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Resumo

Os jogos nos Ultimos anos se tornaram parte
significativa no mundo dos negdcios tecnoldgicos,
devido a expansdo de seu mercado e uso em diferentes
areas como educacdo e treinamento. Esta expansao,
pode também, impulsionar as areas de processos de
negocio e democracia digital, uma vez que ambas
buscam a melhoria e inovacdo de seus processos e
servicos através do didlogo com o publico externo.
Porém, este dialogo passa pela compreensdo dos
processos, o que é uma tarefa desafiadora devido a sua
complexidade. Desta forma, os jogos digitais baseados
em processo de negocio buscam suprir 0 gap entre
organizacgdes e seus clientes, através da proposta do
design de jogos especificos para isso. Este trabalho
busca investigar como criar de jogos digitais baseados
em processo de prestacdo de servigos publicos. Como
demonstracdo, € realizado o desenvolvimento e
avaliacdo do jogo The ProUni Game. Este jogo foi
desenvolvido usando o método de game design “Play
Your Process”, onde a partir do processo de negécio de
solicitagdo do ProUni, sdo extraidos elementos do
design do jogo para representar o processo de negécio
através deles. Visando demonstrar a qualidade e o
ganho de conhecimento dos estudantes, antes e depois
de jogarem, esta pesquisa também apresentou um
estudo de caso sobre o0 jogo, evidenciando que o0 jogo
tem qualidade e houve um aumento de conhecimento
sob o ponto de vista dos jogadores.

Palavras-chave: Jogos Sérios, Processos de Negdcio,
Jogos de Processos de Negdcio, Design de Jogo Sério,
Play Your Process, PYP

Contatos:

*tadeu.classe@uniriotec.br
victor.henriques@viannasempre.com.br
daniel.faria@viannasempre.com.br

1. Introducéo

A indUstria de jogos movimenta grande parte do
segmento econdmico baseado em tecnologia, sendo

registrado um aumento em todo o mundo. Este
crescimento se deu devido a importancia e atencdo que
eles vém recebendo, e também, pelo seu potencial de
uso, ndo sé na area de entretenimento, mas também em
&reas como educacdo e treinamento [Sakuda et al.
2018].

As oportunidades observadas a partir do uso de
jogos digitais também podem ser usadas em ambientes
organizacionais. Ja faz algum tempo que, com a
popularizacdo das TICs (Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo), as organizagBes apostam na melhoria
de seus processos neg6cio por meio da abertura e
comunicagdo com seus clientes (usuarios), usando
blogs, midias sociais e outras ferramentas on-line. Esta
aproximagdo permite a troca de ideias, experiéncias e
informagdes que ajudem no aperfeicoamento de seus
produtos e servicos [Pflanzl e Vossen 2013].

Contudo, existe uma barreira a ser transposta para a
abertura do didlogo entre organizagdes e seus clientes,
que se baseia na compreensdo dos processos de
negécio. A compreensdo dos processos de negdcio por
seus usuarios pode ser uma tarefa bastante complexa
[Alfaro et al. 2015], devido as varidveis como contexto
sociais, culturais e outros.

No contexto de organizacdes publicas, a
compreensdo de processos de negdcio pode ser ainda
mais desafiadora. O puUblico destes servigos, 0s
cidaddos, em muitos dos casos, entendem que 0S
servigos publicos e seus processos sdo apenas um “mal
inevitavel” que, em algum momento de sua vida, eles
precisardo solicitar. Em contrapartida, as organiza¢Ges
publicas também ndo pensam no processo de prestacao
do servico considerando a populagdo [Araujo e Taher
2014].

A compreensdo de como este processo é executado,
suas regras e fluxos, é um ponto crucial para que as
pessoas possam contribuir com sua inovacdo [Engiel,
2012]. Ao pensar em processos de negécio publicos,
além das regras do processo, é preciso pensar em como
apresentar o contexto do processo, suas dificuldades e

ISSN: 2177-6989



XIll Seminario

SJEEC

Jogos Eletronicos - Educagao - Comunicagao

desafios na prestacdo do servico, 0s quais muitas
vezes, ndo sdo conhecidos pela sociedade [Classe et al.
2018a].

Portanto, pensando no desafio de fazer com que as
pessoas compreendam 0s processos de negocio, 0 uso
de jogos digitais se apresenta como uma alternativa
bastante atrativa. Os jogos digitais baseados em
processos de negdcio, proposto por Classe et al.
[2017], sdo apresentados como jogos digitais sérios
que permitem que seus jogadores consigam
compreender as caracteristicas dos processos de
negocios, além de particularidades, dificuldades,
valores e seu contexto.

Desta forma, o principal problema a ser tratado
neste trabalho: é possivel criar um jogo digital com
qualidade, baseado em um processo de prestacdo de
servico publico real, e os seus jogadores consigam
compreender as particularidades do processo?

Buscando investigar essa questdo, este trabalho
apresenta o design de um jogo digital sério, usando
como cenario o processo de solicitagdo do ProUni
(Programa Universidade Para Todos), através do
método PYP (Play Your Process) [Classe et al. 2018],
criado especificamente para o design de jogos digitais
baseados em processos de negocio. Este processo de
servico publico foi escolhido devido a grande
quantidade de estudantes brasileiros que buscam
ingressar no ensino superior em instituicbes privadas,
porém, ndo conseguem compreender suas etapas ou as
consideram burocraticas.

Para o design do jogo, foi realizado um estudo de
contexto que mostra as principais dificuldades dos
candidatos ao ProUni. O jogo visa facilitar a
compreensdo do processo de negécio, tentando deixar
suas etapas mais transparentes aos jogadores, usando
elementos ladicos para isso. Esta compreensdo do
processo também é avaliada através de um estudo de
caso, quem também avaliou a percepcdo de qualidade
dos jogadores sobre o jogo desenvolvido.

Este trabalho esta organizado nas seguintes secdes:
A secdo 2 aborda as bases tedricas da pesquisa. A
secdo 3 refere-se ao método de design de jogo que foi
usado nesta pesquisa. Na secédo 4, é apresentado o jogo
The ProUni Game e suas etapas de desenvolvimento
segundo método PYP. O estudo de caso de avaliacdo
de qualidade e ganho de conhecimento é apresentado
na sec¢do 5. E na se¢do 6, sdo discutidos os resultados
da pesquisa, incluindo limitagdes e trabalhos futuros.
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2. Referencial Tedrico

Como esta pesquisa envolve a criagdo de um jogo
digital sério sobre um processo de negécio
contextualizado a partir de um processo de prestacéo
de servigo publico, se faz necessario apresentar alguns
conceitos para que os leitores entendam a pesquisa.

2.1 Democracia Digital

O conceito de democracia digital de acordo com Silva
[2005] pode ser descrito como: “o conjunto de
discursos, teorizacBes e experimentacbes que
empregam TICs para mediar as relagBes politicas,
tendo em vista as possibilidades de participacdo
democratica nos sistemas politicos contemporaneos”.

Em seu nivel mais basico, a democracia eletrbnica
concentra seus esforcos em prover solucdes
tecnoldgicas que auxiliem a prestacdo dos servicos
publicos. Esta ideia, se alinha ao pensamento de que
um dos objetivos mais basicos dos governos se
encontra a entrega e prestacdo de servigos publicos

para a sociedade [Bertot et al 2016].

Segundo Araujo e Taher [2014] para o
desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas que deem
suporte a democracia digital, é preciso atentar aos
requisitos de compreensdo de objetivos organizagdes e
dos cidaddos, as diferencas culturais e 0 dominio que a
ferramenta ira atender. Estes componentes devem
também considerar aspectos chave da democracia
digital como desenvolvimento de uma memodria,
transparéncia de informacéo e a colaboracdo entre os
envolvidos.

2.2 Modelos de Processos de Negdcio

Vérias organizagdes fazem o uso de técnicas de GPN
(Gestdo de Processos de Negdcio), as quais integram a
gestio de informagdo e o gerenciamento das
atividades, para que 0s processos organizacionais
possam ser executados com maior eficécia e eficiéncia
[Dumas et al. 2013].

A modelagem de processos de negocio € uma das
etapas iniciais da GPN. Ela caracteriza pela
formalizacdo de um modelo do processo de negdcio,
seus objetivos, métricas, fluxos, dados, integragdes e
relacionamentos entre areas [Sobreira Neto 2009].
Portanto, um modelo de processo de negdcio é uma
representacdo que simplifica o entendimento
relacionado a execu¢do sequencial das atividades que
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compdem o processo organizacional [Dumas et al.
2013].

Ao representar um modelo de processo de negdcio
é necessario usar alguma linguagem de modelagem de
processos. Estas linguagens tém como finalidade
estruturar os elementos de um processo de maneira
I6gica, mostrando como eles se relacionam, sendo Util
para que especialistas consigam identificar as
caracteristicas de um processo de negdcio [Aguilar-
Saven 2004].

2.3 Processos de Servigos Publicos

A prestacdo de servicos publicos requer vérias formas
de inovacdo, sendo necessario que funcionem em
conjunto as  agéncias  governamentais,  ndo
governamentais, particulares, universidades, cidaddos e
outros atores envolvidos em todo o processo. Isso traz
0 servico para perto do seu usuario, de maneira que
estes mesmo usudrios possam aprender com 0s
servicos [Tavares et al. 2016].

Em sua maioria, 0s servigos publicos sdo projetados
sem nenhuma consulta aos seus usuarios, o que
ocasiona a falta de interesse e desentendimento dos
cidaddos, que por sua vez reflete no baixo engajamento
e participacdo dos mesmos [Magdaleno e Araujo
2015].

Facilitar o entendimento de como este fluxo
processual é executado, é fundamental para que o
cidaddo o compreenda, uma vez que a intangibilidade
destes servigos compromete a visibilidade da sequéncia
das atividades, dificultando sua compreensdo. Uma vez
que ndo basta apenas divulgar a informacdo, a mesmas
precisa de ser compreendida para uma melhor
interacdo com as organizag@es publicas [Cappelli et al.
2013].

2.4 Jogos Sérios

De maneira geral, 0s jogos servem ao proposito de
entretenimento, porém eles tém um grande potencial
como ferramentas de suporte a socializagdo, educagdo
e treinamento [Michael e Chen, 2005].

As caracteristicas de educacdo e treinamento, sdo
alavancadas pelo poder dos jogos digitais em cativar e
engajar os jogadores em propositos especificos, como
por exemplo, o0 desenvolvimento de novos
conhecimentos e habilidades para promover e facilitar
0 treinamento corporativo ou governamental,
educacdo, salde, politicas publicas e objetivos de
comunicacdo estratégica [Corti 2013].
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Em sua definicdo mais simples, jogos sérios
implicam em dizer que o entretenimento e a diverséo
ndo sdo os focos primarios destes jogos, o que nao quer
dizer que essas caracteristicas ndo devam estar
presentes, mas o foco real é que seus elementos ltdicos
devam transmitir um propdsito para tratar um problema
que va além do mundo virtual [Rocha e Araujo, 2013].
Portanto, o termo “sério” ndao implica que o jogo seja
macante, mas sim, sério no sentido de refletir o
proposito ao qual ele foi criado [Romero et al., 2015].

Desta forma, 0s jogos sérios demonstram ter alta
capacidade para divertir e entreter as pessoas ao
mesmo tempo em que incentivam o aprendizado por
meio de ambientes interativos e dindmicos [Hsiao,
2007].

3. O Método Play Your Process

Segundo Classe et al. [2018], o método Play Your
Process (PYP) (Figura 1), € um método de design de
jogos digitais baseados em modelos de processos de
negécio. O PYP tem o objetivo de sistematizar o
design de jogos digitais baseados em processos de
negdécio, ou seja, jogos sérios cujo papel principal é o
prover aos jogadores a compreensdo do processo de
negocio, levando-os a conhecer suas tarefas, regras,
recursos e informagdes, além de permitir que eles
reflitam sobre o contexto e desafios sobre qual o
processo é executado.
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Figura 1 — Representacdo do Método Play Your Proces

Embora o PYP tenha etapas baseadas em propostas
classicas de design de jogos como Salen e Zimmerman
[2003] e Schell [2009], ele difere das principais
propostas de game design devido a utilizacdo de
modelos de processo de negdcio e sua documentacao
associada como input principal ao design do jogo, e
uso como fonte de consulta em todas as suas etapas. O
método diminui a necessidade de que o game design
precise ter conhecimento prévio sobre processos de
negécio para a construcdo destes jogos, uma vez que
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existem etapas, mecanismos e ferramentas no método
PYP que npossibilita relacionar os elementos do
processo de negdcio para elementos de game design.

O método PYP, ainda prevé etapas de avaliac®es,
permitindo que o jogo seja avaliado pelos game
designers, pelos executores do processo e pelo publico
alvo. Isso é feito para que seja entregue aos jogadores
um jogo de qualidade e que eles consigam
compreender o processo de negdcio representado pelo
jogo.

Estas avaliacOes possibilitam ao método PYP ¢é ser
interativo, permitindo que o desenvolvimento do jogo
siga sprints de desenvolvimento. Ou seja, é possivel
que o desenvolvimento do jogo possa ser incremental e
evoluir a medida em que partes do projeto forem
projetadas e avaliadas. Desta maneira, os designers ndo
precisam projetar o jogo todo de uma Unica vez. A
evolugdo do jogo acontece na medida que novas ideias
e mecanicas forem testadas e validadas nas etapas de
avaliacéo.

Contudo, é necessario ressaltar que embora o
método permite sprints e testes de novas ideias, é
preciso que 0 jogo siga a representacdo do processo de
negdcio, caso contrario, estd se desenvolvendo apenas
um jogo de entretenimento, ndo cumprindo o objetivo
educacional do jogo.

4. The ProUni Game

O jogo The ProUni Game é o artefato tangivel
resultante de uma pesquisa de iniciagédo cientifica (IC)
de uma instituicdo de ensino superior de Juiz de Fora
(MG). Além disso, esta IC é parte de uma pesquisa de
doutorado que busca a sistematizacdo do design de
jogos digitais baseados em processos de negécio, a
qual originou-se 0 método PYP.

Na IC os alunos foram convidados a utilizar o PYP
e selecionar um processo de negécio de um servigo
publico real, para construir um jogo que conseguisse
explicar o processo para o cidaddo. Dentre varios
processos, o0s alunos escolheram o processo de
solicitacdo do ProUni, julgando pelas proprias
vivéncias e dificuldades que tiveram ao solicitar o
beneficio para ingressar no ensino superior.

4.1 PROUNI

O Programa Universidade para Todos (ProUni) foi
criado em 2004, pela Lei n® 11.096/2005, e tem como
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finalidade a concessdo de bolsas de estudos integrais e
parciais a estudantes de cursos de graduacdo e de
cursos sequenciais de formacdo especifica, em
instituicdes privadas de educacdo superior. As
instituicdes que aderem ao programa recebem isencéo
de tributos.

Existem vérias regras e documentos para solicita-
lo, dentre elas: estudantes devem ser brasileiros que
ndo possuam diploma de curso superior, ter cursado o
ensino médio completo em escola da rede publica; ou
ter cursado o ensino médio completo em escola da rede
privada; ou ser professor da rede publica de ensino, no
efetivo exercicio do magistério da educacdo basica,
dentre outros [ProUni 2018].

4.2 Design do Jogo Usando o PYP

Apbs a escolha do processo de solicitacdo do ProUni, o
professor pesquisador apresentou aos estudantes o
modelo do processo de negocio do servigo transcrito na
linguagem BPMN (Business Process Modeling and
Notation)!.  Além disso, foi apresentado a
documentacdo do modelo do processo, de maneira a
completar as informagdes do modelo BPMN.

Com isso, foi entregue também aos estudantes o
guia para a utilizagdo do método PYP, para que
pudessem utilizar suas etapas e as ferramentas criadas
para o design de jogos digitais baseados em processos
de negdcio.

4.2.1 Estudo de Contexto

O estudo do contexto para o processo de solicitagdo do
ProUni aconteceu entre 01 a 17 de junho de 2018. Em
um primeiro momento, foram realizadas reuniées com
prestadores do servico (secretarias de faculdades e
responsaveis pelo processo do ProUni em instituicGes
de ensino), buscando confirmar informacfes do
modelo de processo de negdcio, e a coletar novas
informagoes.

A partir dessas entrevistas, foi identificado que o
Ministério da Educacdo Brasileiro, por meio do
programa, tem o objetivo principal de fomentar um
ensino de qualidade do pais por meio de valores como:
ética, respeito, cidadania e qualidade de vida.

Em um segundo momento do estudo de contexto,
um questionario foi aplicado no publico-alvo do
processo (estudantes de ensino médio) através de uma
pesquisa de campo, visando verificar como estes

1 Arquivo BPMN: https://goo.gl/hblpNb
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usuarios percebem o servigo publico do ProUni. Este
questionario obteve 17 respostas, de participantes com
idade entre 20 e 32 anos, todos estudantes que se
encaixavam no perfil do servico.

Na pesquisa de campo, foi identificado que os
usuérios tinham dificuldades em obter informagdes
simples sobre o programa. Para o design do jogo, isto
indicou que seria necessario que 0 jogo apresentasse as
principais dificuldades levantadas pelo usuario,
tentando desmistifica-las de uma maneira ludica para o
jogador.

A partir dos resultados foi criado o documento de
estudo de contexto, o qual, junto do modelo de
processo de negdcio, acompanha todo o ciclo de design
do jogo, fornecendo as informagdes relevantes sobre o
processo de neg6cio para os game designers. Este
documento de contexto e todos os resultados deste
estudo podem ser visualizados de maneira completa no
endereco do rodapé?.

4.2.2 Mapeamento de Elementos

A partir do modelo de processo de negécio do servigo
do ProUni, a etapa seguinte para o design do jogo foi o
mapeamento dos elementos do processo para
elementos de jogos de Aventura. Ao usar 0 método de
mapeamento previsto no PYP, foi possivel gerar a
planilha de mapeamento do processo para o género de
aventura®.

Dentre estes elementos podem ser citados, como
exemplo, as tarefas do processo (tasks): Separar
Documentacdo, Verificar ENEM (Exame Nacional do
Ensino Meédio); Verificar perfil do estudante, e
Comparecer a Instituicdo. Cada uma destas tarefas tem
regras (rules) que foram aplicadas as regras do jogo,
por exemplo em Separar Documentagdo, o solicitante
deverad separar toda documentacdo necessaria para a
Solicitacdo do ProUni.

Além disso como cada tarefa gera recurso, este é
usados como itens e feedback ao jogo (ex.:
documentos serdo itens a serem encontrados). As
Lanes, originaram ao personagem jogador (cidaddo
solicitante) e as localidades (casa, instituicdo de
ensino) do jogo.

Ao final do mapeamento, os elementos elencados,
compuseram um o documento de mapeamento de

2 Doc. Estudo de Contexto: https://goo.gl/xs2rRv
3 Mapeamento completo: https://goo.gl/yvcaXi
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elementos e o primeiro GDD (game design document),
ja organizado em secBes contendo 0s respectivos
elementos do mapeados par ao design do jogo*.

4.2.3 Projeto do Jogo

A partir do primeiro GDD, mapeamento de elementos,
modelo de processo e estudo de contexto, foi possivel
realizar a etapa de projeto do jogo. Esta etapa
possibilita que os designers usarem a criatividade para
criar o0 jogo, englobando aspectos artisticos e
filosdficos deixando-o lGdico e ao mesmo tempo, fiel
a0 processo.

O projeto de jogo visa aperfeicoar o documento de
design dos jogos, incluindo detalhes para que 0 mesmo
possa ser desenvolvido. Neste sentido para 0 jogo
sobre o processo ProUni, ficou decidido que os
principais elementos do projeto, baseados no
mapeamento de elementos e no GDD, seriam:

a) Publico alvo: estudantes brasileiros;

b) Género: Aventura/RPG;

c) Tematica e ambientacéo: mundo
contemporaneo com cenas na casa do estudante, na
escola, e na universidade (Figura 2);

d) Narrativa: O estudante precisa coletar 0s
documentos necessarios para solicitar a bolsa do
PROUNI, respeitando as regras do servico. Seu enredo
comega quando o estudante acorda pela manhd e sua
mée o lembra que precisa solicitar a bolsa do PROUNI
para o ano letivo, a partir dai ele recolhe procura os
documentos e recursos necessarios para fazer a
solicitacdo dentro do prazo de inscrigdes.
Posteriormente, apds a contemplacdo da bolsa, o
mesmo deve se dirigir a faculdade para levar os
documentos necessarios para conferéncia. E como
finalizacdo ele pode ou ndo conseguir a sua bolsa de
estudos (Figura 3).

e) Personagens: Estudante, mde do estudante,
secretéria da escola, e atendente da universidade;

f) Mecénicas e estéticas: acbes do jogador:
procurar, correr, coletar, entregar, selecionar; acdes dos
personagens: conversar, entregar, interagir. As regras
do processo de negdcio também foram inseridas como
mecanicas de regras do jogo, por exemplos, recursos
necessarios e gerados por cada uma das tarefas do
processo (Figura 4).

4 GDD Inicial: https://goo.gl/kNxshP
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0i Tia Maria tudo bem? Lembra de mim?

Eu sou o Jodo, fiz o ensino médio aqui na
escola. Estou precisando de um comprovante
de escolaridade.

Desculpe vocé ndo tem os documentos.
Vocé ndo apresentou os documentos
necessarios para a concessdo da bolsa do

ProUni. Tente novamente.
v

Figura 3 - Tarefa de Apresentacdo de Documentos na
Institui¢do de Ensino Superior.

g) Tecnologia: RPG Maker.

h) Valores: Além destes itens, os designers
incluiram no jogo os valores e informagdes Uteis extras
sobre o processo, além das dificuldades e
consideracBes apontadas pela etapa de estudo de
contexto, em didlogos e interagdes com 0s personagens
(Figura 6).

G s 8

PROUNI

Destaque Informagdese | Noticias

Humm. . .
Lendo aqui somente sera passivel de
solicitagdo de bolsa estudantes que tenham
feito o ENEM e tenha atingido nota na

v

Figura 4 - Regras para Concessao do ProUni.

Ndo se esquega:

/ Para concorrer as bolsas integrais,
1% o candidato deve comprovar renda familiar
v

Figura 5 - Informacdes e valores sobre o ProUni.

4.2.4 Prototipagem e Desenvolvimento

Nesta etapa foram realizadas varias prototipagens e
versfes do jogo a partir do GDD desenvolvido pela
equipe de design do jogo. Neste sentido, todos 0s
requisitos  existentes neste documento foram
codificados.

Quando havia necessidade, por exemplo, quando os
programadores ndo concordavam ou entendiam algum
requisito do GDD, o documento retornado para oS
projetistas de modo a alterarem os requisitos de acordo
com as observagdes apontadas pelo desenvolvimento.

4.2.5 Validagao com Designers do Jogo

Para o The ProUni Game foram realizadas 2 avalia¢fes
de designs diferentes. As avaliagdes foram realizadas
em reuniBes com os designers do jogo, no item-a-item
foram discutidos. Em cada uma delas, buscou-se
identificar as menores notas obtidas entre 0s grupos.
No grupo com a menor nota, buscou-se averiguar quais
foram os itens que receberam as piores notas para que
pudessem ser redesenhados (Tabela 1).

Tabela 1 - Avaliacdo de Design

Gameplay e Narrativa 4,0000 | 4,9333
Conceitos e Jogabilidade 4,1111 | 4,7222
Personagens, Jogador, Objetos e Controles 4,4667 | 5,0000
Mecanicas e Regras do Jogo 4,8667 | 5,0000
Projeto do Jogo 4,7333 | 5,0000
Pontuacéo do Projeto 4,4356 | 4,9311

Olhando os resultados da tabela 1 € possivel
perceber que na primeira avaliagdo, embora
considerdssemos pontuagdes acima de 4 pontos como
aspecto foi satisfatdrio, ainda seria possivel melhorar
um pouco mais o0 jogo.

Esta avaliacdo foi executada até que chegdssemos
em uma versdo do jogo que foi considerada boa. Nesta
versdo, a avaliacdo seguinte aconteceu com executores
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do processo. No caso The ProUni Game, esta avaliagdo
aconteceu em uma reunido, marcada com uma
responsavel pelo processo do ProUni de uma
instituicdo de ensino superior.

4.2.6 Validagdo com Executores do Processo

A avaliacdo com executores do processo foi realizada
em uma reunido, na qual foi aplicado um questionario
com os executores do processo. O mesmo foi aplicado
ap6s a demonstracdo do jogo aos executores do
processo, chamando a atencdo as principais tarefas
implementadas no processo e o balanceamento entre os
processos ludicos e elementos do processo.

Este questionario foi respondido pela secretaria
geral académica, responsavel pelo ProUni em uma
instituicdo de ensino superior, no dia 04 de outubro de
2018. Apos a conclusdo do questionario, 0 jogo obteve
nota 7,5 segundo a percepgao da secretéria.

Desta forma, com esta avaliagdo, concluiu que,
embora ainda existissem alguns pontos de melhoria no
jogo, como retratar fluxos secundarios de perfis do
ProUni, por exemplo, 0 jogo segue minimamente as
etapas do processo do ProUni, conseguindo transmitir
informacdes Gteis do processo ao  jogador.

4.2.7 Validagdo com Publico-Alvo

Como validagdo com o publico-alvo, um estudo de
caso foi realizado com alunos do terceiro ano do ensino
médio de uma instituicdo de ensino da cidade de Juiz
de Fora. Este estudo de caso esta detalhado na secéo 5
deste artigo.

4.2.8 Empacotamento e Entrega do Jogo

Depois dos resultados positivos obtidos nas avaliacGes,
0 jogo foi na loja de aplicativos do Google e em um
site na Web®.

5. Estudo de Caso

A etapa de avalia¢do do jogo The ProUni Game com o
publico alvo foi realizada por meio de um estudo de
caso usando a escala de avaliacdo de jogos sérios
EGameFlow [Fu et al. 2009]. Essa escala foi
selecionada pois foi pensada exclusivamente para a
avaliacdo de jogos educacionais, além de ser uma das

5 The ProUni Game:
https://theprounigame.000webhostapp.com/
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mais usadas para isso (de acordo com o nimero de
citagdes do Google Académico).

A EGameFlow se baseia na avalia¢cdo do jogo por
meio dos critérios de concentragdo, imersdo, desafio,
interacdo social, feedback, autonomia e controle,
clareza de objetivos e conhecimento. Contudo, no
critério de conhecimento ela foca apenas na percepcao
do ganho de conhecimento do jogador ao final do jogo.
Devido a isso, neste estudo foi incluida etapas pré e
pos testes baseado na medicdo de aprendizado proposta
por Kirkpatrick [2006].

Os detalhes, dados, formularios, documentos e
resultados completos do estudo podem ser acessados
através do endereco: https://goo.gl/\WhbSMg.

4.1 Planejamento do Estudo

Buscando avaliar a qualidade do jogo The ProUni
Game e o0 ganho de conhecimento dos jogadores sobre
0 processo de negdcio ao joga-lo, este estudo propds os
seguintes objetivos (desenvolvidos de acordo com o
GQM - Goal Question Metric [Basili, 1992]:

0O1) ANALISAR o jogo digital “The ProUni
Game”; COM O PROPOSITO DE caracterizar e
avaliar a compreensdo do processo de solicitacdo do
Cartdo SUS; NO QUE DIZ RESPEITO ao método de
avaliacdo e aumento de conhecimento providos pela
EGameFlow; DO PONTO DE VISTA estudantes do
ensino médio, puablico alvo do servigo; NO
CONTEXTO do servico solicitacdo do ProUni.

02) ANALISAR o jogo digital “The ProUni
Game”; COM O PROPOSITO DE caracterizar e
avaliar a compreensdo do processo de solicitacdo do
Cartdo SUS; NO QUE DIZ RESPEITO ao método de
avaliacdo e aumento de conhecimento providos pela
EGameFlow; DO PONTO DE VISTA de estudantes
do ensino médio, publico alvo do servico; NO
CONTEXTO do servico de solicitacdo do ProUni.

Os participantes do estudo foram selecionados por
conveniéncia, todos eles estudantes do terceiro ano do
ensino médio de uma instituicdo de ensino da cidade de
Juiz de Fora (MG), considerados como exemplos de
publico alvo do processo do ProUni.

O estudo foi realizado em um Unico dia, separado
em 3 fases: 1° - treinamento e explicacdo sobre como o
estudo seria conduzido (5 minutos) e aplicacdo do
questionario de conhecimento sobre o processo do
ProUni (10 minutos); 2° - uso do The ProUni Game
(60 minutos); 3° - aplicagdo do questionario do
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EGameFlow e novamente o
conhecimento sobre o processo.

questionario de

O questionario EGameFlow usando é composto de
questdes usando a escala Likert variando de 1 (néo sei
nada sobre isso) até 7 (sei bem sobre isso).

O questiondrio de avaliagdo de conhecimento
seguiu as premissas da Taxonomia de Bloom
[Anderson et al 2000], ou seja, a cada questdo o
participante associou um numero de O (ndo entendo
nada sobre isso) a 4 (entendo muito bem sobre isso) a

variaveis “lembro o que ¢€”, “compreendo o que €7, “na
pratica sei aplicar o conhecimento”.

Baseando nessa coleta de conhecimento,
coeficiente (média ponderada) para mensurar 0
conhecimento abaixo foi usado para possibilitar a
comparacao estatistica entre o pré e pos teste;

Conhecimento=[(Lx1)+(Cx2)+ (Ax3)]/6
5.3 Execucéo do Estudo

Este estudo de caso foi realizado em outubro de 2018,
com 31 participantes separados por salas em um Unico
dia. Todos os dados foram coletados durante e ao final
do estudo. Os resultados apresentados neste trabalho
foram obtidos usando o software R Statistics (3.2.2),
sendo definidos 5% como o nivel de significancia

participantes (Tabela 2 — Figura 6).

A avaliacdo mostra que a qualidade média (de uma
maneira geral) atingiu 6,10382 pontos (desvio padréo
de +- 1,2427). Compreende-se que 0s jogadores que
participaram, consideraram que 0 jogo apresenta uma
boa qualidade em relagdo aos critérios de qualidade
previstos no EGameFlow.

Entretanto, é importante observar que o critério de
interacdo social precisa melhor ser estudado (média
2,74). Ja era sabido que neste jogo, este critério teria
uma baixa avaliacdo, pois ndo foi implementado nele
sistemas de interacdo, e nenhum chat ou conversagéo
entre os usudrios foi criado.

Para 0 objetivo 2 (O2) um pré e pds-teste foi
realizado para verificar o conhecimento em cada etapa
do processo do servico ProUni: Separar Documentos:
F1 SD e F3 SD; Verificar Perfil do Estudante:
F1 VPR e F3 VPR; Selecionar Tipo de Bolsa:
F1 STB e F3 STB; Verificar Resultado: F1_VR e
F3_ VR; Entregar Documentos para Conferéncia:
F1 EDC e F3_EDC; Recebimento de Consentimento
de Bolsa: F1_RCB e F3_RCB (onde F1 significa o
questionario da fase 1 e F3 é o questionario da fase 3),
coletando os resultados em cada uma delas.

Tabela 2 - Estatistica descritiva para o objetivo 1.

(alpha = 0,05). Os resultados a seguir estdo Criterio _______|___Min| _ Méd] _ Max| __DP
apresentados seguindo 0s objetivos do estudo Concentragao L0% 0.9% 7000 | 1358
p g J ' Clareza de Objetivos 3,000 6,240 7,000 1,120
Feedback 1,000 6,072 7,000 1,409
A avaliacéo de qualidade do jogo (O1) foi coletada Desafios _ 1,000 6,000 7,000 | 1,346
por um questionario ap6s os participantes jogarem o Controle e Autonomia 3000 | 6018 | 7,000 | 1,058
. ;. .- Imersdo 2,000 6,302 7,000 1,210
jogo. Foram f:a}lculadas as estansucas@escrltlvast para Interacio Social 1000 | 5186 | 7000 | 2050
todos os critérios de qualidade, permitindo analisar a Relevancia 3,000 6,450 7,000 | 0,936
Variag(jes das percepgﬁes de qua”dade Segundo 0S I/Aumento de Conhecimento 0,000 6,240 7,000 1,145
\Valores 3,000 6,453 7,000 0,790
o 4 ‘ _ i ‘ _ _ i _ _
T - § [s] o i o [s] [s] o Q
© - —i— [s] o o [s] [s] o [s]

o

I I I I I
CONCENTRACAO CLAREZA_OBJ  FEEDBACK

DESAFIO  CONTR_AUTONOMIA  IMERSAO

I I I I I
INT_SOCIAL RELEVANCIA VALORES ~ CONHECIMENTO

Figura 6 — Gréficos dos critérios de qualidade do jogo.

6L = Lembrar.C = Compreender. A = Aplicar.

|Qualidade Total (Média) | 1800 | 6,103 |

7,000 | 1242 |
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Analisando a Figura 7, € possivel perceber que
houve um aumento de conhecimento se comparadas as
fases 1 e 3. Os gréficos mostram que antes de se jogar
0 The ProUni Game o conhecimento sobre o processo
ndo passava de 2 pontos (considerando a fase 1),
enquanto na fase 3, a média minima (pior caso) atinge
3,293 pontos. Observando somente os graficos é
possivel concluir que ha aumento de conhecimento
apos jogar o The ProUni Game, porém, a fim de
verificar mais detalhadamente, foram aplicados testes
estatisticos inferenciais nos dados das fases.

O teste de Shapiro-Wilk foi usado para analisar os
dados amostrais seguem uma distribuicdo normal.
Observando a Tabela 3, os dados ndo seguem a
distribui¢cbes normal para nenhum dos critérios, devido
a0s mesmos apresentarem p-value menor ou perto de
0,05 (assumindo o alpha 5%). Portanto, o teste de
hipdtese a ser executado foi o teste de Wilcoxon.

Verificar Perfil Estudante

|

Separar Documentagéo

JR o 4 R
T T T T
Fase 3 Fase 3

Fase 1 Fase |

Verificar Resultados

—

Selecionar Tipo Bolsa

Fase Fase3

Fasel Fase |

Etregar Documentos Concentimento de Bolsa

—| .

T T T T
Fase 1 Fase | Fased

Fased

Figura 7 - Comparacdo de conhecimento das fases do
processo - antes e depois do jogo.

Usando o teste de Wilcoxon, & possivel perceber
que todos os valores de ganho de conhecimento estédo
abaixo de 0,05 (p-value), neste sentido, é possivel
inferir com no minimo 95% de certeza que, no
contexto em que o estudo foi aplicado, houve um
aumento de conhecimento sobre processo de emissdo
do cartdo sus, sobre os itens avaliados, apds jogar o
jogo. Também é possivel dizer, aplicando o teste Al12
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para tamanho de efeito amostral (Vargha Delaney),
que pior resultado do estudo (Registro de Ocorréncia),
94,96% dos participantes tiveram aumento de
conhecimento, contra 5,04% dos participantes que nao
tiveram.

Tabela 3 - Estatistica inferencial sobre o objetivo 2.

Questdes  Teste Shapiro- Teste Teste Vargha
(Fases) Wilk Wilcoxon Delaney (A12)
o Sseeos]  SETEL ~0000
EnE: Doooeao | 3255E8 9535
T oo | e o
ER Dooeneo| 4130805 Dot
e ] e o
Frce Srorpe] TOEL0 000

6. Conclusao e Trabalhos Futuros

Esta pesquisa apresentou o desenvolvimento do jogo
The ProUni Game. Baseando na premissa presente na
democracia digital sobre a melhoria na oferta de
servicos, o jogo foi criado como ferramenta de
disseminacdo de conhecimento sobre o processo
executado sobre o servico publico de solicitagdo do
ProUni.

O seu design, foi feito a partir das etapas do método
PYP, o qual foi projetado especificamente para a
criacdo de jogos digitais que se baseiam em processos
de negbcio, jogos estes, que visam que seus jogadores
compreendessem 0s processos de negdcio que eles
representam, ndo somente tarefas e informagdes, mas
também seus desafios, qualidade e valores.

Sabe-se que um jogo sério é construido para algum
objetivo de aprendizado, atentando para ndo deixar o
jogo macante para o jogador. Pensando nisso, o jogo
The ProUni Game, foi projetado pensando na
transmissdo do processo de negbcio, que é
deterministico por padrdo, de uma maneira simples e
ludica para os jogadores. Ja& que uma das principais
dificuldades relatadas a partir do estudo de contexto
era a dificuldade de obter informaces e a percepcdo de
um processo burocratico. Este balanceamento de
elementos de processo com a ludicidade do jogo foi
mensurado pelas etapas de avaliacdo com os designers
do jogo e executores do processo.

Como resultados de avaliagdes com o publico alvo,
0 jogo The ProUni Game demonstrou que foi possivel,
por meio do PYP, construir um jogo com qualidade
(segundo os critérios estabelecidos pelo EGameFlow),
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e também (objetivo 1), que ele contribuiu com o ganho
de conhecimento (objetivo 2), por meio do estudo de
caso preé e pds teste realizados.

Entretanto, entende-se que este estudo de caso
conseguiu avaliar apenas 0 conhecimento imediato
adquiridos pelos jogadores ap6s jogarem o The ProUni
Game. Espera-se que, em breve, um novo estudo possa
ser elaborado, visando medir o conhecimento a longo
prazo, ou seja, se 0s jogadores conseguiram reter as
informagdes que o jogo transmitiu, compreendendo de
fato o processo de solicitacdo do ProUni.

Como trabalhos futuros, um novo estudo de caso
estd sendo projetado. Além disso, de acordo com o
parametro do objetivo 1 do estudo, estamos estudando
uma evolugdo do jogo a partir de mecanismos que
permitam a interacdo social, uma vez que entendemos
que, o critério de colaboracdo e compartilhamento de
ideias, sdo elementos que podem ajudar a estimular o
ganho de conhecimento.

Tanto a democracia digital quanto a GPN buscam a
abertura dos processos de negdcio ao publico externo
para coletar feedback dos usuérios para realizarem
inovagbes nos seus processos. Pensando nisso, uma
nova oportunidade a ser pesquisada no futuro é como
colher esse feedback de melhorias e sugestdes através
do jogo. O The ProUni Game transmite o processo de
negécio para o jogador, mas nao existe implantado
nele, mecanismos de coleta de métricas, nem locais
para os jogadores sugerirem melhorias do processo e
serem ouvidos. Portanto, isso deve ser pesquisado no
futuro, no sentido de aproximar os clientes dos
processos de negdcio usando jogos digitais.

Em conclusdo, esta pesquisa demonstra o0s
resultados de um projeto de iniciagdo cientifica sobre a
construcdo de jogos digitais que buscam a
compreensdo dos jogadores. Este projeto faz parte de
uma pesquisa maior que visa a sistematizacdo do
design de jogos digitais de processos de negdcio. E que
embora, ainda existem muitas oportunidades de
pesquisa a serem explorados, € possivel coletar
evidéncias que estes jogos podem ser usados na
compreensdo de processos de negécio por seus
jogadores/clientes.
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