Ganhar ou perder uma sessão de jogo é a consequência final de uma série de decisões e ações feitas durante o jogo. A análise e compreensão dos eventos, erros, e os fluxos de um jogo concreto pode ser útil por diversos motivos: compreender os problemas de jogabilidade, buscar dados de situações específicas e até mesmo entender os aspectos educacionais em jogos sérios. Erros cometidos pelos jogadores podem resultar em falha para completar os objetivos do jogo. Estes erros, muitas vezes difíceis de serem detectados ou reproduzidos em sessões subsequentes, prejudicam diretamente a capacidade de aprendizagem dos jogos sérios ou comprometem aspectos lúdicos de um jogo. Para resolver esta questão, apresentamos uma nova abordagem baseada em conceitos de proveniência a fim de modelar e representar um fluxo de jogo. Primeiramente, propomos um processo de modelar e mapear os dados do jogo para o conceito de proveniência, a fim de gerar um grafo proveniência que é utilizado para posterior análise. Como prova de conceito, a abordagem proposta e a geração do grafo foram aplicadas em um jogo de Engenharia de Software, permitindo usuários identificar erros cometidos pelo jogador através de analises no grafo de proveniência gerado a partir de dados coletados do jogo.
