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Abstract. Introduction: Workplace accidents remain a major challenge for the
industry, directly affecting workers’ health and organizational productivity. Given
the need for more effective training methods, interactive narratives emerge as a
promising alternative by fostering emotional engagement and critical reflection on
safety. Objective: This article aims to investigate how interactive stories can
support safety training in industrial settings, based on the analysis of primary studies
from the literature. Methodology: A Rapid Review was conducted, in which 77
studies were initially identified. After applying inclusion and exclusion criteria, 12
studies were selected for in-depth analysis. Results: The analyzed studies indicate
that interactive narratives are applied across multiple industrial sectors and stages
of professional training, promoting engagement, empathy, content retention, and
behavioral change. Solutions range from low to high cost, with strong indications
of good cost-effectiveness when well aligned with the application context.

Keywords Storytelling, Interactive Narratives, Occupational Safety, Industrial
Training, Rapid Review.

Resumo. Introdugdo: Acidentes de trabalho seguem como um desafio para a
industria, impactando diretamente a saitide dos trabalhadores e a produtividade das
organizacoes. Diante da necessidade de métodos mais eficazes de treinamento,
narrativas interativas surgem como uma alternativa promissora por promoverem
o engajamento emocional e a reflexdo critica sobre seguranca. Objetivo: Este
artigo tem como objetivo investigar como historias interativas podem auxiliar em
treinamentos de seguranca na industria, a partir da andlise de estudos primdrios
existentes na literatura. Metodologia: Foi realizada uma Revisdo Rdpida, na qual 77
estudos foram identificados e, apos aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo,
12 estudos foram selecionados para andlise detalhada. Resultados: Os estudos
analisados indicam que as narrativas interativas sdo aplicadas em miiltiplos setores
industriais e etapas da formagdo profissional, promovendo engajamento, empatia,
retencdo de contelido e mudanca de comportamento. As solucées variam de baixo
a alto custo, com forte indicacdo de bom custo-beneficio quando bem alinhadas ao
contexto de aplicacdo.

Palavras-Chave Narragcdo de Historias, Narrativas Interativas, Seguranca do
Trabalho, Treinamento Industrial, Revisdo Rdpida.

1. Introducao

Acidentes de trabalho continuam sendo um dos maiores desafios para a sustentabilidade
das operacdes industriais em todo o mundo. De acordo com a Organizagdo Internacional
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do Trabalho (OIT), ocorrem aproximadamente 2,78 milhdes de mortes relacionadas ao
trabalho a cada ano, além de 374 milhdes de acidentes ndo fatais que resultam em
afastamentos temporarios ou permanentes das fun¢des laborais [Prote¢dao 2019]. No Brasil,
os dados em apuracdo do Observatério de Seguranca e Saide no Trabalho apontam
para 742 mil notificacdes de acidentes do trabalho somente em 2024, gerando um
impacto significativo na vida dos trabalhadores e nos custos operacionais das empresas
[Observatorio de Segurancga e Satde no Trabalho 2025]. Estes niimeros revelam ndo apenas a
necessidade de medidas mais eficazes de prevencao, como também a de repensar os formatos
tradicionais de treinamento e educacdo em seguranca no trabalho.

Neste cendrio, os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) da Organizacao das
Nac¢des Unidas — especialmente o ODS 8 (Trabalho decente e crescimento econdmico) e
o ODS 3 (Sadde e bem-estar) — reforcam a importancia de garantir ambientes de trabalho
seguros e sauddveis [Organizacdo das Nacdes Unidas 2025]. Alcancar essas metas demanda
estratégias educativas mais eficazes, capazes de mobilizar tanto o conhecimento técnico quanto
o engajamento subjetivo dos trabalhadores. A promocao de uma cultura de seguranca passa pela
transformacdo da forma como os profissionais percebem o risco e internalizam comportamentos
preventivos [Gongalves Filho et al. 2011].

Entre as abordagens emergentes para alcancar esse objetivo, destaca-se o uso de
histérias interativas em contextos de treinamento. Narrativas estruturadas que permitem a
imersdao dos trabalhadores em situacOes realistas tém se mostrado eficazes para aumentar
o envolvimento emocional e cognitivo, promover a empatia, facilitar a memorizacdo de
conteudos criticos e estimular a reflexdo sobre atitudes seguras. Diferentemente dos
métodos expositivos tradicionais, o storytelling interativo insere o trabalhador no centro da
experiéncia de aprendizagem, favorecendo a simulacdo de cendrios criticos e a avaliacdo
das consequéncias de decisdes tomadas em ambientes controlados. Pesquisas indicam que
esse tipo de abordagem pode contribuir para mudangas sustentdveis no comportamento e
na cultura de seguranca organizacional [Kolb 2014, Scotti et al. 2020, Benetti et al. 2024,
de Oliveira e do Nascimento 2024].

Portanto, esta pesquisa questiona: como historias interativas podem auxiliar em
treinamentos de seguranca na induastria? Para responder a essa pergunta, foi conduzida uma
Rapid Review (RR), com o objetivo de identificar e analisar estudos primdrios que apresentem o
uso de storytelling e narrativas interativas em treinamentos voltados a seguranga em contextos
industriais. A busca identificou 77 estudos, dos quais 12 foram selecionados apds andlise
completa de conteudo, critérios de inclusdo e relevancia temdtica. Os resultados apontam
que as narrativas interativas podem ser aplicadas em diferentes setores industriais, publicos
e fases do treinamento, promovendo maior engajamento, retencdo de conteido e mudancgas
comportamentais relacionadas a segurancga no trabalho.

Este artigo apresenta a Secdo 2, que mostra os conceitos fundamentais do trabalho e
na Secdo 3, € apresentado o planejamento da RR, junto de sua execucdo. Os resultados sdao
apresentados na Sec¢do 4. Por ultimo, sdo apresentadas as consideracdes finais na Se¢do 5.

2. Defini¢oes Fundamentais

2.1. Treinamento de Risco na Induastria

Atividades industriais referem-se as diversas operacdes e processos realizados no setor
industrial para a produgdo, transformacgdo e fabricacdo de bens. Essas atividades englobam
uma ampla gama de setores, como manufatura, producio de energia, constru¢do, mineragao,
quimica, alimentos e bebidas, entre outros, que apresentam uma série de riscos e desafios
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aos profissionais envolvidos, como exposi¢do a substancias perigosas, uso de equipamentos
complexos e operacdes de alta demanda fisica [Rodrigues e Santana 2010].

Nesse contexto, € essencial implementar programas de treinamento eficazes que
capacitem os funciondrios a lidar com situacdes de risco e adotar medidas preventivas adequadas
[Martins 2021]. Um dos principais objetivos dos treinamentos de seguranca na industria
¢ fornecer aos trabalhadores o conhecimento necessdrio para identificar e avaliar os riscos
presentes no ambiente de trabalho, bem como as habilidades para implementar as melhores
praticas de seguranga [Venturi et al. 2021].

2.2. Storytelling e Narrativas Interativas

O storytelling tem sido amplamente utilizado como técnica de aprendizagem em treinamentos
de seguranca, especialmente no setor da construgdo civil, onde relatos sdo frequentemente
empregados em palestras e videos instrucionais [Olson et al. 2016, Kaskutas et al. 2013]. Seu
valor reside na capacidade de transmitir informacdes sobre situacdes perigosas de maneira
emocionalmente envolvente, facilitando a compreensao do contexto, a memorizacdo de eventos
e a identificacdo de comportamentos seguros e inseguros [Bliss e Dalto 2018].

Contudo, o storytelling tradicional possui limitacdes quanto a representagdo visual e
contextual dos eventos narrados, dificultando a simulacdo realista de ambientes industriais
complexos. Para enfrentar esse desafio, estudos recentes propuseram o uso de narrativas
imersivas, que combinam a estrutura narrativa com ambientes digitais interativos, como
panoramas em 360 graus e experiéncias em realidade virtual [Eiris et al. 2020]. Tais abordagens
tém demonstrado ganhos significativos no engajamento dos trabalhadores, mantendo niveis
equivalentes de aprendizado em relacdo aos treinamentos tradicionais, com potencial adicional
de impacto comportamental [Osburn 2025].

Além dos treinamentos formais, o storytelling também emerge como pratica espontanea
nas comunidades ocupacionais, sendo utilizado para compartilhar licdes aprendidas, reconstruir
identidades apds eventos criticos e fortalecer valores coletivos [Sanne 2008]. Ao migrar para o
meio digital, essas narrativas podem incorporar elementos interativos, nos quais o trabalhador
assume papel ativo, tomando decisdes que influenciam o desdobramento da histéria. Essa
transformacdo, apoiada por autores como Eiris e Gheisar [2017] , amplia o envolvimento
emocional e a eficdcia das experiéncias de aprendizagem, alinhando-se a préticas de ensino
mais imersivas, variadas e significativas.

3. Rapid Review

De acordo com Cartaxo et al. [2018], Rapid Reviews sdo adaptagdes das revisdes sistemdticas
tradicionais, sendo focadas na aproximacdo das praticas metodolégicas académicas com os
problemas e percepg¢des reais de profissionais que os vivenciam na pratica. Isto €, uma RR deve
nascer de um problema prético, observado no mundo real (organiza¢des, mercado etc.), sendo
comum associd-las as praticas e planejamento de organizacdes e industrias.

Neste contexto, este artigo apresenta a execu¢do de uma RR, tendo como fundamento
os trabalhos de Cartaxo et al. [2018] e Mottal et al. [2021], a qual buscou visando identificar
trabalhos relevantes, extrair e interpretar informagdes que pudessem responder as perguntas
de pesquisa. Assim, utilizamos 3 etapas principais para execu¢do deste estudo (Figura 1):
planejamento, conducdo e execugao.

3.1. Planejamento (Protocolo de Conducao)

O protocolo para a condugdo desta RR considerou as etapas: 1) definir o objetivo do estudo,
i) definir questdes de pesquisa, iii) definir fontes de busca, iv) definir critérios de selecdo e, v)
validar o protocolo.
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Figura 1. Etapas da Rapid Review.

A defini¢c@o de objetivo, foi conduzida com base no paradigma GOM (Goal-Question-
Metric [Basili 1992], sendo, para esta pesquisa: analisar a existéncia de estudos primadrios,
com o objetivo de identificar propostas de uso de storytelling a narrativas interativas, com
relacio a treinamento de risco, do ponto de vista de pesquisadores, no contexto de industria.

Deixado claro o objetivo do estudo, foram definidas as questdes da pesquisa. As questoes
foram definidas com base na abordagem do SW2H [Motta et al. 2021] (Tabela 1).

Tabela 1. Questdes de pesquisa.

Questdo | 5W2H | Descricdo
Ql What O que a academia entende por narrativas interativas aplicadas a treinamentos industriais?
Q2 Why Por que narrativas interativas estdo sendo aplicadas em treinamentos para seguranga no trabalho?
Q3 Where Onde (em quais setores e atividades industriais) as narrativas interativas tém sido aplicadas em treinamentos de seguranga?
Q4 When Quando narrativas interativas sdo indicadas para serem aplicadas em treinamentos industriais?
Q5 Who Quem sdo os treinados com uso de narrativas interativas na indudstria?
Q6 How Como histdrias interativas tém sido aplicadas nos treinamentos para promover o comportamento seguro?
Q7 How much | O qual custoso € a adogdo de narrativas interativas para treinamento na industria?

Com as questdes definidas, foi possivel planejar a defini¢do da estratégia de busca.
Seguindo a abordagem de Cartaxo et al. [2018], a fonte de pesquisa usada foi a Scopus’,
visto que esta base realiza a indexacao de outras bibliotecas relevantes da drea de computacao.
A string de busca foi definida com base na abordagem PICOC (Population, Intervention,
Comparison, Outcomes e Context) [Wohlin et al. 2012]. Os principais termos adotados em
cada uma das dimensdes do PICOC foram: Populacao: Risco; Intervencao: Storytelling e
Narrativas Interativas; Saida (Qutcomes): Treinamento; Contexto: Indudstria. A dimenséo de
Comparacio nao foi utilizada pois esta dimensao ndo faz sentido em estudos exploratérios no
qual ndo se espera realizar comparacdo de abordagens através da literatura. Assim, a string de
busca ficou da seguinte forma:

(“risk” OR ““danger” OR “hazard” OR “incident” OR “threat” OR “peril” OR “occupational safety” OR

“safety”)

AND

(“storytelling” OR ““interactive fiction’ OR ““interactive narrative” OR “narrative-based” OR “interactive

story” OR ““interactive history” OR “interactive tale”)
AND
(“training” OR “behavior” OR “instruction” OR “guidance”)
AND
(“industry” OR “industrial” OR “manufacturing” OR “plant” OR “workplace” OR “corporation” OR
“production” OR “business” OR “offshore”).

A partir disso, foram definidos os critérios de sele¢ao (inclusao — CI e, exclusao — CE)
(Tabela 2), que foram usadas nas etapas de andlise dos estudos.

Por fim, o protocolo foi validado por dois pesquisadores externos a esta pesquisa, porém,
com experiéncia no escopo do trabalho.

'"http://scopus.com/
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Tabela 2. Critérios de selecao dos estudos

Critérios de Inclusio (CI)

CI1 - Estudo que aborde o uso de histérias imersivas (como storytelling, narrativa interativa ou fic¢éo interativa) em treinamentos de seguranca
ou situagdes de risco

CI2 - Estudo que descreva aplicagdo em contexto industrial, produtivo ou ocupacional.

Critérios de Exclusio (CE)

CE1 - Estudo que ndo aborde o uso de storytelling ou narrativas em contextos de treinamento

CE2 - Estudos que sejam prefécio, livros, capitulo de livros, resumos, pdsteres, painel, palestras, keynotes, tutoriais, editoriais ou demonstracdes
CES3 - Estudos com menos de 4 paginas

CE4 - Estudos com acesso indisponivel na integra

CES - Estudos que ndo estejam nos idiomas Inglés ou Portugués

CE6 - Estudos que ndo sejam primdrios (rejeitar revisdes ou mapeamentos sistematicos)

CE7 - Estudos no quais a string de busca nao esteja mencionada no titulo, resumo ou palavras-chave

CES - Estudos que nao respondam ao menos uma das questdes de pesquisa.

CED9 - Estudos duplicados

3.2. Conducao

O estudo foi conduzido entre os dias 24 a 31 de mar¢o de 2025, por 2 pesquisadores. O estudo
teve inicio com a a busca dos estudos (etapa 1) na base de dados da Scopus, retornando um
total de 77 estudos (Figura 2). Posteriormente foi feita uma pré-selecao (etapas 2) automatica,
no qual foram filtrados os estudos a partir da andlise do titulo, resumo e palavra-chave por
um algoritmo, além da remoc¢do dos duplicados, resultado em 23 estudos removidos. Em
sequéncia, foi realizada a selecdo (etapa 3), sendo analisados titulo, resumo e palavras-chave
dos estudos em relacdo aos critérios estabelecidos na Tabela 2. Apds essa etapa, restaram
39 estudos (51% do total de estudos retornados pela base de dados), os quais passaram
pela leitura completa e extracdo das informacdes (etapa 4), aplicando os critérios da Tabela 2
e analisando se os trabalhos estavam dentro do contexto de industria. Ao final, apenas 12 (16%
do total de estudos) estudos foram aceitos (Tabela 3).

» » » »

Etapa 1

sTotal de 77
estudos;

Etapa 2

sTitulo resumao,

Etapa 4

sLeitura completa
(27 removidos).

estudos.

Figura 2. Etapas da Rapid Review.

4. Resultados

Com a aceitacdo dos trabalhos, foi possivel extrair as informacdes necessdrias para responder
as questoes de pesquisa, as quais, sdo respondidas nesta secao.

Q1 - O que a academia entende por narrativas interativas aplicadas a treinamentos
industriais?

A literatura define narrativas interativas como estratégias pedagdgicas que envolvem o
participante em histdrias estruturadas, permitindo tomadas de decis@o e vivéncias simuladas
em contextos de risco. Essa abordagem tem se destacado por promover engajamento emocional
e cognitivo, conforme apontado por 58% dos estudos (E1, E2, E3, E6, E7, ES8, El1), e por
facilitar a retencao e a reflexao critica sobre seguranca no trabalho. As principais interpretacdes
encontradas estdo ilustradas na Figura 3.
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Tabela 3. Estudos selecionados.

ID Titulo Ano
E1 | Telling stories about vendors [Osburn 2025] 2025
E2 | Enhancing safety training engagement through immersive storytelling [Isingizwe et al. 2024a] 2024

E3 | Leader safety storytelling: A qualitative analysis of the attributes of effective safety storytelling and its outcomes | 2024
[Benetti et al. 2024]
E4 | Immersive Storytelling Safety Training to Enhance Trainee Engagement: Pilot Study for Fall Hazards in the Residential | 2024
Construction Sector [Isingizwe et al. 2024b]
ES | Factors for the automation of VR experiences [Mora-Serrano et al. 2021] 2021
E6 | Choose your own training adventure [Dincelli e Chengalur-Smith 2020] 2020
E7 | Safety immersive storytelling using narrated 360-degree panoramas: A fall hazard training within the electrical trade context | 2020
[Eiris et al. 2020]
E8 | Changing behaviours through the universal language of film: The power of storytelling to reduce risks and improve safety | 2020
engagement [Scotti et al. 2020]
E9 | Learning lessons from rail safety storytelling: Telling safety like it is [McHugh e Klockner 2020] 2020
E10 | When interactive graphic storytelling fails [Barela et al. 2019] 2019
E11 | To Infinity and Beyond: Using a Narrative Approach to Identify Training Needs for Unknown and Dynamic Situations | 2013
[Dachner et al. 2013]
E12 | Incident reporting or storytelling? Competing schemes in a safety-critical and hazardous work setting [Sanne 2008] 2008

Ferramenta para simular situacoes reais JZN=W=CRSTIRKED)

Estratégia de engajamento emocionale

e E1, E2, E3, E6, E7,E8, E11 (58%)
coghitivo

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Figura 3. Distribuicédo das definicdes de narrativas interativas aplicadas a treinamentos
industriais segundo os estudos analisados.

Além disso, 33% dos estudos (E4, E5, E6, E10) apontam seu uso como ferramenta
para simular situagdes reais, oferecendo ao trabalhador a oportunidade de aprender com as
consequéncias de suas decisoes. Isingizwe et al. [2024] ressaltam que, frente as limitagdes dos
métodos tradicionais, narrativas imersivas tornam possivel experienciar riscos em ambientes
seguros, agregando realismo e impacto ao treinamento.

Q2 - Por que narrativas interativas estao sendo aplicadas em treinamentos para
seguranca no trabalho?

A literatura destaca quatro motivacdes principais para a adocdo de narrativas interativas em
treinamentos de seguranga (Tabela 4). A primeira é o engajamento emocional e cognitivo,
apontado por 67% dos estudos (E1, E2, E3, E4, E6, E7, E8, E9), que ressaltam como histérias
promovem maior envolvimento e retencdo do conteido [Benetti et al. 2024]. A segunda € a
retencao de informacdes criticas (42% dos estudos — E3, E6, E7, E8, E9), com destaque
para a capacidade das narrativas de tornar contetidos técnicos mais significativos e aplicaveis
[McHugh e Klockner 2020].

A terceira motivacdo é a empatia e identificacdo com situacoes e personagens, presente
em 50% dos estudos (E2, E4, E6, E7, E8, E9), o que favorece reflexdo critica sobre o proprio
comportamento [Scotti et al. 2020]. Por fim, 33% dos estudos (E4, ES, E6, E11) apontam o
alinhamento com a aprendizagem experiencial, permitindo ao trabalhador simular situacdes

Tabela 4. Motivacoes para o uso de narrativas interativas em treinamentos de

seguranca.
Motivacgoes Percentual Estudos
Aumento do engajamento emocional e cognitivo dos treinandos 67% El, E2, E3, E4, E6, E7, E8, E9
Promogdo da empatia e da identificagdo com os personagens e situagdes 50% E2, E4, E6, E7, ES8, E9
Facilita¢do da retencdo de informagdes criticas 42% E3, E6, E7, ES, E9
Alinhamento com os principios da aprendizagem experiencial e construtivista 33% E4, ES, E6, E11
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reais e aprender com decisdes tomadas [Dachner et al. 2013].

Esses fatores contribuem para que o storytelling seja adotado como ferramenta
complementar aos treinamentos tradicionais, promovendo ndo apenas conhecimento
técnico, mas também mudanca de atitude [Isingizwe et al. 2024a, Benetti et al. 2024,
Isingizwe et al. 2024b, Dincelli e Chengalur-Smith 2020, Eiris et al. 2020, Scotti et al. 2020,
McHugh e Klockner 2020].

Q3 - Onde (em quais setores e atividades industriais) as narrativas interativas tém sido
aplicadas em treinamentos de seguranca?

Narrativas interativas tém sido aplicadas em setores com elevado risco operacional, onde a
compreensdo de conceitos de seguranca e o engajamento dos trabalhadores sdo importantes. A
distribui¢@o por setor estd representada na Figura 4.
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Figura 4. Setores industriais onde narrativas interativas tém sido aplicadas em
treinamentos de seguranca.

O setor da construgdo civil e elétrica concentra 42% dos estudos (E2, E3, E4, ES, E7),
seguido por petréleo, gés e energia (25% — E8, E11), tecnologia da informacao e ciberseguranca
(17% — El1, E6), além de casos pontuais na industria aeroespacial (E10) e ferrovidria (E9,
E12). A literatura destaca que o sforytelling é particularmente eficaz em contextos nos
quais o erro humano é critico, atuando como complemento aos treinamentos tradicionais
[Benetti et al. 2024, Eiris et al. 2020, Scotti et al. 2020].

Q4 - Quando narrativas interativas sao indicadas para serem aplicadas em treinamentos
industriais?

As narrativas interativas sao recomendadas pela literatura para aplicacdo em treinamentos
industriais em momentos estratégicos do processo de treinamento, principalmente quando
ha necessidade de ampliar a compreensdo dos riscos [Isingizwe et al. 2024a], estimular
comportamentos seguros [Scotti et al. 2020] e promover engajamento com a cultura de
seguranca [Osburn 2025]. A andlise dos estudos selecionados revela quatro principais
momentos de aplicacdo, que se complementam ao longo da jornada formativa dos trabalhadores,
conforme ilustrado na Figura 5.

(1) Antes da exposicao a riscos reais, como forma de simulacido segura de situacdes
criticas e perigosas, aparece como o uso mais frequente, citado em 7 dos 12 estudos analisados
(58% - E2, E3, E4, ES5, E6, E7, ES). (2) Durante treinamentos formais, com énfase em
fases tidas como sensiveis, como integracdo de novos funciondrios ou treinamentos obrigatorios
(como treinamentos legais e normativos), foi relatado em 4 estudos (33% - E3, E6, E8, E9). (3)
Apés incidentes ou simulagdes, com foco em consolidacdo do aprendizado e reflexdo sobre
comportamentos relacionados aos acontecimentos que levaram aos acidetes, estd presente em
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Figura 5. Momentos estratégicos de aplicacao de narrativas interativas em
treinamentos industriais.

5 estudos (42% - E3, E4, E7, E9, E12). (4)Em campanhas de sensibilizacao e cultura de
seguranca, associadas a mudangas comportamentais e valores organizacionais, foi abordada
em 4 estudos (33% - El, E6, E8, E9).

Esses momentos indicam que o sforytelling pode ser aplicado de maneira variada,
tanto em treinamentos preventivos quanto em programas de mudanga organizacional,
reforcando a possibilidade de uso como ferramenta complementar aos métodos tradicionais
[Dincelli e Chengalur-Smith 2020, Scotti et al. 2020].

Q5 - Quem sao os treinados com uso de narrativas interativas na industria?

A andlise dos estudos selecionados evidencia que as narrativas interativas sdao aplicadas a
diferentes publicos-alvo dentro do contexto industrial, com predominancia entre trabalhadores
operacionais, mas também abrangendo técnicos, gestores e novos trabalhadores (Figura 6).

Lideres e gestores I 330
Trabalhadores em formacao I 429
Téchicos e administrativos I 50 %
Trabalhadores operacionais I G 7 %0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Figura 6. Perfis de trabalhadores contemplados por narrativas interativas nos estudos
analisados.

Em primeiro lugar, 67% dos estudos (8 estudos - E2, E4, E7, E9, E10, E11, E12, ES)
relatam a aplicacdo das narrativas com trabalhadores operacionais atuando em ambientes
de risco, como construgdo civil, setor elétrico, ferrovidrio e plataformas de petréleo, onde o
storytelling € utilizado para aumentar a capacidade de percep¢ao de riscos e internalizagdo
de comportamentos seguros. Além disso, 50% dos estudos (6 estudos - El, E3, ES5, E6,
E9, E10) apontam que as narrativas também sdo eficazes para colaboradores em funcoes
técnicas e administrativas, como trabalhadores de setores como seguranga da informagio e
engenharia de processos, onde os relatos e simulacdes narrativas auxiliam na compreensao de
riscos organizacionais € no alinhamento de praticas seguras.

Outro grupo identificado sdo os lideres e gestores, presentes em 33% dos estudos (4
estudos - E3, E6, E8, E9), que utilizam o storytelling como ferramenta para promover o
engajamento e reforcar sua atuagdo como agentes da cultura de seguranca. Por fim, 42% dos
estudos (5 estudos - E4, E6, E7, E9, E12) mencionam o uso de narrativas interativas com novos
colaboradores ou trabalhadores em formacao, destacando o potencial dessa abordagem para
acelerar o aprendizado inicial e promover identificacio com o ambiente de trabalho desde os
primeiros contatos.

Esses achados refor¢cam a versatilidade do storytelling como ferramenta de treinamento,
sendo adaptével a diferentes perfis profissionais e fases da jornada do trabalhador na industria.
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Q6 - Como historias interativas tém sido aplicadas nos treinamentos para promover o
comportamento seguro?

A andlise dos estudos selecionados revela que as historias interativas t€ém sido aplicadas em
treinamentos de seguranca, com o objetivo de promover mudangas comportamentais entre
os trabalhadores. As aplicacdes identificadas podem ser agrupadas em quatro abordagens
principais, conforme mostrado na Figura 7.

Simulagbes Escolhas e Histdrias Integracéo

imersivas - ramificagoes reais com

VR treinamentos
tradicionais

* 67%

* 33%

* 42% * 33%

Figura 7. Distribuicao das principais estratégias de aplicacao de histérias interativas
em treinamentos de seguranca na industria.

(1) Simulacoes imersivas e cenarios realistas com recursos audiovisuais ou em
realidade virtual (VR) estdo presente em 8 estudos (E2, E4, E5, E6, E7, E8, E10, E12 —
67%), essa abordagem utiliza ambientes digitais para representar situacoes de risco do cotidiano
industrial. Nessas simulacdes, os treinandos sdo expostos a contextos que demandam tomada
de decisdo, favorecendo o desenvolvimento de percepg¢ao de risco e julgamento situacional. (2)
Escolhas e ramificacoes baseadas na acio do usuario estio presentes em 5 estudos (E1, E4,
E6, E10, E12 —42%), trata-se da aplicacao de mecanicas narrativas do tipo “escolha sua propria
aventura” [Dincelli e Chengalur-Smith 2020, Barela et al. 2019, Eiris et al. 2020], nas quais o
usudrio percorre diferentes caminhos conforme suas decisdes, observando as consequéncias
de suas acdes. Segundo Dincelli & Chengalur-Smith (2020), essa abordagem “ajudou a
promover a mudanca de comportamento ao permitir que os treinandos reavaliassem decisdes”
[Dincelli e Chengalur-Smith 2020].

(3) Historias reais contadas por lideres, colegas ou pessoas que ja passaram por
acidentes foram aplicadas em 4 estudos (E3, E8, E9, E11 — 33%). Essa estratégia, segundo
os estudos analisados, busca gerar empatia e engajamento com os valores organizacionais de
seguranga, explorando a experiéncia compartilhada e da narrativa emocional. A (4) integracao
com treinamentos tradicionais ou regulatérios (treinamentos obrigatdrios) foi utilizada
em 4 estudos (E5, E6, E8, E11 — 33%), essa abordagem combina o storytelling a contetdos
normativos, como normas técnicas, procedimentos operacionais € manuais de seguranca,
com o intuito de melhorar a assimilagdo do contetido formal, conforme relatado no estudos
selecionados.

Em conjunto, essas estratégias apontam que o storytelling interativo ndo apenas informa,
mas engaja os treinandos em um processo mais significativo de aprendizagem, promovendo
mudangas de atitude em relacdo a seguranca no trabalho [Scotti et al. 2020, Benetti et al. 2024,
McHugh e Klockner 2020].

Q7 - Quao custosa é a adocao de narrativas interativas para treinamento na industria?

O custo das narrativas interativas varia conforme a complexidade tecnolégica empregada,
conforme representado na Figura 8.

Solug¢des de baixo custo (E3, E9, E12) incluem videos simples e relatos orais, acessiveis
e com potencial de impacto. As de custo moderado (E1, E6) utilizam simuladores ou
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Figura 8. Niveis de custo das abordagens com narrativas interativas em treinamentos
industriais.

videos interativos escaldveis com bom retorno [Osburn 2025, Dincelli e Chengalur-Smith 2020,
Scotti et al. 2020]. J& abordagens de alto custo (E2, E4, ES, E7, E8) envolvem tecnologias
como VR e ambientes 360°, oferecendo maior imersao e impacto comportamental.

Mesmo com custos iniciais elevados, os estudos apontam para um bom custo-beneficio e
destacam o potencial das narrativas interativas para aumentar o engajamento e reduzir acidentes
[Eiris et al. 2020, Scotti et al. 2020].

5. Consideracoes Finais

Esta Rapid Review teve como objetivo investigar como histérias interativas podem auxiliar
em treinamentos de seguranca na industria. A andlise de doze estudos primdrios revelou
que o storytelling interativo configura-se como uma abordagem pedagdgica capaz de engajar
trabalhadores em experiéncias imersivas que favorecem a internalizacao de valores de seguranca
e a adocdo de comportamentos preventivos.

Os estudos apontam que as narrativas interativas nao apenas transmitem conteudo técnico,
mas estimulam o envolvimento emocional e cognitivo, a empatia, a reten¢ao de informacdes
criticas e a reflexdo sobre atitudes seguras. Foram identificadas aplicacdes em diversos setores
industriais — como construcao civil, energia, petréleo, gés e ciberseguranca — e em diferentes
momentos da formagdo profissional, desde a integracdo de novos colaboradores até campanhas
de cultura organizacional.

As estratégias variam desde solugdes de baixo custo, como videos e relatos orais, até
tecnologias mais avancadas, como realidade virtual e ambientes 360°. Apesar da variacdo nos
custos, os beneficios relatados em termos de engajamento, aprendizagem e seguranca sugerem
um bom custo-beneficio, especialmente quando as solugdes sdo contextualizadas ao cotidiano
dos trabalhadores. Além disso, o storytelling mostra-se versatil, aplicavel a diferentes publicos
e contextos, e hé indicios de que pode ser eficaz mesmo com recursos tecnoldgicos simples.

Em sintese, o uso de histérias interativas se trata de uma estratégia com possivel
potencial para transformar a forma como a seguranca € ensinada e vivenciada nas organizacoes.
Ao promover ambientes industriais mais seguros por meio de abordagens engajadoras e
significativas, essa pratica contribui para os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel da ONU
(ODS 3 e ODS 8), reforcando a importancia de investir em op¢des para o fortalecimento da
cultura de preven¢do na industria.
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