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RESUMO

Treinamentos sdo uma tarefa importante para diminuir o risco de acidentes de trabalho e
consequentemente seu custo. Por isso existe uma busca para encontrar formas de
treinamentos mais efetivas, uma das formas estudadas € o uso de jogos sérios com esse
objetivo. Esse trabalho tem como objetivo desenvolver um jogo digital para auxiliar no
treinamento do uso de extintores de incéndio para controlar focos de incéndio. Também
sera realizada uma avaliacdo do jogo com gestores de treinamento para validar se 0 jogo

consegue cumprir com esse objetivo.

Palavras-chave: jogos sérios, jogos para treinamento, incéndio.



ABSTRACT

Training is an important task to reduce the risk of workplace accidents and consequently
their cost. That is why there is a search to find more effective forms of training, one of
the ways studied is the use of serious games with this goal. This work aims to develop a
digital game to aid in the training of the use of fire extinguishers to control fire outbreaks.
An evaluation of the game will also be conducted with training managers to confirm

whether the game can meet this goal.

Keywords: serious games, games for training, fire.
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1. INTRODUCAO

De acordo com os numeros divulgados pela Organizacdo Internacional do Trabalho
(OIT), quase 2 milhdes de pessoas morreram em 2016 por causas relacionadas ao
trabalho. Dessas, 19% foram causadas por lesdes ocupacionais (OIT, 2021). Somente no
Brasil, entre os anos de 2012 e 2021, foram registrados 6,2 milhdes de comunicagdes de
acidentes de trabalho com quase 23 mil mortes. Esses numeros ndo somente geram
impacto para a vida das pessoas afetadas como também para a economia, com
aproximadamente 4% do PIB global sendo perdido por conta desses acidentes o que €,
aproximadamente, 350 bilhdes de reais em relacdo ao PIB brasileiro de 2021 (ONU
NEWS, 2022).

Dentro desse cenario de acidentes de trabalho, existe a busca por solucdes que
possam reduzir tais impactos. Nesse contexto, destaca-se a importancia do treinamento
de seguranca no trabalho como uma ferramenta capaz de melhorar a percepcéao de risco
dos trabalhadores envolvidos em atividades laborais. O treinamento ndo € apenas uma
resposta proativa a seguranca no ambiente de trabalho, mas também representa uma
estratégia para promover mudancas de atitude, disseminar conhecimento e instilar
praticas seguras. Diante das limitacbes nos modelos existentes de treinamentos de
seguranca, busca-se inovar e propor abordagens que ndo apenas reduzam 0s riscos, mas
também acrescentem em engajamento. Essa abordagem, centrada no desenvolvimento de
treinamentos mais dindmicos e envolventes, visa ndo apenas cumprir normativas, mas

preservar vidas e promover um ambiente de trabalho seguro e saudavel.

O treinamento envolve transmisséo de informagdes, de atitudes e conceitos que
geram novos habitos no ambiente de trabalho, o que leva a uma maior seguranca dos
colaboradores (Volpe; Lorusso, 2009). Pesquisas sdo feitas na area de treinamento para
tentar criar alternativas mais efetivas, porém os métodos atualmente utilizados nao

oferecem formas de experienciar situagdes de risco sem colocar a vida dos participantes
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em risco e evidéncias mostram que 0s participantes nem sempre estdo engajados com 0s
treinamentos, o que pode afetar a sua efetividade (Brown; Poulton, 2019; Golovina et al.,
2019; Greuter et al., 2012).

1.1. PROBLEMA

No cenério contemporaneo, a industria estda em busca de solucBes para tornar os
treinamentos de seguranca no trabalho mais motivadores e eficazes na reducdo de
acidentes. Conforme destacado por Greuter et al. (2012) os jogos digitais séo
reconhecidos como ferramentas capazes de promover 0 engajamento, a motivacdo e a
aprendizagem. No entanto, a criacdo desses jogos, de modo a aderir aos conceitos
essenciais de seguranca que precisam ser transmitidos, € uma tarefa desafiadora (Wolf et
al., 2022).

Nesse contexto, um estudo conduzido por Rufino Janior et al. (2024) apresentam
um método que visa auxiliar game designers e gestores industriais na concep¢éo de jogos
de treinamento de seguranca. Assim, este estudo propOe investigar a viabilidade de
desenvolver um jogo para treinamento na indastria, seguindo uma metodologia
previamente estabelecida, de forma a alinhar-se as expectativas de gestores e treinadores
do setor industrial. Essa pesquisa busca ndo apenas explorar a eficacia desse método
especifico, mas também contribuir para o desenvolvimento de abordagens mais eficientes
e alinhadas com as necessidades do ambiente industrial em termos de treinamento em

seguranca.

1.2. JUSTIFICATIVA

Jogos sérios com o seu potencial de dar suporte ao aprendizado através de maior grau de
engajamento dos participantes surgem como uma alternativa aos treinamentos
tradicionais que vem sendo cada vez mais utilizados com um potencial de resultados mais
efetivos (Brown; Poulton, 2019; Classe et al., 2019; Golovina et al., 2019).

Dessa forma o desenvolvimento de um jogo com o objetivo de auxiliar o
treinamento possui o potencial de reduzir o nimero de ferimentos e mortes causados por
acidentes de trabalho, podendo poupar vidas e recursos (Golovina et al., 2019; Greuter et
al., 2012).
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A criagdo de uma metodologia para auxiliar no desenvolvimento e validagédo
desses jogos também é relevante para a area de jogos pois ira facilitar a criacdo de jogos
sérios diversos enquanto permite realizar a validacdo dos mesmos durante seu processo
de desenvolvimento para garantir que atendem os requisitos de seus respectivos

treinamentos.

1.3. OBJETIVO

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um jogo sério para auxiliar no
treinamento da contencdo de focos de incéndio em um prédio. Esse jogo sera
desenvolvido utilizando o método Safetyplay Game Design (SpGD). Utilizando esse
método seré feita tanto a conceituacdo do jogo para atender o treinamento desejado quanto
a implementacao de um protétipo que atenda as definicdes para ser validado por gestores

do processo e treinadores.

1.4. QUESTOES DE PESQUISA

Este estudo direciona seu foco central para a investigacdo da viabilidade de construir um
jogo de treinamento utilizando o método Safety Play Game Design (SpGD). A questdo
gue norteia esta pesquisa é: é possivel desenvolver um jogo de treinamento que, aos
olhos dos treinadores, apresente de forma precisa o conteddo do treinamento
definido? Essa questdo aborda a capacidade do método SpGD em orientar a criacdo de

jogos alinhados aos requisitos de treinamento.

1.5. METODOLOGIA

O desenvolvimento desse trabalho se dividiu em cinco partes ilustradas na FIGURA 1.
Primeiro foi realizado o levantamento da literatura para a identificacdo e compreensdo de
conceitos fundamentais como jogos, jogos Sérios, jogos para treinamento e o modelo de
Kirkpatrick.

Apos a identificacdo desses conceitos foi realizada a analise do metodo SpGD e
cada uma de suas etapas podem auxiliar o desenvolvimento e a validacao de um jogo que

sera utilizado para auxiliar um treinamento especifico.
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Figura 1: Metodologia do trabalho

- . Desenv olwmento do
Andlise do método Andlise do jogo - .
Levantamento de Validacdo do jogo
N SafetyPlay Game Bob Ruff in Deck is on .
literatura h Bob F'.uff in BLuIdmg is desenvolvido
Design Fire on Fire

Fonte: Propria

Na terceira parte foi realizada a anélise do jogo Bob Ruff: Deck on Fire, um jogo
desenvolvido utilizando o método citado, que serviria de base para a definicdo do
treinamento proposto. Com essa analise realizada foram identificados os principais

pontos de melhoria para uma nova versdo do jogo.

Com o treinamento identificado e mecanicas definidas na quarta parte foi
realizado o processo de desenvolvimento do jogo, contando com o feedback do gestor de

treinamento para garantir que 0 jogo estava cumprindo seu objetivo de treinamento.

Apds o desenvolvimento do jogo ser finalizado, ele foi enviado para o gestor de
treinamento para que possa ser realizada a validacdo dele, garantindo que ele possa

cumprir com seu papel educacional de treinamento.

1.6. ORGANIZACAO DO TEXTO

Este trabalho esta organizado em capitulos e além dessa introducdo, possui a seguinte

estrutura:

e Capitulo 2: Fundamentacdo tetrica, descrevendo os conceitos de jogos digitais, jogos
com propdsito, jogos para treinamento, framework MDA, analise e avaliagdo de
treinamento, modelo Kirkpatrick e metodologia SpGD.

e Capitulo 3: Este capitulo traz alguns exemplos de trabalhos similares e como eles

abordaram sua proposta.

e Capitulo 4: Este capitulo apresenta o processo de desenvolvimento do jogo, desde

sua concepcdo, utilizagdo do método SpGD e implementac&o.

e Capitulo 5: Este capitulo descreve o processo de avaliagdo do jogo com o gestor de

treinamentos.

e Capitulo 6: Este capitulo apresenta uma conclusdo do trabalho e algumas

consideracdes finais.
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2. CONCEITOS FUNDAMENTAIS

2.1. JOGOS DIGITAIS

Autores podem utilizar caracteristicas diferentes para definir o que € um jogo. Apoés
estudar definigdes de diversos autores da area, Miranda e Stadzisz (2017), definem um
jogo como uma “atividade composta por regras bem definidas e objetivos claros, capazes
de envolver os(as) jogadores(as) na resolucédo de conflitos e que possui resultado variavel

e mensuravel.”

De acordo com Schuytema (2008), um jogo eletrénico € uma atividade ludica
formada por acGes e decisdes, que limitadas por regras e por um universo controlados por
um programa digital, resultam em uma condi¢do final. O universo contextualizando as
acOes do jogador e as regras uma estrutura para elas, limitando o jogador e gerando

situacOes interessantes.

Partindo dessas defini¢es de jogos e jogos digitais, o principal fator para definir
um jogo como digital € o meio em que ele pode ser experienciado, sendo controlado e
limitado por um programa digital. Essa limitacdo faz com que as regras do jogo sejam
mais rigidas uma vez que 0s jogadores ndo poderdo negocia-las com um programa de

computador que esteja as aplicando.

2.1.1. JOGOS COM PROPOSITO

Jogos com proposito ou jogos sérios sao aqueles que, diferente de jogos tradicionais, sao
produtivos e ndo possuem entretenimento como seu principal objetivo, mesmo que esse
aspecto ainda seja relevante para gerar interesse nos jogadores. Eles utilizam o meio
artistico para transmitir mensagens, ensinar licdes e fornecer experiéncias para seus

jogadores (Xexeéo et al., 2017).

Esses jogos sdo utilizados para resolver uma ampla gama de desafios sociais
relacionados a politica, negocios, medicina, assuntos militares e educagédo inclusiva
incentivando o aprendizado permitindo experiéncias a baixo custo e risco que poderiam

possuir custo e risco elevados quando feito de outras formas (Monclar et al., 2018).
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Com seu potencial a fornecer uma experiéncia de aprendizado inovadora e sua
capacidade de cativar e engajar seus jogadores em propositos especificos, como por
exemplo, adquirir novos conhecimentos e habilidades, eles vém ganhando espaco em

salas de aula e ambientes educacionais (Colafemina, 2022; Xexéo et al., 2017).

Jogos desse género podem ser divididos em subclasses de acordo com seus
objetivos principais, midias utilizadas, tecnologias aplicadas, género, area, impacto
esperados, valores transmitidos, resultados de habilidades ou pelo tipo de mudanca
comportamental. Algumas dessas classificagdes utilizadas sendo edutainment (jogos
projetados com objetivo educacionais e de entretenimento), game-based learning (jogos
com objetivos de aprendizagem, projetados de forma a equilibrar o componente ludico e
didatico) e training and simulation games (Jogos de simulacdo que tentam abordar as

atividades da vida real com o maior grau de exatiddo possivel) (Xexéo et al., 2017).

2.1.2. JOGOS PARA TREINAMENTO

Uma forma de utilizar jogos com propdsito € com o objetivo de treinamento de pessoas,
a capacidade de gerar engajamento dos jogos gera ambientes de aprendizagem mais
interessantes e seguros permitindo que os participantes cometam erros sem sofrerem as

consequéncias (Golovina et al., 2019).

Dividindo as tarefas em partes menores e possibilitando os jogadores testarem
diferentes caminhos para o resultado, é criado um ambiente que permite o aprendizado
experimental que estd ligado a melhores resultados de aprendizagem (Greuter et al.,
2012).

A capacidade de engajamento fornecida por jogos pode ser utilizada para gerar
um treinamento ativo, que podera se manifestar na forma de um aprendizado profundo
com o desenvolvimento de um conhecimento real e duradouro do assunto apresentado
(Greuter et al., 2012; Xexéo et al., 2017).

Outra vantagem fornecida por treinamentos através de jogos € a capacidade de
fornecer feedback imediato e constante para os jogadores permitindo que eles aprendam
e se adaptem conforme progridem. O meio digital também facilita 0 armazenamento de

todas as acOes relevantes feitas pelos usuérios, possibilitando uma analise do
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comportamento individual e de um grupo de pessoas, permitindo investigar falhas no
préprio treinamento (Chittaro; Ranon, 2009; Gee, 2005).

2.1.3. FRAMEWORK MDA

Entre diversas ferramentas que podem ser utilizadas para auxiliar o processo de
desenvolvimento de jogos, o framework MDA, sigla para Mechanics, Dynamics and
Aesthetics, que mesmo com algumas fraquezas se tornou uma das abordagens de game

design mais aceitas, principalmente no meio académico (Walk et al., 2017).

Esse framework formaliza a analise do consumo de jogos, que diferente de outras
formas de entretenimento, é imprevisivel uma vez que os eventos que acontecerdo durante
0 jogo e seus resultados nem sempre séo conhecidos quando o jogo é finalizado (Hunicke
et al., 2004).

Decompondo o consumo dos jogos nos componentes distintos de regras, sistema
e diversdo, sdo estabelecidas contrapartes de design deles, sendo elas mecanicas,
dindmicas e estética (FIGURA 2). Essas defini¢cdes dao suporte ao design do jogo para
tentar prever como ele sera consumido pelo usuério final, identificando quais elementos
serdo necessarios para alcancar as respostas emocionais desejadas nos jogadores
(Hunicke et al., 2004).

Figura 2: Camadas MDA

Deslgner

Fonte: Hunicke et al., 2004

As mecanicas sao a base do jogo no nivel de algoritmos, contém todas as possiveis
interacdes entre o jogador e 0 jogo, por exemplo armas e muni¢do em um jogo de tiro ou
embaralhar e apostar em um jogo de cartas. As dindmicas sdao o comportamento das
mecanicas agindo sobre a entrada do jogador e o resultado de outras mecéanicas ao longo
da execugdo do jogo, utilizando novamente o exemplo do jogo de cartas a dinamica de
blefe pode surgir a partir da mecanica de aposta entre jogadores. Por Gltimo a estética
descreve as respostas emocionais desejadas que podem ser geradas quando o jogador

interage com os sistemas do jogo.
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Da perspectiva do designer do jogo, as mecanicas geram as dinamicas do sistema
que, por sua vez, levam a experiéncias estéticas especificas. Enquanto isso da perspectiva
do jogador, a estética estabelece o tom que nasce de dinamicas observaveis e,

eventualmente, mecanicas operaveis (Hunicke et al., 2004).

2.2. ANALISE E AVALIACAO DE TREINAMENTO

A avaliacdo de treinamento é um processo que mede a eficiéncia e o impacto das
atividades de treinamento no desenvolvimento de competéncias e desempenho dos
individuos (Lacerda; Abbad, 2003). Foram propostos diversos métodos para realizar a
avaliacdo de treinamento, cada um com focos especificos. Entre eles temos um método
reconhecido proposto por Baldwin e Ford (1988) enfatizando a avaliacdo baseada em
resultados, identificando e mensurando mudancas no comportamento dos individuos apds
os treinamento. Também temos 0 método desenvolvido por Kraiger et al (1993) que foca
na avaliacdo das reagdes, aprendizagem, transferéncia e resultados do treinamento. Porém
um dos métodos mais conhecidos e utilizados é o modelo de avaliacdo de Kirkpatrick por
abranger diferentes niveis de avaliacdo e permitir uma analise completa dos efeitos do
treinamento em mdaltiplas dimensdes (Agarwal et al., 2014).

2.2.1. O MODELO DE KIRKPATRICK

O modelo de avaliacdo de Kirkpatrick (Kirkpatrick; Kirkpatrick, 2016) é utilizado para
realizar a avaliacdo de treinamentos em quatro niveis de reacdo (FIGURA 3),
aprendizagem, comportamento e resultados. A primeira versdo desse modelo foi

apresentada em 1959 em um artigo publicado por Donald Kirkpatrick.
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Figura 3: Niveis Kirkpatrick

Reagdo

Fonte: Propria

O nivel de reacdo avalia a satisfacdo e percepcdo dos participantes ao treinamento,
recolhendo informagdes para que esse treinamento possa ser melhorado. O nivel de
aprendizagem mede o quanto os participantes adquiriram o conhecimento desejado pelo
treinamento. Para essa etapa é necessario definir previamente quais sdo 0s objetivos do
treinamento. O nivel de comportamento verifica se 0s participantes comecaram a aplicar
0s conhecimentos adquiridos no seu trabalho. E o nivel de resultados analisa se a
aplicacdo do novo conhecimento gerou resultados positivos para a organiza¢do. Um
desafio dessa etapa € garantir que os resultados analisados foram gerados pelo

treinamento.

2.3. SAFETY PLAY GAME DESIGN

As etapas de desenvolvimento desse trabalho se baseiam no método SpGD. Esse é um
método criado por Rufino Janior, Classe e Lima (2024) para orientar a criacdo de jogos
com propoésito em treinamento de seguranca, facilitando a traducdo dos elementos do

treinamento em elementos do jogo.

Esse objetivo é alcancado realizando a integragdo da equipe de game design junto
aos gestores do processo e treinadores, assim utilizando o conhecimento de especialistas
de cada area para realizar a identificagcdo do treinamento e traduzi-la em elementos de
Jogo, ao longo de trés etapas (FIGURA 4), é criado um game design document (GDD)
que seré utilizado pelos desenvolvedores como guia para a criagdo do jogo. Essas etapas

séo divididas da seguinte forma:
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Figura 4: Etapas SpGD

3

Compreender o Mapear o Gerar um Game
treinamento » treinamento » Design
o o CEC
Demanda por um Concepcao
jogo digital para inicial para um
treinamento de jogo de
seguranca treinamento

entregue

Fonte: Rufino JUnior et al., 2024

A primeira etapa é compreender o treinamento, em que o game design junto aos
gestores do processo e treinadores analisam como o treinamento é realizado atualmente
para que ele possa ser refletido na gameplay. Com a analise dos materiais de treinamento

disponiveis sao identificados temas e elementos que devem ser abordados pelo jogo.

Com o treinamento analisado e suas informacdes definidas é realizada a segunda
etapa do mapeamento do treinamento para elementos de jogos, nessa etapa também
conduzida pelo game design, gestores e treinadores é feita a tradugédo das informaces do
treinamento para elementos de jogo. Esse processo é realizado desenvolvendo uma lista
de associacdo para conectar as caracteristicas de treinamento identificadas na etapa

anterior a elementos de jogo utilizando algum framework de game design.

Na terceira etapa é gerado o GDD, utilizando a lista de associacdo é gerado um
documento com todos o0s aspectos do jogo. Esse documento tem como objetivo ser uma
visdo inicial de como o jogo deve ser feito, detalhando da narrativa até o design de niveis.
Com este documento os desenvolvedores possuem as instru¢des necessarias para realizar
a criacdo de um jogo projetado para envolver os participantes e garantir o aprendizado

dos principios de seguranca do treinamento escolhido.
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3. TRABALHOS RELACIONADOS

Um jogo desenvolvido por Hafsia, Monacelli e Martin (2018) feito para treinar
trabalhadores de construcédo na forma correta de estabilizar um painel de cofragem. Esses
painéis sdo utilizados no setor de constru¢do como um molde para colocar o concreto na
forma de paredes. Foi escolhido o processo de estabilizacdo dos painéis por ser uma
ferramenta complexa usada diariamente em construcdes cujo uso incorreto pode gerar

danos e complicacdes.

Com a tarefa a ser treinada escolhida os autores investigaram 0 processo de
estabilizacdo para poder definir as acBes necessarias em seu Uso, e 0S possiveis riscos
apresentados quando executadas de forma incorreta. Foi utilizada realidade virtual para
fazer a imersdo dos treinados no processo e permitir a visualizacdo e uma simulacdo do
uso da ferramenta utilizada no processo sem expor 0s participantes ao risco de sua

utilizagéo.

O treinamento foi testado por especialistas de construgdo com uma resposta
majoritariamente positiva, destacando que a realidade virtual é uma ferramenta
interessante, 0s guias visuais ajudam no treinamento. As desvantagens apresentadas
foram a falta de resposta tateis e de for¢a, uma vez que lidar com objetos pesados faz
parte do dia a dia no trabalho.

Um jogo para lidar com perigos comuns encontrados em um canteiro de obras foi
feito por Greuter et al. (2012). O jogo tem como objetivo identificar os riscos e lidar com

eles atraves de medidas de controle do National Occupational Health & Safety (OH&S).

O treinamento do jogo € baseado em elementos e critérios de performance de um
guia de segurancga do governo australiano incluindo identificagcdo e medidas de controles

de riscos, identificar processos de comunicacdo e relatérios de OHS e identificar
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procedimentos de resposta a incidentes de OHS. Elementos de treinamentos que ndo eram
adequados a um jogo foram descartados.

No momento da publicacéo do artigo sobre o desenvolvimento do jogo ele ainda

estava em processo final de desenvolvimento e ndo foi realizado os testes com usuarios.

Golovina et al. (2019) desenvolve um jogo para ajudar na identificacdo de erros
causados por falhas no julgamento, feitas propositalmente ou ndo, para que possam ser

eliminadas atraves de um treinamento posterior.

Os jogadores sdo colocados em um ambiente em realidade virtual onde devem
transportar cinco sacos de reciclagem para um recipiente préximo, enquanto o0 jogo
armazena todos os momentos em que o jogador passar por lugares arriscados e colidir

com os perigos no local.

Utilizando do jogo, é possivel identificar as falhas de conhecimento das pessoas
sem expo-las a riscos reais e suas consequéncias, gerando no final dados que seréo

utilizados para identificar os treinamentos de seguranga necessarios.

E possivel observar que todos esses jogos mencionados partiram de treinamento
e instrucdes ja existentes para definir suas mecanicas e elementos de jogo, porém nenhum
deles utiliza uma metodologia para auxiliar a traducdo dos treinamentos em jogos. Seu
desenvolvimento também ndo se preocupa com a capacidade de avalid-los como
treinamentos, 0 que permitiria aos gestores medir a eficiéncia de seu uso no processo de

treinamento de pessoas.
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4. DESIGN DO JOGO - “BOB RUFF: BULDING IS
ON FIRE”

4.1. CONCEPCAO DO JOGO E CONTEXTO DE TREINAMENTO

Jogo baseado no deck in fire, que tem como objetivo explicar o uso dos extintores de
incéndio de acordo com o tipo de incéndio. Essa releitura tinha como objetivo tentar

tornar o jogo mais interessante para 0s jogadores.

A fase de concepcdo comegou com uma andalise dos elementos de treinamento
existentes no jogo original, sendo identificados os principais pontos que precisam ser
ensinados para garantir o aprendizado sobre o uso de extintores. As informagoes

encontradas puderam ser utilizadas para aplicacdo do método.

O principal conhecimento que o treinamento deve ensinar ao jogador Sdo 0S
diferentes tipos de incéndio e quando usar cada tipo de extintor. O uso de jogos permite
expor os jogadores aos diferentes tipos de incéndio sem colocéa-los em uma situagdo de

risco possibilitando uma abordagem mais ludica do ensino.

Se diferenciando do jogo original, foi utilizado um ambiente 3D para passar uma
sensacdo de familiaridade para o jogador e permitir que o tipo de incéndio de cada objeto
possa ser identificado sem o auxilio do jogo.

4.2. DESIGN DO JOGO

Foi utilizado o motor de jogo Unity na versdo 2022.3, esse é um editor de jogos 2D e 3D
utilizando a linguagem de programagéo C#. Isso foi escolhido pela familiaridade do autor
com a ferramenta que trabalha com a ferramenta ha dois anos, a existéncia de varios
plugins e assets que podem facilitar o desenvolvimento e a capacidade de exportar o

projeto para diversas plataformas diferentes.
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4.2.1. ETAPA1DO SPGD
Durante essa etapa foi realizado o estudo do treinamento proposto, utilizando os niveis

no modelo de avaliacao de Kirkpatrick, assim criando uma tabela (FIGURA 5) que possa

ser utilizada para gerar 0s elementos de jogo necessarios para esse treinamento.

Figura 5: Dados da primeita etapa do SpGD

Dados obtidos na demonstracao da primeira etapa.

Di =

Pergunta

Resposta

4 — Resultados

Quais os resultados tangiveis e mensuriveis do
treinamento de seguranga?

E possivel medir o treinamento de segurang¢a a partir da taxa de
incéndios identificados e incéndios extintos.

Ha algum indice que a institui¢dao ou empresa
utiliza que estejam diretamente ligados ao
treinamento?

Sim. Taxa de Incéndios Concluidos™

3 — Comportamento

Quais situacoes (hipotéticas ou

reais) em que o treinado pode ter a
oportunidade de aplicar os conhecimentos
aprendidos no treinamento?

Os treinados podem colocar em prdtica seus conhecimentos em
simulagoes de combate a incéndio.

Sao realizadas, aleatoriamente, diversas situacoes de incéndio, de
origens e em matérias diferentes, sendo esperado que o treinado
consiga extingui-la de forma correta.

Qual o comportamento desejado para os
treinados nesta situagao?

Espera-se que o treinado se comporte de forma calma

Reflita sobre a situagao em que se encontra

Consiga tomar a melhor decisao possivel para resolver a situagao

Quais sao os tipos de extintores de incéndio.

Em que tipo de incéndio cada extintor deve

ser usado

Ao final da se¢ao de treinamento, é feita uma prova para verificar se o
treinado aprendeu as informagaes que foram transmitidas.

E analisado se o treinado, ao ser apresentado a uma situagdo de
incéndio, consegue identificar qual a tipo correto de extintor a ser
usado.

Deseja-se que os participantes estejam atentos ao tipo de incéndio, o
que leva a necessidade de entender qual o tipo de extintor a ser usado.
Espera-se que o treinado se interesse pelo treinamento, ficando imerso
nele, reagindo ao incéndio em tempo habil.

Deseja-se que ele se sinta motivado a combater corretamente o
incéndio e satisfeito ao verificar o resultado de suas agées durante o
treinamento.

Quais os principais conceitos e informagoes de
seguranga que os participantes devem aprender?

2 — Aprendizado

Como eles sao avaliados durante o treinamento
convencional?

Como se deseja que os participantes reajam ao

1 - Reagio ; PS
treinamento’’

Fonte: Rufino JUnior et al., 2024
42.2. ETAPA 2SPGD

Na segunda etapa as informacg6es do treinamento foram relacionadas aos elementos do
framework MDA como demonstrado na FIGURA 6. O nivel de reagdo, em que as pessoas
devem estar motivadas e sejam capazes de reagir a situa¢des de incéndio, esta relacionado

a estética do jogo com os focos de incéndio que podem se tornar explosdes.

O nivel de aprendizado, que se preocupa com os diferentes tipos de extintores e
incéndios, esta relacionado com as mecanicas do jogo onde o treinado deve ser capaz de
identificar os diferentes tipos de incéndio que estdo acontecendo e escolher o extintor

adequado para cada um desses tipos.
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Figura 6: Relacdo entre o modelo de Kirkpatrick e o framework MDA

="M

DDDDD m

-_———
3 [RESULTADO] [MECANICA]
o Taxa de incéndios concluidos Obter informacdes sobre o tipo de incéndio (A)
‘g Escolher o extintor adequado (B)
Se [COMPORTAMENTO] ul
[ % Situacdes de incéndio no local de trabalho [DINAMICA] =z g
© Incéndio termina se o extintor certo for usado (C)
% i T [APRENDIZADO] - Incéndio piora se o extintor incorreto for usado (C) )U> g
s >3 ipos de extlntores_de incéndio _ S
5 Tipo de mgendlo [ESTETICA] =
'8 [REACAOQ] Scorecard afetado pela conclus&o de combate ao incéndio (D)
= Motivacéo para combater o incéndio \ Focos de incéndio no local de trabalho (A)

Reac#o ao incéndio em tempo habil Foco de incéndio pode evoluir para exploséo (E)

Fonte: Rufino Junior et al., 2024

O nivel de comportamento, que se preocupa com 0S comportamentos que 0S
trabalhadores devem apresentar em relacéo a situagdes de incéndio no local de trabalho,
foi relacionado a duas camadas diferentes. Primeiro a dindmica em que o incéndio pode
terminar ou piorar de acordo com a escolha de extintor e a estética em que os focos de

incéndio sdo baseados no ambiente de trabalho.

Por ultimo o nivel de resultado, que utiliza uma métrica da empresa de taxa de

incéndios concluidos, € relacionado com a camada de estética com um score card do jogo.

4.2.3. ETAPA 3 SPGD

Com a correlacdo feita foi realizado um brainstorm para realizar a criagdo do GDD,
definindo ideias de level design, storytelling e como as mecénicas, dindmicas e estéticas

ja estabelecidas previamente devem ser implementadas no jogo.

4.3. DEMONSTRACAO DO JOGO

Neste capitulo serdo apresentadas as telas do jogo, com explicagdes de funcionalidades

de cada uma.
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4.3.1. MENU
Ao iniciar o jogo, sera exibido o menu principal para o jogador, ilustrado na FIGURA 7,

nesta tela serd possivel iniciar o jogo ou verificar os diferentes tutoriais que também

estardo disponiveis ao longo da partida (demonstrados nas FIGURAS 8 e 9).

Figura 7: Menu inicial do jogo

Building on Fire

Fonte: Propria
4.3.2. TUTORIAIS

Ao iniciar o jogo sera exibida uma tela explicando os controles do jogo para o jogador,
ilustrado na FIGURA 8, para avancar pelas telas de tutorial o jogador dever clicar em

qualquer lugar da tela como explicado pela mensagem no canto inferior direito.
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Figura 8: Controles do jogo

_ Controles

Movimentagao: Trocar extintor: Usar extintor:

0860 -

Utilize WASD para Para pegar ou guardar Mire em um incéndio
mover o seu um extintor se utilizando o mouse e
personagem aproxime de uma das aperte o botao

bases e pressione E esquerdo para usar.

Fonte: Propria

Apos a tela de controles, e no inicio de cada fase que introduza uma nova classe de
incéndio (FIGURA 9), serd exibido a explicacdo da classe de incéndio, exibindo a
imagem utilizada para representar essa classe, uma descri¢cdo do tipo de incéndio com

exemplos de combustiveis dessa classe e quais tipos de extintores podem ser utilizados.

Figura 9: Exemplo de informagé&o sobre incéndio

Incéndio classe A

A APARAS DE PAPEL
£A\ maDEIRAS

Este tipo de incéndio é caracterizado pelo fogo atingindo materiais

w solidos. Por exemplo, papel, madeiras, borrachas e outros.
$
=2

Esse fogo cria cinzas e brasas de residuos, de forma que a

N queima desses materiais pode ser superficial ou profunda.

Extintores:
A melhor forma de acabar com esta classe € por resfriamento (agua).

Fonte: Propria
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4.3.3. TELA PRINCIPAL

A tela principal do jogo, onde o jogador pode interagir com as mecanicas é ilustrada na
FIGURA 10. O personagem controlado pelo jogador € fixo no centro da tela e o angulo

da cdmera ndo poder ser controlado.

Figura 10: Tela principal do jogo

Equipado:

Fonte: Propria

No canto superior direito da tela, como mostrado na FIGURA 11, sdo exibidas as
informacdes atuais da partida, sendo elas respectivamente quantos incéndios estéo
acontecendo no momento, quantos incéndios foram apagados e o objetivo da fase atual e
quantos erros o jogador pode cometer (ndo apagando o incéndio a tempo ou utilizando o

extintor errado) antes de perder o jogo
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Figura 11: Informac0es da partida

Fonte: Propria

No canto inferior esquerdo (FIGURA 12) é exibido o extintor sendo utilizado atualmente
pelo jogador, com o icone que representa o tipo do extintor e uma barra indicando quantos

usos esse extintor ainda possuli.

Figura 12: Extintor equipado

Equipado:

Fonte: Propria

Ao longo da fase o jogador encontrara extintores espalhados (FIGURA 13), com uma
imagem indicando o tipo de extintor, esses extintores podem ser pegos ao se aproximar
com o personagem e apertar a tecla E, somente um extintor pode ser carregado por vez e

caso o jogador ja esteja carregando algum ele trocara de lugar com o extintor na base.
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Figura 13: Extintor a ser coletado

Fonte: Propria

Incéndios comecgardo a acontecer aleatoriamente pela fase, possuindo um indicador
sonoro de sua direcdo (FIGURA 14). Para apagar o incéndio o jogador deve primeiro
identificar seu tipo e encontrar o extintor correto. Caso o jogador mire no incéndio com

um extintor sera exibido um indicador do tipo de incéndio como forma de auxiliar o

aprendizado.

Figura 14: Incéndio e seu indicador de classe

Fonte: Propria
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4.3.4. FIM DE PARTIDA

Ap0s alcancar o objetivo de incéndios apagados da fase ou cometer 0 nUmero maximo de
erros serd apresentada uma tela de fim de partida (FIGURA 15), exibindo informacdes

das acdes do jogador.

Figura 15: Tela de fim de partida

7 Incéndios combatidos: 3
Erros cometidos: 0
- Pontuacao final: 43

1 Pontuagao total: 43

Continuar

Fonte: Propria
4.35. PROGRAMACAO DO JOGO

Foram criadas duas implementac6es de ScriptableObject que contém a definicdo de dois
elementos principais do jogo: o incéndio (FIGURA 17) e o extintor (FIGURA 16). Um
ScriptableObject é um objeto que permite armazenar dados independente de instancias
de objetos, assim tendo suas informacgdes compartilhadas por todos que possuirem sua

referéncia.
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Figura 16: Instancia de Extinguisher Definition

6} Extinguisher_Type COZ2 (SO_Extinguisher Definition)

Fonte: Propria

A definicdo de um extintor possui as configuracGes necessarias para que ele possa ser
utilizado em jogo, podendo controlar o nimero de usos do extintor, o material que sera
aplicado no modelo do extintor, o icone que serd exibido quando o extintor estiver

equipado ou na base e seu nome para uma possivel exibicao.

Figura 17: Instancia de Fire Definition

0_Fire Definition)

Fonte: Propria

A definicdo de um incéndio possui a lista de extintores que tem a capacidade de apagar

esse incéndio e o icone a ser exibido para esse tipo de incéndio.

Figura 18: Exemplo de configuragdo do Extinguisher Base

v Extinguisher Base (Script)

Fonte: Propria
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Os extintores sdo objetos que possuem o componente Extinguisher Base (FIGURA 18)
eles possuem uma referéncia a um possivel extintor inicial, caso essa base comece a
partida com algum, o modelo do extintor e o objeto responsavel por realizar a exibicao
do icone do tipo do extintor, essas referéncias sdo utilizadas para controlar a exibigédo

desses elementos dependendo do estado do extintor na base.

Figura 19: Exemplo de configuracdo do Fire Object

Fire Definition)

Fonte: Propria
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Os objetos que pegam fogo ao longo da partida possuem o componente Fire Object
(FIGURA 19) essa classe possui uma referéncia ao tipo de incéndio que esse objeto
representa e expde eventos para as possiveis condi¢des do objeto quando ele comeca a
pegar fogo, quando o fogo é apagado ou quando o objeto é destruido. Esses eventos sao

responsaveis por ativarem os efeitos visuais e sonoros de cada um dos estados.

Figura 20: Configuracéo do Player Character

¢ Player Character (Script)

‘¥ Character (Ch

15
1

4
0.5

rce.PlayOneShot

ire-extinguisher

em.Play

On End Inte

List is em ::It:-.-'

Fonte: Propria

O personagem controlado pelo jogador possui 0 componente Player Character (FIGURA
20) ele é responsavel por processar os comandos do jogador. Ele que ird identificar
extintores proximos para que o jogador possa equipar, manter qual extintor esta equipado
atualmente e chamar as funcdes de interagdo com os Fire Objects quando o jogador mirar

e utilizar o extintor neles.
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Figura 21: Exemplo de definicdo do Game Manager em um nivel

¥ ~ Game Manager (Script)

Level Fire Targets
Element O
Quanti

ire Definition)

Fonte: Propria

A partida é gerenciada por um singleton com o componente Game Manager (FIGURA
21) nele sdo definidas as informacdes da fase atual como quais tipos de incéndio poderdo
acontecer na fase e a quantidade de cada um, o intervalo entre incéndios, quantos
incéndios devem ser apagados para que o jogador venca a fase, quantos erros podem ser
cometidos para que o jogador perca a fase e se a fase deve comegar quando for carregada
ou esperar pela finalizagédo do tutorial.

Figura 22: Configuracéo do Player HUD Manager

+ Player HUD Manager (Script)

h progress
r HUD

teractionText

Fonte: Propria
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A interface do jogador é controlada pelo componente Player HUD Manager (FIGURA
22) que é responsavel por manter o estado de todas as informacdes sendo exibidas na tela
para o jogador. Essas informacdes sdo atualizadas a partir dos eventos emitidos pelo game
manager e pelo player character.
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5. AVALIACAO DO JOGO COM GESTOR

Apbs o desenvolvimento do jogo, foi realizada uma avaliacdo utilizando o modelo
MEEGA+, um modelo de avaliacdo de jogos educacionais que foi desenvolvido como
uma evolucdo do modelo MEEGA (Petri et al., 2019). Essa avaliagdo, que tem como
objetivo medir a experiéncia dos jogadores e sua percepcdo de aprendizagem, foi

realizada com dois gestores de treinamento.
5.1. INFORMACOES DEMOGRAFICAS
Junto as perguntas sobre a avaliacdo do jogo, também foram recolhidas informacGes

demograficas sobre os participantes da avaliacao, recolhendo informac6es sobre género,

idade e frequéncia que jogam jogos digitais.

Figura 23: Percentagem de participantes da avaliacéo por género

Género

= Masculino = Feminino

Fonte: Propria

Na FIGURA 23 é possivel perceber que os participantes estavam perfeitamente divididos
entre 0s géneros binarios. Todos os participantes estdo na faixa etaria de 40 a 50 anos
como demonstrado na FIGURA 24, algo esperado pelo baixo nimero de participantes e

0 publico-alvo de gestores de treinamento.



36

Figura 24: Percentagem de participantes da avaliacao por faixa etaria

Faixa Etaria

H Menos de 18 anos ®18 a 28 anos =29 a39anos

m40 a 50 anos = Mais de 50 anos

Fonte: Propria

Os participantes também estavam perfeitamente divididos entre jogar semanalmente e
raramente, 0 que leva o questionario a possuir maior variacdo de familiarizacdo do
publico com jogos digitais permitindo conseguir a opinido de dois publicos distintos sobre

a viabilidade do jogo como método de treinamento.

Figura 25: Percentagem de participantes da avaliacéo por frequéncia de
jogabilidade de jogos digitais

Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos
digitais?

= Nunca: nunca jogo.

E Raramente: jogo de tempos em tempos.

= Mensalmente: jogo pelo menos uma vez por més.

® Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.

= Diariamente: jogo todos os dias.

Fonte: Propria
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5.2. EXPERIENCIA DO JOGADOR

Para realizar a avaliagéo utilizando o modelo MEEGA+ os participantes responderam 39
itens divididos entre as dimensdes de usabilidade, confianca, desafio, satisfacéo, interacao
social, diversdo, atencdo focada e relevancia. Essas perguntas podiam ser respondidas em
5 graus de concordancia, indo de discordo totalmente até concordo totalmente, esses graus
foram entdo mapeados de -2 até 2 para realizar a analise dos dados.

5.2.1. USABILIDADE

Figura 26: Percentagem de respostas dos participantes por concordancia com
afirmacdes de usabilidade

Usabilidade
Mediana
0 design do jogo é atraente (tabuleiro, cartas, etc.). 50% 0% -1
Os textos, cores e fontes combinam e sio consistentes. 50% 0% -1
Eu precisei aprender poucas coisas para poder comecar a jogar o jogo. Q¢ 2
Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. 0% 50% - 1
Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente. 0% 50% S s% 1
Eu considero que o jogo é facil de jogar. 0% 50% _ 1

As regras do jogo sdo claras e compreensiveis. 0

| |
g

As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sdo legiveis. % 0

As cores utilizadas no jogo s#o compreensiveis. 0% 50% % 5% -1
0 jogo permite personalizar a aparéncia (fonte efou cor) conforme a minha
. 50% 0% -1
necessidade.
O jogo me protege de cometer emos. 50% 0% -1
Quando eu cometo um emo é fécil de me recuperar rapidamente. 0% 50% s 1

u Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Fonte: Propria

As respostas de usabilidade (FIGURA 26) indicaram pontos de melhoria necessarios em
questdes estéticas do jogo apresentando uma mediana baixa nas questfes de ser atraente,
com fontes legiveis e consistentes e cores compreensiveis. Um resultado esperado devido
ao baixo conhecimento do autor sobre design visual que pode vir a prejudicar a

experiéncia final dos jogadores.

Porém mesmo com os problemas estéticos os jogadores consideraram o jogo facil

de aprender e jogar, com regras claras e que demanda pouco aprendizado para comecar a
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jogar, cumprindo com o objetivo de ser um jogo acessivel a pessoas com menos

experiéncia com o uso de jogos digitais.

5.2.2. CONFIANCA

Figura 27: Percentagem de respostas dos participantes por afirmacoes de
confianga

Confianga

Mediana

Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impresséo de que seria facil o

. 50% 50% 0% 0
para mim.

A organizacio do contelide me ajudou a astar cenfiante de que eu iria aprendern 50 % 50% o 0
com este jogo.

Discordo fortemente Discorde Indiferente Concorde = Concordo fortemente

Fonte: Propria

Na FIGURA 27 é possivel observar que os problemas de estética identificados
provavelmente levaram a uma impressao inicial mais neutra do jogo. A forma como o
contetido do jogo estava disposto ndo passava confianca de que seria um jogo facil de

aprender ou jogar.

5.2.3. DESAFIO

Figura 28: Percentagem de respostas dos participantes por concordancia com
afirmacdes de desafio

Desafio

Mediana
Este jogo € adeguadamente desafiador para mim. 50% 0

0 jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situacdes ou 50%
variagdes) com um ritmo adequado.

O jogo ndo se toma mondtene nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas
chatas). ¢ i

o

Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Fonte: Propria

A FIGURA 28 mostra que os participantes ficaram divididos entre o nivel e frequéncia
de desafios apresentados pelo jogo, essa disparidade de respostas pode se dar pela
diferenca de frequéncia em que 0s participantes jogam jogos digitais como apresentado
na FIGURA 25. Porém mesmo com essa disparidade de respostas os participantes ainda

consideraram que 0 jogo ndo se torna monadtono, um fator importante para essa forma de
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aprendizado onde 0 jogo precisa se manter divertido e interessante para manter a atencao

dos jogadores.

5.2.4. SATISFACAO

Figura 29: Percentagem de respostas dos participantes por concordancia com
afirmac0es de satisfacéo

Satisfacao

Mediana

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizaco. 0% 50% 0% 50% 0% 0

E devido ao meu esforco pessoal que eu consige avancar no jogo. 0% 50% o

Eu recomendaria este jogo para meus colegas. 0% 50% o

Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo 50% tl_ 0

Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo =Concordo fortemente

Fonte: Propria

A FIGURA 29 mostra que os participantes ficaram divididos em relacdo a satisfacdo que
sentiram com as tarefas realizadas no jogo, com isso temos indicios de que 0 jogo possui
a capacidade de passar esse sentimento para os jogadores, porém é necessario investigar
0 que levou a uma metade dos jogadores ndo se sentir satisfeito com o jogo.

5.2.5. DIVERSAO

Figura 30: Percentagem de respostas dos participantes por concordancia com
afirmac0es de diverséo

Diversao
Mediana
Aconteceu alguma situacio durante o jogo (elementos do jogo, competicéo, 0 50% _
etc.) que me fez sorrir 0
Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concorde fortemente

Fonte: Propria

Na FIGURA 30 é possivel perceber que os jogadores consideraram o jogo divertido, o
gue cumpre com um objetivo durante o desenvolvimento do jogo de criar algo que néo
apenas seja uma forma de treinamento, mas também tenha a capacidade de divertir

enquanto cumpre esse papel educacional.
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5.2.6. ATENCAO FOCADA

Figura 31: Percentagem de respostas dos participantes por concordéncia com
afirmacoes de atencéo focada

Atencao Focada

Mediana

Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atencéo. 0 2

Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nog&o do tempo. 0 50% _ 1

Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo o

u Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo s Concordo fortemente

Fonte: Propria
Os dados de atencédo focada sdo mostrados na FIGURA 31, neles € possivel ver que todos
0s participantes acharam que algo interessante no inicio do jogo capturou sua atencéo,
algo que pode contribuir para maior foco ao longo do processo do jogo. Porém somente

metade conseguiu entrar em estado de foco com o jogo.

5.2.7. RELEVANCIA

Figura 32: Percentagem de respostas dos participantes por concordéancia com
afirmacdes de relevancia

Relevancia

Mediana

O contetido do jogo é relevante para os meus interesses 2

E claro para mim como o contetido do jogo esta relacionado com a disciplina. 0f 50% _ 0

O jogo é um método de ensino adequado para esta disciplina. 2

Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro método de
ensino)

u Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Fonte: Propria

A FIGURA 32 mostra que os participantes concordam gue 0 jogo é relevante para eles e
que serve como um método de ensino adequado para esse tipo de treinamento, dados
positivos uma vez que desenvolver um jogo que possa ser utilizado para auxiliar no

treinamento do uso de extintores é um dos objetivos desse trabalho. Porém, mesmo
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acreditando ser um método de ensino adequado, ndo foi claro para uma parte dos
jogadores como o conteldo do jogo esta relacionado a disciplina de treinamento, um
ponto que precisa ser investigado.

5.2.8. PERCEPCAO DA APRENDIZAGEM

Figura 33: Percentagem de respostas dos participantes por concordéncia com
afirmacdes de percepc¢ao de aprendizagem

Percepgao da Aprendizagem

Mediana

O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina. 0 2

O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparacio com outras

atividades da disciplina o 50% oh s 1
No jogo é possivel entender o que é um incéndio do tipo A. 50% 0% 5% 0
No jogo € possivel entender o que € um incéndio do tipo B. 50% o s 0

Mo jogo € possivel entender o que é um incéndio do tipo C. 0f 2

Com o jogo foi possivel entender que um extintor de incéndio ndo dura para
sempre.

Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Fonte: Propria

Na FIGURA 33 podemos ver como os jogadores percebem seu aprendizado com o jogo.
Todos eles concordam que 0 jogo contribui para a aprendizagem na disciplina, porém
somente metade acredita que seja realmente mais eficiente que outras atividades. Mesmo
que a percepcdo seja de que o jogo seja tdo eficiente quanto outros métodos de
treinamento ele ainda pode ser utilizado como uma forma alternativa de treinamento para

pessoas que talvez ndo tenham o desempenho esperado em métodos mais tradicionais.

Todos os jogadores conseguiram compreender o que € um incéndio do tipo C,
porém somente metade conseguiu compreender os incéndios do tipo A e B, esse é um
dado preocupante uma vez que o ensino dos tipos de incéndio e quais extintores devem
ser utilizados é um elemento fundamental desse treinamento. E necessario entender o que
levou a somente dois dos trés tipos de incéndio ndo serem compreendidos para aumentar
a eficiéncia do treinamento.

Por outro lado, 0 jogo conseguiu passar a ideia de que as pessoas devem tomar
cuidado com o uso dos extintores uma vez que seu conteudo e limitado e caso sejam

utilizados sem a necessidade sera possivel que acabem em emergéncias, esse foi um dado
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positivo uma vez que uma das preocupacdes durante essa releitura do jogo era justamente
mostrar para 0 jogador que € necessario manejar o quanto os extintores estdo sendo

usados.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

A quantidade de acidentes de trabalho e seu impacto financeiro e humano criam uma
constante busca de solucGes para reduzir seus efeitos. Com isso temos o treinamento de
seguranga que proporciona mudancas de atitude e dissemina conhecimentos que
permitem praticas mais seguras. Porém existem evidéncias de que esses treinamentos nem
sempre sdo tdo efetivos, sendo necessaria a busca por outras abordagens que
proporcionem maior engajamento dos participantes, uma dessa abordagens sendo 0 uso

de jogos sérios.

Com o estudo de trabalhos relacionados que também tinham como o objetivo o
desenvolvimento de um jogo para treinamento e de uma metodologia que auxiliava na
traducdo de um treinamento em mecanicas de um jogo foi possivel criar a concepg¢éo de
um jogo para treinamento do uso de extintores. Um jogo onde os jogadores sdo colocados
em uma situacdo em que precisam aprender os diferentes tipos de incéndio para que

possam controlar os focos de incéndio que surgem dentro de um escritério.

Apbs o desenvolvimento do jogo foi realizada uma avaliagdo com gestores de
treinamento para verificar a efetividade e relevancia do uso do jogo como um método de
treinamento. Essa avaliagdo precisa ser realizada com mais participantes para que seus
dados gerados sejam mais confidveis, porém os dados gerados ja demonstram alguns

pontos de melhoria.

Dentre os resultados da avaliacdo discutidos no capitulo anterior, o jogo foi
considerado relevante como um método para o treinamento proposto, porém apresentou

algumas falhas na usabilidade que podem prejudicar a experiéncia geral dos jogadores.

Com isso é visivel a necessidade de mais interagdes de desenvolvimento do jogo,
primeiro resolvendo os problemas de usabilidade apresentados antes de realizar uma nova
rodada de avaliacéo, corrigindo fontes e estética do jogo para gerar uma experiéncia mais
agradavel aos jogadores o0 que podera impactar em outros aspectos da avaliacéo.

Depois que a revisdo estética do jogo for feita sera necessario realizar novamente

0 processo de avaliagdo com gestores, sendo necessario um publico maior e mais diverso
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para que seja possivel encontrar todos os problemas no jogo e garantir sua capacidade

como ferramenta de treinamento.
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