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Abstract. This paper analyzes the state of the art in the use of games in organi-
zational process training. A systematic literature mapping was conducted and
guided by five research questions - (1) if games have been used for organizati-
onal training and (2) process training, (3) what kind of games have being used
and (4) how they were designed; and (5) what was the impact of using games
in process training. From 295 documents found, 21 articles were selected for
further reading. Analysis of these studies show that the use of games for organi-
zational process training is still little explored. In addition, the works analyzed
describe in a superficial way the design and construction of these games, as well
as exploring their impacts in a limited way.

Keywords. Serious digital games; Business processes; Organizational processes; Organizatio-
nal process training; Systematic literature mapping.

Resumo. Este artigo apresenta um panorama do estado da arte sobre o uso
de jogos para treinamento de processos de negdcio organizacionais, por meio
de um mapeamento sistemdtico da literatura. Foram definidas cinco questoes
de pesquisa que nortearam a busca - (1) quais solucées existem que usem jo-
gos sérios digitais para treinamento organizacional e (2) para treinamento de
processos; (3) quais sdo os géneros dos jogos encontrados e (4) como foram
projetados; e (5) se o jogo impactou no treinamento de processos. Dos 295
documentos encontrados, 21 desses estudos foram selecionados para andlise.
Os resultados da andlise evidenciaram que o uso de jogos para treinamento de
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processos de negdcio é uma drea ainda pouco explorada. Além disso, os traba-
lhos analisados descrevem de forma superficial o design e a construgdo desses
Jjogos, bem como exploram de forma limitada os seus impactos.

Palavras-Chave. Jogos sérios digitais; Processos de negdcio; processo organizacional; Trei-
namento de processos organizacionais;, Mapeamento sistemdtico de literatura.

1. Introducao

Sabe-se que as organizagdes necessitam manter os profissionais atualizados diante das
mudangas frequentes que ocorrem nos processos organizacionais. Diante disso, as cons-
tantes mudancas no ambiente de negdcios constituidas pela competitividade, novos com-
portamentos e o aparecimento de novas tecnologias, desafiam as organizacdes a alinhar
competéncias de seus profissionais, de seus processos operacionais [Loffler et al. 2019].

O alinhamento de processos aos objetivos de negdcio organizacionais € uma das
preocupacdes da drea de Gestdo de Processos de Negdcio [Dumas et al. 2018], onde a
presente pesquisa estd inserida. Em particular, a pesquisa coloca foco em uma das ativi-
dades do ciclo de vida de gestao de processos - o treinamento de processos de negdcio em
organizagdes. A aplicacdo de ferramentas computacionais para apoio a gestao de proces-
sos de negocio e o estudo de seus impactos € objeto de estudo alinhado a area de Sistemas
de Informacao (SI). Esta pesquisa contribui com resultados para a rea de SI, em particular
sobre as oportunidades do uso de jogos digitais para ampliar a participacdo, engajamento
e efetividade do treinamento de processos em organizagdes [Araujo et al. 2017].

E dito que jogos digitais podem servir como ferramenta de complementacio
de aprendizagem e treinamento ao atuar como alavancas para cativar pessoas para
propoésitos especificos e também no desenvolvimento de novos conhecimentos e habi-
lidades [Corti 2006]. Pesquisas anteriores [Classe et al. 2019] também defendem que os
jogos sérios podem fazer com que os atores (executores, clientes, gestores etc.) envolvidos
em um processo de negdécio compreendam com €xito o funcionamento e as caracteristicas
destes processos, quando apresentados como jogos, incluindo oportunidades de melhorias
e inovagao.

Nessa pesquisa, buscamos explorar a possibilidade do uso de jogos digitais es-
pecificamente no treinamento de processos de negdcio em organizacdes. Exploramos a
perspectiva de que jogos sérios digitais podem ser ferramentas uteis para promover o de-
senvolvimento profissional, de forma que apresentem o funcionamento, os valores, os
desafios e a complexidade do processo de maneira lidica, sendo compreendidas pelo jo-
gador [Strecker and Rosenthal 2016a].

Como primeiro passo para atingir este objetivo, realizamos uma identificacdo na
literatura da existéncia de estudos primérios que propusessem o uso de jogos para treina-
mento de processos de negdcio, almejando entender como foram projetados e os resulta-
dos de sua aplicacdo. O protocolo do mapeamento sistematico da literatura realizado foi
projetado para responder as seguintes questoes de pesquisa: (i) Quais solucdes existem
com o uso de jogos sérios digitais para treinamento organizacional? (ii) Quais solucdes
existem com o uso de jogos sérios digitais para treinamento de processos de negdcio em
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organizacoes? (ii1) Qual o género dos jogos encontrados? (iv) Como foram projetados os
jogos encontrados? (v) O jogo impactou o treinamento de processos?

Em um total de 295 artigos encontrados nas bases cientificas (SCOPUS, IEEE,
ACM, Revista iSys e SBC-SOL), 21 estudos foram selecionados para andlise. A andlise
dos resultados mostra que o treinamento de processos € uma area ainda pouco explorada.
Além disso, dentre os trabalhos encontrados, poucas informacdes sao detalhadas sobre o
design e aplicacdo dos jogos e seus impactos no treinamento de processos. No entanto, 0s
resultados demonstram potencial para avangos no desenvolvimento e aplicacdo de jogos
em treinamento de processos, visto que os os trabalhos analisados trazem evidéncias de
que os jogadores treinados por meio dos jogos apresentaram uma significativa compre-
ensdo dos processos de negdcio apds jogarem os jogos.

Este artigo esté organizado da seguinte forma: Na secao 2 € apresentado o referen-
cial teérico, compreendendo: gestdo de processos de negdcio, treinamento de processos
de negdcio, jogos digitais e jogos sérios digitais. A secio 3 apresenta o desenho do mape-
amento sistematico da literatura, definindo o objetivo e questdes de pesquisa, selecio de
fontes e string de busca, critérios de inclusdo e exclusao e critérios de qualidade dos estu-
dos primdrios. A secdo 4 apresenta o processo de condu¢do do mapeamento sisteméatico
da literatura, seguido dos estudos selecionados. A secdo 5 apresenta a andlise dos resul-
tados obtidos. Na secdo 6 discutimos as principais descobertas do mapeamento. A secdo
7 relata as ameacas a validade do estudo. Por fim, a secdo 8 deste artigo apresenta as
conclusdes, seguida das referéncias bibliograficas.

2. Referencial Teorico

Nesta secdo, serdo apresentados os conceitos fundamentais necessarios para o melhor
entendimento do artigo, incluindo: gestao de processos de negdcio, treinamento de pro-
cessos de negdcio, jogos digitais e jogos sérios digitais.

2.1. Gestao de processos de negocio

A gestao de processos de negdcio, também conhecida pela sigla BPM, do inglés Business
Process Management, pode ser definida como a prética e a ciéncia de analisar como um
trabalho € realizado dentro das organizacdes para assegurar resultados positivos e opor-
tunidades de melhoria para execu¢do das tarefas e alcance de objetivos, como redugio
dos custos, de tempo de execu¢do, ou melhoria da qualidade. Além disso, reine um con-
junto de principios, métodos e ferramentas para projetar, analisar, executar € monitorar
os processos de negdcios [Dumas et al. 2018]. O principal papel da BPM € garantir que
as vdrias capacidades desenvolvidas estejam alinhadas entre si e, em conjunto, oferecer
um desempenho de processo condizente com objetivos e metas estratégicas estabelecidas
[Brocke and Rosemann 2013].

O artefato principal da gestdo de processos de negdcio sdo os processos de
negocio. Processos de negécio sdo definidos como o conjunto de atividades, eventos
e decisOes executadas por pessoas ou sistemas com o uso de recursos para obtengdo
de certos objetivos para gerar um artefato ou entregar algum servico para os clientes
[Dumas et al. 2018]. Assim, € possivel compreender que os processos de negdcio de-
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terminam as acdes que as organizagdes fazem ao entregar servicos ou produtos a seus
clientes com qualidade [Weske 2012][Dumas et al. 2018].

A gestdo de processos de negdcio possui etapas organizadas em ciclo de vida
[Weske 2012] (Figura 1). O ciclo de vida da gestdao de processos de negdcio consiste nas
seguintes fases: (a) Identificacdo do Processo: os processos organizacionais sdo identi-
ficados, delimitados e criticados quanto a problemas, deficiéncias ou oportunidades de
melhoria; (b) Descoberta dos Processo: os processos sdo modelados na forma como sao
executados na organizacdo (AS-IS) e documentados; (c) Andlise do Processo: os pro-
cessos sdo avaliados qualitativamente em relagdo ao seu desempenho; (d) Redesenho de
Processo: o objetivo desta fase € identificar as alteragdes necessarias que ajudariam a
resolver os problemas identificados na fase anterior e permitir que a organizacdo cum-
pra os seus objetivos modelo de processo (TO-BE); (e) Implementacdo do Processo:
os processos redesenhados sdo implementados na organiza¢do, o que necessariamente
envolve treinamento e, automacao; (f) Controle e Monitoramento do Processo: O pro-
cesso € redesenhado e, assim que estiver em execug¢ao, sao coletados dados dos processos
em execuc¢do para avaliar se o desempenho atende as necessidades que foram previstas

[Dumas et al. 2018].

Arquitetura do Processo

Descoberta

Compreenséo do Processo
de conformidade L

e

Modelo de
ASIS

Analise
do Proceso
Modelo

de processo Compreenséo
executavel de fraquezas e

seus impactos
Implementagio Redesenho do
do Processo Processo

Figura 1. Ciclo de Vida do BPM adaptado de [Dumas et al. 2018]

Controle e
Monitoramento
do processo,

Modelo de
processo TO-BE

Os stakeholders estdao envolvidos em processos de negdcio ao longo de seu ciclo
de vida. Entre eles, o metodologista do processo que fornece conhecimento para analistas
de processo sobre a escolha de métodos, técnicas e ferramentas de software para usar em
cada fase do ciclo de vida [Dumas et al. 2018]. Os autores do processo sdo stakeholders
importantes para o uso de jogos sérios durante o treinamento do novo processo.

A modelagem de processos de negdcio € uma atividade presente no ciclo de
vida da gestdo de processos de negdcio, sendo fundamental para seu projeto, andlise,
configuracdo, execucdo e avaliagio. Um modelo de processo de negécio é uma
representacdo que simplifica o entendimento relacionado a execucao sequencial das ati-
vidades que compdem o processo organizacional, como formalizacdo de seus objetivos,
atividades, métricas, fluxos, recursos, atores, eventos, dados, integracdes e relacionamen-
tos entre as dreas [Dumas et al. 2018]. Neste sentido, o modelo de processo € criado para
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simplificar o entendimento do processo de negdcio, proporcionando uma ideia geral so-
bre as regras e relacionamentos organizacionais [Aguilar-Saven 2004]. As linguagens de
modelagem de processos (BPMN, EPC, UML etc) compreendem elementos de notagao
e significados para a representacdo e compreensdo de modelos de processos de negdcio
[Dumas et al. 2018]. A figura 2 apresenta um exemplo de modelo de processo que repre-
senta o processo de emissao do Cartdo SUS em linguagem BPMN.

se b
Preencher Pré- Imprimir
Cadasiro Profocalo
Cargo
n-Line

Cidladao Brasileiro

EEEEE

Imprimir Gartéo
sUs

Unidade de Atendimento do SUS

Figura 2. Emissao do cartao SUS [Classe 2019]

Entende-se que o processo de negdcio descreve o que deve ser feito e como deve
ser feito em uma organizacdo. A organizaciao que executa a gestdo de processos precisa
treinar com frequéncia a equipe interna em processos para atingir seus objetivos, € as-
sim, proporcionar melhorias no processo organizacional tanta para a organizacao e seus
clientes, quanto para seus executores.

2.2. Treinamento de processos de negdcio

O treinamento é importante para a mudanga de atitudes, conhecimentos ou habi-
lidades necessdrias ao desempenho adequado do capital humano nas organizagdes
[Lacerda and Abbad 2003]. Atualmente, dado a constante competitividade, os profissi-
onais precisam ser bem treinados e com frequéncia atualizados quanto as novas formas
de funcionamento da organizacido. As habilidades e conhecimentos fornecidos pelo trei-
namento tradicional ja sdo insuficientes [Kapustina and Martynova 2020].

Os objetivos do treinamento vao além de melhorar o desempenho e a competéncia
dos profissionais por meio de conhecimento, habilidades e atitudes. E possivel observar
que seu proposito € diagnosticar o estagio atual destas competéncias e eleva-las ao nivel
desejado e exigivel pelas operacdes e estratégias das organizacoes [Trevelato et al. 2018].
Desta forma, o treinamento representa o alcance do ponto de desempenho almejado
pela organizagdo através do desenvolvimento continuo das pessoas que nela trabalham.
Para tanto, é necessario criar e desenvolver uma cultura interna favoravel ao aprendi-
zado e comprometida com as mudangas da organizacdo por meio da gestdo de pessoas
[Trevelato et al. 2018]. Entende-se que o processo de treinamento deve ser elaborado
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para se minimizar diferengas, proporcionar aos profissionais competéncias que atendam
ao objetivo e necessidades para o cargo que eles exercem [Arouca 2006].

O treinamento de processos € pouco abordado pelas referéncias cldssicas de
BPM [Dumas et al. 2018] [Weske 2019], embora os autores digam que o treinamento
¢ uma fase importante a ser considerada na gestdo organizacional nao exploram muito
como fazer. Por melhor que se executem tecnicamente as atividades de modelagem e
implementagao de processos de negdcio, sua execugao € fortemente impactada pelo com-
ponente humano. Dessa forma, é importante que os profissionais tenham treinamento e
adquiram competéncias e habilidades necessdrias para que os processos sejam executados
como esperado.

O treinamento de processos com o uso de jogos pode ser uma alternativa para po-
tencializar o entusiasmo e engajamento como um recurso motivador para os profissionais.
Os jogos permitem apoiar o processo de formacgdo dos profissionais nas organizacOes e
proporcionam uma alternativa de treinamento de baixo custo [Martin et al. 2014].

2.3. Jogos Digitais

E fato que jogos possuem capacidade de fascinar e motivar pessoas.  Jogos
sdo atividades sem custo, sem restricoes € onde a pessoa sente prazer ao jogar
[Kutun and Schmidt 2018b]. Apesar dos jogos estarem presentes da infincia até a idade
adulta de diferentes maneiras, ndo existe consenso sobre defini¢do do que é um jogo, ape-
sar de todos reconhecerem ao se deparar com um [Xexéo et al. 2017]. Entretanto, Jogos
podem ser definidos como atividades ou ocupacdo voluntéria, exercidas dentro de cer-
tos e determinados limites de tempo e de espaco, seguindo regras livremente consentidas
(porém absolutamente obrigatdrias), dotados de um fim em si mesmos, acompanhados
de um sentimento de tensdo e alegria, além de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana [Huizinga 2014]. Os jogos sdo sistemas para que os jogadores estejam enga-
jados em um conflito artificial, sdo regidos por regras e geram resultados quantificaveis
[Salen et al. 2004].

Existem varios tipos de jogos, desde os de tabuleiro (como o xadrez), até os mais
modernos (como os jogos de computador e os videogames), os chamados jogos digitais
[Rutter and Bryce 2006]. Isto posto, é possivel considerar que jogos digitais sao ativida-
des ludicas formadas por agdes e decisdes que geram uma condicao final. Essas decisdes
sao comandadas e limitadas por um conjunto de regras regidas por um programa de com-
putador [Xexéo et al. 2017]. Outra defini¢do € a de que jogos digitais também podem ser
concebidos como atividades voluntdrias com significancias, altamente imersivas, visto
que os jogadores sdo engajados em conflitos e busca de seus objetivos. Deste modo, os
jogos modificam interativamente de maneira quantificivel um sistema artificial através de
decisdes e acdes, considerando que todos este processo é regido por regras, controladas
por programas de computador, executados por dispositivos digitais como computadores,
videogames, aparelhos de TV e telefones, resultando normalmente em diversao e entrete-
nimento [Xexéo et al. 2017].

Ainda que haja essas consideragdes, ndo existe na literatura um consenso So-
bre a classificacdo de jogos digitais. No entanto, alguns autores famosos na drea de
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jogos possuem sugestoes de classificagdes como [Crawford 1982], [Battaiola 2000] e
[Rogers 2013]. Usualmente, possiveis classificacdes de jogos digitais acontecem através
do agrupamento de tipos de jogos, que apresentam ou obedecem as caracteristicas ou
critérios similares. Dentre os critérios mais comuns, pode-se utilizar o objetivo de jogo,
o contexto do jogador e a forma com que um personagem é conduzido no ambiente.
Estes agrupamentos sdo denominados de gé€neros de jogos, como por exemplo, aven-
tura, esportes, combate, RPG, simuladores, puzzles, estratégia e diversos outros géneros
e subgéneros [Lucchese and Ribeiro 2009].

2.4. Jogos sérios digitais

Uma das primeiras mengdes do termo jogos sérios surge em [Abt 1970], considerado
como o primeiro autor a definir o termo. De acordo com o autor, s@o jogos construidos
para contextos sérios, com proposito educacional e de treinamento, ndo se destinando a
serem jogados exclusivamente para entretenimento e diversdo. Apesar de ndo ter este
fim, essas caracteristicas certamente devem estar presentes, porém a motivacao é que seus
elementos lidicos transmitam o objetivo de solucionar um problema que transpassam o
mundo virtual [Rocha and Araujo 2013].

Com o crescimento de tecnologias digitais para o uso pessoal, 0s jogos sérios
passaram a ser construidos para os ambientes computacionais, conseguindo abranger um
novo publico (os jogadores de jogos digitais, muito comum na geracao atual), que antes
poderiam ndo se sentir atraidos por jogos que nao digitais. Neste sentido, surgem os jo-
gos sérios digitais, que ndo fogem a definicdo sobre os jogos sérios, no sentido de seu
objetivo ser mais amplo que entretenimento, porém complementa-se pelo uso do poder
computacional para a manifestacdo artistica em ambientes virtuais, engajando seus joga-
dores em propositos especificos como, por exemplo, novos conhecimentos e habilidades
[Xexéo et al. 2017].

Jogos sérios t€ém recebido atencdo entre pesquisadores e profissio-
nais como um meio para promover o potencial e desenvolvimento profissional
[Rosenthal and Strecker 2018]. Jogos sérios para treinamento estdo na intersecdo de
tr€s dreas, sdo elas: aprendizado, simulagdes e jogos, conforme apresentado na figura 3
[Maciuszek et al. 2012].

Aprendizado e
Treinamento

Simulagdo de p
\Treinamentp”

\ para
e ‘ treinamento

Jogos de
Simulagdo \Simulagdg

Figura 3. Aprendizagem, Treinamento, Simulacdo e Jogos adaptado
[Maciuszek et al. 2012]

As simulacdes de treinamento demonstram o comportamento de um sistema, mas
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nao incluem graficos realistas (diferente de jogos); Jogos educacionais sao jogos simples
que ndo simulam sistemas (diferente de simulagdes); e Jogos de simulagdes sao jogos que
possibilitam experi€éncias reais, mas sem o0s aspectos de aprendizagem ou treinamento
[Rocha and Araujo 2013].

Embora na literatura exista um crescimento sobre jogos sérios e varios tipos de
classificagdes sobre os diversos tipos analisados de acordo com o propdsito de cada um
deles, ndo hd ainda um consenso sobre como classificd-los [Xexéo et al. 2017]. Algumas
das classificagdes mais conhecidas sobre os diversos tipos de jogos sérios sdo: Adverga-
mes, Edutainment, Game-based Learning, Newsgames, Training and Simulation Games,
Persuasive games, Organizational dynamic, Games for Health, Art games, Militainment
[Alves 2013].

3. Planejamento do mapeamento

Os autores optaram em fazer um mapeamento sistematico em detrimento de uma revisao
sistemdtica da literatura, pois a revisdo sistemadtica tem o objetivo mais amplo, integrar
e resumir todas as informacdes existentes sobre algum fendmeno de maneira completa e
imparcial, ou seja, analisar os resultados dos estudos primarios e investigar se os resul-
tados sdo consistentes ou contraditérios [Kitchenham and Charters 2007]. J4 o mapea-
mento sistemético € uma revisao ampla dos estudos primérios em um tépico de pesquisa
especifico para identificar, avaliar e interpretar todos os trabalhos relevantes relacionados,
com foco na estrutura de uma area ou tema de pesquisa [Kitchenham and Charters 2007].

O planejamento do mapeamento sistematico para este artigo baseou-se no método
proposto por [Kitchenham and Charters 2007], que inclui as seguintes fases: planeja-
mento, conducdo do mapeamento e divulgacido dos resultados. A figura 4 apresenta as
fases da pesquisa.

Planejamento Condugdo Divulgagdo dos resultados|

_ Definir objetivo de ‘ \dentificar estudos primarios |
pesquisa [ executar String de busca nas
bibliotecas eletrdnicas)

Definir protocolo

i = B Elaboracdo do presente
Selecionar estudos primarios

Definir questdes de pesquisa > { utilizacBo dos critérios de 3 artigo
Definir fontes e String de busca selegdo e qualidade)

Definir critérios de selecdo
{inclusdo e exclusdo)

Extracdo e analise de dados |

Definir critérios para avaliar a
qualidade dos estudos primarios 1

¥

Avaliar protocolo

1 {

Figura 4. Fases do processo do mapeamento sistematico adaptado de
[Almeida Falbo 2018]

‘ Sintetizar os dados obtidos ‘
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Na fase do planejamento foram realizadas as etapas de identificacdo da neces-
sidade do mapeamento sistemético, formulacdao das questdes de pesquisa e desenvolvi-
mento do protocolo de pesquisa. Na fase de conducdo, foram realizadas as seguintes
etapas: identificacdo de pesquisas publicadas, selecdo dos estudos primérios e remog¢ao
dos duplicados, inclusdo e exclusdo dos estudos selecionados de acordo com os critérios
definidos no protocolo. A fase final de divulga¢do consistiu na revisdo de todo o processo
de mapeamento, extrac@o e andlise de dados obtidos, com a elaboragao deste artigo.

3.1. Protocolo de pesquisa

Esta secdo apresenta as informacoes referentes ao protocolo de mapeamento sistematico
tais como: objetivo de pesquisa, questdes de pesquisa, selecao de fontes de dados, es-
tratégia de busca e selecdo de estudos primarios.

3.1.1. Objetivo da pesquisa

O primeiro passo para a elaboracdo do mapeamento sistematico foi definir o objetivo de
pesquisa: identificar na literatura a existéncia de estudos primarios que proponham
0 uso de jogos para treinamento de processos de negocios, entender como foram
projetados e os resultados de sua aplicacao. Para alcancar o objetivo definido, foram
definidas cinco questdes de pesquisa com o objetivo de selecionar os estudos relacionados
ao escopo do mapeamento sistematico:

Q1. Quais solucgoes existem com uso de jogos sérios digitais para treinamento
organizacional?

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

Q2. Quais solucgoes existem com uso de jogos sérios digitais para treinamento
de processos de negocio em organizacoes?

Ao responder essa questao de pesquisa, serd possivel identificar as solugdes exis-
tentes na literatura que abordem jogos digitais especificamente para o treinamento de
processos de negdcio na organizagdo. Serdo analisados quais foram os jogos encontrados,
como foram utilizados, e quais as suas expectativas de apoiar ou aperfeicoar o treinamento
de processos de negocio.

Q3. Qual o género dos jogos encontrados?
O objetivo dessa questdo € categorizar os jogos encontrados. A literatura de jogos
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digitais estipula as categorias de jogos sob a forma de géneros O género € um elemento
importante do design de jogos pois determina aspectos relacionados a sua jogabilidade
(mecanicas, dinamicas e estética). Compreender quais géneros de jogo tém sido comu-
mente utilizados para o treinamento de processos de negdcio pode ser um indicativo de
estratégias de design de jogos mais eficazes para este objetivo .

Q4. Como foram projetados os jogos encontrados?

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

QS. O jogo impactou o treinamento de processos?

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

3.1.2. Selecao de fonte e string de busca

Para o levantamento dos estudos primdrios que integram a revisdo sistemdtica, foram
utilizadas as seguintes bibliotecas eletronicas e base de dados indexadas: SCOPUS I
IEEE Xplore 2, ACM Digital Library 3, iSys 4, e SOL °.

Neste estudo, definimos as palavras-chave a partir do protocolo PICO
[Pai et al. 2004], abordagem que estrutura a questdo de pesquisa em quatro elementos
basicos:

P - Populacao: process learning, process training, business process or organiza-
tional process

I - Intervencao: games, gamification

C - Comparacao: ndo se aplica

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

A Tabela 1 apresenta a string de busca em cada uma das bibliotecas digitais. Essas
strings foram consideradas para as buscas no titulo, abstract e palavras-chave dos estudos.

Thttps://www.scopus.com
Zhttps://ieeexplore.ieee.org
Shttps://dl.acm.org/
“http://www.seer.unirio.br/index.php/isys
Shttps://sol.sbe.org.br/
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Tabela 1. String de busca separadas por base

Biblioteca

String de Busca

SCOPUS

TITLE-ABS-KEY ((business process OR organizational process
OR process learning OR learning OR process training OR training) AND
(games OR gamification OR games based learning))

IEEE Xplore

(“business process”’OR “organizational process”’OR
“process learning”’OR “learning”OR “process training” OR “ training”)
AND (games OR gamification OR game based learning)

ACM

(“business process” AND “‘organizational process”OR
“process learning”OR “process training” ) AND
(“games”OR ”gamification”OR ”games based learning”)

1Sys

((Gogos OR games OR gamificacdo OR aprendizagem baseada em jogos)
AND ( processos de negécio OR processos organizacionais)
AND (treinamento de processo OR treinamento))

SOL

((Gogos OR games OR gamificacdo OR aprendizagem baseada em jogos)
AND ( processos de negécio OR processos organizacionais)
AND (treinamento de processo OR treinamento))

3.1.3. Critérios de inclusao e exclusio

Na fase de selec@o dos estudos primdrios foram definidos critérios de inclusdo e exclusao.
A Tabela 2 apresenta os critérios de Inclusdo (I) e Exclusdo (E) definidos para selecio
dos estudos de interesse para a pesquisa. O artigo que apresentou pelo menos um critério
de inclusdo foi incluido e excluido caso tenha apresentado pelo menos um critério de

exclusdo.
Tabela 2. Critérios de inclusao e exclusao

Critérios Descri¢cao
Idioma inglés e portugués

I-1 . . D

Lo Texto acessivel na integra em bases de dados cientificas
Trabalhos que abordarem treinamento com o uso de jogos

I-3 o . . .

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

E-1 Estudo publicado apenas como resumo

E-2 Estudo ndo disponivel na integra

E-3 Estudo nao disponivel em inglés ou portugués

E-4 Estudos que ndo abordarem jogos para treinamento

Para avaliar a qualidade dos estudos primérios que passaram para a fase de selecao
foram definidos dois critérios de qualidade. A Tabela 3 apresenta os critérios de qualidade
definidos e as notas atribuidas aos critérios aplicados nos estudos primérios.
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Tabela 3. Notas atribuidas aos critérios de qualidade
Critérios de qualidade Notas Atribuidas
CQ1 | O estudo responde alguma questdao da pesquisa [1-2]
CQ2 | O estudo € artigo publicado em conferéncia ou periddicos | [1-2]

Como apoio para a conducdo do mapeamento sistematico foi utilizado a ferra-
menta StArt (State of the Art through Systematic Review). ®

4. Conducao de Pesquisa

Ap0s a defini¢do do protocolo de mapeamento, a fim de selecionar os estudos primdrios,
as strings de busca foram executadas nas bibliotecas eletronicas e base de dados indexa-
das: SCOPUS, IEEE Xplore e ACM no dia 30 de maio de 2020. Foram também execu-
tadas buscas nas bases nacionais Revista iSys e SBC-SOL. Foram retornados 295 artigos
conforme ilustra a Figura 5. Desses, somente 11 estavam duplicados. Os critérios de
inclusdo e exclusdo foram aplicados por meio da leitura do titulo, andlise dos abstract
e palavras-chave. Desses, 34 artigos foram selecionados para leitura completa. Para a
fase de extragdao de dados, os artigos deveriam responder pelo menos uma das questoes
de pesquisa e atender aos critérios de qualidade. Nao foram encontrados artigos nas bases
nacionais SOL e iSys.

205 artigos foram identificados pelas bibliotecas eletrénicas
112 artigos publicados no Scopus
123 publicados no |EEE
60 publicados no ACM
0 RevistaiSys e SOL

255 artigos foram excluidos
apds leitura do titulo e resumo
7 Scopus
110 |EEE

58 ACM

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

Artigos publicados a
partir de busca manual [
néo encontrado

21 estudos foram incluidos
11 Scopus
8 |EEE
2 ACM

Figura 5. Processo de selecao dos artigos

Os graficos da figura 6 apresenta a relacdo dos estudos encontrados, duplicados e
selecionados, agrupados por base bibliografica. Nessa figura nota-se uma maior quanti-
dade de publicacdes obtida pela IEEE, o niimero total de publicagdes aceitas foi superior
no Scopus, com 23 publicagoes.

®http://lapes.dc.ufscar.br/tools/start
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Figura 6. Relacao dos estudos encontrados

Dos 34 estudos selecionados para leitura completa, 21 desses estudos passaram
para a fase de extracdo de dados por responder a alguma questdo de pesquisa e atender
aos critérios de qualidade conforme listado na tabela 5. O gréafico da Figura 7 apresenta o
ano de ocorréncia para os 21 estudos selecionados. Percebe-se que houve um aumento de
publicagdes recentes, mostrando que ha interesse recente no tema de pesquisa.

=]
7
¥ d
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BN L S S \ R LA i

B Estudos Prim&rios Selecionados
Figura 7. Estudos primarios selecionados

4.1. Resultados da busca dos estudos

A tabela 4 apresenta os estudos primarios que foram selecionados para a etapa de extracao
e andlise de dados apds a leitura completa dos estudos, por atender aos critérios de qua-
lidade e conter informagdes importantes para responder as questdes de pesquisa. Todos
os estudos citam ao menos um tipo de jogo em seu conteido e abordam suas possiveis
solugdes no treinamento.
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Tabela 4: Estudos Primarios Selecionados

ID

Ano

Titulo

Referéncia

A2

2020

Training employees in the digital economy
with the use of video games

[Kapustina and Martynova 2020]

A3

2019

The role of the predictive gamification to
increase the sales performance: a novel
business approach

[Rocha et al. 2019]

Ad

2019

Refining 5S awareness through an interactive
game board

[Shukor et al. 2019]

A5

2019

Exploring the use of gamified systems in
training and work environments

[Stefan et al. 2019]

A6

2019

The evaluation of business process simulation
software from user experience perspective
using the user experience questionnaire

[Limantara et al. 2019]

A7

2019

Personalized training in Fast-Food restaurants
using augmented reality glasses

[Albayrak et al. 2019]

A8

2018

Rallye game: Learning by playing with racing
cars

[Kutun and Schmidt 2018b]

A9

2018

Gaming for Agility: using serious games
to enable agile project portfolio management
capabilities in practice

[Stettina et al. 2018]

Al0

2018

Gamified learning: Knowledge acquisition
with a rallye

[Kutun and Schmidt 2018a]

All

2018

Business process modelling as serious game:
Findings from a field study

[Rosenthal and Strecker 2018]

Al2

2016

Process Modelling as Serious Game: Design
of a Role-Playing Game for a Corporate
Training

[Strecker and Rosenthal 2016a]

Al3

2016

Learning Business Process Management
through Serious Games: Feedbacks on the
Usage of INNOVS

[Tantan et al. 2016]

Al4

2015

Business Process Oriented Learning:
A collaborative approach of organisational
learning

[Woitsch and Efendioglu 2015]

AlS

2014

Gamification of software engineering
curriculum

[Uskov and Sekar 2014]

Al6

2011

A serious game based method for business
process management

[Santorum 2011]

Al7

2010

Process Training for Student in School

[Yangting and Guang 2010]

Al8

2010

A conceptual framework of serious games
for higher education: Conceptual framework
of the game InnovS§ to train students

in business process modelling

[Bulander 2010]

Al9

2006

Business Process innovation: The LEGO Case

[Moller and Hansen 2006]

A20

2005

Simulation and Gaming as a Support Tool
for Lean Manufacturing Systems: A Case
Example from Industry

[van der Zee and Slomp 2005]

A21

2003

Applying constructivist approach to
educational business games:
Case REALGAME

[Lainema and Makkonen 2003]

Continua
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Tabela 4 — Estudos Primérios Selecionados (continuagdo)
ID | Ano Titulo Referéncia
A22 | 2001 EnhanC}ng participant l.)USIHCSS process
perception through business gaming

[Lainema 2001]

4.2. Snowballing - Bola de neve

A técnica de snowballing € utilizada para encontrar pesquisas relacionas ao estudo nas re-
feréncias retornadas pela busca automatizada. E aplicado na forma de (a) Forward Snow-
balling: busca trabalhos que utilizam nossa lista inicial de estudos como referéncias; e
(b) Backward Snowballing: busca novos trabalhos nas referéncias da nossa lista de estu-
dos selecionados [Jalali and Wohlin 2012]. Para este artigo, foi realizado primeiro uma
andlise das referéncias dos 21 estudos selecionados para andlise de dados e encontra-
dos autores mais citados entre diferentes autores conforme apresenta a tabela 5. Nao
foram encontrados artigos com a proposta deste estudo. O autor [Corti 2006] em seu ar-
tigo, discute o tema crescente do uso de jogos no treinamento e aprendizagem. O autor
[Yin 2009], uma referéncia classica sobre estudos de caso, aborda conceitos desse método
de avaliacdo. Os autores [Deterding et al. 2011], uma referéncia também classica, mas
na area de jogos digitais, abordam conceitos sobre gamificacao e, investigam as origens
histéricas e conceitos dos jogos. Os autores [Boyle et al. 2016] descrevem os impactos
dos jogos em uma revisao da literatura.

Tabela 5. Autores mais citados entre as referéncias selecionados
Ano | Titulo Autores

2006 Garpes—Baseq Le?lrmng: a serious [Corti 2006]

business application
2009 | Case study research: Design and methods | [Yin 2009]
From game design elements to

2011 gamefulness: defining gamification [Deterding et al. 2011]
An update to the systematic literature
2016 | FEViEW of empirical evidence of the [Boyle et al. 2016]

impacts and outcomes of computer
games and serious games

Em seguida, foi realizada uma nova busca dos trabalhos que utilizaram um dos
21 estudos selecionados como referéncia. Deste, apenas um estudo foi selecionado por
abordar processos com o uso de jogos, conforme apresentado na tabela 6.

Tabela 6. Resultado do snowballing
ID | Ano | Titulo Referéncia
Learning to read by learning to write:
A1l | 2020 | Evaluation of a serious game to foster business | [Winter et al. 2020]
process model comprehension
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O apéndice A traz a tabela com todos os artigos incluidos para andlise, contempla
os itens da tabela 4, 6 e local onde os artigos foram publicados.

5. Analise dos Resultados

Esta sec@o apresenta os resultados obtidos com a condu¢@o do mapeamento sisteméatico da
literatura, segmentado pelas questdes de pesquisa definidas previamente. Dividimos esta
secdo em cinco topicos. Para cada um destes topicos, discutimos os resultados obtidos na
literatura da area de pesquisa.

5.1. Quais solucoes existem com uso de jogos sérios digitais para treinamento
organizacional? (Q1)

Do total de 22 publicacdes analisadas, cinco publicacdes abordam treinamento no
contexto organizacional [Kapustina and Martynova 2020, van der Zee and Slomp 2005,
Rocha et al. 2019, Stettina et al. 2018, Albayrak et al. 2019].

Kapustina e Martynova (2020) (A2), argumentam em seu estudo que os videoga-
mes sao amplamente utilizados no campo de RH (Recursos Humanos). Segundo os auto-
res, os videogames auxiliam na pré-selecdo, adaptacdo e treinamento dos funcionérios e
podem ajudar na cultura organizacional. Este estudo tenta explicar como o videogame é
capaz de motivar e ajudar a tomar melhores decisdes estratégicas do treinamento organi-
zacional. O artigo apresenta a correlacdo entre a aplica¢io de videogames na formagao de
mao de obra na economia digital e o aumento de sua efici€éncia motivacional. No entanto,
nao apresenta detalhes do experimento, deixando duvida sobre sua confiabilidade.

O estudo proposto pelos autores van der Zee e Slomp (2005) (A20) tentou en-
tender como os jogos de simulagdo podem ser usados para dar suporte ao treinamento
organizacional de manufatura enxuta. Os autores discutiram questdes sobre a constru¢ao
do jogo para aumentar a confianca dos profissionais, treinando-os para tomar decisoes.
Concluiram que o jogo de simula¢do € um meio adequado para apoiar a linha de monta-
gem manual e, consequentemente, também agir como um facilitador da melhoria continua
para organizacao.

Rocha et al. (2019) (A3) propdem examinar a gamificacdo preditiva por meio de
um jogo de simulag¢do de vendas como uma estratégia para minimizar os problemas de
vendas nas organizacdes. O estudo foi executado em uma empresa global que produz
e comercializa calgados para os mercados B2B e B2C. A empresa atua em mais de 18
paises e adota a gamificagdo para treinar vendedores e profissionais ligados diretamente
a area de vendas. O uso de um jogo de simulagdo no treinamento de vendas permitiu
aos gerentes entender os relatorios de vendas para prever quais agdes do fornecedor da
empresa poderiam ter impacto nos resultados de venda da loja e reduzir problemas futuros
antes da chegada dos novos produtos nos pontos de venda. As principais conclusdes do
estudo incluiram a percep¢do de melhorias nos argumentos de vendas, conhecimento do
produto e fechamento de vendas.

Os autores Albayrak et al. (2019) (A7) apresentaram um estudo sobre otimizagao
do processo de treinamento organizacional em restaurantes fast-food com o uso de 6culos
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de realidade aumentada. O objetivo do estudo foi tornar a integracdo de novos fun-
ciondrios no espaco de trabalho mais facil e agraddavel. Algumas redes de fast-food uti-
lizam computadores ou tablets para treinar novos funciondrios por meio de videos edu-
cacionais e ficam para trds no que se refere a qualidade do treinamento, engajamento
e motivacdo dos colaboradores. A pesquisa propde uma solug¢do para treinamento de
funciondrio com uma ferramenta de gamificagdo baseada em diferentes métricas, como
velocidade de preparacdo de alimentos, nimero médio de hamburgueres entregues, qua-
lidade dos hamburgueres, com base no feedback do cliente, higiene e outras métricas do
espaco de trabalho e principalmente no feedback do supervisor.

Ja os autores Stettina et al. (2018) (A9) discutem solugdes sobre como 0s jogos
sérios sdo aplicados para treinamento agil de projetos e portfélio de projetos. Entrevis-
tas semi-estruturadas foram realizadas em um estudo exploratério para compreender a
aplicacao dos jogos sérios no treinamento. Os autores concluem que os jogos sérios po-
dem ser utilizados para conscientizar, treinar e refletir sobre os métodos ageis de gerenci-
amento de projetos e portfolios na atividade pratica da organizacao. Como conclusio para
responder a Q1, de acordo com os trabalhos estudados, jogos digitais podem ser aplicados
para o treinamento organizacional com objetivos diversos, como auxiliar na pré-selecao
e adaptacdo de novos funciondrios para tornar a integragdo mais agraddvel, proporcionar
melhorias na cultura organizacional, aumento da compreensao, entendimento e confiancga
dos profissionais durante o processo de treinamento. Outro fator interessante é que as
organizacdes variam quanto a treinar (eficiéncia) e conscientizar os profissionais (eficicia
e engajamento). No entanto, fatores como aprendizagem, competéncias e habilidades
adquiridas durante o treinamento ndo foram apresentados nos estudos. Os estudos ndo
apresentam de forma clara quais foram os critérios para avaliacdo e habilidades a serem
treinadas.

5.2. Quais solucgoes existem com uso de jogos sérios digitais para treinamento de
processos de negocio em organizacoes? (Q2)

O autor Lainema (2001) (A22) propde a construcao de jogos sérios interativos e continuos
para serem usados como uma ferramenta educacional para melhorar a compreensao dos
participantes sobre o funcionamento dos processos de negécios. Algumas experiéncias
foram realizadas para treinamento e desenvolvimento de processos de negdcios como o
estudo de caso do jogo REALGAME. O jogo foi validado através da cooperagdo com um
parceiro industrial na fase de construcao, e foi planejado para descrever as operacoes e
funcgdes de negdcios reais de uma unidade de negdcios de uma grande empresa que opera
no setor de alimentos. No entanto, as sessOes de treinamento foram realizadas com alunos
e as necessidades de formag¢do de alunos e treinamento de profissionais em organizacoes
sdo diferentes.

Lainema e Makkonen (2003) (A21) apresentam uma nova constru¢cao para o jogo
REALGAME. A pesquisa enfatiza a necessidade de modelos de treinamento para com-
preensao e representacdo do processo de negdcio aos participantes do jogo, de forma que
os jogadores tenham uma visdo real do processo de negécio em um ambiente de apren-
dizagem baseado em casos que promovem a pratica reflexiva por meio de simulacdo. Os
resultados do jogo REALGAME sdo preliminares e os autores destacam a percep¢ao dos
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participantes do processo a uma melhor compreensao de como 0s processos internos e
externos se desenvolvem.

Moller e Hansen (2006) (A19) afirmam que os jogos de simulagdo sao um me-
canismo importante para a modelagem empresarial, aprendizagem e treinamento. Os
autores argumentam que existe um grande potencial baseado no modelo de processo de
negdcios por meio de jogos e se concentraram no uso do jogo para melhor compreensao
e entendimento ao exemplificar o sistema empresarial.

O autor Santorum (2011) (A16) propde uma abordagem de melhoria e compre-
ensdo do processo de negdcio para motivar os stakehorlders a criar, compartilhar, colabo-
rar € manter os processos de negdcio de forma ordenada e simples com um simulador.

Os autores Strecker e Rosenthal (2016) (A12) afirmam que seu artigo € o primeiro
a relatar um jogo sério baseado na modelagem de processos de negdcios e sua aplicagdo
como parte de um treinamento de processos. O jogo de RPG faz parte de um treinamento
interno de um dia sobre o processo de licitacdo e gerenciamento de pedidos da empresa,
iniciado por uma solicita¢io de cotacdo de um cliente, adicionando mais de 20 atividades
complexas envolvendo o pessoal de dreas como engenharia mecanica e de construgao,
bem como vendas e contabilidade, entre outras. O principal objetivo do estudo foi en-
tender o processo de design do RPG. O jogo visa familiarizar os participantes com as
complexidades do processo de licitacdo do fabricante, ensinando a interpretar correta-
mente um BPMN (modelo de processos de negdcio e notagdo). O estudo apresenta um
treinamento de processos com o uso de jogos e os resultados indicam que o jogo € sufici-
ente para atender os objetivos do treinamento e contribui para o alcance desses objetivos.
O objetivo do jogo, de acordo com os autores, € promover a comunicagao entre as fungoes
de negdcios e acelerar o trabalho na tarefa do grupo.

Os autores Rosenthal e Strecker (2018) (A11) apresentam os resultados de um
estudo de caso de aplicacao de treinamento de processos com o uso de jogos sérios envol-
vendo 500 funcionérios de um fabricante alemao de médio porte, desafiando-os a inter-
pretar corretamente um modelo de processo BPMN por meio de jogos de simulagdo. O
jogo comeca com um modelo de processo do fluxo de controle do processo de licitagao
para investigar o treinamento de processos quanta a motivacao, envolvimento dos parti-
cipantes, compreensdo do processo de licitacdo, gerenciamento de pedidos, melhorias do
processo e compreensdo da notacdo grafica e o quanto o jogo é capaz de contribuir para
o treinamento atingir os objetivos. Os autores sugerem a aplicacdo de videos explicati-
vos sobre o funcionamento do processo ante do treinamento em termos acessiveis para
contribuir com o engajamento do participante durante o treinamento de processos.

Em resposta a Q2, notou-se um numero baixo de artigos que tratam sobre treina-
mento de processos com o uso de jogos. Alguns autores afirmam que 0s jogos sao um
mecanismo importante para aprendizagem e treinamento da modelagem de processos.
Embora o jogo proposto por Rosenthal e Streacker (2018) (A11) tenha apresentado me-
lhores resultados em relagao aos demais no treinamento, sua confiabilidade de avaliacdo
¢ muito baixa, sendo necessarios mais estudos para julgar a eficicia do jogo. No entanto,
todos os jogos permitem que os jogadores obtenham uma visdo geral dos processos de
maneira divertida.
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A andlise da literatura evidenciou uma quantidade significativa de estudos que
abordam jogos sérios para treinamento e ensino de BPM. Apesar desse nao ser o foco da
pesquisa entendemos ser importante relatar esses artigos identificados.

Os estudos simulam um cenério do mundo real para aprimorar a aprendizagem
dos alunos com sessdes de treinamento em um ambiente virtual [Bulander 2010]
[Kutun and Schmidt 2018a] [Kutun and Schmidt 2018b] [Yangting and Guang 2010]
[Stefan et al. 2019] [Uskov and Sekar 2014] [Limantara et al. 2019] [Shukor et al. 2019]
[Tantan et al. 2016].

5.3. Qual o género dos jogos encontrados? (Q3)

Esta secdo apresenta o género dos jogos encontrados, entre os artigos selecionados para
o mapeamento. A Tabela 7 destaca, respectivamente, o tipo de treinamento, o género dos
jogos e as referéncias dos estudos analisados.

Tabela 7. Género dos jogos encontrados
Treinamento Género Referéncia
. [Lainema 2001]
Simulador (5) [Moller and Hansen 2006]
[Lainema and Makkonen 2003]
[
[

Treinamento

Rosenthal and Strecker 2018]
de processos

Santorum 2011]

RPG (1) [Strecker and Rosenthal 2016a]
Videogame (1) [Kapustina and Martynova 2020]
OIrZ;I;z:l?E;zl [van der Zee and Slomp 2005]
& Simulador (4) [Rocha et al. 2019]
[Stettina et al. 2018]
[Albayrak et al. 2019]
[Bulander 2010]
Simulador (3) [Limantara et al. 2019]
[Tantan et al. 2016]
Educacional e [Stefan et al. 2019]
entretenimento (1)
Treinamento
em ensino Jogo sério [Uskov and Sekar 2014]

com gamificagdo (1)

Kutun and Schmidt 2018a]
Kutun and Schmidt 2018b]
Yangting and Guang 2010]
Shukor et al. 2019]

Jogo de Tabuleiro (4)

—_———

Em resposta a Q3, a maioria dos estudos voltados ao treinamento de processos
utilizaram os jogos de simulacdo para maior interagdo, realismo e compreensdo dos
processos de negécio. Os resultados apresentados no estudo indicam que os simula-
dores podem aumentar a confianga dos profissionais durante o treinamento, motivar a
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equipe a obter novos conhecimentos com uma visao realista do processo e também para
criar confianca com relacdo a qualidade de uma solugdo proposta sem prejuizo para a
organizacao [Moller and Hansen 2006](A19) [Rosenthal and Strecker 2018] (A11).

Outro ponto observado foi que a apresentacdo dos jogos nao descreve suficien-
temente suas caracteristicas quanto a objetivos, regras e jogabilidade. Desta maneira, é
preciso um esfor¢o dos pesquisadores para identificar o género dos jogos encontrados.
Os jogos de simulag@o foram apresentados como um meio mais adequado para realizar o
efeito de aprendizagem na organizacdo para o treinamento. Cabe destacar que os géneros
de jogos encontrados t€m objetivos de aprendizagem e caracteristicas de design seme-
lhantes. Os autores adotam estratégias de defini¢do de metas e usam elementos do design
do jogo para atrair o interesse do jogador. Os resultados deste mapeamento indicam uma
predominancia de jogos de simulag@o e gamificagdo para o treinamento de processos.

5.4. Como foram projetados os jogos encontrados? (Q4)

Para responder a Q4, os estudos sobre treinamento de processos foram analisadas. Lai-
nema (2001) (A22), Lainema e Makkon (2003) (A21) introduziram o treinamento de
processos em um ambiente de simulagdo de negdcio continua como objetivo de apren-
dizagem. Quanto aos elementos usuais de design de jogos a mécanica apresenta um
feedback usando pontos apds completar uma fase do jogo. O jogador deve usar relacio-
namentos entre as atividades, recursos e regras (semelhante a um UML). Esse processo
¢ exportado para a notagado BPMN tomar decisdes relacionados a fun¢do de marketing,
producgdo e venda. A estética desse jogo apresenta uma tela de computador dividida em
varios relatorios tabulares e gréaficos.

Ja Santorum (2011) (A16) propde a criagcdo de um método baseado no uso de
um protétipo de jogos de simulagdo, permitindo a representacdao do processo de negdcio.
Com o propésito de identificar, simular e melhorar os processos organizacionais, focando
na inclusao destes objetivos no tradicional ciclo de vida BPM. A Figura 8 apresenta uma
representacao do design do processo de negécio no mundo 3D deste jogo. A figura mostra
um avatar fazendo o papel de um participante. O painel representa a drea de trabalho, as
raias coloridas indicam quem esté realizando uma atividade. O jogo se assemelha a um
videogame na qual o jogador € o analista do processo.

Figura 8. representacao do processo de negocio no mundo 3D [Santorum 2011]

Os autores Strecker e Rosenthal (2016) (A12), Rosenthal e Strecker (2018) (A11)
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propdoem familiarizar os participantes do jogo com o processo de licitacdo de gerenci-
amento de pedidos de um fabricante. Com o propodsito de desenvolver habilidades de
modelagem de processos e propor sugestdes de melhorias para o processo organizacio-
nal. Os jogadores sdo gerentes de processo que devem entender e melhorar o processo
de negdcio. A mecanica do jogo € arrastar e soltar objetos, validar nimero de acesso e
escolher uma funcdo (analista de desempenho ou controlar o tempo), cada fase do jogo
termina com discussdes entre os grupos para garantir que cada grupo finalizou a fase. O
jogo apresenta uma interface com objetos coloridos simulando um curta metragem real.

A mecanica dos jogos apresenta variedades de movimentos que os jogadores po-
dem realizar. Outro fator interessante das pesquisas analisadas € pertinente ao design, os
estudos nao detalham de forma ampla os elementos para construg¢ao desses jogos.

Em geral as publica¢des nao citam informacdes sobre o projeto e construcao dos
jogos ou uma avaliacdo bem informal, mas no sentido de expressao de opinido. Portanto,
pensar no design pode ser uma alternativa importante para os resultados do treinamento.
Em termos de design os jogos podem contribuir com tomadas de decisdes com cenarios de
jogos definidos em func¢do da atividade em que o profissional exerce. Portanto, o design
diz respeito as fungdes a serem desempenhadas para apoiar o aprendizado.

5.5. O jogo impactou o treinamento de processos? (QS)

O teste preliminar do jogo proposto por Lainema (2001) (A22) foi realizado com alunos
do curso de informdtica. A capacidade dos computadores em uso era muito baixa e os
alunos apresentaram problemas técnicos com a execu¢do do jogo. Os jogadores respon-
deram um questiondrio sobre como eles vivenciaram o uso do jogo como uma ferramenta
de descricdo de caso sendo a base para uma tarefa de modelagem de processos. Este
questiondrio foi preenchido individualmente (mesmo que o jogador fizesse parte de uma
dupla) e devolvido anonimamente.

Os autores Strecker e Rosenthal (2016)(A12), em seu estudo sobre treinamento de
processos, aplicaram, apds os grupos terminarem de jogoar o RPG, um teste de multipla
escolha sobre os aspectos do processo utilizado no jogo. As discussdes sobre o teste
apresentaram uma visdo menos cética por parte das pessoas, no que diz respeito ao jogo
contribuiu para atingir os objetivos do treinamento. Os profissionais que participaram do
teste acrescentaram o efeito de aprendizagem do jogo no que diz respeito a uma melhor
compreensao do processo de licitagdo, e que o jogo contribuiu positivamente para a com-
preensao das inter-relagdes de tarefas, fungdes, sistemas de informagao e documentos que
constituem o processo de licitacdo e gerenciamento de pedidos.

O artigo sobre treinamento organizacional apresentado por Kapustina e Martynova
(2020)(A2) dividiram os profissionais em dois grupos para verificar o impacto do jogo no
treinamento, de forma que um grupo foi treinado por um treinador em um treinamento
tradicional enquanto o outro grupo incluiu o uso de videogames. Assim, foram aplica-
dos questiondrios antes e depois do treinamento e os resultados demonstraram beneficios
em uma perspectiva motivacional quanto ao uso do videogame. O estudo sugere que a
aplicacdo de videogames no processo de treinamento assistido por computador por parte
do tempo disponivel dos profissionais pode ser recomendado para treinar pessoas. Os
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resultados apresentados demonstram que os jogos podem contribuir para o treinamento
com uma visdao menos cética do processo, colaborando para atingir os objetivos como
compreensdo e aprendizagem das tarefas acrescidas dos beneficios motivacionais.

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

Os estudos analisado exigem trabalho em equipe e envolvem a competi¢ao en-
tre as equipes como estratégia motivacional. Todos os artigos incluidos no mapeamento
sistematico fornecem uma quantidade limitada de dados sobre jogos, o que impede um
entendimento completo dos detalhes.

6. Discussao

Essa secdo discute as principais conclusdes obtidas com o mapeamento sistematico de
literatura. Incluimos também, nesta andalise, a referéncia [Leitdo et al. 2021], identificada
apos o fechamento deste mapeamento. Este artigo relata uma revisao sistematica da lite-
ratura sobre jogos na gestdo de processos de negdcio. Essa revisdo tem um escopo mais
abrangente do que o mapeamento realizado neste artigo, uma vez que foram levantadas
e analisadas referéncias sobre uso de jogos em geral nas diversas atividades da gestdo de
processos de negdcio. O escopo do nosso mapeamento de literatura sdo os jogos sérios
digitais e sua aplicacdo especificamente na fase do treinamento de processos. No en-
tanto, algumas observagdes apontadas por [Leitdo et al. 2021] se alinham com as nossas
andlises, conforme apresentaremos a seguir.

Pela avaliacao dos 22 artigos resultantes do mapeamento, € possivel observar que
jogos para treinamento de processos € um caminho interessante de pesquisa. Em pri-
meiro lugar, porque observamos um aumento de publicacdes recentes no tema. Dos 22
estudos selecionados, 14 foram publicados de 2015 a 2020, o que mostra que pesquisas
sobre jogos para treinamento de processos é um tema relativamente novo. Em segundo
lugar, boa parte dos estudos analisados tem como objetivo o uso de jogos para aprendi-
zagem de modelagem de processos de negdcio tanto em ambientes educacionais quanto
em organizacdes. Poucos trabalhos tém como foco a aplicagdo e avaliagdo de jogos sérios
digitais para o treinamento de processos em organizagdes. Essas conclusdes se alinham
com os resultados obtidos por [Leitao et al. 2021], em mapeamento sistematico da litera-
tura recente sobre o uso de jogos nas atividades de gestdo de processos de negdcio.

Verificou-se que os jogos sérios aplicados no treinamento de processos promo-
vem melhores resultados de aprendizagem do processo quando comparados com forma-
tos mais tradicionais (como palestras). O jogo diminui a resisténcia do profissional em
relacdo ao treinamento tradicional. No entanto, o jogo para treinamento de processos ne-
cessita ter uma aceitacdo voluntéria pelos profissionais [Strecker and Rosenthal 2016b]
[Rosenthal and Strecker 2018] [Lainema and Makkonen 2003]. Quanto ao impacto do
treinamento com o uso dos jogos, os resultados apresentados demonstram que 0s jogos po-
dem contribuir para o treinamento com uma visdo menos cética do processo, colaborando
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para atingir os objetivos como compreensao e aprendizagem das tarefas acrescidas dos be-
neficios motivacionais [Lainema and Makkonen 2003] [Kapustina and Martynova 2020]
[Rosenthal and Strecker 2018].

Um ponto importante analisados nos trabalhos sdo as abordagens de avaliacao
dos artefatos gerados nas pesquisas. Em geral, as avaliagcdes sdo realizadas de forma
pouco rigorosa, em contextos limitados, e portanto, com resultados em geral, otimistas
em relacdo ao uso de jogos digitais para treinamento de processos. Esta constatacao
também, foi observada por [Leitdo et al. 2021] em suas andlises. Os processos meto-
doldgicos de avaliacdo do impacto dos jogos no contexto do treinamento de processos
devem ser aperfeicoados em novas pesquisas da drea. Esses aperfeicoamentos incluem a
defini¢do de modelos de referéncias e instrumento para avaliagdo de resultados de treina-
mento de processos com jogos digitais.

Uma tendéncia importante serd a execucao de diversos estudos de casos e experi-
mentos de aplicacdo de jogos digitais em diferentes contextos organizacionais, com pro-
cessos de diferentes complexidades. Para isso, percebe-se como importante a existéncia
de métodos sistematicos para a construcao desses jogos incluindo sua concepcao, design
e avaliacdo.

Como conclusdo destaca-se a necessidade de pesquisas que tratem de jogos para
treinamento de processos, uma vez que a andlise da literatura demonstra que pesqui-
sas nesse contexto sdo escassas. Os resultados obtidos neste trabalho tém limitacoes,
visto o ndmero baixo de artigos encontrados restrito a drea de treinamento de proces-
sos de negocio. Tal limitagdo demonstra uma lacuna, sugerindo a necessidade de novas
investigacoes acerca do relacionamento entre jogos para treinamento de processos.

7. Ameacas a validade do estudo

A validade dos resultados € uma questdo fundamental a ser considerada ao realizar um
estudo de mapeamento sistematico. Esta secdo apresenta alguns aspectos deste estudo
que podem ameacar a validade.

Quanto as ameagcas internas a validade do mapeamento, € importante destacar que
a etapa de extracdo e anélise de dados foi realizada por uma pesquisadora envolvida. Em-
bora duas pesquisadoras estivessem envolvidas na pesquisa, apenas uma participou da
etapa de extracdo e andlise de dados. Nesse sentido, uma limitagdo deste estudo de ma-
peamento diz respeito a confiabilidade de seus resultados. A confiabilidade foi abordada
com o envolvimento das pesquisadoras envolvidas e com um protocolo que foi testado.
Sendo o estudo replicado, é possivel que alguns estudos removidos nesta revisao possam
ser incluidos. Da mesma maneira, alguns estudos incluidos nesta revisdo podem ser ex-
cluidos. De modo geral, acreditamos que a validade interna do estudo € elevada dada a
utilizacdo de um procedimento sistematico e pelo grau de conhecimento das autoras no
tema.

Por conseguinte, a validade externa do mapeamento foi a identificacdo de estu-
dos primarios. A busca pelos estudos foi conduzida em trés grandes bancos de dados
cientificos: ACM, IEEE Xplore e SCOPUS. No entanto, o mecanismo de busca pode
ter influenciado a busca por estudos primadrios identificados, cujo os autores possam ter
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usado termos diferentes para abordar jogos para treinamento de processos. Cabe destacar
que nao foi possivel acessar 4 estudos completos, apesar do esforco dos pesquisadores
em obter as pesquisas na integra. As bases nacionais ainda ndo oferecem mecanismos de
busca avangados.

8. Consideracoes Finais

Este estudo tragou um panorama de como os jogos estdo sendo usados para o treinamento
de processos de negdcio, com base em uma revisao de literatura. Os autores buscaram
entender como os jogos foram projetados e os resultados de sua aplicacdo no treinamento
de processos. A andlise da literatura mostra que jogos para treinamento de processos €
uma area que ainda exige estudos, considerando que foi possivel notar uma quantidade
limitada de artigos relacionados ao tema e, mesmo dentre os estudos selecionados, o
design e impactos da aplicacdo de jogos para treinamento de processos se apresenta de
forma superficial.

O processo de mapeamento resultou em 295 artigos, dos quais 21 atenderam aos
critérios de inclusdo e exclusdo. Foi encontrado um artigo relacionado a treinamento
de processos com a técnica de snowballing totalizando 22 artigos selecionados. O que
conclui desse mapeamento sistemédtico € que os jogos podem ser aplicados para o trei-
namento organizacional com objetivos diversos como auxiliar na pré-selecao e adaptacao
de novos funciondrios, proporcionar melhorias na cultura organizacional, estimulando o
aumento da compreensao e entendimento das tarefas. Além disso, os resultados indicam
uma predominancia de jogos de simulacao para ensinar e treinar modelagem de processos
organizacionais proporcionando aos jogadores aprendizagem, compreensao e realismo re-
presentados pelos jogos.

A andlise da literatura evidenciou interesse em pesquisas para treinamento e
aprendizagem de processos de negdcio para o ambiente educacional, com objetivo de
formar profissionais mais preparados para o mercado de trabalho participando de um pro-
cesso de aprendizagem divertido e motivacional usando jogos. No entanto, a necessidade
de treinamento na formacao de alunos e profissionais € diferente.

A sociedade Brasileira de Computagao (SBC) tem se preocupado em destacar os
principais desafios na drea de SI. Um deles é “SI e o Mundo Aberto” que tem como
subtema “BPM e BPM social” [Araujo et al. 2017]. A 4rea de BPM Social tem como
objetivo oferecer solucdes que ampliem a colaboragdo e o engajamento de profissionais
ou mesmo clientes externos as organiza¢des na execuc¢ao e aperfeicoamento de processos.
O presente trabalho tem como objetivo avancar neste tema, explorando o uso de jogos

como abordagem para o engajamento e efetividade do treinamento organizacional.

Como oportunidade de trabalho futuro, € sugerido explorar o desenvolvimento de
jogos para treinamento de processos por meio de abordagens de design de jogos robus-
tas e/ou especificas para este objetivo. Outra oportunidade de trabalho futuro é explorar
de forma sistemadtica os resultados de aplicacdo de jogos sérios digitais em ambientes
organizacionais reais, avaliando seus impactos.

Acredita-se que essa pesquisa deva ser capaz de trazer impactos para area de jogos
digitais e gestao de processos de negdcio, ndo somente com a proposta do mapeamento
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e levantamento dos estudos primarios apresentados, mas com a sugestao de desenvolvi-
mento de jogos sérios digitais para treinar profissionais em processos. Essa pesquisa im-
plicou na abertura de uma area de pesquisa pouco explorada, que buscou compreensao de
processos de negdcio para treinamento pelos seus profissionais. Com este artigo, apenas
uma semente foi plantada. Contudo, como apresentado sugestdes de trabalhos futuros,
existem oportunidades e desafios a serem pesquisados, e estes contribuirdo cada vez mais
com o fortalecimento e amadurecimento das propostas de design de jogos digitais para
treinamento de processos. Destaca-se a necessidade de mais pesquisas que tratem de jo-
gos para treinamento de processos, uma vez que as pesquisas nesse contexto sao escassas
como demonstra a andlise da literatura.
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