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Abstract. In the whole world, accidents at work cause huge losses. Due to that,
it is essential for companies that execute riskiness activities to seek innovations
to train workers. In this research, we aimed to identify how digital games with a
purpose could support training in dangerous situations in the industry. Therefore,
we performed a Rapid Review-based study, identifying 326 primary studies. Still,
only 14 of them were relevant to the context of this research. As a result, we
observed evidence that digital games can be innovative, efficient, and engaging
tools to train workers in risk situations. Although, it is not clear enough in studies
how much cost replaces traditional training methods for these games.
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Resumo. Acidentes do trabalho provocam grandes perdas em todo o mundo.
Nesse sentido, inovagdes nas formas de treinamentos de trabalhadores sdo
fundamentais para corporagoes que possuam atividades de risco. Assim, o
objetivo deste trabalho é identificar como os jogos digitais com propdsito podem
auxiliar em treinamentos de situacoes de risco na indiustria. Para isso, foi
realizada uma Revisdo Rdpida, na qual 326 estudos foram identificados e apenas
14 foram considerados relevantes para responder as questoes de pesquisa. Com
isso, observou-se sinais de que os jogos digitais podem ser uma ferramenta
inovadora para treinamentos de situacdes de risco, sendo percebidos como
eficazes, mesmo que ndo seja claro nos trabalhos qual é o custo-beneficio da
substituicdo das abordagens tradicionais de treinamento por jogos digitais.
Palavras-chave. Revisdo Rdpida, Jogos Digitais, Jogos Com Propdsito, Treinamento,
Risco, Industria.

1. Introducao

Entre os anos de 2012 e 2021, quase 23 mil pessoas morreram em acidentes de trabalho no
Brasil. Este nimero alarmante foi divulgado pela Organiza¢do Internacional do Trabalho
(OIT) [ONU 2022], a qual alertou que: “quando se trata de trabalhadores que operam
madquinas e equipamentos, os acidentes podem ser até 15 vezes mais frequentes”. Neste
mesmo periodo, aproximadamente 4% do PIB mundial anual foi gasto em ocorréncias
acidentais envolvendo agdes humanas [ONU 2022]. Quando esse numero € aplicado sobre
o PIB do Brasil de 2021 (8,7 trilhdes de Reais) [IBGE 2022b], chega-se a um prejuizo
proximo de 350 bilhdes de reais. Estes numeros suportam a ideia de que sdo necessarias
atitudes para mitigar o volume de acidentes do trabalho em decorréncia da falha humana
[Cairo Junior 2002].

Uma forma de mudar atitudes, conhecimentos e habilidades de trabalhadores em
ambientes industriais € através dos treinamentos [Lacerda e Abbad 2003]. Neste contexto,
dentre as diversas ferramentas existentes no mercado, é possivel destacar os jogos com



proposito como opg¢ao atraente e inovadora para engajar, educar e treinar individuos [Classe
et al. 2019].

Portanto, nesta pesquisa questiona-se: como os jogos digitais com proposito
podem auxiliar em treinamentos de situacoes de risco na industria? Visto isso, o
objetivo deste trabalho € apresentar os resultados de uma Rapid Review (RR) que investigou
estudos referentes a jogos com propdsito aplicados em treinamentos de situacdes de risco
na inddstria. Na execucdo da RR, foram encontrados 326 estudos, dos quais apenas 14
foram aceitos para andlise e considerados relevantes para responder as questdes definidas
para a RR. Os resultados apontam para a eficacia dos treinamentos que usam jogos digitais,
quando comparados a treinamentos tradicionais (videos, palestras, apresentacdes de slides
etc.). Porém, ha aspectos como o financeiro que ainda merecem um olhar mais criterioso.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta os conceitos
fundamentais do trabalho. Na Sec¢do 3, € apresentado o planejamento da RR, enquanto na
Sec¢do 4 € mostrada sua conducao. Os resultado s@o apresentados na Secao 4.1 e estes sdao
discutidos na Sec¢do 4.2. Por dltimo, sdo apresentadas as consideracdes finais na Secao 5.

2. Treinamento Organizacional para Atividades de Risco na Indistria

O contexto de industria, segundo a definicao dada pelo Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica (IBGE), presentes na CNAE 2.0 [IBGE 2022a], abrange a industria extrativa
(baseada na extracdo de matéria-prima) e a industria de transformacdo (que transforma
a matéria prima em produto de consumo). Neste sentido, todas as atividades industriais
envolvem algum tipo de risco. As atividades de risco sdo aquelas realizadas em ambientes
ou equipamentos que sujeitam o trabalhador a um acidente do trabalho, devido aos riscos
ocupacionais. Os riscos ocupacionais sao caracterizados por qualquer situacdo de trabalho
que possa causar dano a satde do trabalhador, desde riscos ergond6micos em um escritdrio,
até agentes mais agressivos nas dreas industriais como calor, ruido e proximidade com
equipamentos dindmicos [Facchini et al. 1991].

Desde meados do século XX, os acidentes do trabalho passaram a ser vistos em
muitos paises como algo capaz de impactar o lado econdmico das empresas [Barbosa e
Ramos 2012]. Sendo assim, os treinamentos organizacionais voltados para a prevencao de
acidentes sdo essencialmente parte de uma estratégia aderente aos valores de empresas que
possuem atividades de risco em seus meios produtivos, mantendo o quadro de funcionarios
atualizado com as praticas de mercado cada vez mais competitivas e capaz de realizar o
trabalho de forma segura [Lacerda e Abbad 2003].

Portanto, treinamento organizacional pode ser conceituado como o0
desenvolvimento das habilidades e competéncias de um profissional, de acordo com
as exigéncias do cargo a ser ocupado, com o objetivo de tornar o individuo mais produtivo
e apto a alcangar os objetivos da corporacdao em que estd inserido [Venturi et al. 2021].
Os treinamentos organizacionais tradicionalmente sdo feitos por palestras, videos, leitura
de documentos técnicos e afins. Este molde de treinamento pode ndo ser efetivo o
suficiente na prevencdo dos riscos ocupacionais. Contudo, 0s jogos com propdsito se
apresentam como uma ferramenta que pode ser inovadora na condugdo desse tipo de
capacitacdo [Gallerati et al. 2017].

3. Rapid Review

Segundo [Cartaxo et al. 2018], Rapid Review € uma adaptacao das revisdes sistemadticas
tradicionais, tendo por objetivo a aproximacdo das praticas metodologicas académicas
com os problemas e percep¢des reais de profissionais que os vivenciam na pratica. E



desejavel que uma RR entregue resultados de forma mais rdpida que revisdes sistematicas.
Normalmente, elas se limitam a pesquisas em uma tnica base cientifica, sendo conduzidos
por apenas um pesquisador e ndo sendo realizada avalia¢do quanto a qualidade dos achados
[Cartaxo et al. 2018]. Assim, este trabalho executa uma RR com base em Cartaxo et al.
(2018) e Mottal et al. (2021), visando identificar os trabalhos relevantes bem como extrair e
interpretar informagdes que possam responder as perguntas de pesquisa. Segundo Cartaxo,
o método € dividido em quatro fases (Figura 1): entrevistas, planejamento, conducio e
execucao.
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Figura 1. Etapas do Rapid Review.
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3.1. Entrevista com Gestores

Para que este estudo estivesse plenamente embasado em um problema real, trés gestores
de uma industria petrolifera foram convidados a contribuir para a etapa de entrevista, na
qual foi feito um diagndstico. Todos os participantes possuem ensino superior completo e
mais de 13 anos de empresa. Foram realizadas entrevistas individuais que tiveram duracao
aproximada de 30 minutos cada, com questionamentos acerca das atividades de risco e
treinamentos nas respectivas organizacdes das quais fazem parte. As respostas podem ser
sumarizadas como:

“Com que frequéncia vocé participa ou ministra treinamentos voltados para
situacoes de risco?”’ Os participantes informaram que participam de treinamentos voltados
para situacdes de risco, tais como: briefings de seguranga, treinamentos normativos
presenciais e on-line e leitura de padrdes direcionados pela empresa. Os participantes
ministram palestras e simulados de emergéncia.

“Descreva as atividades de risco que acontecem em sua organizacido, as
caracteristicas da equipe e quais os principais desafios para a aplicacio de
treinamentos para esta equipe:” Foram relatados riscos de explosividade, riscos ligados
a movimentacdo de cargas, manuten¢do e operacdo de equipamentos, equipamentos
dindmicos e riscos ambientais. As equipes foram descritas como multidisciplinares e
de grande diversidade. Os desafios para aplicar treinamentos a essas equipes estdo na
dificuldade de adequacgdo a diferentes niveis técnicos e dificuldade em adequar a carga
horéria dos treinamentos a rotina de escala.

Opiniao livre: Os gestores reforcaram o interesse por jogos digitais aplicados
a treinamentos e destacaram a necessidade de mais poder de engajamento e maior
possibilidade de adequar o treinamento ao treinando. Os gestores disseram ter interesse
em saber o qudao melhores sdo os treinamentos com jogos digitais quando comparados a
seus similares em métodos tradicionais e principalmente se hd aumento de custo e de prazo
de confec¢do quando os jogos sao adotados como metodologia de treinamento.

A etapa de entrevistas foi essencial ao RR por agregar o conhecimento a respeito
das necessidades de quem vive a rotina de atividades e treinamentos de risco. As
contribui¢des para modelar desde as questdes de pesquisa até o protocolo de execucao
foram diversas. O planejamento, a condugdo e os resultados da RR foram construidos e
validados junto aos gestores.



3.2. Planejamento

O paradigma GOM (Goal/Question/Metric) [Basili e Rombach 1988] foi usado na
definicdo deste estudo, sendo: analisar a existéncia de estudos primarios; com o objetivo
de identificar jogos com propdsito; com relacao a treinamentos de situagdes risco; do
ponto de vista de pesquisadores; no contexto industrial. Baseando-se nesta defini¢do, as
questoes de pesquisa (Tabela 1) foram definidas com base no checklist SW2H [Motta et al.
2021].

Tabela 1. Questoes de pesquisa.
N° Questao de Pesquisa
Q1 | Qual € o entendimento a respeito dos jogos como ferramenta em treinamentos de situagdes de risco?
Q2 | Como podem ser usados jogos em treinamentos de situacdes de risco?
Q3 | Onde estdo localizadas as atividades que sdo alvo de possiveis jogos para treinamentos de situacdes de risco?
Q4 | Quem sdo os potenciais trabalhadores que devem receber treinamento para situac@o de risco que envolvam jogos?
Q5 | Quando jogos para treinamento de situagdes de risco poderao ser aplicados?
Q6 | Qual € o custo do desenvolvimento de um jogo com propdsito para treinamento de situa¢@o de risco?
Q7 | Por que os jogos devem ser implementados nos treinamentos de situa¢des de risco?

Definidas as questdes, a estratégia de busca foi estruturada. Seguindo a proposta
de Cartaxo et al. (2018), esta pesquisa usou a base da Scopus, pois ela indexa outras
bibliotecas digitais relevantes na campo da computacdo. A string de busca foi definida
usando a estratégia PICOC (Population, Intervention, Comparison, Outcomes e Context)
[Wohlin et al. 2012]. Os termos adotados para cada dimensdo foram: Populacgao: Risco;
Intervencao: Jogos com propdsito; e Saida: Treinamento. Para cada um destes termos,
foram abordados sindnimos e variacdes. O Contexto foi definido como “Industrias”;
entretanto, este termo ndo foi usado na string porque a estratégia da busca se baseou
em identificar estudos sobre jogos para treinamento de risco de maneira abrangente e,
posteriormente, filtrar os resultados por este contexto na etapa de leitura completa. A
dimensao Comparacao nao foi utilizada pois comparacdes e avaliacdes de saida ndo fazem
parte do escopo deste estudo. Assim, a string de busca ficou da seguinte forma:

(“risk®” OR “danger*” OR “hazard*” OR “threat®’) AND (“serious game’ OR “game* with a purpose”
OR “game* with purpose”) AND (“training” OR “‘instruction’™”).

O critérios de inclusao (CI) e exclusido (CE) (Tabela 2) foram usados na analise dos
estudos.

Tabela 2. Critérios de inclusao e exclusao.

Critério Descricao
CI-1 Estudo que aborde o uso de jogos sérios voltados para treinamento de situac@o de risco na industria.
CE-1 Estudo com acesso indisponivel para visualiza¢do completa nas bases de dados cientificas.
CE-2 Estudo com menos de 4 paginas.
CE-3 Estudo duplicado.
CE-4 Estudo que nao aborde o uso de jogos sérios voltados para treinamento de situa¢o de risco.
CE-5 Estudo que ndo seja primdrio (rejeitar revisdes ou mapeamentos sistematicos).
CE-6 Estudo que ndo esteja escrito nos idiomas portugués ou inglés.
CE-7 Estudo que seja prefécio, livro, editorial, resumo, poster, painel, palestra, mesa redonda, oficina, keynotes, tutoriais ou demonstracéo.

4. Conducao do Estudo

A execugao do estudo teve inicio com a a busca dos estudos (etapa 1) na base de
dados da Scopus, retornando um total de 326 estudos (Figura 2). Em sequéncia, foi
realizada a remocao dos trabalhos duplicados (etapa 2), sendo excluidos 4 (1,2%)
deles. Posteriormente foi realizada a selecao (etapa 3), sendo analisados titulo, resumo
e palavras-chave dos estudos em relagdo aos critérios estabelecidos na Tabela 2. Apds essa
etapa, restaram 158 estudos (48%), os quais passaram pela leitura completa (etapa 4),
aplicando os critérios da Tabela 2 e analisando se os trabalhos estavam dentro do contexto



de industria. Ao final, apenas 14 (4,3%) estudos foram aceitos (Tabela 3). A leitura
completa e extracao das informacoes (etapa S) para responderem as questdes de pequisa
foi conduzida por um tnico pesquisador, como previsto para uma RR.

Etapa2 Etapa3 Etapa4 Etapa5
* Remocéode « Titulo, resumo ¢ Leitura « Extragéo dos

Etapa 1
* Total de 4 duplicados e palavra- completa dados dos 14
« Total de 322 chave (164 (144 estudos
estudos removidos) removidos) selecionados
« Totalde 158 « Totalde 14
estudos estudos

326estudos

Figura 2. Execugao da rapid review.

Tabela 3. Estudos primarios selecionados.

D Titulo do estudo Referéncia

El An Immersive Virtual Reality Training Game for Power Substations Evaluated in Terms of Usability and Engagement [Mondragén Bernal et al. 2022]

E2 | Anintelligent and persistent browser-based game for oil drilling operators training [Brasil et al. 2011]

E3 | Comparing the effectiveness of fire extinguisher virtual reality and video training [Lovreglio et al. 2021]

E4 | Development and validation of a confined space rescue training prototype based on an immersive virtual reality serious game [Lu et al. 2022]

E5 | Interactive tools for safety 4.0: virtual ergonomics and serious games in real working contexts [Lanzotti et al. 2020]

E6 | Learning efficacy of the "hazard recognition’ serious game: A quasi-experimental study [Mayer et al. 2013]

E7 | Measuring the Learning Effectiveness of Serious Gaming for Training of Complex Manufacturing Tasks [Lietal. 2017]

E8 | Modeling Process of a Third Dimension Universe for Transportation Simulation: Application to Railway System [Lamotte et al. 2019]

E9 Serious games as enablers for training and education on operations on ships and off-shore platforms [Bruzzone et al. 2013]
E10 | Serious games for training occupants of a building in personal fire safety skills [Chittaro e Ranon 2009]
E11 | SimTJS: A model for developing serious games for training [Trindade et al. 2014]

E12 | Simulation-Based Safety Training for Plant Maintenance in Virtual Reality [Kwegyir-Afful e Kantola 2020]

E13 | Towards the development of a 3D serious game for training in power network maintenance [Rosendo et al. 2011]

E14 | Use of serious gaming and virtual reality applications improves students’ learning retention and reduces safety risks and costs [Gallerati et al. 2017]
associated with training activities

4.1. Analise dos Resultados

Q1) - Qual é o entendimento a respeito dos jogos como ferramenta em treinamentos de
situacoes de risco?

Esta questdo ajuda a compreender qual é o entendimento dos autores dos estudos selecionados sobre
a influéncia que um jogo com propédsito pode ter quando aplicado a um treinamento de situacio de
risco. Foi possivel observar que os estudos se reiinem ao redor de cinco caracteristicas principais
(Figura 3): de que os jogos sdo efetivos para aprendizagem de processos e cenarios de risco (7
-50% - E1, E2, E3, E6, E7, E12 e E13); efetivos para promover o engajamento dos instrutores
e treinandos (5 - 35% — E2, E3, ES, E7, E9); oferecem a oportunidade de familiarizacao com o
cenario de risco sem que haja risco de fato (4 - 28% — E3, E4, E6, ES8); sdo efetivos para simulacio
de situacoes de alta complexidade (4 - 28% — E9, E10, E11, E14); e oferecem a oportunidade
de monitorar o desempenho individual (1 - 7% — E10).

Efetivos para aprendizagem de processos e cenarios I 7
Efetivos para promover o engajamento  IIIIEEEEEEESEEEEE————— 5
Oferecem a oportunidade de familiarizag3o com cendrio de risco I 4
Efetivos para simulagdo de situagbes de alta complexidade mEEEEEEEESSSSS———————— 4

Oferecem a oportunidade de monitorar o desempenho individual I——m 1

Figura 3. Caracteristicas dos treinamentos que utilizam jogos com propdsito.

Q2) - Como podem ser usados jogos em treinamentos de situacoes de risco?

Nesta questao, foi averiguada a forma que os jogos com propdsito foram implementados pelos
pesquisadores nos estudos selecionados. Todos os estudos analisados utilizaram algum tipo de
simulacdo do ambiente de trabalho em 3D (Figura 4). Para isto, 7 (50%) estudos utilizaram
aplicacdes para computador (ES, E6, E7, E9, E10, E13 e E14) e 5 (35%) estudos utilizaram jogos em
realidade virtual (E1, E2, E3, E4 e E12). Os dois estudos restantes utilizam tecnologias especificas,



como: Lamotte et al. (2019) (E8), em que um simulador de cabine de locomotiva construido nos
moldes do equipamento real foi utilizado e; Trindade et al. (2014 - E11) cujo estudo se concentra
em descrever uma arquitetura para a aplicagdo de jogos digitais em treinamentos de uma planta
industrial.

ﬂ)% ’ 35% B 1%

Aplicagdes Aplicagoes

para em
computador realidade
virtual

Figura 4. Como sao usados os jogos em treinamento de situacoes de risco.

Q3) - Onde estao localizadas as atividades que sao alvo de possiveis jogos para treinamentos
de situacoes de risco?

A questdo buscou responder os locais mais frequentes em que os treinamentos que aplicaram jogos
sdo usados (Figura 5). Entre os 14 estudos analisados, 10 (71,4%) sdo de aplicacdes ligadas a
atividade produtiva final, ou seja, a atividade intimamente ligada a finalidade da empresa (E1, E2,
E6, E7, E8, E9, El1, E12, E13 e E14), 2 (14%) estudos que contemplam evacuacio de prédios
em caso de incéndio (E3 e E10), 1 (7%) de movimentacao de cargas pelo ambiente de trabalho
(E5) e 1 (7%) de atividade de resgate em espaco confinado (E4). Ha uma concentragdo de jogos
utilizados em atividades na industria petrolifera (5 estudos - 35% — E2, E6, E9, E11 e E14) e em
atividades de transmisséo e distribuicao de energia elétrica (3 estudos - 21% — E1, E12 e E13).

m Operadores

(2 estudos)
Evacuagio de|

prédios

B Mantenedores

Equipe de resgate

Todos os ocupantes

(10 estudos)

Atividade produtiva final

. L. Figura 6. Principais trabalhadores
Figura 5. Onde sao implementados sendo treinados com o uso de
os jogos de treinamento. jogos.

Q4) - Quem sao os potenciais trabalhadores que devem receber treinamento para situaciao de
risco que envolvam jogos?

Esta pergunta buscou um panorama sobre quais as funcdes ou trabalhos que sdo alvo de
treinamentos com o uso de jogos com propésito (Figura 6). Os trabalhadores mais citados como
alvo dos jogos desenvolvidos para treinamentos sdo os operadores de sistemas industriais (6 —
43% —E1, E2, ES, E6, E7 € E8) e mantenedores (2 — 14% — E12 e E13). Os estudos E3, E10e E11
sdo destinados a combate a incéndio em prédios administrativos; portanto, sdo direcionados a todos
os ocupantes de um determinado estabelecimento. Os estudos E9 e E14 também sio abrangentes e
sdo destinados a todos os tripulantes em navios e plataformas de petréleo [Bruzzone et al. 2013]
e todos os trabalhadores de campo de perfuragao terrestre [Gallerati et al. 2017] (5 — 36% — onde
os jogos sdo destinados a todos os ocupantes de uma determinada instalacdo). Apenas E4 (1 —
7%) [Lu et al. 2022] descreve um jogo utilizado para o treinamento de uma equipe de resgate, que
atua especificamente em situacdes de trabalhos em espago confinado.

Q6) - Qual é o custo do desenvolvimento de um jogo com propdsito para treinamento de
situacao de risco?

Apesar de 10 dos 14 estudos analisados (71%) contemplarem o assunto, nenhum deles é taxativo
sobre qual € o custo da aplicagdo de um jogo digital em um treinamento de situacdo de risco.



Também ndo ha relacdo entre o treinamento ministrado através de jogos digitais e treinamentos que
usam métodos tradicionais.

Lu et al. (2022) afirmam que a tecnologia utilizada no treinamento da equipe de resgate é
uma solug@o de baixo custo mas também pontuam que palestras difundidas por meios eletronicos
podem ter um custo ainda mais baixo. J4 Bruzzone et al. (2013) tratam o jogo desenvolvido no
estudo como uma alternativa que economiza tempo, riscos e custos em seu treinamento, mas nao
fornecem valores de desenvolvimento nem relacdo com o método utilizado anteriormente. Assim
como Rosendo et al. (2011) que acrescentam a otimiza¢do monetdria proveniente da facilidade da
repeticdo de tarefas por parte dos treinandos. Por fim, Gallerati et al. (2017) também inferem que
0 uso de ambientes virtuais diminuem os custos gerais por reduzirem a possibilidade de erros em
treinamentos realizados dentro do local de trabalho em atividades complexas, também sem nimeros
que comprovem essa afirmativa.

Q7) - Por que os jogos devem ser implementados nos treinamentos de situacoes de risco?

Dos estudos, analisados, 8 deles (57%) fazem algum tipo de comparagdo entre os treinamentos
convencionais para situacdes de risco e suas versdes utilizando jogos com propdsito. Todos as
comparagdes feitas colocam os treinamentos com utilizacdo de jogos digitais em um patamar
superior de qualidade. A Tabela 4 mostra as principais caracteristicas ressaltadas.

Tabela 4. Vantagens do uso de jogos em treinamentos.
ID Resultado obtido com o uso de jogos com propdsito em treinamentos
E3 | O treinamento com o uso de jogos se mostrou mais eficaz quando comparado ao treinamento por video na aquisi¢@o e retengdo de
conhecimentos e na autoeficacia.
E4 | O grupo treinado para resgate em espago confinado através de um jogo digital cometeu 63% de erros a menos que o grupo treinado
através de leitura em equipamentos digitais.
ES | Taxa de sucesso de 100% com o treinamento utilizando um jogo digital, enquanto uma reunifio para “conversa” de seguranga obteve
85%.
E6 | Observada a melhoria na competéncia e na percepcdo de risco de trabalhadores com e sem experiéncia.
E7 | Observada a melhoria na interpretacao e reten¢do de conhecimentos, na confianga e no engajamento, quando comparado o treinamento
com uso de um jogo digital com o treinamento por leitura.
E10 | Destacada a oportunidade de explorar uma vasta gama de possibilidades em cenarios de incéndio, flexibilidade ndo alcancada em
simulados de evacuacao.
E12 | 95% dos participantes relatam perceber maior eficicia no treinamento de seguranca que utiliza um jogo digital.
E14 | 77% dos participantes avaliaram o treinamento com o uso de um jogo digital como bom ou excelente e 62% consideram que os topicos
cobertos pelo treinamento virtual foram aprendidos de forma mais eficientes que os equivalentes em treinamentos tradicionais.

4.2. Discussao

Esta RR se dedicou a identificar trabalhos para analisar “como os jogos com propdésito podem
auxiliar em treinamentos de situacoes de risco na indudstria”. Os estudos identificados e
aceitos nesta pesquisa relatam beneficios do uso de jogos digitais em treinamentos de situacdes
de risco. O entendimento € que estes jogos podem ser vantajosos quando se trata de aprendizagem,
engajamento, entendimento e adaptagdo em contextos arriscados. Para isto, os estudos examinados
lancam mao de jogos com simulacdes, com a maioria optando por executar em ambiente
computacional ou imersdo em realidade virtual e aumentada.

Tendo como base os estudos selecionados, observa-se que a existéncia ou nao de ganho
na aprendizagem, no engajamento e na aceitagdo com a utiliza¢do de jogos digitais ndo é uma
preocupacdo, mas sim qual sua magnitude, uma vez que todos afirmaram ter colhido algum bom
resultado. Os jogos aplicados a treinamento apontam para contextos de resgate, movimentagao
de cargas, evacuagdo de prédios e principalmente nas acdes que envolvem a atividade produtiva.
Nao por acaso hd uma concentragdo de estudos, sobretudo em relacdo a atividades que envolvem
energia elétrica e em instalacdes de petroliferas, sendo as atividade de mais alto risco segundo a
Norma Regulamentadora NR-4 [Ministério do Trabalho e Previdéncia 2022].

Os resultados encontrados nesta RR também apontam para o crescimento dos acidentes
industriais nos dltimos anos. 31% indicam que o uso de jogos digitais aplicados a treinamentos pode
ser vantajoso, visto que pode abranger um publico amplo, e executando as simula¢des de risco dado
que, neste ambiente, € possivel cometer erros e observar as suas consequéncias. Quando abordada a



questdo financeira, os estudos deixam uma lacuna. Embora 71% deles tocam neste assunto, nenhum
deixa claro qual € o custo beneficio da aplicacdo de jogos digitais em treinamentos de situacdes de
risco. Este vazio é especialmente sensivel uma vez que os gestores que participaram do estudo
disseram que este € um dos principais aspectos a serem avaliados na decisdo de usar ou ndo esta
metodologia em um treinamento.

A comparagdo entre treinamentos que utilizam jogos digitais e os que utilizam métodos
tradicionais, feita por 57% dos estudos, mostra que ha indicios da superioridade dos jogos com
proposito em relacdo aos métodos tradicionais. Os resultados da comparagdo mostram alta
aceitagdo dos treinandos, aprendizagem e reten¢do de conhecimento, indicando que os jogos digitais
podem levar os treinamentos de situacdo de risco a um degrau mais alto de exceléncia. Por dltimo,
a Q5 (“Quando jogos para treinamento de situacdes de risco poderdo ser aplicados?”) ndo foi
respondida por nenhum dos estudos. Tal fato pode ser oriundo das peculiaridades do ambiente
de trabalho dos gestores que se interessaram por esta questdo (escala ininterrupta em ambiente
isolado). Pesquisar o momento onde o trabalhador estd mais propenso a receber treinamento pode
contribuir para pesquisas futuras.

5. Consideracoes Finais

O presente artigo fez uma Rapid Review com a intengdo de investigar o uso de jogos com propésito
para treinamentos de situagdes de risco na industria. Esta pesquisa se enquadra nos esforgos feitos
para melhorar os nimeros de acidentes do trabalho que envolvem acdo humana, mitigando os
efeitos humanos e financeiros através da mudanca de comportamento que pode ser obtida com
o treinamento da forca de trabalho.

Como resultado da anélise dos estudos, foi possivel observar que os jogos com propdsito
aplicados a treinamentos de situacdo de risco sdo percebidos como mais eficazes que treinamentos
tradicionais. Existem diferentes tecnologias que dao suporte a aplicagao dos jogos, com destaque
para aplicagdes em computador e imersdo em realidade virtual. Nesta pesquisa, também foi possivel
perceber que o principal alvo dos estudos analisados sdo as atividades produtivas, como plantas de
producdo e linhas de montagem, fazendo com que o piblico alvo mais frequente destes treinamentos
sejam trabalhadores, operadores e mantenedores de sistemas industriais. Por fim, o custo-beneficio
de um jogo para utilizacdo em treinamentos é frequentemente citado como vantajoso; porém, faltam
nimeros nos estudos avaliados para embasar este aspecto.

Ao final, os gestores entrevistados analisaram os resultados da RR! e argumentaram que os
beneficios agregados com o uso de jogos digitais nos treinamentos estio evidenciados e embasados.
Os gestores, ao discutirem os resultados em um grupo fechado em um aplicativo de mensagens,
consideraram essencial que sejam aprofundados os estudos que tratam da comparacdo de custo
e prazo de entrega de um jogo digital, principalmente no sentido de que estes nimeros sejam
comparados aos de treinamentos tradicionais. Tais informacdes, segundo eles, sdo bdsicas na
tomada de decisdo sobre qual metodologia podera ser usada.

Assim sendo, existem indicios de que os jogos com propdsito podem ser uma ferramenta
inovadora para treinamentos de situacdes de risco, a partir da otimizacdo da aprendizagem e do
engajamento, através de aplicagOes diversas, com resultados melhores em aceitacdo e exceléncia
comparados a métodos de treinamento tradicionais. Portanto, como trabalhos futuros, é necessario
dar aten¢ao a questao de quando jogos para treinamento de situagdes de risco poderdo ser aplicados
e pesquisar sobre o custo associado ao uso de jogos digitais para treinamentos de risco.
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