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Resumo A transmissdo de conhecimentos e utilizacdo de diferentes meios para que isso ocorra,
tem sido uma busca frequente, ndo sé no meio educacional, mas também no meio empresarial, a
fim de desenvolver pessoas para que as atividades sejam realizadas de maneira segura e eficiente.
Um grande desafio enfrentado é o de como alcancar a linearidade do conhecimento, tendo em vista
evolucdo das geracdes. E sabido que cada individuo possui um método de aprendizagem a qual
estid mais familiarizado e consegue absorver mais conhecimento. Tendo isto em vista, a VLI (Valor
Logistica Integrada), implementou um método ndo formal de aprendizagem, conhecido como
gamificacdo, a fim de complementar o conhecimento do Regulamento de Operacdes Ferroviarias

(ROF) e do Manual de Operacg06es Ferroviarias (MOF).
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1. INTRODUCAO

Com a evolugdo da sociedade e suas
tecnologias, as formas de aprendizagem foram
se aperfeicoando ao longo do tempo, tendo em
vista que o homem foi se adequando aos meios
que lhe estdo disponiveis. Esta evolucdo esta
diretamente ligada ao que especialistas
chamam de geracbes. Estas geracoes,
também conhecidas como X, Y, Z dentre
outras, séo agrupadas pelas caracteristicas em
comum de cada época, refletindo diretamente
no modo de agir dos individuos.

Ao tratar estas geracfes dentro das empresas
nota-se o desafio de como linearizar o
conhecimento, tendo em vista que em uma
mesma equipe existem pessoas, por exemplo,
da geracdo X, que viram o surgimento dos
computadores domésticos, mas ainda assim,
nao tem muita familiaridade com os mesmos, e
pessoas da geracdo Z, que sdo consideradas
“nativas digitais”. Por esta disparidade de
geracdes é necessario que constantemente
sejam empregados métodos de aprendizagem
customizados para alcance dessa linearizacéo.
De acordo com a literatura, existem diversas
formas de aprendizagem que se configuram
como formal, informal e ndo formal. A

educacao formal é basicamente aquela que se
esculpe em salas de aulas, obedecendo a um
conteudo estruturado, ja a informal é adquirida
através de acumulo de experiéncias, seja ela
no trabalho, casa ou lazer. A nao formal
“define-se como qualquer tentativa educacional
organizada e sistematica que, normalmente, se
realiza fora dos quadros do sistema formal de
ensino” [1].

Fato é que estamos totalmente familiarizados
com a pratica formal e informal de
aprendizagem, porém ainda estamos nos
adequando a préatica ndo formal. Isto nao
ocorre somente nas instituicdes de ensino, mas
também no meio corporativo. Cada vez mais as
empresas tem buscado diferentes métodos de
transmissdo de conhecimento a seus
funcionérios, tendo em vista a gama de
possibilidades existente e o perfil de cada
integrante da equipe.

2. GAMIFICACAO COMO METODO NAO
FORMAL

Um método ndo formal que vem sendo
aplicado em grande escala no processo de
ensino aprendizagem € a gamificagdo. Esta
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tem se mostrado muito eficaz na
potencializac&o deste processo [2,6].

O termo gamificacdo remete a utilizagdo dos
mecanismos presentes nos jogos para
estimular o individuo a pensar e agir focado na
resolucdo do problema em questdo [5], se
diferindo portanto do que seria um game,
brincadeira ou design ladico [4], n&o
contemplando por exemplo, a jogabilidade.
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Fig. 1 - Contextualizagdo da gamificacao [4]

Estes mecanismos se referem a objetividade,
clareza, retorno instantdneo pos execugao,
recompensas, dentre outros, 0 que gera
satisfacdo no usuario [3]. Porém para que esta
aplicacdo seja efetiva, faz-se necessério
conhecer 0 meio de aplicacdo a fim de que o
recurso seja personalizado e alcance, de fato,
0 publico esperado. E também, de suma
importancia que os objetivos sejam claros e
factiveis [3].

3. UTILIZACAO DA GAMIFICACAO PELA
VLI

A VLI — Valor Logistica Integrada, empresa de
logistica multimodal brasileira, compreendeu
gue precisaria explorar mais a fundo o método
nao formal, a fim de que sua equipe fosse
alcancada em todos o0s niveis de
aprendizagem.

As operag0es ferroviarias da VLI sdo regidas
por um regulamento, denominado ROF
(Regulamento de operagBes ferroviarias),
onde estdo contidas todas as regras que
regem a operacao ferroviaria. Além disso,
existe também o MOF (Manual de Operacdes
Ferroviarias), onde explica o “Como realizar as
atividades”. Portanto, ¢é de extrema
importancia que todos o0s envolvidos na
operacdo estudem constantemente, tanto o
regulamento quanto o manual.

Dai parte o desafio. Como tornar o estudo
destes documentos essenciais algo que nao
seja compulsorio e que traga satisfacdo para o
colaborador ao fazé-lo, formando assim um
time de alta performance a fim de obter uma
operacao segura e produtiva.

Todos os colaboradores sdo treinados em
ambos os documentos e tem acesso a eles
durante toda a sua estadia na empresa.
Porém, identificou-se a necessidade de que
estas normas fossem ensinadas/recicladas,
ndo apenas nos treinamentos/reciclagem, e
sim, no dia a dia.

A formal, conforme citado acima, ja é
executado pela VLI, através dos treinamentos
em sala de aula, a informal esta presente no
dia a dia da operagédo, devido a dinamica
ferroviaria. No entanto ainda ndo havia sido
implantada a n&o formal. Pensando nisso, foi
desenvolvido o aplicativo ROF INTERATIVO.

3.1 O Aplicativo

O aplicativo ROF INTERATIVO foi estruturado
em formato de jogo de perguntas e respostas,
a fim de que possa ser baixado em todo
smartphone, seja ele Android ou IOS, através
das respectivas lojas virtuais. Conta com cerca
de 800 perguntas, sobre assuntos do ROF e
MOF, que estdo classificadas por nivel de
dificuldade, sendo eles, basico, intermediario e
avancado.

Cada questao é composta por 3 alternativas e
0 usuario tem 30 segundos para responder,
caso contrario se configura como erro de
guestao.
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Fig. 2: Telas do aplicativo
Apds o acerto de 3 questdes seguidas, o

usuério recebe uma questao especial, que por
sua vez vale mais pontos e moedas.

Fig. 3: Tela da pergunta especial

Para cada nivel de dificuldade foi associado
uma pontuacdo e uma recompensa em
moedas que podem ser usadas para
acrescentar mais tempo as questoes.

Tabela 1. Recompensas por nivel de questédo

Nivel Pontuacéo Moedas
Bésico 10 10
Intermediario 20 50
Avancado 30 100
Eapecial 50 200

Dentro do aplicativo é possivel checar qual a
sua pontuacao total no jogo e quem séo os 3
primeiros lugares geral.
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Fig. 4: Ranking do aplicativo

Além disso, o usuario consegue baixar o
arquivo do ROF na integra para leitura e
consulta.
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Fig. 5: Download ROF

4. CONCLUSAO

O ROF INTERATIVO vem trazer para operacao
ferroviaria da VLI uma mudanca de patamar, no
que se diz respeito ao complemento na
capacitacdo dos seus colaboradores gerando
aumento da seguranga nas operacgdes atraves
do conhecimento e direcionamento de agles a
partir dos gaps identificados.

Desde seu lancamento em 2018, foram
registrados mais de 2000 mil usuérios, que ndo
se restringiam apenas a equipe da operacao
ferroviaria em si, mas também, a usuérios de
areas administrativas, manuteng¢des, dentre
outros, que queriam de alguma forma aprender



e compreender melhor os procedimentos da
operacéo ferroviaria. Este valor corresponde a
cerca de 90% da operacao ferroviaria e 30% de
todo quadro de funcionérios da VLI.
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Fig. 6: Estatistica do aplicativo

O aplicativo foi estruturado tendo como
principio a interatividade dos procedimentos e
regulamentos ferroviarios com o0 usuario,
explorando o método de aprendizagem né&o
formal. Utilizar diferentes formas para
transmitir a mesma informagédo faz com que o
receptor internalize mais facilmente os
conceitos ensinados, através do meio que
mais se encaixa com seu perfil.
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