticamente e sera fechada. A equipe de
mantenedores esta exausta e insatisfeita. A gestdo da mina ndo conseguiu ajudar por
falta de registro dos problemas. Os tesouros e galerias continuardo um mistério.”

Agdo de cena (Ndo narrada): O Supervisor compreende e demonstra decep¢do na

companhia dos Mantenedores. O Supervisor tem, entdo, a op¢do de ter uma nova
oportunidade (novo jogo).

[NARRADOR]
“0O que acha de mais uma oportunidade? Quer tentar novamente?”

Agdo de cena (Nao narrada): Caso o Supervisor queira tentar novamente, a historia
comega do inicio.
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TERCEIRO ATO

CENA 15: NA SALA DE SUPERVISAO (APOS O DECIMO DIA — SUCESSO)

Agdo de cena (Nao narrada): Apos trés dias de trabalho e muitos problemas resolvidos
na mina, o Supervisor conseguiu superar tudo sem deixar a mina parar. Com o
reconhecimento pelo bom trabalho, o Supervisor encerra a sua missao.

[NARRADOR]

“Parabéns! Vocé supervisionou muito bem as atividades e conseguiu encerrar os 3
dias sem deixar pendéncias. A nossa producdo esta de vento em popa. Vocé abriu
todas as galerias, desvendou todos os mistérios e resolveu todos os pepinos. Sua
equipe esta satisfeita. A gestdo usara toda a informacao registrada para explorar
novas minas com voce.”

Acdo de cena (Ndo narrada): O Supervisor estende o reconhecimento aos Mantenedores.
Os Mantenedores celebram com o Supervisor a missdo cumprida.
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