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Abstract. Introduction: Safety training in industry still faces low effectiveness
and engagement.  Purpose-driven digital games emerge as a promising
alternative but lack structured methods for their development. Objective:
To present the SafetyPlay Game Design (SpGD) method, which guides the
development of safety training games by providing practical support to game
designers. Methodology: The research adopted the Action Design Research
(ADR) approach, and the SpGD method is structured into three stages:
understanding the training, mapping it into game elements, and generating the
Game Design Document (GDD). Results: Evaluations with game designers
showed strong acceptance of the SpGD, highlighting its clarity, applicability,
and potential for replication in future projects. The method contributes to the
field of serious games by offering a practical approach aligned with real needs
of industrial safety training.

Keywords Safety Training, Industry, Games with a Purpose, Game Design
Method, SafetyPlay Game Design.

Resumo. Introducdo:  Treinamentos de seguran¢a na indiistria ainda
enfrentam baixa efetividade e engajamento. Jogos digitais com proposito
surgem como alternativa promissora, mas carecem de métodos sistematizados
para sua criacdo. Objetivo: Apresentar o método SafetyPlay Game Design
(SpGD), que orienta o desenvolvimento de jogos para treinamentos de
seguranca, apoiando game designers com diretrizes prdticas. Metodologia:
A pesquisa adotou a abordagem Action Design Research (ADR), e o método
SpGD ¢é estruturado em trés etapas: compreender o treinamento, mapear em
elementos de jogo e gerar o Game Design Document (GDD). Resultados:
Avaliacoes com game designers indicaram boa aceitagdo do SpGD, destacando
clareza, aplicabilidade e potencial de replicagcdo em projetos futuros. O
método contribui com a drea de jogos com propdsito ao oferecer uma
abordagem prdtica, alinhada as necessidades reais de treinamentos de
segurancga industrial.

Palavras-Chave Treinamento de Seguranca, Indiistria, Jogos com Propdsito,
Método de Design de Jogos, SafetyPlay Game Design.

1. Introducao

Ano apdés ano, os acidentes de trabalho continuam a comprometer a integridade
fisica dos trabalhadores, gerando perdas humanas e econdmicas. Estima-se que cerca
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de trés milhdes de pessoas percam a vida anualmente em decorréncia de doencgas
ou acidentes relacionados ao ambiente laboral [OIT 2023]. No Brasil, apenas em
2022, foram registrados mais de 612 mil acidentes de trabalho, refletindo uma
realidade que afeta diretamente a produtividade das organizacdes e o bem-estar dos
trabalhadores [Agéncia Brasil 2023]. Esse cendrio resultou em prejuizos estimados em
aproximadamente 350 bilhdes de reais, quando se considera o impacto econdmico sobre
o Produto Interno Bruto nacional [IBGE 2022].

Nesse contexto, treinamentos de seguranga ocupacional sdo tteis ao instruirem os
trabalhadores sobre comportamentos adequados diante de situagdes de risco. Contudo, ha
indicios de que a eficdcia desses treinamentos € limitada por abordagens convencionais,
como videos institucionais, apostilas e apresentacdes expositivas, que podem dificultar
a retencdo do conteddo e o engajamento dos participantes [Volpe e Lorusso 2009,
Brahm e Singer 2013]. Por vezes, os trabalhadores ndo percebem a relevancia imediata
desses treinamentos para suas rotinas, o que pode comprometer o aprendizado e,
consequentemente, a ado¢cdo de comportamentos seguros no ambiente de trabalho
[Brahm e Singer 2013].

Diante disso, os jogos com propdsito emergem como uma alternativa promissora
para transformar o modo como treinamentos de seguranca sdo concebidos e aplicados. Ao
simular cendrios de risco sem expor os trabalhadores a perigos reais, hd evidéncias de que
os jogos digitais permitem o desenvolvimento de habilidades por meio de experiéncias
imersivas e engajantes [Bruzzone et al. 2013, Chittaro e Ranon 2009]. No entanto, o
desenvolvimento de jogos eficazes para esse fim exige o enfrentamento de desafios
metodoldgicos e multidisciplinares, como a integracdo entre conhecimentos técnicos de
seguranga e os principios do design de jogos, além da necessidade de garantir precisdo e
clareza na transmissao das informacdes [Forbes 2022, Wolf et al. 2022].

A partir dessa problematica, este trabalho investiga Como projetar jogos para
treinamentos de seguranca na indistria, de modo que os game designers tenham
algum suporte para desempenhar esta tarefa. Para isso, propde-se o desenvolvimento
de um método sistematizado que oriente a concepgao desses jogos desde a identificacao
dos objetivos de aprendizagem até a organiza¢do dos elementos lidicos em um documento
de design coeso e funcional. A proposta resultou na criacdo do método SafetyPlay Game
Design (SPGD), uma abordagem composta por trés etapas (Figura 1) que auxiliam na
estruturacdo do contetido técnico e na transposi¢ao para o ambiente do jogo, promovendo
uma experiéncia de treinamento mais efetiva, segura e motivadora: Compreender o
treinamento, Mapear o treinamento em elementos de jogos € Gerar um Game Design
Document.

Figura 2. Treinamento
para elementos
de jogos.
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A aplicacdo tem inicio com a andlise do conteido de treinamentos tradicionais,
como palestras, videos e apostilas, a fim de compreender os objetivos instrucionais e
os comportamentos esperados, utilizando métodos de avaliacdo de treinamentos, como
o de [Kirkpatrick e Kirkpatrick 2016]. A partir dessa compreensio, o método conduz o
mapeamento dos conteudos em elementos de game design, por meio de uma Lista de
Associacdo que conecta os topicos de seguranga a elementos de jogos (Figura 2). Por fim,
o processo culmina na elaboracdo de um Game Design Document (GDD), que orienta o
desenvolvimento do jogo de forma estruturada e alinhada aos objetivos do treinamento.
Mais detalhes sobre o funcionamento do método podem ser consultados no relatério
técnico publicado [Rufino Junior e Classe 2024].

A construcdo do SPGD foi conduzida segundo os principios da Action Design
Research (ADR) [Sein et al. 2011], uma metodologia que combina o rigor da pesquisa
cientifica com a intervengdo pratica em contextos reais. Por meio de ciclos iterativos de
formulacao, construgdo, avaliacdo e reflexdo, o método foi desenvolvido em colaboracao
com profissionais das dreas de seguranca e design de jogos, visando garantir alinhamento
com as necessidades do campo e com as expectativas dos envolvidos. Com isso, o trabalho
busca contribuir tanto para o avango tedrico na drea de jogos aplicados quanto para a
adocdo de praticas mais eficazes e inovadoras nos treinamentos de segurancga da industria.

2. Relevancia e Originalidade

A presente pesquisa tem o objetivo de contribuir para a drea de Jogos e Entretenimento
Digital ao propor um método estruturado para o design de jogos com propdsito voltados
ao treinamento de seguranc¢a na industria. Embora haja crescente interesse académico
e comercial pelo uso de jogos digitais em contextos educacionais e de treinamento, a
maioria das iniciativas identificadas na literatura carece de sistematizacdo metodoldgica
[Rufino Junior et al. 2022, Gallerati et al. 2017]. Muitos estudos apresentam aplicagdes
pontuais, voltadas a contextos especificos, sem fornecer orientagcdes reprodutiveis que
apoiem o desenvolvimento de novos jogos por outros profissionais ou pesquisadores
[Ezzeddine e Khoury 2021, Bruzzone et al. 2013].

A principal contribui¢do deste trabalho estd na criacio do método SafetyPlay
Game Design (SPGD), cujo propdsito € oferecer diretrizes praticas e adaptdveis para
orientar o design de jogos aplicados ao treinamento de risco. Ao combinar fundamentos
do game design com praticas de seguranca industrial, o SPGD busca fornecer uma ponte
entre especialistas técnicos e designers de jogos, com o intuito de reduzir o risco de
distor¢do nas mensagens de seguranca e de otimizar o tempo de desenvolvimento.

O SPGD destaca-se por oferecer um modelo que apresenta possibilidade de ser
replicdvel para o desenvolvimento de jogos em contextos industriais, podendo superar
abordagens que focam apenas em solugdes isoladas ou tecnolégicas [Wolf et al. 2022,
Lu et al. 2022]. Fundamentado na Action Design Research [Sein et al. 2011], o método
visa ndo apenas a criagdo de um artefato funcional, mas também a geracdo de
conhecimento aplicavel em diferentes cendrios industriais.

Outro diferencial relevante é a incorporagdo de mecanismos para valorizar
a integridade pedagégica dos conteidos de seguranca transpostos ao jogo, aspecto
citado como importante em trabalhos que mencionam o assunto [Brown e Poulton 2018,
Dawood et al. 2014]. Enquanto trabalhos como os de [Mayeretal. 2013] e
[Golovina et al. 2019] destacam os impactos positivos dos jogos na percep¢ao de risco,
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o SPGD avanca ao propor um método que ndo apenas orienta a criacdo de experiéncias
imersivas, mas também preserva a precisio técnica do conteudo a ser transmitido.

3. Avaliacao e Resultados

A avaliacdo do método SafetyPlay Game Design (SpGD) foi realizada por meio de uma
pesquisa qualitativa com game designers, com o objetivo de compreender sua percep¢ao
sobre a aplicabilidade do método no desenvolvimento de jogos para treinamentos de
seguranca na industria. Essa avaliacdo seguiu os principios da Action Design Research
(ADR), com destaque para a Avaliacdo Auténtica e Concorrente (P5) e a Reflexdo e
Aprendizado (P6) [Sein et al. 2011].

A coleta de dados ocorreu durante o Simpoésio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital (SBGames 2023), por meio de entrevistas presenciais com
treze game designers, todos com experiéncia na drea de desenvolvimento de jogos.
As entrevistas, com duracdo média de cinco minutos, foram conduzidas apds uma
apresentacdo detalhada do método e de um jogo criado a partir dele.

A anélise revelou uma receptividade majoritariamente positiva ao método SpGD.
Os participantes destacaram a clareza e a estrutura légica do processo, apontando que
as etapas propostas oferecem um direcionamento util para a criagdo de jogos com foco
em seguranca. A primeira etapa, voltada a compreensdo do treinamento existente, foi
elogiada por facilitar o levantamento e organizacdo das informagdes fundamentais para o
design do jogo. A segunda etapa, dedicada ao mapeamento dos elementos do treinamento
em componentes lidicos, foi considerada importante para assegurar coeréncia entre os
objetivos instrucionais e as dinamicas do jogo.

Além disso, os designers enfatizaram a importancia da producdo de um Game
Design Document (GDD), considerada uma pratica comum na inddstria e de importancia
central para garantir o alinhamento entre as equipes envolvidas no projeto. Muitos
participantes afirmaram que adotariam o SpGD em projetos futuros, especialmente se
o método fosse acompanhado por materiais complementares, como manuais ou modelos
de GDD.

Os resultados indicam que o SpGD € percebido como uma ferramenta util
e promissora para apoiar o design de jogos voltados a seguranca industrial, mesmo
entre profissionais sem experiéncia prévia em treinamentos corporativos. A validagcdo
qualitativa realizada sugere que o método possui potencial para ser adotado em contextos
mais amplos, como treinamentos industriais fora do contexto da seguranca. Esses achados
reforcam a relevancia prética da proposta e sua contribuicdo para a drea de jogos com
propodsito, a0 mesmo tempo em que evidenciam caminhos claros para evolucdes futuras

do método.

4. Consideracoes Finais

De acordo com os resultados da pesquisa, ha apontamentos que indicam que o método
SafetyPlay Game Design (SpGD) apresenta potencial de replicabilidade em pesquisas
e praticas adjacentes aquelas realizadas nesta dissertacdo. Sua estrutura sistematica,
composta por etapas claramente definidas — desde o levantamento das necessidades
do treinamento até a documentagao do jogo —, oferece um roteiro reaplicdvel tanto em
outros contextos industriais quanto em dominios educacionais que envolvam treinamento
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de risco. A adog¢do da Action Design Research como abordagem metodoldgica contribui
para a robustez tedrica do método e fortalece sua capacidade de ser adaptado e refinado em
novos ciclos de pesquisa, como recomendam as boas praticas da engenharia de métodos
[Sein et al. 2011].

A relevancia pratica do SpGD € reforcada pelas produgdes académicas e
técnicas derivadas da pesquisa. Ao todo, foram publicados oito artigos cientificos em
periddicos e anais de eventos da drea, consolidando a contribuicdo do método para o
campo dos jogos com propdsito [Rufino Junior et al. 2022, Rufino Junior et al. 2023c,
Rufino Junior et al. 2023Db, Oliveira et al. 2023, Rufino Junior et al. 2023a,
Rufino Junior e Classe 2024, Rufino Junior et al. 2024, Brandao et al. 2024]. Além
disso, trés registros de software (jogos e ferramentas) foram formalizados junto ao
Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI), reforcando o caréter aplicado do
trabalho (BR512023001633-0, BR512023002203-9, BR512024001244-3).

A pesquisa também fomentou a formacao de novos profissionais, tendo orientado
dois Trabalhos de Conclusdo de Curso em Sistemas de Informagao relacionados ao uso
e expansdo do método SpGD. Um deles dedicou-se a criagdo de um jogo para combate
a incéndios em prédios [Branddo 2024], enquanto o outro desenvolveu uma ferramenta
computacional de apoio a aplicagdo do método [Almeida 2023].

Do ponto de vista social, o SpGD contribui para a promocdo de ambientes
de trabalho mais seguros, por meio da oferta de experiéncias de treinamento mais
engajadoras e eficazes. Ao tornar os treinamentos de seguranca mais acessiveis,
interativos e contextualizados, o método pode impactar diretamente a reducdo de
acidentes ocupacionais, colaborando para a saide e bem-estar dos trabalhadores.

Na dimensao académica e cientifica, o método dialoga com os desafios propostos
pelo GranDGamesBR — os Grandes Desafios em Jogos e Entretenimento Digital
no Brasil [Boscarioli et al. 2017]. A proposta alinha-se diretamente ao desafio de
“construir metodologias de projeto de jogos com propdsito”, bem como aos esfor¢os
de integrar aspectos humanos, técnicos e sociais em solucdes gamificadas. O SpGD visa
contribuir para preencher a lacuna metodoldgica existente na drea de jogos com propdsito
voltados para a industria, oferecendo uma abordagem que combina embasamento tedrico,
aplicabilidade prética e potencial de impacto real na sociedade.

Assim, esta pesquisa ndo apenas avanca o conhecimento sobre o design de jogos
com foco em segurancga industrial, mas também oferece uma base para iniciativas futuras
em diferentes dreas que visem utilizar jogos digitais como instrumentos de aprendizado,
motivacao e transformacao social.
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