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Abstract. Introduction: Training employees and guiding students through
institutional procedures involves operational challenges, high costs, and limited
time. As an alternative, digital games have been used to simulate complex
environments safely and engagingly. Objective: This project aims to develop
a serious game that simulates the real process of early graduation request at
CEFET-RJ/NI. The goal is to help students and stakeholders understand the
administrative steps involved. Methodology or Steps: Using BPMN notation and
the MEDIEVAL method, the process was modeled and adapted into a Visual Novel
built in Ren’Py. The game includes institutional characters, decision-making,
and progress variables that represent required documents and actions. Expected
Results: The game is expected to contribute to a clearer understanding of the
graduation process, reduce recurring questions, and serve as a complementary
institutional guidance tool.

Keywords Serious games, graduation, simulation, education, academic
bureaucracy.

Resumo. Introducdo: A capacitacdo de funciondrios e a orientacdo de
estudantes sobre procedimentos institucionais envolvem desafios operacionais,
custos elevados e restricoes de tempo. Como alternativa, jogos digitais tém
sido utilizados para simular ambientes complexos de forma segura e engajante.
Objetivo: Este projeto visa desenvolver um jogo sério que simule o processo real
de solicitacdo de colacdo de grau antecipada no CEFET-RJ/NI. O objetivo é
auxiliar estudantes e interessados na compreensdo das etapas administrativas
envolvidas. Metodologia ou Etapas: Utilizando a notacdo BPMN e o método
MEDIEVAL, o processo foi modelado e adaptado para uma Visual Novel
desenvolvida na engine Ren’Py. O jogo inclui personagens institucionais,
tomadas de decisdo e varidveis de progresso que representam documentos e
acoes necessdrias. Resultados Esperados: Espera-se que o jogo contribua para
uma compreensdo mais clara do processo de colagcdo de grau, reduza diividas
recorrentes e atue como ferramenta complementar de orientagdo institucional.
Palavras-Chave Jogos sérios, colacdo de grau, simulagdo, ensino, burocracia
académica.
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1. Introducao

A compreensdo de processos administrativos académicos é um desafio recorrente em
institui¢des de ensino superior [Zhao e Kemp 2018]. Procedimentos burocréticos sdo
frequentemente descritos em linguagem técnica complexa [Ntuli e Pretorius 2015].

O processo de colacdo de grau extraordinaria exemplifica essa situacdo, onde
estudantes enfrentam dificuldades documentais [Neves e Fonseca 2019]. Nossa proposta
de Visual Novel baseia-se no potencial educacional de jogos sérios [Connolly et al. 2012],
incorporando:

* Mapeamento de fluxos institucionais;
¢ Mecanicas de tomada de decisao;
¢ Narrativas baseadas em casos reais.

Jogos  sérios  tém  aplicacdo  consolidada em = areas como
saide [Graafland et al. 2012] e formacdo profissional [Wouters et al. 2013], porém
Seu uso para processos universitarios permanece pouco explorado [Arnold e Kilian 2018].

A receptividade na SEPEX 2024 confirmou o potencial formativo e a demanda por
expansao.

2. Referencial Teorico

2.1. Processos Industriais

A modelagem de processos € uma pratica consolidada em ambientes industriais e
institucionais, sendo essencial para representar, analisar e otimizar sequéncias de
atividades. Dentre as ferramentas utilizadas, destaca-se a notacio BPMN (Business
Process Model and Notation), amplamente empregada para documentar visualmente
fluxos operacionais e administrativos, promovendo maior compreensao € comunicacao
entre setores [White 2004]. Essa abordagem favorece a padronizaciao e o alinhamento
entre diferentes niveis hierdrquicos da organizacao.

No contexto educacional, observa-se uma lacuna na formacdo dos estudantes
em relacao aos processos administrativos que envolvem sua vida académica. Iniciativas
que visem apresentar esses fluxos de forma didética e acessivel sdo fundamentais para
promover autonomia, entendimento institucional e preparacao para contextos profissionais
complexos.

2.2. Game-Based Learning e Processos Institucionais

O Game-Based Learning (GBL) tem se mostrado promissor em diferentes areas do
conhecimento, permitindo que os alunos explorem conceitos tedricos de forma pratica.
Gee [Gee 2007] aponta que os jogos permitem aprender de forma envolvente e ativa,
enquanto McGonigal [McGonigal 2011] destaca o poder transformador dos jogos na
resolugcdo de problemas reais. Segundo Boyle et al. [Boyle et al. 2016], o GBL favorece a
aprendizagem experiencial, promovendo a resolucio de problemas e a tomada de decisdes.

Estudos recentes reforcam os impactos da gamificagdo na motivagao
e aprendizagem. Deterding et al. [Deterding 2011] definem a gamificacio
como a aplicacdio de elementos de jogos em contextos nao lddicos, enquanto
Kapp [Kapp 2012] explora estratégias pedagdgicas baseadas em jogos. Koivisto e
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Hamari [Koivisto e Hamari 2019] analisam a ascens@o dos sistemas motivacionais digitais,
e Sailer e Homner [Sailer e Homner 2020] apresentam uma meta-anélise sobre os efeitos
da gamificac@o na aprendizagem, reforcando sua aplicabilidade no ensino superior.

Dubiela et al. [DUBIELA et al. 2016] investigam a combinagao de webquests com
gamificacdo como estratégia de aprendizagem no ensino superior, concluindo que tais
abordagens ampliam o espago de aprendizagem além da sala de aula e promovem uma
maior integracdo entre tecnologia e educagao.

Paiva e Tori [Paiva e Tori 2017] discutem os desafios da adocdo de jogos digitais
no ensino, como a conciliagdo entre objetivos educacionais e jogabilidade, e destacam
beneficios como imersdo, desenvolvimento cognitivo e social.

De Classe et al. [de Classe et al. 2019] abordam a importancia de mapear os
elementos dos processos de negdcio para o design de jogos sérios eficazes. Em outro
trabalho, Classe et al. [Classe et al. 2017] apresentam o jogo Desaparecidos RJ, baseado
no modelo de processo da Policia Civil do Rio de Janeiro, como ferramenta para promover
o entendimento de processos de prestacao de servicos publicos.

No projeto Processo Em Jogo: Transformando Mapeamento de Processos Reais
em Jogos Sérios e Simulagoes, a notagdo BPMN € empregada para mapear processos
institucionais dentro de um ambiente de jogo imersivo, permitindo a simulacdo de
fluxos administrativos. O jogo faz uso do método MEDIEVAL [Parreiras et al. 2022]
para equilibrar objetivos pedagdgicos e elementos lidicos, e adota também o Canvas Endo-
GDC [Taucei 2019], que fornece uma estrutura visual para o design de jogos educativos
com foco no conteudo e na experiéncia do jogador.

2.3. Jogos Sobre Processos

Jogos sérios t€m sido cada vez mais utilizados como recurso pedagdgico em areas
que exigem compreensdo de procedimentos complexos, como medicina, engenharia,
direito e administracao publica [Gee 2007, McGonigal 2011]. Esses jogos permitem a
representacao interativa de situacgdes reais, oferecendo ao jogador um ambiente seguro
para explorar tomadas de decisdo, simular etapas obrigatdrias e interagir com diferentes
agentes e contextos.

A ludificacao desses processos potencializa o engajamento, promove a retencao
de conhecimento e favorece a aprendizagem experiencial [Boyle et al. 2016]. Apesar
de ainda ser incipiente a aplicacdo desse tipo de jogo para representacdo de processos
administrativos educacionais, os resultados obtidos em outras areas indicam que o formato
pode ser altamente eficaz também nesse contexto, especialmente ao possibilitar que os
estudantes experimentem e compreendam os tramites institucionais de forma pratica e
contextualizada.

3. Game Design com 0 Método MEDIEVAL

O método MEDIEVAL é uma abordagem estruturada para o design de jogos educativos
enddgenos, voltada a integracdo entre narrativa, conteido pedagdgico e mecanicas
de jogo [Parreiras et al. 2022]. A proposta busca criar experi€éncias de aprendizagem
significativas, nas quais o jogador desenvolve competéncias a partir de situagdes
contextualizadas. No projeto do jogo Processo em Jogo: Transformando Mapeamento de
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Processos Reais em Jogos Sérios e Simulagdo, o método foi aplicado em quatro etapas,
conforme descrito a seguir.

3.1. Passo I - Identificar o problema e a motivacao

O processo de colagdo de grau extraordindria, embora regulamentado pelas instituicdes de
ensino, muitas vezes € desconhecido ou mal compreendido pelos estudantes. Essa falta de
familiaridade com os procedimentos administrativos pode gerar atrasos, perda de prazos e
retrabalho por parte da secretaria académica. A motivagao do projeto, portanto, € apresentar
esse processo de forma interativa e acessivel, contribuindo para que o estudante compreenda
suas responsabilidades e prazos por meio de uma experiéncia lidica e contextualizada.

3.2. Passo II - Inferir os objetivos para a solucao

Com base no problema identificado, foram definidos objetivos educacionais e
funcionais para o jogo, com o intuito de promover uma aprendizagem ativa e
contextualizada. A formulacdo desses objetivos foi guiada pela Taxonomia de Bloom
revisada [Anderson e Krathwohl 2001], priorizando habilidades como compreender,
aplicar, analisar e avaliar conteidos e decisOes dentro do contexto institucional. Os
objetivos estabelecidos foram:

* Compreender as etapas envolvidas na solicita¢do de colagcdo de grau extraordindria,
por meio da representagdo visual e interativa do processo;

» Aplicar os conhecimentos adquiridos no jogo para tomar decisdes corretas em
situacdes simuladas, alinhadas aos desafios reais enfrentados por estudantes;

* Analisar os impactos de cada decisdo ao longo do processo, observando as
consequéncias narrativas e administrativas que decorrem de atrasos, documentos
faltantes ou interacdes mal conduzidas;

* Avaliar a melhor forma de gerenciar tempo, cumprir prazos e interagir com os
setores institucionais, desenvolvendo autonomia e senso de responsabilidade;

* Engajar os estudantes por meio de uma experiéncia lidica que desperte interesse
e facilite a assimilacdo de um conteido normalmente transmitido de forma
burocrética.

A escolha pelo formato de Visual Novel se justifica pela sua capacidade de combinar
narrativa ramificada com tomada de decisao, o que favorece o aprendizado experiencial.
McGonigal [McGonigal 2011] defende que jogos sd@ao ambientes ideais para explorar
problemas reais com seguranga e engajamento, enquanto Gee [Gee 2007] destaca o
potencial dos jogos digitais em promover aprendizado significativo por meio de desafios
progressivos e feedback imediato. Dessa forma, o jogo se propde a tornar 0 processo
institucional mais acessivel, compreensivel e interativo para os estudantes.

3.3. Passo III - Planejar o jogo que resolve o problema

O jogo foi concebido como uma Visual Novel em que o jogador assume o papel de
um(a) estudante em vias de se formar, que precisa iniciar o processo de colacao de grau
extraordindria. A narrativa € estruturada com base em decisOes que simulam situacoes
reais enfrentadas pelos alunos da instituicao.

1. Inicio da Jornada
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* Fundamentacdo: Teoria do engajamento narrativo [Ryan 2015]
* Objetivo: Criar motivagao intrinseca por meio de um call to action relevante
2. Busca por Informacoes
* Fundamentac¢do: Principios de design instrucional [Mayer 2020]
* Objetivo: Simular desafios reais de acesso a normativas institucionais
3. Interacoes Administrativas
* Fundamentacao: Modelo de competéncia
burocratica [Neves e Fonseca 2019]
* Objetivo: Representar atores-chave e suas fungdes no processo
4. Coleta de Documentos
* Fundamentag¢do: Teoria da carga cognitiva [Sweller 2011]
* Objetivo: Ensinar a sequéncia logica de obten¢do de documentos
5. Encaminhamento Final
* Fundamentagao: feedback loops em
aprendizagem [Hattie e Timperley 2007]
* Objetivo: Demonstrar consequéncias das a¢cdes tomadas

A estrutura do jogo visa ndo apenas informar, mas também permitir ao jogador
vivenciar as consequéncias da (in)agdao, promovendo o engajamento e a assimilagcdo do
conteuddo institucional de forma prética.

3.4. Passo 1V - Aplicar o Canvas Endo-GDC Aplicado

Para organizar os elementos pedagdgicos e mecanicos do jogo, foi utilizado o modelo
Canvas Endo-GDC, que auxilia no planejamento de jogos educativos enddgenos ao
evidenciar as conexdes entre conteiido, narrativa e gameplay [Taucei 2019]. O canvas
preenchido com os elementos centrais do jogo Processo em Jogo: Transformando
Mapeamento de Processos Reais em Jogos Sérios e Simulagdes pode ser visualizado
na Figura 1.

Como mostrado na Figura 1, foram definidos os contetidos relacionados a colagao
de grau, os desafios a serem enfrentados pelo jogador, os recursos disponiveis dentro
do jogo (como documentos e prazos) e os objetivos pedagdgicos de cada etapa. Essa
organizacao permitiu estruturar o desenvolvimento de forma coerente, mantendo o foco na
experiéncia do usudrio e no aprendizado pratico do processo institucional.

A partir desse planejamento fundamentado, deu-se inicio ao processo de
desenvolvimento do protétipo funcional do jogo, com base nas defini¢des narrativas,
pedagdgicas e mecanicas estabelecidas nas etapas anteriores. A proxima secdo detalha
a implementagdo do jogo, destacando as escolhas de engine, estrutura narrativa e os
primeiros resultados obtidos com sua aplicacao em ambiente universitario.

4. Desenvolvimento e Aplicacao

4.1. Passo V - Criar o GDD para detalhar as caracteristicas planejadas

Nesta etapa, foi desenvolvido o Documento de Design de Jogo (GDD) com o objetivo de
estruturar narrativas, mecanicas e elementos visuais a partir do processo real de colacao
de grau extraordinaria. O GDD organiza as principais caracteristicas do jogo com base
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Figura 1. Canvas Endo-GDC do jogo Processo em Jogo: Transformando

Mapeamento de Processos Reais em Jogos Sérios e Simulagcoes

no diagrama (como mostrado na Figura 2), garantindo que a experiéncia lddica mantenha
correspondéncia com o fluxo administrativo original.

O jogo ¢ dividido em cinco cendrios principais, que representam momentos criticos

do processo:

Inicio da Jornada: o jogo se inicia com a noticia de aprovac¢do do(a) protagonista
em um concurso publico, que exige urgéncia na colacio de grau;

Busca por Informacoes: o jogador precisa encontrar o regulamento correto da
institui¢do e compreender os critérios exigidos para solicitar a colacao de grau;
Interacoes Administrativas: o estudante deve visitar setores como secretaria,
biblioteca, coordenacdo e direcdo, respeitando prazos, hordrios e exigéncias
especificas;

Recolhimento de Documentos: os documentos obrigatérios (declaragdes,
formuldrios, comprovantes e “nada consta”) sdo representados como itens de
inventario que o jogador deve reunir e apresentar corretamente;
Encaminhamento Final: a dltima etapa consiste em protocolar a documentagdo e
aguardar a resposta da comissao responsavel, com possiveis desfechos variados
dependendo das a¢des anteriores.

A cada cendrio, o jogador encontra desafios tipicos da vida académica: prazos

apertados, instrucoes vagas, falta de atendimento ou documentos incompletos. As escolhas
narrativas permitem vivenciar consequéncias realistas, como retrabalho ou atrasos no
processo. A fidelidade ao fluxo BPMN garante que o conhecimento adquirido no jogo seja
aplicdvel na realidade institucional.
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Os personagens foram criados com base em perfis comuns ao contexto universitario:
atendentes de setores administrativos, coordenadores de curso e diretores. Embora ficticios,
seus comportamentos refletem padrées de comunicagdo e resposta comuns nesse tipo de
tramite, criando uma sensa¢do de reconhecimento por parte dos jogadores.

A representacdo visual do processo foi planejada para ser simples, acessivel e
intuitiva, incluindo uma barra de progresso, notificacdes sobre pendéncias e inventario de
documentos. A trilha sonora, as ilustracdes e os didlogos foram desenvolvidos para manter
o tom institucional, mas com leveza e clareza.

Por fim, o GDD serviu como guia central para as proximas etapas, garantindo
consisténcia entre os objetivos pedagdgicos, o contetido processual e a experiéncia de jogo.

Passou no
CONCurso?

b

Esqueceu de
devolver um Ivro?

Optar pela colacio Comparecer na Preencher o Cfg’gza’?cue;ga Solicitar o Nada Pode pegar?
extraordinaria secretaria formulario pea Cansta pegar?
biblioteca
3o
Identificar a
Devalver livra pendéncia

Sim

Contralagao exige

Y
conferir Entregar formulario
documentacao g Voltar & secretaria
na secretaria
pendente

diploma?

Entregar
documento
pendente

N30 esta apto para |
colagio

Decumentagao
correta?

Inicio do processo
na secretaria

Solicitagao nao
aceita (informar
aluno}

Concluiu
estagiofatividade
' Y 57

+—— X )+

TCcC Possui todos os Pedido tem base?
apresentado? créditos?

Realizar colagdo

r Y

Aluno apto para
colagio

—
Informar aluno I

deferido

\ J Informar direcdo
[y

Justificativa
— valida?

Retornar para o
secretaria deferida Direao analisa
justificativa

Figura 2. Etapas do processo de colacao de grau extraordinaria representadas
em diagrama BPMN.

4.2. Passo VI - Escolher a engine adequada

A engine escolhida para o desenvolvimento do jogo foi o Ren’Py', uma plataforma open-
source especializada em Visual Novels. Essa escolha se deu por diversos fatores técnicos e
estratégicos:

* Aderéncia ao género: Ren’Py é amplamente utilizada para criagdo de narrativas
interativas com multiplos caminhos, decisdes e varidveis de estado — estrutura
essencial ao jogo proposto;

"Versdo 8.1.3 utilizada no desenvolvimento, langada em 2023
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* Facilidade de uso: sua linguagem de script é acessivel para equipes com
conhecimento basico de programagdo, o que possibilitou o envolvimento de
estudantes e docentes no desenvolvimento;

» Customizacao e suporte a variaveis: a engine permite controle preciso de
inventarios, progressos, flags de decisao e condi¢des dindmicas de narrativa;

* Compatibilidade multiplataforma: Ren’Py exporta nativamente para Windows,
Linux, Android e Web, o que favorece a futura disseminacao institucional.

Outras engines foram consideradas durante a fase de planejamento:

e Unity? — descartada por sua curva de aprendizagem mais ingreme e complexidade
técnica excessiva para um projeto focado em narrativa linear;

* RPG Maker® — considerada inicialmente por sua especializa¢io em jogos narrativos,
mas descartada devido ao modelo de licenciamento pago* que limitaria a
replicabilidade académica.

A escolha final considerou ndo apenas os requisitos técnicos, mas também o
alinhamento com o perfil da equipe desenvolvedora e com os objetivos educacionais do
projeto. O Ren’Py demonstrou-se uma solugdo ideal para o equilibrio entre profundidade
narrativa, interatividade e viabilidade técnica.

4.3. Passo VII - Desenvolver o software e os assets

A etapa de desenvolvimento foi realizada na engine Ren’Py, utilizando sua linguagem de
script propria baseada em Python, o que permitiu implementar de forma flexivel a 16gica
do jogo, os elementos visuais e a progressao narrativa.

A estrutura central do jogo foi construida a partir de varidveis que representam o
avanco do(a) estudante no processo de colag@o de grau extraordindria. Foram programadas
varidveis booleanas para controle de decisoes, flags para determinar se um documento foi
obtido, e varidveis de progresso que condicionam o desbloqueio de novas cenas.

A tela inicial apresenta o ambiente institucional, como apresentado na Figura 3:

Figura 3. Tela Inicial do Processo Em Jogo: Transformando Mapeamento de
Processos Reais em Jogos Sérios e Simulacoes

Essas varidveis controlam o fluxo da narrativa, direcionando o jogador através das
etapas necessdrias para a colacdo de grau. O sistema de documentos foi implementado

’https://unity.com
Shttps://www. rogmakerweb. com
“RPG Maker MV: $79.99 na Steam https://store.steampowered. com/app/363890/RPG_Maker MV/
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com varidveis booleanas que rastreiam quais formularios e comprovantes ja foram obtidos,
refletindo o progresso no processo académico. Cada item tem uma funcdo narrativa e
instrucional, demonstrando sua relevancia no procedimento real.

Conforme ilustrado na Figura 4, as decisdes sdo apresentadas em uma interface
intuitiva:

Figura 4. Interface de Tomada de Decisao

Além da légica de programacao, os elementos visuais foram desenvolvidos para
representar o ambiente institucional de forma simplificada e acessivel. As cenas utilizam
fundos estaticos que identificam cada setor (secretaria, biblioteca, direcdo), enquanto os
personagens sdo exibidos com sprifes basicos que indicam sua fun¢do na narrativa. Todos
os assets visuais foram criados especificamente para o projeto.

Para manter o foco na experié€ncia educativa, a versao atual prioriza a clareza das
informacoes e a fidelidade ao processo real, utilizando recursos minimos de interagao. A
interface foi projetada para ser intuitiva, com menus textuais que guiam o jogador através
das op¢des disponiveis em cada cendrio.

Toda a logica de progressao foi testada com a fun¢do de jump e 1abel do Ren’Py,
permitindo a ramificacdo eficiente da histéria e facil localizacao de trechos para edigao.
Foram utilizadas também fung¢des condicionais (1 £ /else) e estruturas de repeti¢do para
permitir respostas variadas dos personagens, dependendo do comportamento do jogador.
A implementacao priorizou fidelidade ao processo real com mecénicas simples, usando
apenas os recursos nativos do Ren’Py sem assets sonoros ou sistemas complexos de
inventério.

A versdo atual do jogo é uma experiéncia linear e interativa, com duragdo média de
15 a 20 minutos, cobrindo o processo de colag@o de grau de forma imersiva e gamificada.

4.4. Passo VIII - Jogar e colher feedbacks

O jogo foi testado na SEPEX 2024 (como mostrado na Figura 5). Os jogadores destacaram
clareza, engajamento e utilidade pratica, além de demonstrarem uma aproximagao com
os cendrios do jogo que agrega elementos da prépria instituicdo. Sugestdes incluiram
tutorial e repeti¢ao de fases. Houve reconhecimento dos servidores por meio dos didlogos
institucionais reproduzidos.

Resultados qualitativos: Como resultado qualitativo da aplicacdo na SEPEX 2024,
observou-se aumento do interesse dos estudantes em compreender fluxos administrativos e
relatos de que o jogo facilitou a identificacdo de etapas burocraticas antes consideradas
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Figura 5. Apresentacao do Processo Em Jogo: Transformando Mapeamento de
Processos Reais em Jogos Sérios e Simulacoes na SEPEX 2024

confusas. Pretende-se, futuramente, realizar a coleta de dados quantitativos para avaliar o
impacto no entendimento e retencdo dos procedimentos institucionais.

5. Consideracoes Finais

Processo em Jogo: Transformando Mapeamento de Processos Reais em Jogos Sérios e
Simulacdo representa uma alternativa inovadora para o ensino de processos administrativos
académicos. Ao transformar burocracia em narrativa, promove compreensao e prepara os
estudantes para interagir com o ambiente institucional.

Durante o desenvolvimento, constatou-se que a escolha pelo formato de Visual
Novel mostrou-se adequada, por combinar eficiéncia narrativa com simplicidade de
interacdo. O principal desafio residiu em balancear a fidelidade processual com elementos
de jogabilidade, garantindo que o conteudo educativo ndo comprometesse a experiéncia
lidica. Como resultado surpreendente, observou-se o reconhecimento imediato dos
didlogos por servidores da institui¢ao, que identificaram a reproducao fiel de situacdes
cotidianas.

A abordagem ludica potencializa o engajamento e reduz a ansiedade relacionada a
processos pouco claros. Futuramente, o projeto serd expandido para incluir outros fluxos
institucionais, versoes para dispositivos moveis e traducdo para diferentes idiomas.
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