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Abstract. This work-in-progress proposes a gamification approach for Occupa-
tional Safety and Health (OSH) trainings using the Minecraft Bedrock platform.
Traditional OSH trainings faces challenges, such as low engagement and poor
knowledge retention. Through a literature review, we identified a significant
gap: the scarcity of studies linking Minecraft specifically to OSH trainings. We
propose the gamification of OSH trainings using Minecraft in a modular metho-
dology that includes scenarios aligned to the Brazilian Regulatory Standards
(NRs) and present the conceptual design of a minimum viable prototype (MVP).
Preliminary results include the specification of four training scenarios and the
technical architecture for implementation. This work aims to contribute to the
literature on occupational health promotion through gamification based on se-
rious games.

Resumo. Este trabalho em andamento propde a gamificacdo de treinamentos
de Seguranga e Saiide no Trabalho (SST) utilizando a plataforma Minecraft
Bedrock. Os métodos tradicionais de SST enfrentam desafios de baixo enga-
jamento e dificuldade de retencdo de conhecimento. Por meio de revisdo bi-
bliogrdfica, identificou-se uma lacuna significativa: a escassez de estudos vin-
culando Minecraft e treinamentos em SST. Este estudo propoe uma metodolo-
gia gamificada modular com cendrios alinhados as Normas Regulamentadoras
(NRs) e o design conceitual de um prototipo minimo vidvel (MVP). Os resulta-
dos preliminares incluem a especificacdo de quatro cendrios de treinamento e
uma arquitetura técnica para sua implementagdo. O trabalho visa contribuir na
literatura de promocdo da saivide ocupacional através da gamificacdo baseada
em jogos Serios.

1. Introducao

A Saude e Seguranga no Trabalho (SST) constitui um conjunto de medidas preventivas
essenciais para a protec¢ao da integridade fisica e mental dos trabalhadores. No Brasil, aci-
dentes de trabalho representam uma preocupacao significativa, com impactos na vida dos
trabalhadores, produtividade organizacional e custos previdencidrios. Os treinamentos
de SST, exigidos pelas Normas Regulamentadoras (NRs), desempenham um papel fun-
damental na reducao de acidentes e promog¢do da satide ocupacional [Vieira et al. 2023].



Contudo, os métodos tradicionais enfrentam desafios de baixo engajamento e dificuldade
de reten¢@o do conhecimento [SafetyMint 2024].

A gamificacdo, definida como a aplicagdo de elementos de jogos em contextos
nao ladicos [kai Chou 2015], apresenta-se como estratégia promissora, com estudos de-
monstrando impacto positivo na participacdo e modificacdo de comportamentos de risco
[Rossi et al. 2021, Ghani et al. 2019]. O Minecraft tem demonstrado potencial educaci-
onal significativo [Hutton 2021, Cipollone et al. 2016], com a Microsoft oferecendo re-
cursos especializados por meio do Minecraft Education [Minecraft Education 2024]. Re-
centemente, licdes voltadas para seguranga no trabalho, como “Smart Shift — Work Safe”
[Minecraft Education 2025], evidenciam a viabilidade da plataforma para esse contexto.

Durante a revisao bibliografica realizada foi identificada uma lacuna significativa:
a escassez de estudos vinculando especificamente Minecraft e treinamentos de SST, o
que representa uma oportunidade de contribuicdo na intersecdo entre computacao apli-
cada a satide, satide ocupacional e jogos sérios. Este trabalho propde investigar como a
gamificacido por meio do Minecraft Bedrock pode ser utilizada para treinamentos inova-
dores em SST, apresentando a fundamentacgdo tedrica, proposta metodoldgica e design
conceitual de um protétipo minimo vidvel (MVP). A seguir, apresenta-se um resumo com
os destaques da revisao realizada.

1.1. Jogos sérios e gamificacao em seguranca ocupacional

A aplicagdo de jogos sérios no treinamento de seguranca tem sido investigada em diver-
sos setores. Em uma revisdo de escopo sobre jogos digitais para segurancga agricola,
se identificou que tais ferramentas simulam situacdes de risco sem exposi¢dao real a
perigos [Rossi et al. 2021]. Na construgdo civil, tecnologias de gamificacdo apresen-
taram resultados positivos em engajamento e retencdo [Vieira et al. 2023]. Por outro
lado, estudos recentes demonstraram melhorias significativas no engajamento de parti-
cipantes por meio da gamificacdo [Ghani et al. 2019], enquanto abordagens baseadas em
design-science indicaram melhoria na conformidade com procedimentos de seguranca
[Nguyen et al. 2020]. No contexto industrial, Tzioutzios et al. (2023) propuseram o “Sa-
fety Hunting”, demonstrando ganhos de retengdo com parametros replicaveis, objetivos
mensuraveis, feedback imediato e cendrios realistas [Tzioutzios et al. 2023]. Revisdes
sistemdticas indicam que tecnologias imersivas tendem a igualar ou superar métodos tra-
dicionais, embora as evidéncias sobre mudancas comportamentais sustentadas sejam li-
mitadas [Gao et al. 2019].

1.2. Minecraft como ferramenta educacional

O Minecraft tem sido estudado como ferramenta educacional em diferentes contextos
[Hutton 2021, Cipollone et al. 2016, Guncaga et al. 2020] com importantes beneficios,
entre os quais se incluem criatividade, colaboragdo e simulacdo de ambientes comple-
xos [Sarabia et al. 2022]. No contexto de seguranga, o Minecraft Education disponi-
biliza a licdo “Smart Shift — Work Safe”, na qual estudantes identificam perigos e im-
plementam controles em ambiente simulado [Minecraft Education 2025]. Iniciativas de
reducdo de riscos de desastres, como o “Floodcraft” [Emiroglu et al. 2025] e estudos so-
bre consciéncia de desastres [Gampell et al. 2024], oferecem referéncias metodolégicas
diretamente aplicaveis ao desenho de cenarios de SST: o mapeamento de perigos no “Flo-
odcraft” € andlogo a identificac@o de riscos em espacos confinados (NR-33), enquanto o



planejamento de respostas a desastres espelha os procedimentos de evacuacio e combate
a incéndio (NR-23). Essas convergéncias fundamentam o design dos cenarios propostos
neste trabalho.

1.3. Lacuna de conhecimento

A Tabela 1 sintetiza a lacuna. Embora existam trabalhos robustos em cada eixo tematico,
nao foram encontrados estudos integrando o Minecraft como plataforma de treinamento
gamificado em SST com base nas NRs brasileiras.

Tabela 1. Sintese da lacuna identificada na literatura.

Eixo tematico Status Observacao

Gamificagdo em seguranga Robusto Muiltiplos estudos e revisoes
ocupacional

Minecraft como ferramenta Robusto Evidéncias em diversas dreas
educacional

VR/Jogos sérios em treina- Crescente  Resultados promissores
mento SST

Minecraft + SST + NRs Escasso Lacuna identificada

2. Metodologia

Esta pesquisa caracteriza-se como exploratéria e aplicada, com abordagem qualitativa,
combinando revisdo bibliografica com anélise de ferramentas tecnoldgicas e design con-
ceitual. As etapas compreendem: (1) revisao bibliogrifica — concluida; (2) identificagdo
de oportunidade (lacuna) — concluida; (3) design do MVP — concluida; (4) implementacdo
—em andamento; e (5) validacdo — planejada.

A revisao foi conduzida em PubMed, Google Scholar, MDPI, Springer e ASCE
Library, além de repositorios do Minecraft Education, utilizando termos como “Mine-
craft” AND (“occupational safety” OR “workplace safety” OR “hazard identification”™).
Foram incluidas publica¢des de 2016 a 2025 com foco em treinamento ou avaliagdao
de competéncias em seguranga. Com base na revisdo, especificou-se um MVP se-
guindo boas préaticas de design instrucional para jogos sérios: objetivos comportamen-
tais observdveis, cendrios auténticos, hierarquia de controles e métricas de desempenho
[Tzioutzios et al. 2023, Gao et al. 2019].

A principal contribui¢do tedérica € um framework de gamificacdo especifico para
SST, adaptando os core drives do modelo Octalysis [kai Chou 2015] ao contexto nor-
mativo brasileiro. O framework estabelece mapeamentos diretos entre motivadores de
jogo e competéncias das NRs: “Desenvolvimento e Realizacao” é operacionalizado como
progressao por etapas de procedimentos de segurancga (checklist, inspecao, execucgdo), en-
quanto “Evitar Perdas” é implementado por penalidades por omissao de equipamento de
protecdo individual (EPI) ou etapas puladas. Essa adaptacdo visa direcionar o engaja-
mento para competéncias comportamentais especificas e mensurdveis de SST.



3. Design gamificado

O prototipo consiste em um mundo no Minecraft Bedrock Edition contendo cendrios
modulares de 10 a 15 minutos, com mecanicas de gamificacdo (pontuacdo, insignias,
progressao e feedback imediato). O publico-alvo sdo trabalhadores em treinamento inicial
ou reciclagem. A plataforma suporta single-player, LAN ou servidor dedicado para 2 a 4

jogadores.

3.1. Cenarios de treinamento

Foram especificados quatro cenarios, dos quais dois — Trabalho em Altura (B) e Prevencao

de Incéndio (D) — serdo implementados no MVP:

Cenario A - Espaco confinado (NR-33):
mosféricos e executa uma sequéncia segura de entrada (checklist, teste de atmos-
fera, entrada, resgate). Erros intencionais (medidor ndo calibrado, EPI incorreto,

O jogador reconhece riscos at-

auséncia de vigia) geram penalidades e feedback educativo.

Cenario B — Trabalho em altura (NR-35): O jogador monta uma linha de
vida/ancoragem e inspeciona o cinto de seguranca. Mecanicas de puzzle validam

conexdes antes do avango.

Cenario C - Sinalizacao e EPI (NR-06/NR-12/NR-26): Interpretacdo de picto-
gramas, classificacdo de riscos e selecao de EPI adequado, com quizzes contextu-
ais e insignias.

Cenario D — Prevencao de incéndio (NR-23): Identificagdo de classes de fogo,

escolha de extintor e evacuacao cronometrada com leaderboard.

A Tabela 2 sintetiza os cendrios propostos, seus objetivos de aprendizagem,

mecanicas de gamificacdo e métricas de avaliacao.

Tabela 2. Sintese dos cenarios de treinamento propostos.

Cenario NR Objetivo de Mecanicas Métricas
aprendizagem

A NR-33  Executar sequéncia Checklist, erros Erros criticos, tempo,
segura de entrada intencionais, taxa de conclusio
em espaco confi- feedback
nado

B NR-35 Montar ancoragem Puzzle de co- Conexdes corretas,
e inspecionar EPI nexoes, validacdo omissodes
de altura condicional

C NR- Interpretar Quiz contextual, Acertos no quiz,

06/12/26 sinalizagdo e insignias selecdo de EPI

selecionar EPI

D NR-23  Identificar classe de Contagem regres- Tempo de evacuacdo,

fogo e evacuar

siva, leaderboard

extintor correto




3.2. Mecanicas de gamificacao e Arquitetura técnica

Os elementos de gamificacdo, selecionados com base na literatura [kai Chou 2015,
Ghani et al. 2019], incluem: pontuacdo via scoreboards nativos (+1 decisdo correta, —1
risco criado); missoes curtas de 3 a 5 passos; feedback imediato (titulos, sons, particulas);
insignias por cendrio sem falhas; e progressao por desbloqueio.

A implementacao utiliza recursos nativos do Minecraft Bedrock, tais como com-
mands/mcfunctions para automacao, behavior packs (JSON) para entidades customizadas,
resource packs para texturas/interface, e script API (JavaScript) para eventos reativos e
telemetria. As métricas coletadas incluem tempo de conclusdo, erros criticos, uso correto
de EPI e taxa de conclusao.

4. Resultados

Os resultados alcancados até o momento incluem: (1) mapeamento das solugdes existen-
tes para treinamento em SST, identificando limitacdes e potencialidades; (2) identificacao
e documentagdo da lacuna na interse¢do Minecraft-SST; (3) especificacdo de quatro
cendrios alinhados as NRs, com mecanicas de gamificacdo e critérios de avaliacdo; e
(4) defini¢do da arquitetura técnica do MVP.

Entre as contribui¢Oes para a computagdo aplicada a satde destacam-se: uma
metodologia inovadora e acessivel para treinamentos de SST via jogos sérios; um fra-
mework de gamificacdo com mapeamento entre motivadores de jogo e competéncias das
NRs; a utilizacao de plataforma amplamente disponivel e familiar; e diretrizes replicdveis
para conteudos gamificados em SST. Diferentemente de estudos anteriores focados em
aquisicao de conhecimento, esta proposta busca medir também indicadores de comporta-
mento seguro, como decisdes corretas em cendrios simulados e omissdes de procedimen-
tos.

5. Conclusao

Este trabalho apresentou uma proposta fundamentada para gamificacdo de treinamentos
em SST utilizando Minecraft Bedrock. A revisdo evidenciou a plausibilidade pedagdgica
da proposta e a lacuna que este trabalho busca preencher.

Os proximos passos compreendem: (1) a implementagao do MVP com os cendrios
priorizados (Trabalho em Altura e Prevencdo de Incéndio); (2) o desenvolvimento de
testes-piloto com grupo restrito para a coleta de métricas de engajamento, tempo, erros e
retencao; (3) a andlise dos dados para validacdo; e (4) o refinamento do protétipo. A longo
prazo, pretende-se investigar integracdo com Realidade Virtual e Inteligéncia Artificial
para personalizag¢do adaptativa.

O plano de validagdo prevé estudo pré-pds-teste com 20 a 30 participantes divi-
didos em grupo experimental (Minecraft) e controle (treinamento expositivo), utilizando
questiondrio de NRs, métricas automaticas do jogo e questiondrio de satisfagdo. Serao in-
cluidos cendrios de transferéncia para aproximar a avaliacdo de mudanca comportamen-
tal [Gao et al. 2019]. Limitacdes reconhecidas incluem dependéncia de infraestrutura de
TI, curva de aprendizado para trabalhadores pouco familiarizados com jogos e possivel
simplificacdo excessiva de cendrios reais de risco.
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