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Resumo. As organizagcées que realizam gestdo de processos de negdcio precisam
continuamente treinar seus profissionais para institucionalizar novos processos de
trabalho. Devido ao seu cardter motivacional, jogos podem ser vistos como possiveis
alternativas para apoiar o treinamento de processos nas organizagoes. Este relatorio
apresenta o PYP4Training, um método para concepg¢do, desenvolvimento e aplicacdo
de jogos digitais baseados em processos de negocio (JDBPN) para o treinamento de
processos. Os JDBPN sdo ferramentas capazes de apresentar os processos de negdcio
de forma lidica e engajante, permitindo aos jogadores entender, aprender e treinar
sobre como os processos funcionam, assim como desenvolver consciéncia sobre seus
objetivos.
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1. Introducao

Este documento descreve o método “Design de Jogos Digitais Baseados em
Processos de Negocio para Treinamento de Processos de Negocio”” — PYP4Training.
O PYP4Training tem como objetivo sistematizar o design de jogos baseados em
processos de negécio (JDBPN) [ ], para o treinamento de processos
organizacionais, orientando o designer de JDBPN sobre as etapas de construcao desses
jogos, compreendendo a concep¢do, desenvolvimento e aplicacdo de jogos digitais
baseados em processos de negdcio para o treinamento de processos organizacionais.

O relatério técnico estd organizado da seguinte forma: A Se¢do 2 apresenta a notacao
utilizada para descrever o método; a Secdo 3 mostra uma visdo geral do método
PYP4Training. Nas Sec¢des 4 a 9 sdo detalhadas cada uma das atividades do método.
Finalmente, na Secao 10, € apresentada uma conclusao deste relatério técnico.

2. Notacao utilizada

Para descrever o método, fizemos uso de abordagem de descricdo de processo com
uso da notacio BPMN (“Business Process Modeling Notation”'). Essa notacio
apresenta um conjunto rico de elementos para representar componentes de um processo.
A Figura 1 apresenta o conjunto basico de elementos a serem utilizados neste
documento. A ferramenta utilizada nas respectivas modelagens foi a Bizagi °.

C) - Inicio O - Fim @ - Retorno a qualquer das atividades anteriores
- Decis&o (OU) - Divisdo/convergéncia (paralelismo; E) D - Artefato
. . O . el o~
D - Atividade - Subprocesso - Raias (papéis) L - Anotacéo
-+
--------- - Associagdo :----P - Fluxo de Mensagem —— -Fluxo de Sequéncia

Figura 1. Conjunto basico de elementos BPMN.

Thttps://www.bpmn.org/
“http://www.bizagi.com/pt



3. Processo: PYP4Training - design de JDBPN para treinamento de processos de negocio
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Figura 2. Processo PYP4Training.



7

O objetivo deste método é apresentar aos designers etapas para a concepgao e
desenvolvimento de Jogos Digitais Baseados em Processos de Negdcio (JDBPN) para o
treinamento de processos. O método, denominado PYP4Training (Figura 2), é composto
por seis atividades:

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

* 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. Definicdo do que se espera do jogo em termos de reacao,
percepc¢ao dos treinandos quanto a satisfacdo ao jogar o jogo, aprendizagem do
processo, competéncias que precisam ser demonstradas ao final do treinamento e
a construcao de narrativas embasadas em casos de execugdo do processo.

* Desenvolver JDBPN para Treinamento: subprocesso no qual os objetivos de
treinamento (competéncias) sdo mapeados em elementos de jogos (mecanica,
estética, narrativa e tecnologia). Defini¢do do que se espera do jogo em termos de
publico-alvo, temdtica, mecanica e estética, cendrio, tecnologia, jogador e
personagem, gerando uma especificacdao de design do jogo. Além disso, a
atividade consiste na implementa¢do 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 adequacdo a especificacdo de design e
verifica eventuais erros € o balanceamento entre os elementos do modelo de
processo e os elementos divertidos do jogo, bem como a ocorréncia de erros.

* Validar JDBPN para Treinamento com Gestor: atividade na qual o gestor do
processo verifica se 0 JDBPN para treinamento esta representando o processo de
negocio pelo qual foi desenvolvido abordando tarefas, eventos, informacdes,
desafios e gargalos no treinamento.

e Avaliar JDBPN para Treinamento com Publico-alvo: atividade que
compreende a aplicacdo de jogos digitais baseados em processos de negdcio no
treinamento de representantes do publico-alvo, para avaliar sua efetividade. Ou
seja, teste em uso do jogo digita baseado em processos de negdcio para seu
treinamento.

* Entregar JDBPN: subprocesso no qual a equipe de game design empacota e
distribui os artefatos primordiais para a execucdo do jogo na plataforma e
ambiente especificos para a organizacao.

3.1. Atores Envolvidos

Equipe de Game Design: analistas de processos e equipe de design do JDBPN;
Equipe de Desenvolvimento: programadores, analistas, e gestores de projeto;

Gestores do Processo: executores do processo de negdcio, diretores e gestores do
processo na organizagao alvo;

Piblico-Alvo do JDBPN: executores do processo, treinandos e usudrios do processo.



3.2. Entradas

Demanda de treinamento na organizacao que dard origem ao desenvolvimento do jogo
digital baseado em processos de negdcio para treinamento de processos; o modelo de
processo de negdécio em BPMN; e a documentacdo do modelo de processo. Se ndo houver
o modelo de processo na organizagdo, a equipe de design devera elabora-lo com base nas
informacdes levantadas na organizacao.

3.3. Saidas

O JDBPN construido, disponivel e validado, pronto para ser aplicado no treinamento
do processo da organizagao.

4. Subprocesso: Entender o Contexto do Treinamento

" Entender o Definir .
Analisar o
contexto do objetivo de " Olganlz?r
processo e < informagoes
publlﬁ-awo treinamento

De_rnanda_un Entendimento
design do jogo do contexto
solicitada realizado

Entender o Contexto do Treinamento

Figura 3. Entender o Contexto do Treinamento.

O subprocesso “Entender o Contexto do Treinamento” corresponde a primeira
etapa do método (Figura 2). As atividades sdo executadas pela equipe de Game Design e
envolvem tanto os desenvolvedores quanto os gestores e executores do processo
(responsdveis por transmitir o dominio do negdécio). Ao iniciar um projeto de
desenvolvimento de JDBPN, é necessério identificar informagdes sobre a organizacao
que executard o treinamento, identificar as principais resisténcias do processo, quais as
atividades mais importantes a serem treinadas do ponto de vista do gestor e dos atores do
processo e outras informagdes necessdrias para definir os objetivos esperados com o
treinamento a serem transmitidos pelo JDBPN.

O objetivo desta etapa € identificar e organizar as informagdes sobre o contexto em
que o processo para o treinamento € executado. Ao final desta etapa, informacdes obtidas
sobre o contexto organizacional e o contexto do treinamento deverdo ser documentadas
em um documento de contexto do processo. Com essas informacdes, a equipe de design
obtém conhecimento basico sobre o que € o processo, como o trabalho é executado, para
qual o publico se destina o JDBPN e quais sdo os principais desafios da execugdo do
processo e de seu treinamento.

4.1. Atores Envolvidos
Equipe de Game Design: analistas de processos e equipe de design do JDBPN;

Equipe de Desenvolvimento: programadores, analistas, e gestores de projeto;
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Gestores do Processo: executores do processo e gestores do processo na organizacao
alvo;

Piblico-alvo do JDBPN: profissionais a serem treinados e usudrios do processo.

4.2. Entradas

Documentos (regras, leis, normas, roteiros, relatorios, processos ja existentes etc.),
questiondrios, observagao direta (quando possivel). Modelo de processo de negdcio em
BPMN e a documentacdo do modelo de processo. Se nao houver o modelo de processo,
serd necessario elabord-lo, uma vez que o modelo de processo € fundamental para a
execugao do método.

4.3. Saidas

Documento de conhecimento do contexto organizacional contendo a descri¢cdo e
modelo do processo (atores, atividades, recursos, regras etc.), informacgdes relevantes
sobre a cultura organizacional, visdes e expectativas de treinamento, e desafios e
questdes criticas relacionadas ao treinamento do processo.

4.4. Ferramentas

Questiondrios, ferramentas de brainstorming, andlise documental ou outras
ferramentas que possam ser tteis para levantamento do contexto do processo.

4.5. Recomendacio:

Documentar no GDD todos os problemas que encontrar no processo.

4.6. Atividades

4.6.1. Atividade: Analisar o Processo

A primeira atividade compreende conhecer o processo por meio de seu modelo ou
elaboré-lo, se nao houver, pela equipe de game design. Consiste em realizar reunides,
entrevistas, brainstorming etc com os gestores do processo e, quando possivel,
observacdes diretas em campo. O objetivo € identificar questdes que precisam ser
abordadas no treinamento, em geral, gargalos, pontos de baixo rendimento ou de
necessidade de mudanca de comportamento ou visdo dos atores do processo. Visa
também conhecer os objetivos e resultados do processo e sua importancia para a
organizagao.

Atores: game designers, gestores do processo;

Entrada: modelo de processo de negdcio, informagdes da organizagao, documentos
e relatorios;

Saida: documento de conhecimento do contexto organizacional atualizado.
Ferramentas: aplicagdo de questionarios, andlise documental;

A seguir sdo apresentadas sugestoes de questdes a serem respondidas.



Tabela 1. Questoes do contexto organizacional

Contexto Organizacional
a. Qual € a instituicao que presta o servi¢o?
b. (Missao) - Para que a instituicao existe?
. (Valores) — Quais sao os valores institucionais?
d. O que a institui¢do faz?
e. Quais outros servigos a institui¢ao presta?
(Estratégia) - Quais sdo os diferenciais da instituicao?
g. (Valor Agregado) - Por que os clientes escolhem a institui¢ao?

o

=

Tabela 2. Questoes do contexto do treinamento

Contexto do Treinamento (treinandos)
a. Quem € o publico-alvo do treinamento?
b. Qual o objetivo e relevancia do processo?
c. O que seria mais critico para ser abordado no treinamento?
d. Quais pontos de resisténcia do processo? E de quem?
e. Quais atividades mais importantes para serem treinadas?
f. Quais sdo os pontos mais importantes para serem treinados
do ponto de vista do gestor e dos atores do processo?
g. O que o usudrio considera que estd errado com o servigo
(dificuldades)?

Tabela 3. Questoes do contexto do processo
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Contexto do processo

a. Qual € o nome do processo?

b. Qual o objetivo do processo?

c¢. Para quem € o trabalho realizado no processo?

d. Por que o processo € executado? (Decisdo institucional, lei, decreto, outros)
e. Quais sdo as metas do processo? (Documentos, informacodes etc.)

f. Quais sdo os desafios do processo?

g. Quais sdo as atividades mais importantes?

h. O que o processo produz (outcomes)?

1. Que valores éticos, morais ou politicos o processo se baseia?

j. Quem sao os principais atores na execu¢ao do processo?

k. Quais foram as maiores mudangas recentes na execucao do processo?

1. Quais s@o os possiveis resultados do processo?

m. Que tipos de valores o processo entrega para os clientes?

n. Qual a abrangéncia geografica de execucao do processo?

0. Qual o perfil dos atores do processo (uso de tecnologia, nivel de formagao etc)?
p. Quais atividades mais probleméticas?
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4.6.2. Atividade: Entender o Contexto do Publico-alvo

Esta atividade compreende entender o contexto do treinamento de processos a partir
dos atores que executam o processo identificado, ou seja, deve-se obter informacdes de
como os futuros treinandos percebem o processo em relagdo a dificuldades na execugao
das tarefas. Para esta atividade, a equipe de design deve elaborar questiondrios, realizar
entrevistas, reunioes ou outras formas de interacdo que classificarem como necessarias
para obter informacdes sobre e do publico que se destina o jogo digital a respeito do
processo, desafios, limitagdes, pontos positivos etc. Esta etapa pode ser realizada quantas
vezes a equipe julgar como necessdrio ou até que acredite que possui informacoes
suficientes para dar continuidade ao desenvolvimento do jogo.

Atores: game designer, gestores do processo e o publico-alvo;

Entrada: documento de conhecimento do contexto organizacional e observagdes do
dia-a-dia organizacional (quando possivel);

Saida: documento de conhecimento do contexto do treinamento e sintese das
observagdes obtidas junto ao publico-alvo;

Ferramentas: questiondrio, roteiro para entrevistas e reunides ou outras ferramentas
para apoiar o levantamento que a equipe considerar adequadas.

4.6.3. Atividade: Definir Objetivo de Treinamento

Esta atividade busca identificar o objetivo de treinamento que atenda as necessidades
dos gestores e executores definindo resultados que desejam alcancar a partir dos dados
coletados durante as reunides e entrevistas pelos membros da equipe de design, e com base
na sintese das respostas do contexto do treinamento (obtida na etapa anterior). Para isso,
€ necessario que a equipe realize reunides, brainstorm ou outras maneiras de interacao
que julgarem como importantes, a fim de discutir e tomar decisdes para definir o objetivo
do JDBPN. Esse objetivo deve ser validado pelo gestor do processo.

Atores: game designers e gestores do processo;
Entrada: sintese das respostas das questdes do contexto do treinamento (Tabela 2);
Saida: objetivo do treinamento definido e validado pelo gestor;

Ferramentas:  questiondrio, andlise documental, reunides, ferramentas de
brainstorming ou outras ferramentas para apoiar a discussdo que a equipe considerar
apropriada.

4.6.4. Atividade: Organizar Informacoes

Esta atividade compreende organizar e documentar as informacdes obtidas pela equipe
de design com os gestores e o puiblico-alvo do processo de negdcio nas etapas anteriores.

Atores: game design;

Entrada: sintese das respostas das questdes do conhecimento do contexto do
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treinamento (Tabela 2), conhecimento do contexto organizacional (Tabela 1),
conhecimento do contexto do processo (Tabela 3) e o modelo de processo de negécio em
BPMN;

Saida: documento de conhecimento do contexto organizacional incluindo
informacdes relevantes sobre a cultura organizacional, visdes e expectativas de
treinamento.

Ferramentas: ferramentas de modelagem de processos e editores de texto.

5. Subprocesso: Especificar o Objetivo do Treinamento

Levantar Definir

Detalhar ¥ -

plg requisitos de competéncias
objetivos do =

g reacio e esperadas para o
treinamento I c

aprendizagem treinamento
Entendimento

do Contexto
Realizado

Competéncias
definidas

Especificar o Objetive do Treinamento

Figura 4. Especificar o Objetivo do Treinamento.

O subprocesso “Especificar o Objetivo do Treinamento” corresponde a segunda
atividade do método (Figura 2). A etapa é executada pela equipe de Game Design e
envolve a equipe de desenvolvimento do jogo. O processo compreende definir os
objetivos do treinamento esperados pela organizagdo, levantar os requisitos de reacao -
avaliar a percepc¢ao de satisfacdo dos treinandos (motivagdo, teoria da diversdao e quatro
chaves para a diversdo etc) (Apéndice A) e aprendizagem - competéncias que precisam
ser demonstradas pelos jogadores ao final do treinamento (lembrar, entender, aplicar,
analisar, avaliar e criar) (Apéndice B) para o desenvolvimento do jogo. Visa também
detalhar competéncias do treinamento de processos para associar tais competéncias aos
elementos do design do jogo.

Para isso, € necessdrio que a equipe realize reunides de brainstorming, reunides ou
outras maneiras de interacdo que auxiliem a comunicac¢do para responder as questdes
dessas dimensdes, levantar os requisitos e definir competéncias que contribuam com
conhecimento dos colaboradores da empresa. O objetivo deste processo € definir os
objetivos de treinamento esperados pela gestao e, considerando as percepgdes dos atores,
definir o que se espera de reacdo - avaliar a percep¢ao de satisfacdo dos treinandos - e
aprendizagem - verificar o conhecimento adquirido pelos participantes ao final do
treinamento - para o desenvolvimento do jogo e a validacdo dos objetivos e
competéncias com o gestor do processo.

5.1. Atores Envolvidos
Equipe de Game Design: equipe do projeto de desenvolvimento do jogo digital;

Gestores do Processo: executores do processo, diretores, gestores.
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5.2. Entradas

A entrada desta atividade compreende o documento de contexto gerado na etapa
anterior com a sintese das respostas das questdes do contexto do treinamento (Tabela 2).

5.3. Saidas

Quadro de competéncias com a lista de objetivos de treinamento/competéncias do
processo definida, para serem mapeados para elementos de jogos, lista de requisitos de
reacdo e aprendizagem definidos para implementacdo no JDBPN.

5.4. Ferramentas

Cartao de auxilio para definir objetivos de treinamento (Apéndice C), quadro de
competéncias (Apéndice G), checklist dimensdao de aprendizagem de Bloom
[ ] categoria cognitiva (lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e
criar)(Apéndice B), checklist dimensao de reagdo (Apéndice A).

5.5. Atividades
5.5.1. Atividade: Detalhar Objetivo do Treinamento

O primeiro passo para essa atividade consiste nas respostas das questdes do contexto
do treinamento (Tabela 2), por meio de uma reunido de brainstorming ou outras formas
de interacdo que a equipe de game design classificarem como fundamental.

No momento da reunido, todos os envolvidos devem buscar os objetivos do
treinamento com base no nivel de competéncias (lembrar, entender, aplicar, analisar,
avaliar e criar) que precisa ser demonstrado pelos jogadores ao final do treinamento. A
equipe deve responder as questdes sobre os objetivos de treinamento para o
desenvolvimento do jogo (Apéndice B) e, a partir das respostas obtidas, discuti-las em
reunido com a equipe e o gestor do processo, bem como expectativas de treinamento e
desafios. Os objetivos do treinamento devem ser validados com o gestor do processo.

Atores: Equipe de game design e o gestor do processo;

Entrada: Respostas das questdes do contexto do treinamento (Tabela 2), respostas
das questOes sobre os objetivos de treinamento, documento de contexto e o modelo de
processo;

Saida: Lista de objetivos que se espera alcancar com o treinamento do processo.

Ferramenta: Checklist dimensao de aprendizagem (Apéndice B).

5.5.2. Atividade: Levantar Requisitos de Reacao e Aprendizagem

Esta atividade ocorre por meio de uma reunido de brainstorming com a equipe de
game design. No momento da reunido, a equipe de design deve responder as questdes de
dimensdo de reacdo para levantar os requisitos esperados para o desenvolvimento do
jogo - avaliar a percep¢ao dos treinandos (motivacdo, teoria da diversdo etc) e as
questdes de dimensdo de aprendizagem - competéncias que precisam ser demonstradas
pelos jogadores ao final do treinamento (lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e
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criar). Durante a discussdo, a equipe de desenvolvimento deve ter em mente a seguinte
questdo: Como tornar o processo de negocio algo lidico para os treinandos?

Atores: Equipe de game design;
Entrada: Objetivos de treinamento definidos.

Saida: Lista de requisitos de reacdo e aprendizagem definidos para o desenvolvimento
do jogo e validados pela equipe;

Ferramentas: questiondrio, checklist dimensdao de reacao (Apéndice A), checklist
dimensao de aprendizagem (Apéndice B).

5.5.3. Atividade: Definir Competéncias Esperadas para o Treinamento

O primeiro passo para a atividade consiste na lista de requisitos de treinamento
definidos na etapa anterior para o desenvolvimento dos treinandos em relacdo a
experiéncia de aprendizagem percebida pela equipe de game design. Nesta etapa, a
equipe tém o proposito de definir as competéncias esperadas pelo gestor que atendam as
necessidades do publico-alvo para treinamento a partir dos objetivos definidos. E
importante considerar a Taxonomia Revisada de BLOOM [ 1. O
(Apéndice B) e (Apéndice C) podem ajudar a guiar a discussdo para criar competéncias
para resolver problemas e desenvolver habilidades com a defini¢do dos objetivos de
treinamento esperados.

Atores: game design e gestores do processo;

Entrada: Lista de objetivos de treinamento definidos pela equipe e os gestores do
processo, dimensoes de aprendizagem;

Saida: Quadro de competéncias com os objetivos de treinamento definidos e
validados pelo gestor;

Ferramentas: Quadro de competéncias (Apéndice G), cartdo de auxilio para montar
os objetivos de treinamento (Apéndice C) e o checklist dimensdo de aprendizagem
(Apéndice B).

6. Subprocesso: Desenvolver JDBPN para Treinamento
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Figura 5. Desenvolvimento do JDBPN.
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O subprocesso ‘“Desenvolver JDBPN para Treinamento” corresponde a terceira
etapa do método (Figura 2). A etapa € executada pela equipe de game design e envolve a
equipe de desenvolvimento. O objetivo desta etapa € discutir, projetar, desenvolver,
documentar e testar o JDBPN para treinamento de processos, considerando as definicdes
de objetivos de treinamento e competéncias obtidas anteriormente. Além disso, a equipe
de design deve mapear os elementos do modelo de processo para elementos de design de
jogos. O mapeamento do modelo de processo para elementos de jogos € auxiliado pela
ferramenta Process Model Game Design (ProModGD) 3. Esse mapeamento leva em
consideracdo géneros de jogos em especifico, por exemplo, o género de jogos de
aventura. Desta forma, atores, atividades, regras, recursos, eventos etc em um modelo de
processo podem ser mapeados, respectivamente, como personagens, tarefas, regras,
recursos, eventos etc em um jogo de aventura, durante o design do jogo.

6.1. Atores Envolvidos

Equipe de Desenvolvimento: Equipe do projeto de desenvolvimento do jogo digital
e artistas, programadores, analistas, e gestores de projeto;

Equipe de Game Design: Equipe de projeto do jogo.

6.2. Entradas

A entrada desta etapa compreende os objetivos de treinamento (competéncias) que
sao fundamentais para que os designers de jogos decidam qual melhor mecéanica,
estética, narrativa e tecnologia para o desenvolvimento do jogo [ ]; 0o modelo
de processo, informagdes sobre casos de execug¢do do processo (para pensar em quais
seriam diferentes cendrios do jogo), o mapeamento de elementos do modelo de processo
para elementos de design de jogos [ ]. Além disso, a observagao do
documento de contexto e do processo € imprescindivel nesta etapa para que a equipe de
design possa esclarecer possiveis dividas sobre o processo de negdcio representado.

6.3. Saidas

Quadro de mapeamento de competéncias associadas aos elementos do projeto do jogo
preenchido com os objetivos do treinamento/competéncias mapeados aos elementos de
design de jogos, documento de design de jogos (GDD) com informagdes do jogo em
alto nivel, jogo ou protétipo do jogo em estado de finalizagdo, testado pela equipe e com
parecer de avaliac@o.

6.4. Ferramentas

Quadro de mapeamento de competéncias associadas aos elementos de projeto do
jogo (Apéndice G), prototipacdo de baixo custo (papel e caneta), brainstorming, modelo
de documento de design do jogo (GDD) e a ferramenta Process Model Game Design -
ProModGD | ], engine de jogos, IDEs de desenvolvimento e
ferramentas de apoio ao design de jogos que a equipe julgar adequadas. Uma sugestio
para o projeto de narrativas pode ser o uso do método (SYP) [ ].

3https://github.com/tadeu28/ProModGD
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6.5. Atividades
6.6. Subprocesso: Design do JDBPN para Treinamento

Neste subprocesso, a equipe de game design e os gestores discutem sobre 0 processo
de construcdo do jogo. Nesta discussdo deve-se considerar o modelo de processo por
meio da compreensdo do contexto € o mapeamento dos elementos do processo de
negécio para elementos de design de jogos digitais realizados na etapa anterior. E
necessario que a equipe use a criatividade para representar as situagdes no jogo. Durante
0 processo criativo, a equipe de game design precisam tomar cuidado para nao alterarem
as caracteristicas e elementos do processo de negdcio a ser representado no jogo.
Osdesigners devem discutir narrativas, tematicas e outros aspectos artisticos idealizados
a partir, até mesmo, de experiéncias dos envolvidos no projeto do jogo.

Definir Projetar MEZJ:E -
Piblico-Alvo Narmrativa Esteti

SE, e Cniar Jogador Escolher
e Personagem Tecnologia

jogo =

Definir Definir
Temdtica Cendrio

]
Design do JDBPN

Figura 6. Design do JDBPN.

Atores: Equipe de game design e desenvolvimento;

Entrada: Quadro de competéncias com os objetivos de treinamento definidos e
validados pelo gestor, modelo de processo, informacgdes de casos e situagdes de execugao
do processo, mapeamento de elementos e o GDD.

Saida: Objetivos de treinamento (competéncias) mapeados para elementos de jogos e
o GDD atualizado.

Ferramentas: prototipacio de baixo custo (papel e caneta por exemplo).

6.6.1. Atividade: Definir Publico-alvo

Nesta atividade a equipe de design do jogo e os desenvolvedores discutem sobre quem
(dentre os atores e clientes do processo) serd o publico-alvo para o jogo digital baseado
em processos de negdcio para treinamento de processos.

Atores: game design, equipe de desenvolvimento;
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Entrada: GDD, mapeamento de elementos, documento de contexto e o modelo de
processo;

Saida: GDD atualizado e o publico-alvo definido;

Ferramentas: Documento de design de jogos (GDD), brainstorming.

6.6.2. Atividade: Selecionar Género do Jogo

Nesta etapa, a equipe de design t€ém a missao de decidir sobre o melhor género a ser
abordado pelo jogo para representar o processo de negécio. Com o auxilio do
mapeamento de elementos, a equipe pode decidir qual género melhor representa o
processo, baseado pela quantidade de elementos mapeados, interacOes destacadas,
representacdo de individuos e ambientes, dentre outros elementos mapeados.

Atores: game design, equipe de desenvolvimento;
Entrada: GDD, modelo de processo e o mapeamento de elementos;
Saida: GDD atualizado e o género do jogo definido;

Ferramentas: documento de design de jogos (GDD).

6.6.3. Atividade: Projetar Mecanica e Estética

A mecéanica € responsavel por dar vida ao jogo possibilitando a execugao das tarefas
do jogo, sendo essas guiadas pelas regras do jogo e objetivos de treinamento
(competéncias) definidos. Desta maneira, a equipe de design deve construir as mecanicas
alinhadas aos objetivos de treinamento que serdo usadas no jogo pela equipe de
desenvolvimento. Entretanto, é preciso ressaltar que as mecanicas apresentadas nao
devem ferir a execucao do processo de negocio e, principalmente, nio ferir os valores
(missdes, objetivos) da instituicdo que executa 0 processo.

Para [ ], ao desenvolver as mecanicas do jogo, os designers precisam
pensar nos aspectos: regras; mecanicas do jogador; mecanica dos niveis (fases ou
ambientes); mecanicas de demais personagens; se as mecanicas sdo compativeis ao
contexto organizacional; e como estas mecanicas influenciardo no gameplay. Ja a
estética deve estar associada as mecanicas definidas para o jogo de modo que seja
possivel ao jogador identificar as acOes principais para execu¢do do processo
representado (icones, som especifico para determinada a¢d@o no jogo e feedbacks por
exemplo). Além disso, no modelo de processo representado pelo jogo, existem decisOes
e regras que originam fluxos alternativos, recursos necessarios para executar tarefas e,
também, resultados de tarefas. Estes elementos foram mapeados como regras e feedback
do jogo, respectivamente. Ou seja, foram mapeadas as regras do jogo, as quais também
sdo mecanicas. Portanto, pode-se converter em, por exemplo: pontos do jogo, itens
necessarios para conquistar determinado objetivo, power-ups, recursos, tempo e etc.

Atores: game design, equipe de desenvolvimento;

Entrada: GDD, quadro de competéncias, modelo de processo € o mapeamento de
elementos;
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Saida: GDD atualizado, objetivos de treinamento (competéncias) mapeados para
elementos de jogos (mecanica e estética);

Ferramentas: brainstorms, documento de design de jogos (GDD) e o quadro de
competéncias (Apéndice G).

6.6.4. Atividade: Definir Tematica do Jogo

A escolha da temdtica de um JDBPN aplicado ao treinamento de processos ndo
precisa necessariamente ter como tematica o ambiente real da organizagdo. O JDBPN
para treinamento de processos pode ter como temdtica outros contextos, tais como:
ficcdo cientifica, medievais, faroeste, empresas, escolas e outros. O importante para esta
etapa de design do JDBPN para treinamento de processos € que este represente o
processo, mas, pode ser desenvolvido abordando aspectos que chamem a atencido dos
treinandos (jogadores).

Atores: equipe de game design, equipe de desenvolvimento;
Entrada: GDD, mapeamento de elementos e o modelo de processos;
Saida: GDD atualizado, tema definido;

Ferramentas: brainstorms, documento de design de jogos (GDD).

6.6.5. Atividade: Projetar Narrativas

No contexto do método PYP4Training, a narrativa deve ser desenvolvida baseada nos
objetivos de treinamento (competéncias), instancias do processo, consideradas como
relatos de execucdo de um processo pela organizacdo e fluxos do modelo de processo,
considerando as tarefas com seus recursos de entradas e saidas, e as execugdes dos
executores e atores do processo representado pelo jogo. E nesta etapa em que oOS
objetivos de treinamentos sdo apresentados ao jogador dando ideia de percurso no jogo.
Ao evoluir a narrativa do jogo digital baseado em processos de negdcio, € necessario
pensar mais detalhadamente nas interagdes que acontecem no Pprocesso € como a
narrativa implementa a mecanica e estética definidas pela equipe de design. Deste modo,
torna-se possivel descrever com precisao a histéria do jogo, tentando nao deixar de lado
os elementos do processo, podendo usar a criatividade. Sugere-se utilizar o Método
Scripting Your Process -(SYP), o método foi desenvolvido com o propoésito de fornecer
suporte sistematico e facil para a geracdo de pré-roteiros narrativos a partir de um
modelo BPMN [ ].

Atores: game design, equipe de desenvolvimento;

Entrada: GDD, modelo de processos, mapeamento de elementos, quadro de
competéncias com mecanicas e estéticas definidas, planilha com informacgdes de
instancias e casos de execucao do processo (se houver);

Saida: GDD atualizado, quadro de competéncias com a narrativa projetada, narrativa
para o jogo projetada e validada pelo gestor, rastreabilidade da narrativa com os objetivos
de treinamento;
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Ferramentas: documento de design de jogos (GDD), ferramenta de apoio ao design
para constru¢do de narrativas que a equipe julgar adequada. Uma sugestdo e o método
Scripting Your Process - (SYP).

6.6.6. Atividade: Criar Personagem

Esta etapa tem como objetivo a criacdo de personagens do JDBPN para treinamento
de processos pela equipe de design e/ou artistas. Ao criar um personagem € necessirio
pensar sobre: definicio do nome, objetivo, as caracteristicas fisicas e psicoldgicas, uma
breve biografia e qual sua jornada no jogo. Além disso, deve-se pensar sobre os arquétipos
dos personagens (her6i, mentor, guardido, alivio, camaledo, afetivo, coadjuvante e vilao).

Atores: game design;
Entrada: GDD, mapeamento de elementos e o modelo de processo;

Saida: GDD atualizado, jogador e personagens criados com defini¢do de (nome,
caracteristicas fisicas e psicoldgicas, breve biografia);

Ferramentas: documento de design de jogos (GDD).

6.6.7. Atividade: Definir Cenario

Esta etapa corresponde a criagdo dos cendrios do JDBPN para treinamento de
processos. O objetivo desta fase é conseguir construir os ambientes tentando balancear as
localidades do modelo do processo, com a tematica, narrativa e os personagens do jogo.

Atores: equipe de game design, equipe de desenvolvimento, artistas;
Entrada: GDD atualizado, mapeamento de elementos e o modelo de processo;
Saida: GDD atualizado e cendrio definido;

Ferramentas: brainstorms, documento de design de jogos (GDD).

6.6.8. Atividade: Escolher Tecnologia

A escolha da tecnologia € uma etapa importante para o design do jogo, pois ela serd a
responsavel por trazer a realidade a narrativa, personagens, cenarios, mecanicas €
principalmente a estética do jogo que pode afetar a percep¢do do jogador. Varias sdo as
tecnologias existentes, ou como sdo conhecidas, engine de jogos (game engines),
podendo ser destacadas: Unity 3D; Phaser; Sierra Construct 3; Unreal Engine; Godot;
RPG Maker; Game Maker, dentre outras. Outra questdao importante a ser considerada ao
selecionar uma tecnologia € se ela fornece suporte as mecanicas pensadas para o jogo.

Atores: equipe de desenvolvimento;

Entrada: GDD atualizado com informacdes em alto nivel para que seja repassado
para a equipe de desenvolvimento, prototipagdo de baixo custo ( se houver);

Saida: GDD intermediario/completo;
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Ferramentas: engine de jogos (game engines).

6.7. Atividade: Construir o JDBPN para Treinamento

A atividade Construir JDBPN para Treinamento é executada pela equipe de
desenvolvimento e artistas para o desenvolvimento do jogo. A atividade corresponde a
implementagdo do jogo, ou seja, a criacdo de imagens, cendrios do jogo, sons, €
principalmente sua codificacdo. Esta atividade compreende reunides entre a equipe de
desenvolvimento, gestores do processo e artistas para planejamento de prazos e
calendérios de desenvolvimento do jogo. Nesta etapa, pode ser necessario atualizar o
GDD.

Atores Envolvidos: Equipe de game design, equipe de desenvolvimento e codifica¢do
do jogo digital, responsaveis pela arte do jogo digital baseado em processos de negdcio
para treinamento;

Entradas: A entrada desta etapa corresponde ao documento de game design
atualizado com todas as informagdes sobre o que se espera do jogo em termos de
temadtica, regras, personagens, estrutura de enredo, mecanicas, o modelo de processo, o
quadro de competéncias e outras informacdes fundamentais para que os desenvolvedores
possam estudar minuciosamente o documento para seu entendimento completo, assim,
criar os requisitos técnicos necessarios para colocar em prética todas as informacdes
descritas no documento.

7z

Saidas: A saida desta etapa é a definicdo dos requisitos técnicos, o jogo digital
baseado em processos de negdcio projetado para treinamento, em fase de prototipacao
ou entrega da versao final.

Ferramentas: GDD, engine de jogos, IDEs de desenvolvimento e reunioes.

6.8. Atividade: Testar JDBPN para Treinamento com a Equipe

A atividade € executada pela equipe de game design, de maneira que possa obter um
parecer de avaliacdo do jogo em relacdo aos requisitos expressos no GDD, que indica
o balanceamento lddico do jogo ou falta dele, o contexto e o modelo de processos de
negdcio, os quais, por natureza sao deterministicos e sérios. Ou seja, avaliar a percepcao
da qualidade do jogo em relacdo aos aspectos reais do processo com as caracteristicas de
diversdo do jogo. Deve ser avaliado também se os elementos de design definidos para cada
competéncia a ser desenvolvida no treinamento foram implementados. Por fim, busca-se
por eventuais erros de execucdo no jogo Além disso, com a avaliac@o interna do jogo é
possivel verificar pontos de melhorias, adaptagcdes a serem realizadas no desenvolvimento
e o playtest para verificar se o jogo esta gerando a experiéncia desejada.

Atores Envolvidos: equipe de game design, desenvolvimento;

Entradas: como entrada desta atividade, deve ser considerado o jogo para
treinamento, o seu GDD para avaliagdo, o modelo de processo e o quadro de
competéncias;

Saidas: como saida desta etapa, deve-se considerar um parecer de avaliacdo de acordo
com a percepc¢ao da equipe de desenvolvimento.

Ferramentas: Checklist de verificagdo de balanceamento do jogo (Apéndice D) com
a equipe de design.
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7. Atividade: Validar JDBPN para Treinamento com o Gestor do Processo

o Gestor

. Validar JDBPM
C para O
Treinamento
Jogo para Jogo Validado

Treinamento
Disponibilizado

Validar JOBPN para Treinamento com

Figura 7. Validar JDBPN para Treinamento com Gestor.

A atividade ‘““Validar JDBPN para Treinamento com o Gestor” corresponde a
quarta etapa do método (Figura 2). A atividade é executada pelo gestor do processo e
tem o objetivo de permitir validar se o jogo construido consegue representar de forma
satisfatoria o processo de negocio para qual JDBPN para treinamento foi desenvolvido.
Para esta validacao, poderdo ser executadas reunides e entrevistas apds o gestor jogar o
jogo para treinamento

7.1. Atores Envolvidos

Gestores do Processo: Gestores do processo.

7.2. Entradas

Como entrada desta atividade, deve ser considerado o jogo digital para treinamento e
o modelo de processos de negdcio.

7.3. Saidas

Como saida desta etapa, deve-se considerar um parecer de validagcao. Este parecer sera
baseado em um checklist (Apéndice E) com informacdes referente ao modelo do processo
e ao contexto organizacional.

7.4. Ferramentas

Checklist de verificacdo de balanceamento do jogo (Apéndice E).

Recomendacao: Avaliar questdes éticas da pesquisa que envolve pessoas. Preparar
Termo de Consentimento Livre e Esclarecidos (TCLE), documento com diretrizes éticas
da pesquisa e que deve ser assinado por cada um dos entrevistados. O documento deve
contemplar os objetivos, procedimentos envolvidos e as garantias de participagdo dada
aos voluntérios.
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8. Atividade: Avaliar JDBPN para Treinamento com o Publico-alvo

o Publico

Avaliar JDBPN
para O
Treinamento
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Jogo para
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Avaliar JDEPN para Tieinamento com

Figura 8. Avaliar JDBPN para Treinamento com publico.

A atividade “Avaliar JDBPN para Treinamento com o puiblico” corresponde a
quinta etapa do método (Figura 2). A atividade é executada pelo publico-alvo
(treinandos), de maneira que se possa verificar se o jogo € capaz de apoiad-lo na
compreensao do processo de negdcio considerando sua qualidade e aprendizagem das
questdes relacionadas ao processo de negdécio, o que inclui, também, a identificacao dos
objetivos de treinamento (competéncias).

8.1. Atores Envolvidos

Publico-alvo do JDBPN: profissionais a serem treinados.

8.2. Entradas

Como entrada desta atividade, deve ser considerado o jogo digital para treinamento.

8.3. Saidas

Como saida desta etapa, deve-se considerar um parecer do jogo de acordo com a
perspectiva de seus treinandos. Este parecer serd baseado em um checklist com
informacodes referentes a aprendizagem percebida do processo de negécio incluindo os
objetivos de treinamento.

8.4. Ferramentas

Checklist de verificacdo de balanceamento do jogo (Apéndice F).

Recomendacao: Avaliar questdes éticas da pesquisa que envolve pessoas. Preparar
Termo de Consentimento Livre e Esclarecidos (TCLE), documento com diretrizes éticas
da pesquisa e que deve ser assinado por cada um dos entrevistados. O documento deve
contemplar os objetivos, procedimentos envolvidos e as garantias de participagdo dada
aos voluntérios.



24

9. Subprocesso: Entregar JDBPN
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Figura 9. Entregar JDBPN.

O subprocesso “Entregar JDBPN” compreende a tiltima etapa do método (Figura 2).
O objetivo desta etapa € empacotar os artefatos para a execucao do jogo na plataforma em
ambiente especifico para uso pelos treinandos.

9.1. Atores Envolvidos

Equipe de Desenvolvimento: Equipe responsdvel pelo projeto do jogo e
implementa¢do do jogo em ambiente organizacional para treinamento.

Equipe de Game Design: Equipe do projeto de desenvolvimento do jogo digital.

9.2. Entradas

Como entrada desta atividade deve ser considerado o jogo digital baseado em
processos de negdcio para treinamento para disponibilizacdo e o GDD para elaboracao
do material de apoio.

9.3. Saidas

Como saida desta atividade deve ser considerado a disponibilizacido do jogo digital
baseado em processos de negdcio para treinamento para o publico-alvo, incluindo
instrucdes de apoio.

9.4. Atividades
9.4.1. Empacotar JDBPN

Estd atividade compreende agrupar todo material desenvolvido nas etapas anteriores
pela equipe de game design.

Atores: Equipe de game design e equipe de desenvolvimento;

Entrada: Jogo digital para treinamento em ponto de disponibilizagdo, GDD para
confeccdo de material de ajuda, arquivo com cédigo fonte do jogo e o jogo em formato
executavel. Saida: Artefatos do jogo (jogo projetado para ser aplicado em treinamento e
sua documentagao).
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9.4.2. Disponibilizar JDBPN

Esta atividade compreende a disponibiliza¢do do jogo em plataforma.
Atores: Equipe de game design e equipe de desenvolvimento;
Entradas: Artefatos do jogo (jogo projetado para ser aplicado em treinamento);

Saida: Jogo para treinamento disponibilizado na plataforma de interesse.

10. Conclusao

Neste relatério técnico, descrevemos o PYP4Training em seus detalhes, apresentando
as atividades principais de cada uma das etapas do método. O método foi validado em
contexto organizacional real [

, 1.

Este relatorio e produtos relacionados a suite Play Your Process estao disponibilizados
no site do Grupo de Pesquisa e Inovacdo em Ciberdemocracia - CIBERDEM *.

9 b 9

 Método de Narrativas Scripting Your Process - Application (SYPApp) °
¢ PromodGD °©

* Play Your Process
PYP-VBr: Design de Valores em Jogos Digitais Baseados em Processos de
Servigos Publicos Brasileiros

* Jogos para Treinamento de Processos

7

9

Caso queiram contribuir com comentdrios e sugestoes, entrem em contato com 0s
autores.
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Apéndice
A. Checklist Dimensao de Reacao

Este documento, apresenta uma sugestao de checklist para auxiliar a equipe a definir
as reacOes desejadas para avaliar a percepcdo de satisfacdo dos treinandos para o
desenvolvimento do jogo. Com esse propdsito, a equipe deve realizar reunides,
brainstorming ou outras formas de interagdo que julgarem como importantes para
responder as questdes apresentadas no checklist.



Checklist Dimenséo de Reacéo

B Como manter a atencéo do jogador? Quais
Atencao os desafios?

. Como deixar o jogo relevante para o
Relevancia jogador?

Como causar sensagao de progresso no
jogador?

Confianca Como deixar o jogo justo e a0 mesmo tempo
desafiador?

o Como causar sentimento de realizagéo ao
Satlsfa(;ao jogar 0 jogo?
A primeira chave Como o jogo ajudard o jogador a superar
(Hard Fun) desafios e se motivar a jogar o jogo?
A segunda chave Como despertar a curiosidade, e a vontade
(Easy Fun) de explorar o mundo de jogo pelo jogador?
A terceira chave Como o jogo pode ajudar as pessoas a Se
(Serious Fun) sentirem bem?
A quarta chave . 3 .
(People Fun) Como prover interagéo social?

Como fazer o jogador jogar varias vezes
para reforgar o conhecimento apresentado?

Percepcédo humana




Como desenvolver um jogo que apresente
o ) 0 problema mais critico a ser abordado no
Definicdo de jogo treinamento de maneira ladica?

Defini¢des de diversdo | Como pensar em um jogo justo para 0s
atores do processo?
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B. Checklist Dimensao de Aprendizagem

Este documento, apresenta uma sugestao de checklist para auxiliar a equipe a definir
os objetivos de treinamento que precisam ser demonstrados no jogo. Isto €, a equipe deve
realizar reunides para levantar os objetivos esperados a partir da Taxonomia de Bloom

[ ] e responder as questdes sobre os objetivos de treinamento para o
desenvolvimento do jogo.



Checklist Dimenséo de Aprendizagem

Questdes sobre os Gerundios
Taxonomia de “Objetivos de
BLOOM Treinamento” para o
desenvolvimento do jogo
O que o jogador precisa Reconhecendo/recordando/
lembrar apds jogar o jogo? Identificando/ recuperando etc.
Lembrar
O que precisa ser Interpretando/ comparando/
compreendido pelo jogador? Exemplificando/ resumindo etc.
Entender
Ap0s jogar 0 jogo 0 que 0 Executado/ implementando/ Usando etc.
jogador precisa ser capaz de
Aplicar aplicar no seu trabalho?
O que o jogador precisa ser| Focando/ selecionando/
Analisar capaz de analisar? Organizando/ descontruindo etc.
O que o jogador precisa ser| Verificando/ coordenando/
Avaliar capaz de avaliar? Monitorando/ testando etc.
O que o jogador é capaz de Gerando/ planejando/
Criar criar apos jogar 0 jogo? Produzindo/ construindo etc.




C. Cartao de auxilio para definicao dos objetivos de treinamento

Este cartdo de auxilio € um recurso importante para definir os objetivos de
treinamento, trata-se de uma ferramenta de brainstorming, que ajuda os designers a

pensar sobre as competéncias esperadas pelo gestor do processo.

O verbo no infinitivo, utilizado no inicio da frase corresponde a categoria no qual o
verbo no gertindio, processo cognitivo faz parte (Apéndice B). A utilizacdo do gertindio
do verbo, permite que sejam esclarecidos o “que”e “como’avaliar os objetivos. Portanto,
a estrutura da frase do objetivo de treinamento deve ser:

Verbo infinitivo (lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e cria) + objetivo de
treinamento/competéncia (o que) + verbo no gerindio ( reconhecendo, exemplificando

etc.) + objetivo de treinamento (como).Conforme exemplifica a tabela 4.

Tabela 4. Esquema geral para definicao dos objetivos de aprendizagem

Objetivo de Treinamento

Taxonomia Revisada
de Bloom
(verbo infinitivo)

Competéncias esperadas (o que?)

Competéncias esperadas (como?)

Lembrar

(Lembrar informagdes)

O que o jogador precisa
lembrar apés jogar o jogo?

Lembrar o que é ordem de trabalho

Como o jogador vai lembrar?

Recuperando o documento ao
longo da execugdo do processo
no jogo.
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D. Checklist para a avaliacao do Jogo com a Equipe de Game Design

Este documento, apresenta uma sugestdo de checklist para realizar o teste do
balanceamento do jogo com a equipe.



Checklist para a avaliacao do Jogo com a Equipe de Game Design

Gostariamos que vocé respondesse as questfes abaixo para verificagdo do balanceamento do
jogo em relacao aos requisitos expressos no GDD avaliado e o modelo de processo de negécio,
ou seja, a sua percepcao da qualidade do JDBPN e verificar se 0s objetivos de treinamento estéo
implementados, resultando em um parecer de validagdo para nos ajudar a melhora-lo. Os dados
serdo utilizados no contexto da pesquisa.

Titulo do Jogo:

Versédo do Jogo:

Versédo do GDD:

Local e data:

[1Menos de 18 anos
[118 a 28 anos
Faixa etaria: [129 a 39 anos
[]40 a 50 anos

[1 Mais de 50 anos

[1 Masculino

Sexo: [ Feminino
[] Outros:

Por favor, marque uma opc¢éo de acordo com o0 quanto vocé concorda ou discorda de cada
afirmacao abaixo.

Marque uma opg¢ao conforme sua avaliagdo
. . Nem Conco
Afll’maQOGS sy Discordo discordo, Concordo rdo
totalmente mem totalm
concordo ente
O jogo possui histéria. L 0 o L 0
A historia é aderente ao processo de negdcio. L 0 o L 0
A historia fornece suporte aos elementos do jogo. L U L L U
A historia do jogo segue o fluxo do modelo de processo
de negdcio. O u U N U
O mundo do jogo fornece suporte a historia. L U L L U
O mundo do jogo é condizente com a historia. r 0 O 0 0
O mundo do jogo ilustra a tematica do jogo. [ 0 O [ 0
O mundo do jogo representa os ambientes do modelo
de processo de negdcio. U u u U u
O problema do jogo esta bem definido. L U L L U
A descricéo do problema esta presente na introdugéo
do jogo. U i i U i

Adaptado de Classe, T, M. (2018) CIBERDEM/LUDES/UNIRIO




O objetivo do jogo esta bem definido. r 0 0 0 0
O objetivo do jogo € apresentado ao jogador. L 0 o L 0
Todos os objetivos pensados para 0 jogo estdo 0 0 0 0 0
presentes no jogo.

Comentarios:

Marque uma opg¢ao conforme sua avaliagéo

de treinamento>.

o ~ Nem
Afirmagdes Discordo ST discordo, . d Concordo
totalmente e oneordo |-y taimente
concordo
O jogo contribuiu para <verbo conforme nivel do objetivo
de treinamento (cognitivo, psicomotor, afetivo)> <objetivo 0 0 0 0 0
de treinamento>.
O jogo contribuiu para <verbo conforme nivel do objetivo
de treinamento (cognitivo, psicomotor, afetivo)> <objetivo 0 0 0 0 0
de treinamento>.
O jogo contribuiu para <verbo conforme nivel do objetivo
de treinamento (cognitivo, psicomotor, afetivo)> <objetivo [ [ [ [ [
de treinamento>.
O jogo contribuiu para <verbo conforme nivel do objetivo
de treinamento (cognitivo, psicomotor, afetivo)> <objetivo [ [ [ [ [
de treinamento>.
O jogo contribuiu para <verbo conforme nivel do objetivo
de treinamento (cognitivo, psicomotor, afetivo)> <objetivo [ [ [ [ [
de treinamento>.
O jogo contribuiu para <verbo conforme nivel do objetivo
de treinamento (cognitivo, psicomotor, afetivo)> <objetivo [ [ [ [ [

Comentarios:

Marque uma opc¢do confor 1e sua avaliacéo

. ~ Nem

AflrmaQOGS CIEECII Discordo discordo, Concordo CEIEeIE!)

totalmente gem totalmente
concordo

As tarefas do jogo condizem com as tarefas do documento

de design. L L L U U

Grande parte das tarefas do modelo de processo de

negécio foram implementadas no jogo. L L L L L

As tarefas do processo no contexto do jogo apresentam

elementos ludicos. [ [ [ N [

O resultado de cada tarefa gera os resultados esperados

em relacdo ao modelo de processo de negécio. u u u u u

Adaptado de Classe, T, M. (2018)

CIBERDEM/LUDES/UNIRIO




A execucgdo da tarefa considera os requisitos da mesmal
no modelo de processo de negdcio.

Existem varias maneiras de se chegar ao objetivo da
tarefa.

Existem varias maneiras de se chegar ao objetivo do
jogo

O jogo possui eventos de sucesso.

Os eventos de sucesso do jogo estdo condizentes com
0s eventos de sucesso do modelo de processo de
negacio.

O jogo possui eventos de falha.

Os eventos de falha estdo condizentes com os eventos de
falha do jogo.

O jogo apresenta desafios.

Os desafios do jogo séo justos.

Existe variedade de desafios.

A dificuldade do desafio aumenta a medida que o jogador
evolui no jogo.

Existem niveis de dificuldade no jogo.

/A execugdo das tarefas respeita o fluxo do modelo de
processo.

Os puzzles existentes condizem com a realidade das
tarefas do processo.

Comentarios:

Marque uma opg¢ao conforme sua avaliagdo

Afi - Nem

rmagoes DIl Discordo discordo, Concordo I

totalmente aem totalmente
concordo

O jogo apresenta personagens. 0 0 o L L
Cada personagem possui um papel. 0 0 o L L
Um personagem pode assumir mais de um papel. U U L L L
Existem diferentes a¢Bes entre os personagens. 0 0 L U U
Os personagens estéo relacionados as tarefas, de acordo
com o modelo de processo de negdcio. U U U U U
O jogador esta associado a um personagem. 0 0 0 0 0
As dificuldades do processo percebidas pelo jogador estao
presentes no jogo. U U U U O
As facilidades do processo percebidas pelo jogador estdo
presentes no jogo. U 1 [ L 0

Adaptado de Classe, T, M. (2018)
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As acdes do jogador estdo claras no jogo. U U L U U
Os itens e objetos apresentados no jogo condizem com os

itens e objetos do modelo de processo de negdcio. U U U N N
Os itens e objetos apresentados no jogo estdo

corretamente relacionados com suas tarefas, de acordo 0 0 0 0 0
com o modelo de processo de negdcio.

A finalidade dos itens e objetos condizem com a finalidade

pensada previamente no documento de design do jogo. U U U t t
Os controles do jogo séo apresentados ao jogador. 0 0 O r r
O aprendizado dos controles é simples e rapido para o

jogador. U U U U U
Os controles estdo associados as a¢des do jogador. 0 0 o L L

Comentarios:

Marque uma opc¢ado conforme sua avaliagédo
Afi N Nem Concord
Irmacgoes Discordo . discordo, o
totalmente DISEERD nem Concordo | totaimen
concordo te
As mecanicas do jogo estao relacionadas as a¢oes do
jogador. U U U U U
As mecénicas do jogo estdo relacionadas aos
objetivos do treinamento (competéncias esperadas). U U U U t
As acgbes do jogador estdo associadas as acdes
necessarias das tarefas do modelo de processo de L U U U .
negocio.
As regras fundamentais do
processo estdo representadas no 0 0 0 0 O
jogo.
As regras sa@o apresentadas ao jogador durante o
jogo. | | | | L
As regras sao de facil entendimento. o 0 0 0 L
Cada regra do jogo esté alinhada a sua regra no
processo. U [ [ [ N
O jogo apresenta mecanismos de feedback. L U U U 0
Existem feedbacks associados a tarefas no jogo. O 0 0 0 L
Os feedbacks fornecem repostas as ag¢des do jogador
e/ou informagdes do processo. U U U U u
O jogo fornece recompensa aos jogadores. L 0 0 0 r
As recompensas sdo de facil entendimento e
apresentam utilidade no contexto do jogo. U U U U u
Existem recompensas associadas as tarefas do jogo,
levando em consideracao as saidas destas tarefas. U U U U U

Adaptado de Classe, T, M. (2018) CIBERDEM/LUDES/UNIRIO




Existem a¢des punitivas no jogo. O 0 0 0 0

As agbes punitivas sdo justas. 0 0 0 0 0

As agdes punitivas sdo balanceadas com as
recompensas. U U U U U

Comentarios:

Marque uma opc¢ao conforme sua avaliagédo
. . Nem Concord
Afirmagdes Bsmarls _ discordo, o
totalmente | Discordo nem Concordo | totaimen

concordo te
O jogo retrata 0s requisitos expressos no
documento de design. U U U U U
O jogo ndo apresenta muitas partes entediantes. L L L L 0
O jogo apresenta muitas partes divertidas. L L L L 0
Os objetivos do treinamento estdo implementados. L L L L 0
As tarefas do jogo precisam ser mais divertidas. L L L L U
A narrativa do jogo precisa ser mais divertida. r r r r 0
As mecanicas do jogo precisam ser mais L L L U U
divertidas.
A experiéncia de execugao do processo de negdécio
estéa representada pelo jogo. U U t U U
Os aspectos fundamentais do processo de negécio
estdo claros no jogo. N U U [ [
O jogo apresenta informagdes que ensinam como o
processo de negdcio é executado. U U t U U
O jogo consegue demonstrar cada tarefa do modelo
de processo de negdcio. U U t U U
O jogo consegue transmitir os recursos, objetos,
itens ou informagdes criadas a partir de cada tarefa 0 0 0 0 0
do modelo de processo de negdcio.
O jogo consegue transmitir os valores, éticos,
morais e sociais informados pelas instituicées que L L . 0 0
executam o processo de negdcio.
O jogo informa ao jogador qual é a instituicdo que
presta executa o processo de negdcio. U U U U U
Os elementos do modelo de processo de negdécio
estdo balanceados satisfatoriamente com os L L . U U
elementos do jogo.
O contexto de execucédo do processo de negdcio
esta representado satisfatoriamente no jogo.

O que vocé mais gostou no jogo (pontos fortes)?

Adaptado de Classe, T, M. (2018) CIBERDEM/LUDES/UNIRIO




O que poderia ser melhorado no jogo (pontos fracos)?

Gostaria de fazer mais algum comentario (achados ou o que vocé faria para tornar o jogo mais
satisfatdrio)?

Muito obrigado pela sua contribuigao!

Adaptado de Classe, T, M. (2018) CIBERDEM/LUDES/UNIRIO
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E. Checklist para a avaliacao do Jogo com o Gestor do Processo

Este documento, apresenta uma sugestdo de checklist para realizar a validacao do jogo
com o gestor do processo.



Checklist para a avaliagdo do Jogo com o Gestor do Processo

Gostariamos que vocé respondesse as questdes abaixo para verificacdo do balanceamento do
jogo construido com o processo representado, ou seja, a sua percepcao da qualidade do jogo
para verificar se o0 jogo esté refletindo o processo de negécio executado no contexto real.

O questionario deve ser aplicado, apés a demonstragédo do jogo para o gestor do processo,
chamando atengdo as principais tarefas implementadas no processo, e como aconteceu 0
balanceamento entre os elementos ltdicos e elementos do processo.

Titulo do Jogo:

Verséo do Jogo:

Nome do pesquisador responsavel:

Local e data:

[]Menos de 18 anos
[118 a 28 anos
Faixa etaria: [129 a 39 anos

[ 140 a 50 anos
[1Mais de 50 anos

] Masculino

Sexo: ] Feminino
[]OQutros:

] 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 Muito Bom [ ] Bom [ ] Razoavel [ ]Ruim
Nivel de conhecimento em

Gestao de Processos de [] Excelente Muito Bom [ ] Bom [] Razoavel []Ruim
Negocio?

Nivel de conhecimento no

processo representado pelo | [ Excelente Muito Bom [] Bom [] Razoavel []Ruim
jogo?

Comentarios:




Por favor, marque uma opc¢éo de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de cada

afirmacéo abaixo.

Marque uma opg¢ao conforme sua avaliagdo
Nem q
. i Concor
; ~ Discor ) discord
Afirmacdes scordo | o cord nem | Concor 0
totalmente 0,né d |
e 0 concor o totalment
do &
O jogo representa o processo de negécio? 7 . 7] 7 7]
O jogo é fiel ao processo de negécio? ] . ] 3 ]

Comentarios:

Marque uma opc¢ao conforme sua avaliagao
Nem c g
: ~ : discord el
Afirmacdes Discordo | p, oo o nem | Concor 0
totalment , d |
e o concord 0 totalme
o nte
O jogo esta adequado para o publico-alvo? = 7 ] = 7

Comentarios:

Marque uma opg¢ao conforme sua avaliagdo
Nem c ’
- = : discord Oncay
Afirmacdes Discordo | 1.0 cord o nem | Concor o
totalment ) d |
o o concor o totalment
do €
O jogo apresenta quais as principais atividades do
processo?
i i ] 1 i
O jogo preserva a sequéncia de atividades prevista no
processo?
] ] ] 1 ]
O jogo apresenta os recursos (ferramentas, documentos etc.)
necessarios para o processo? | | J a J
Os eventos (inicial, intermediarios e finais)
estfo representados no jogo? 3 3 - - 3
O jogo apresenta os atores envolvidos na execugao do
processo? | | ] ] |




O jogo apresenta o principal ambiente, departamento, ou
locais do processo? | | 3 ] |

O jogo apresenta os desafios de execucdo do processo? . . ] j §

Os aspectos criticos do processo estdo representados no
jogo? | | J ] J

A narrativa do jogo condiz com algum exemplo de execugéo
do processo?

O jogo ensina a executar o processo <nome do processo>? 5 5 ] ] 7

Comentarios:

Objetivos do Treinamento/Aprendizagem

Marque uma opc¢ao conforme sua avaliagdo
Nem c g
- = i discord Qe
Afirmacdes e I e nem | Concor 0
totalment 0, ne d |
o 0] concor o] totalment

do €
O jogo contribuiu para <verbo conforme nivel do objetivo
de treinamento (cognitivo, psicomotor, afetivo)> <objetivo
de treinamento>. J J - - J
O jogo contribuiu para <verbo conforme nivel do objetivo
de treinamento (cognitivo, psicomotor, afetivo)> <objetivo
de treinamento>. J J J J J
O jogo contribuiu para <verbo conforme nivel do objetivo
de treinamento (cognitivo, psicomotor, afetivo)> <objetivo
de treinamento>. . . - . .
O jogo contribuiu para <verbo conforme nivel do objetivo
de treinamento (cognitivo, psicomotor, afetivo)> <objetivo
de treinamento>. J J J m J
O jogo contribuiu para <verbo conforme nivel do objetivo
de treinamento (cognitivo, psicomotor, afetivo)> <objetivo
de treinamento>. J J J J J
O jogo contribuiu para <verbo conforme nivel do objetivo
de treinamento (cognitivo, psicomotor, afetivo)> <objetivo
de treinamento>. - - - - -

Comentarios:

Marque uma opc¢ao conforme sua avaliagcdo

Nem
. . i discord
Afirmacoes Discordo Discord Concor Concordo
totalment OANCI d totalment
e Y concor Y e
do




O design do jogo € atraente . . ] ] ]

Os textos, cores e fontes combinam e sao consistentes. 7 7 7] . .
Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a

jogar o jogo. d | J ] |
Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. 7 7 7] . .
Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este

jogo rapidamente. a a J a ]
Eu considero que o jogo é facil de jogar. 3 3 ] . .
As regras do jogo séo claras e compreensiveis. 3 3 ] . .
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo séo legiveis. 7 7 7] . .
As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis. 7 7 7] . .
O jogo permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor)

conforme a minha necessidade. ] ] ] . .
O jogo me protege de cometer erros. . ] 3 . ]
Quando eu cometo um erro é facil de me recuperar

rapidamente 3 3 3] 3 3

Comentarios:

Marque uma opg¢ao conforme sua avaliagdo
Afirmacdes Nem
. 3 Concord
Discordo . discord
Discord | o nem | Concor 0
totalment ) d |
o o} concor o] totalment
do ©
A organizagdo do contelido me ajudou a estar confiante de
que eu iria aprender com este jogo. - t - - _
O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria
(confianga) - U 3 3 |
O jogo tinha tanta informagdo que foi dificil identificar e
lembrar dos pontos importantes. - 3 u U 3
O contetdo do jogo é tdo abstrato que foi dificil manter a
atenc&o nele. - ] J J U
As atividades do jogo foram muitos dificeis. ] . . . .
Eu ndo consegui entender uma boa parcela do material do
jogo. ] L | _ a1
Este jogo é adequadamente desafiador para mim.
J | | U u
O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos,
situagBes ou variagdes) com um ritmo adequado. 3 1 ] ] .
O jogo nao se torna mondétono nas suas tarefas (repetitivo ou
com tarefas chatas). J U 2 ] ]
Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de
realizagéo. | ] u U 1




E devido ao meu esforgo pessoal que eu consigo avangar no

jogo. ] nl i ]
Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo. ] . . .
Eu recomendaria este jogo para meus colegas. ] L 0 .
Eu aprendi algumas coisas no jogo que foram

surpreendentes ou inesperadas. (satisfagcao) - _ - u
Os textos e feedbacks depois dos exercicios, ou outros

comentarios do jogo, me ajudaram a sentir recompensado 7 3 3 3
pelo meu esforgo.

Eu me diverti com o jogo. 0 L . .
Aconteceu alguma situacdo durante o jogo (elementos do

jogo, competicéo, etc.) que me fez sorrir 3 1 u u
Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha

atencao. J 1 7 7
Eu jogaria este jogo novamente. (Diversao) U . . .
Algumas coisas no jogo me irritaram. . 0 0 4
Fique torcendo para o jogo acabar logo. 7 . 7 0
Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a no¢éo do

tempo. | 1 1 ]
Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava

este jogo. U O 1 J
Eu poderia relacionar o conteddo do jogo com coisas que ja

vi, fiz ou pensei. (Relevancia) n m u u
Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma

(como workshop, palestras ou leitura). - _ 4 _

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 satisfatério)?

Muito obrigado pela sua contribui¢&o!
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F. Checklist para a avaliacao do Jogo com o Publico-Alvo

Este documento, apresenta uma sugestao de checklist para realizar a avaliacao do jogo
com o publico-alvo que se destina o treinamento.



Checklist para a avaliagdo do Jogo com o Publico-Alvo

Gostariamos que vocé respondesse as questdes abaixo sobre a sua percepc¢édo da qualidade do
jogo para o treinamento de processos e verificar se 0 jogo é capaz de apoia-lo na compreenséo
do processo de negdcio representado. Assim, nos ajudar a melhora-lo. Todos os dados séo
coletados anonimamente e somente serdo utilizados no contexto desta pesquisa. Algumas
fotografias poderéo ser feitas como o registro desta atividade, mas ndo serdo publicadas em
nenhum local sem autorizagéo prévia.

Titulo do Jogo:

Nome do pesquisador responsavel:

Local e data:

0 Menos de 18 anos
[J 18 a 28 anos
Faixa etaria: [J 29 a 39 anos

[J 40 a 50 anos

J Mais de 50 anos

0 Masculino
Sexo: 0 Feminino
O 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 OMuito Bom [] Bom [] Razoavel []JRuim ONenhum

Nivel de conhecimento em

Gestdo de Processos de | [] Excelente [ Muito Bom [] Bom [] Razoavel [JRuim [] Nenhum
Negocio?

Nivel de conhecimento no

processo representado pelo | [] Excelente [ Muito Bom [] Bom [] Razoavel []Ruim [] Nenhum
jogo?

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



Afirmacdes Marque uma opg¢ao conforme sua avaliagdo
Nem
o g discord g
t t|s|cor t0 Discord o| 0,nem Co;cor tCtor|1cor to
otalment e concor 0 otalment e
do

O design do jogo ¢ atraente . . ] . .
Os textos, cores e fontes combinam e séo consistentes. 7 7 7] 7 7
Eu precisei aprender poucas coisas para poder comecar a
jogar o jogo. a J J ] J
/Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. 7 7 7] 7 7
Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este
jogo rapidamente. 1 1 | a |
Eu considero que o jogo é facil de jogar. 3 3 ] 3 3
/As regras do jogo séo claras e compreensiveis. 3 3 ] 3 3
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo séo legiveis. . . o § §
/As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis. 3 3 ] 3 3
O jogo permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor)
conforme a minha necessidade. n n ] n n
O jogo me protege de cometer erros. 3 3 ] 3 3
Quando eu cometo um erro € facil de me recuperar
rapidamente ] ] ] ] ]

Comentarios:

Marque uma opc¢ado conforme sua avaliagao
Afirmacbes Nem
Discordo . discord (CEelE
Discord Concor o]
totalment 0, nem d il ;
e o} concor o} otalmen
do &
A organizacdo do conteddo me ajudou a estar confiante de
que eu iria aprender com este jogo. ] u u U u
O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria
(confianga) J a O O a
O jogo tinha tanta informacgdo que foi dificil identificar e
lembrar dos pontos importantes. ] u u U u
O contetdo do jogo é tdo abstrato que foi dificil manter a
atencdo nele. 0 o 0 0 |
As atividades do jogo foram muitos dificeis. ] 0 O 0 0
Eu ndo consegui entender uma boa parcela do material do
jogo. ] a ] | a




Este jogo é adequadamente desafiador para mim.

O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos,
situag6es ou variacdes) com um ritmo adequado.

O jogo nao se torna monotono 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
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. (satisfagcao)

Os textos e feedbacks depois dos exercicios, ou outros
comentérios do jogo, me ajudaram a sentir recompensado
pelo meu esforgo.

Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo.

O jogo promove momentos de cooperagdo 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 situagcdo durante o jogo (elementos do
jogo, competicdo, 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 to envolvido no jogo que eu perdi a nogdo do
tempo.

Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto
jogava este jogo.

O conteldo do jogo é relevante para os meus interesses.

E claro para mim como o contetido do jogo esté relacionado
como <nome do processo>.

O jogo € um método de treinamento adequado para este
processo <nome do processo>.

Eu poderia relacionar o conteddo do jogo com coisas que ja
vi, fiz ou pensei. (Relevancia)

Acredito que o jogo me ajudaré a realizar meu trabalho com
mais eficiéncia.




Serei capaz de aplicar no trabalho o conhecimento e

habilidade que aprendi ao jogar o jogo. O o o o O
Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma
(como workshop, palestras ou leitura). O a o a O
O jogo contribuiu para a minha aprendizagem sobre o
processo <nome do processo>. O o o o O
O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em
comparagao com outras informacdes. U u u u U
Comentarios:

Percepc¢ao de Aprendizagem

Aprendizagem de Curto Prazo
O jogo contribuiu para minha aprendizagem sobre o processo
representado. o o o O o
O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em
comparacdo com outras fontes de informagéo 0 0 0 0 0

Comentarios:

Objetivos do Treinamento/Aprendizagem

Marque uma opg¢ao conforme sua avaliagdo

Nem d
. i Concor
; ~ Discor ) discord
HTEEYES scordo | piscord o nem | Concor )
totalment ' d |
o o} concor o] totalment

do ©
O jogo contribuiu para <verbo conforme nivel do objetivo de
treinamento (cognitivo, psicomotor, afetivo)> <objetivo de a| a| m| ] a|
treinamento>.
O jogo contribuiu para <verbo conforme nivel do objetivo de
treinamento (cognitivo, psicomotor, afetivo)> <objetivo de 0 0 . 9 .
treinamento>.
O jogo contribuiu para <verbo conforme nivel do objetivo de
treinamento (cognitivo, psicomotor, afetivo)> <objetivo de i i O O i
treinamento>.
O jogo contribuiu para <verbo conforme nivel do objetivo de
treinamento (cognitivo, psicomotor, afetivo)> <objetivo de 5 5 . . 0
treinamento>.
O jogo contribuiu para <verbo conforme nivel do objetivo de
treinamento (cognitivo, psicomotor, afetivo)> <objetivo de 0 . . . .
treinamento>.
O jogo contribuiu para <verbo conforme nivel do objetivo de
treinamento (cognitivo, psicomotor, afetivo)> <objetivo de 1 0 0 . 1

treinamento>.




Comentarios:

Marque uma op¢ao conforme sua avaliagdo
Afi - Nem
Ifmacoes Discordo Discordo discordo. Concordo concordo
totalmente 0El totalmente
concordo
Eu me senti bem-sucedido 0 0 0 0 0
Eu alcancei rapidamente o objetivo do jogo O 0 0 0 O
Me senti competente 0 0 0 0 0
Senti que estava tendo progresso durante o desenrolar do
jogo O O O O O
Eu adquirir mais conhecimentos sobre o processo <nome
do processo>. U U u u U
Eu desenvolvi habilidades técnicas e/ou conceituais sobre o
processo o o u u U
Eu consolidei atitudes corretas quanto a execucao do
trabalho? o o O O o
Comentarios:
Contetido Apresentado
Marque uma opc¢ado conforme sua avaliagédo
Nem
S IEEREE Discordo discordo, Concordo SOOI
totalmente nem totalmente
concordo
O conteddo do jogo foi apresentado de forma
interessante, ajudando a compreensao. - - - U g
Os objetivos do treinamento foram devidamente
explicados. - - - - 3
O jogo foi suficiente para alcangar seus objetivos
de treinamento. u u - - 3

Comentarios:

O que vocé mais gostou no jogo? (Foi interessante? Relevante para o trabalho?)

O que poderia ser melhorado no jogo?

O jogo atende minhas expectativas? (Insuficiente, Suficiente, Excessiva).

Gostaria de fazer mais algum comentéario? (O que vocé faria para torna o jogo mais satisfatorio?)

Muito obrigado pela sua contribuigdo
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G. Quadro de Mapeamento de Competéncias Associadas aos Elementos de
Projeto do Jogo

Este quadro de competéncias, foi desenvolvido com o propésito de apoiar a discussao
e descri¢do de um jogo digital baseado em processos de negdcio [ ] para
treinamento de processos, durante a fase de concep¢do do jogo a partir dos objetivos de
treinamento. Com a finalidade de atingir esse objetivo, foram definidas cinco sessoes para
que a equipe possa discutir as relagdes e influéncias que possuem entre si.Essa discussao
ocorre em reunides com a equipe de game design. A seguir sdo apresentados, em ordem
de preenchimento, a defini¢do das se¢des e o que deve ser descrito em cada uma delas.

* Objetivos de treinamento: bloco sobre as competéncias esperadas com base na
perspectiva do gestor. Para o desenvolvimento dos objetivos de treinamento do
quadro de competéncias, deve-se utilizar o modelo cognitivo da Taxonomia
Revisada de Bloom (lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e criar), cartdo de
auxilio e lista de requisitos de dimensdes de aprendizagem esperadas.

* Mecanica: bloco sobre as regras gerais do jogo. Para o desenvolvimento &
importante relacionar a mecanica com os objetivos de treinamento. As mecanicas
devem projetar procedimentos que regem a jogabilidade do jogador e o do
mundo do jogo [ ].

» Estética: bloco sobre as emogdes a serem transmitidas no treinamento para o
jogador. A estética deve ser projetada com base nas emocdes que deseja evocar
no jogador [ ].

* Narrativa: bloco sobre a histéria do jogo. A narrativa deve lista o conteido do
treinamento e garantir a compatibilidade com o modelo de processo representado
no jogo.

* Tecnologia: bloco sobre a tecnologia que serd utilizada.
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QUADRO DE COMPETENCIAS ASSOCIADAS A TETRADE ELEMENTAR

Objetivos do treinamento@ Mecanica % Estética @ Narrativa .l Tecnologia

=y

Esse quadro pode ser utilizado diretamente na ferramenta SLICE . Para usé-lo, basta
clonar o design. '

1Ohttps://slice.wbrain.me/#/board/vy0e VKKdN 1tUFd97RB
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