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1.INTRODUCAO

O artigo "Security Training - ST. uma ferramenta
Interativa para treinamento de seguranca” destaca a
importancia da Seguranca e Saude do Trabalho (SST) desde
o trabalho seminal de Bernardino Ramazzini em 1700 até as
normas modernas de seguranca. Além disso, enfoca a
necessidade de dispositivos de seguranca, como
Equipamentos de Protecao Individual e Coletiva (EPI e EPC),
e a Introducao do Procedimento Operacional Padrao (POP)
em empresas para prevenir acidentes.

2. MATERIAIS E METODOS

A metodologia do projeto envolveu a criacao de um jogo
educativo para treinamento em seguranca no ambiente de
trabalho. Utllizou-se o0 Aseprite para Iilustracoes e
animacoes, enquanto a Godot Engine fol escolhida para
desenvolver o jogo e a Blender Engine para modelos 3D. A
abordagem agil Scrum com o auxilio do Trello ajudou no
gerenciamento do projeto. O feedback dos funcionarios foi
coletado, e tutoriais em plataformas como o YouTube foram
consultados para adquirir as habilidades necessarias para o
desenvolvimento do jogo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto destacou a eficacia da combinacao da Godot
Engine e do Blender para a criacao do jogo, tornando as
regras de seguranca mais compreensiveis. A metodologia
agil Scrum, em conjunto com o Trello, agilizou o
desenvolvimento e permitiu a incorporacao continua do
feedback dos funcionarios. A interatividade do jogo provou
ser uma estratégia eficaz para ensinar as regras de

seguranca.

4. CONCLUSAO

A pesqguisa demonstrou a importancia de criar um
ambiente de aprendizado atraente para promover a
adesao eficaz as regras de seguranca. Alem disso,
enfatizou a necessidade de colaboracao multidisciplinar e
feedback dos usuarios para 0 sucesso de projetos
educativos Interativos. O artigo destaca a relevancia
continua da pesquisa na Iintersecao entre educacao,
J0gos e seguranca no trabalho.
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