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REsumo

A utilizacdo de jogos em treinamentos corporativos vem
contribuindo nos processos de aprendizagem das organizagdes.
Tendo como base essa ideia, 0 objetivo deste trabalho é relatar
uma experiéncia de capacitacdo de colaboradores na competéncia
Seguranga, através de um método lidico, possibilitando
associagfes com suas praticas laborais. No contexto de uma
empresa de transporte coletivo de passageiros, foram realizadas
setenta turmas de treinamento com o tema “Dire¢do Defensiva”,
com tempo médio de trés horas e participacdo de 700
colaboradores, utilizando-se o jogo Teste Drive Game. O
resultado do trabalho evidenciou que a préatica de jogos pode
facilitar a gestdo do conhecimento nas organizagBes ja que
permite a participagdo ativa no processo de aprendizagem,
permitindo assim uma possibilidade inovadora para a educagédo
corporativa.

Palavras-chave: cultura de seguranca, motoristas, jogo, educagao
corporativa.

1 INTRODUCAO

Dada a relevancia da percepcdo do usuario na avaliacdo do
alcance das mensagens veiculadas nos chamados materiais
educativos, este artigo centra-se na analise acerca do uso do
instrumento Teste Drive Game em um grupo de motoristas
profissionais de uma instituicdo privada de transporte de
passageiros. Nesse trabalho buscou-se identificar em que medida
0 jogo estimula a troca de experiéncias, a aquisicdo de
conhecimento e a reflexdo de temas tratados no material.

Com objetivo de colaborar na direcdo dos processos de
educacédo corporativa, principalmente, de empresas de transporte
de passageiros, este estudo ressalta a importancia do
desenvolvimento, acompanhado de processos de avaliagdo, de
tecnologias educacionais aplicadas a educagdo de transito, uma
vez que essas investigagdes fornecem subsidios para programas
preventivos. No caso particular, mediante o estimulo a reflexdo e
discussdo sobre problemas da atualidade como o alto nimero de
acidentes e mortes em rodovias brasileiras, uso de drogas e
consequéncias na direcdo, entre outros aspectos.

Para esse estudo, confeccionou-se 0 jogo outrora mencionado,
no qual os participantes tém a oportunidade de testar seus
conhecimentos sobre legislagdo de transito e direcdo defensiva,
além de promover uma reflexdo lidica sobre a atividade dos
motoristas de 6nibus. O jogo foi construido a partir do documento
corporativo que rege as praticas de seguranca na organizagéo.

2 CULTURA ORGANIZACIONAL E DE SEGURANGA

O conceito de cultura organizacional é utilizado para explicar o
modus operandi de uma organizagdo. Este conceito pode assumir
diversas defini¢cbes a depender da abordagem utilizada. Em um
estudo de levantamento foram identificadas algumas perspectivas
pelas quais é possivel compreender este constructo[27]. Dentre os
dados obtidos, destaca-se 0 modelo de gestdo comparativa, que
entende as empresas como organismos, coexistindo em torno de
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ambientes que apresentam imperativos para 0 comportamento das
pessoas. Nesse sentido, o autor chama atencéo para o fato de que a
cultura pode ser compreendida como a forca motriz e principal
influenciadora dos comportamentos dos membros de uma
organizagao.

Sendo assim, o pensamento coletivo criado e difundido no
interior das organizacOes precisa ser amplamente discutido e
direcionado da maneira adequada, pois, uma vez que a cultura
organizacional influencia as pessoas, é importante que esse
impacto sobre o pensamento e comportamento, estejam alinhados
ao0s objetivos e metas organizacionais.

Para além disso, mais do que criar procedimentos e politicas, é
preciso levar esse conhecimento para cada colaborador[9][19]. Ou
seja, é preciso possibilitar a realizagdo de mudancas na cultura em
busca de ajustar o modelo que melhor se adequa as necessidades
do negdcio [13].

Deriva-se do conceito de cultura organizacional, o conceito da
cultura de seguranca. Uma vez que cada organizagdo tem uma
cultura, essa pode ter um efeito sobre as praticas de seguranca. A
cultura de seguranca de uma organizacao € o produto dos valores,
atitudes, percepcdo, competéncias e padrdo de comportamento de
individuos da comunidade organizacional que resultam na
eficiéncia do gerenciamento da seguranca do trabalho da
empresa[20].

Nesse sentido, pode-se afirmar que a forma de entender os
aspectos relacionados a seguranga do trabalho tem se expandido
de uma visdo meramente técnica e administrativa para linhas mais
voltadas a todo o processo de gestdo e de aspectos culturais que
envolvem o trabalho, dessa forma, entende-se que estudar
maneiras de modificar as culturas organizacionais possibilitando
maior énfase em processos de seguranca através de praticas
educativas é uma questédo atual e pertinente.

No campo do transito, especificamente em empresas de
transporte coletivo de passageiros, esta questdo € ainda mais
emergente. Estudos provam que as questdes culturais podem,
indmeras vezes, transformar-se em entraves ou obstaculos
significativos para as mudancgas requeridas na implementacéo e
resultados de um sistema de gestdo da seguranga operacional
[4][13][26]. Portanto, a formulagdo de estratégias é essencial para
modificagGes (quando necessarias) ou fortalecimento da cultura
de segurancga existente numa empresa.

3 TREINAMENTO CORPORATIVO, EDUCAGAO PARA O TRANSITO E
JOGOS

No contexto do complexo processo de tratamento e disseminagdo
de informagbes é que residem as agBes de treinamento
corporativo. A capacitacdo profissional € um dos mais
importantes elos de ligacdo entre a pratica organizacional e a
psicologia. A medida que o trabalho se especializa, a tecnologia
entra em cena e novos comportamentos sdo requeridos, assim,
adequar o homem as novas demandas do trabalho torna-se
urgente[6].

Nesse sentido, cabe a empresa fomentar estratégias para a
gestdo do conhecimento organizacional, que pode ser entendido
como “um sistema eficaz de concepcdo, desenvolvimento e
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implementacdo de uma cultura de aprendizagem voltada para a
competitividade vinculadas as estratégias empresariais”[30].

A partir dai que o investimento em processos de aprendizagem
toma lugar, como estratégia de produgdo de mudangas no
comportamento dos profissionais, de forma a constituir novos
habilidades, atitudes e conhecimentos, em acordo com as
especificidades de cada atividade.

Inicialmente, o treinamento profissional voltou-se as demandas
da formacéo profissional, que exigiam apenas a disseminagdo de
informacédo e a aprendizagem de novas habilidades inerentes as
atividades especificas de cada cargo, alguns anos mais tarde,
porém, os estudiosos da area comegam a buscar pela compreenséo
da natureza da educagdo humana, procurando entender os fatores
psicoldgicos e sociais envolvidos no processo de desenvolvimento
profissional[28].

Perspectivas atuais de pesquisa procuram extrair dessas
avaliacOes[3][25], subsidios para as novas praticas educacionais
no contexto da organizagdo. Essa questdo, suscita a seguinte
reflexdo: ao se esperar que o treinamento possibilite a construgdo
de novas competéncias faz-se necessario o emprego de novas
técnicas.  As  formas tradicionais de treinamento e
desenvolvimento parecem ndo atender as expectativas e
necessidades atuais[5][21].

Nessa mesma linha de anélise, a busca ultrapassa a formatagao
de estratégias pedagdgicas que possam transmitir informacoes
simplesmente, o desafio é produzir metodologias que modifiquem
atitudes e conceitos, no sentido de contribuir para a formagdo de
profissionais mais autbnomos, engajados e comprometidos[1].

Os desafios da atuagdo profissional em treinamento corporativo,
dessa forma, estdo em como desenvolver atividades que se
aproximem ao maximo da pratica e a0 mesmo tempo sejam
interessantes, integrem e abordem o modelo de gestdo e cultura da
empresa. Nesse sentido, orientado para novos objetivos, o
treinamento direciona-se agora para 0 campo da construgdo de
NOVOS recursos instrucionais.

Trabalhos que envolvem intervengdes com jogos como
ferramentas de aprendizagem nas organizagbes vém sendo
difundidos nos ultimos anos, demonstrando as amplas
possibilidades que estes recursos oferecem no processo de
construgdo do conhecimento[6][11].

Os jogos sdo técnicas mistas que ao mesmo tempo que
veiculam conhecimentos, visam a mudanca de atitude, que dentro
de um contexto de abstracdo da realidade faz com que o jogador
compreenda a realidade organizacional, uma vez que a
complexidade foi simplificada no contexto do jogo[l]. O jogo
“oferece a possibilidade de analise entre a relagdo de causa e
efeito num espaco de tempo que ndo seria possivel no mundo
real” [1].

Ha ainda autores que defendem que os jogos em formato de
tabuleiro especificamente, permitem uma interagdo intensa entre
0s participantes e uma representacdo visual dos objetivos
pretendidos para o treinamento[22]. Nesse sentido, os autores
aconselham a priorizagdo de intervencfes utilizando-se tais
instrumentos, destacando a possibilidade fornecida aos
participantes de vivenciar situacfes problema e estimulacdo de
trocas, contingente a tais ferramentas.

Explorando-se a literatura que aborda a educacéo para o transito
no Brasil que utilizam técnicas ludicas, encontram-se trabalhos
que fazem uso de jogos digitais[2][8], que como a maioria dos
trabalhos realizados no contexto brasileiro, sdo destinados ao
processo de ensino e aprendizagem de criangas e adolescentes. No
contexto internacional é possivel encontrar trabalhos que abordam
a utilizacdo dos jogos de tabuleiro para formacéo de motoristas
profissionais [10][12], no entanto, estes recomendam a realizacdo
de novas pesquisas, uma vez que os resultados encontrados nao
sdo conclusivos.
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Nesse sentido, como forma de abordar a lacuna presente na
literatura, o presente trabalho aborda o seguinte problema de
pesquisa: a aplicagdo de um jogo de tabuleiro em treinamento
de motoristas profissionais pode contribuir no fortalecimento
da cultura de segurancga no contexto de uma organizacgéo de
transporte coletivo de passageiros?

4 JoGo TesT DrIVE GAME

Como instrumento ludico de intervencdo nessa pesquisa foi
utilizado o jogo de tabuleiro Test Drive Game desenvolvido pelas
autoras desse trabalho. O tabuleiro é ambientado no cotidiano dos
profissionais motoristas. De acordo com o enredo do jogo, 0s
jogadores sdo convidados a iniciar uma viagem e para cumprir 0s
objetivos de seus rotogramas. Para isso, deverdo tomar decisdes
baseadas nas regras e normas da empresa, responder questdes
sobre direcdo defensiva e legislacdo de transito, além de refletir
sobre as praticas preconizadas pela instituicdo e sua articulagéo
com um repertério comportamental seguro. Ganha o grupo que
consegue realizar o objetivo do rotograma primeiro e retornar para
"casa" em seguranga.

O jogo foi construido a partir do documento que rege a praticas
de seguranca na empresa, ou seja, a Politica de Seguranca. Sendo
assim, as regras do jogo e sua mecanica, ou seja, 0 gameplay é
uma traducdo lGdica, das instrugBes de seguranga e préaticas
organizacionais, que muitas vezes ndo sdo compreendidos pelos
profissionais devido a formalidade e escrita rebuscada da Politica
de Seguranca. As regras no contexto do jogo sao escritas de forma
acessivel, objetiva e simples, adequada a linguagem utilizada
pelos motoristas.

5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Considerando 0s objetivos gerais da pesquisa esta pode ser
classificada como exploratéria. De acordo com a literatura
cientifica [29], o presente estudo se encaixa na ldgica dos projetos
pré experimentais, que tém como objetivo testar o impacto de uma
intervencdo sobre um resultado. O procedimento escolhido
baseou-se no objetivo de empreender uma investigacéo acerca da
experiéncia de motoristas profissionais de uma instituicdo de
transporte coletivo de passageiros em relagdo a participagdo em
um treinamento corporativo com utilizagdo de jogo de tabuleiro
que trabalhou a competéncia de Seguranga. Desta forma,
objetivou-se analisar e identificar aspectos relevantes, no que
tange ao impacto da experiéncia no processo de aprendizagem dos
mesmos.

Participaram da pesquisa setecentos motoristas profissionais
funcionérios da instituicio em questdo. A populagdo total de
motoristas profissionais da empresa é de aproximadamente mil
profissionais. O tempo de atividade na empresa desses motoristas
é diversificado e se estende de trés meses a quarenta anos,
aproximadamente.

Durante os treinamentos os profissionais foram divididos em
equipes de dez pessoas, perfazendo um total de setenta turmas.
Esses grupos foram formados de forma aleatéria e cada
aglomerado jogou trés partidas do jogo Test Drive Game, sendo
uma partida-treino. Assim, foi feita uma primeira partida para
explicagdo sobre o funcionamento do jogo e familiarizagdo com o
mesmo e, em seguida o0 grupo, jogava duas partidas.
Posteriormente, os participantes eram convidados a responder o
questionario de avaliagdo de jogos educacionais[24].0
questionario era composto por treze questdes, sendo que havia
espaco para comentdrios caso 0 participante desejasse. Este
instrumento foi adaptado para essa pesquisa e utilizado no intuito
de compreender a experiéncia do usuario com base na percep¢do
dos proprios treinandos acerca da qualidade do jogo e impacto na
aprendizagem. Para tratamento dos resultados advindos dos
questionarios, os dados foram tabulados em planilha de Excel e o
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resultado considerado através de uma pontuacdo acerca dos
diferentes aspectos a respeito da avaliagdo do jogo e comentarios
escritos por cada participante.

6 ANALISE E INTERPRETACAO DE DADOS

Os motoristas foram bem receptivos com relagdo ao jogo,
procurou-se deixa-los a vontade para que pudessem explorar o
tabuleiro. A maioria ndo teve dificuldades para compreender a
mecanica do jogo, no entanto, algumas vezes houve a necessidade
de intervencdo do instrutor do treinamento para orienta-los. Cada
grupo teve em média trés horas de treinamento com o jogo e ao
término do foi entregue a cada jogador um questionario com treze
questbes para que o participante realizasse a avaliagdo sobre o
objeto de aprendizagem, essas questdes buscaram avaliar o jogo
como ferramenta educacional. Foram obtidos 700 questionarios
respondidos.

Esse modelo de avaliagdo buscou a percepgdo dos participantes
sobre as seguintes dimensGes promovidas pelo jogo: nivel de
motivagdo, experiéncia do usuario e aprendizagem. A definicdo
do modelo foi realizada levando em consideracdo as teorias da
drea de design instrucional e educagdo, revisitando modelos
tedricos como a Taxonomia de Bloom, modelo ARCS (Attention,
Relevance, Confidence, Sastifaction), entre outros estudos
recentes da area[23].

Em sintese, o modelo teérico para avaliagdo de jogos
educacionais proposto para o0 contexto brasileiro é composto pelo
constructo Reacéo, sendo os trés subcomponentes: a motivacéo, a
experiéncia do usuério e a aprendizagem[23]. O questionério foi
adaptado pelas pesquisadoras e a versdo final para aplicacéo
contou com 15 itens para andlise. Para definir as notas foi
atribuida uma escala que vai de -2 a +2, onde -2 significa que o
participante discorda totalmente e 2 significa que o participante
concorda totalmente com as afirmativas e zero significa sem
opinido acerca do item avaliado.

A respeito do subtema Motivagdo, de modo geral foi possivel
observar que o jogo teve efeito positivo sobre este aspecto. Houve
uma concentragdo maior nas notas de 1 e 2 em todos os itens, a
média total dos participantes que atribuiram a nota 1 e 2
corresponde 97,7%, a nota O foi utilizado por 0%, e as notas -1 e -
2 por 2,3% dos profissionais. O item Motivacdo corresponde a
quatro aspectos, sendo eles: satisfacdo, confianga, relevancia,
atengdo. Em relacdo a Satisfacdo, 88% dos participantes
confirmaram que seu esfor¢o e da equipe culminou em avancarem
no jogo e 12% ndo concordaram com a afirmativa. No quesito,
confianca: 89% dos motoristas concordou que ao passar pelas
etapas do jogo sentiram confianca de que estavam aprendendo,
2% atribuiram nota 0 e 9% atribuiram notas -1 e -2. No campo de
comentarios, o Participante 33, escreveu: “Me senti motivado com
jogo um trabalho muito bom que fortaleceu nossa aprendizagem e
melhora nosso trabalho”.

No que tange Relevancia, o jogo foi considerado relevante para
a aprendizagem por 85% dos treinandos, enquanto 15% néao
concordaram com a afirmativa. JA o aspecto Atencdo, alcangou
favorabilidade de 97%, ou seja, apenas 3% discordaram deste
item. Os participantes afirmam, dessa forma, que o contetido do
jogo e seu design instrucional fez com que ficassem atentos e
engajados com a atividade. Em relagdo ao design do jogo, 99%
dos motoristas consideraram atraente e 1% considerou ndo
atraente. Pode-se observar que este item foi o que apresentou
maior favorabilidade nesse estudo. Um dos grandes desafios
encontrados entre os desenvolvedores de jogos, é como fazer com
que o jogo seja motivador e engajador, e esse desafio fica ainda
maior quando o jogo tem a func¢do de informar, como um jogo
educativo. Partindo desse desafio, a respeito das caracteristicas
dos jogos que fazem com que os mesmos sejam divertidos e
engajadores, a literatura especializada nos direciona aos conceitos
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de estado de fluxo, neuro recompensas e feedback positivo.
Autores explicam que durante o jogo, alcanga-se o estado de
fluxo[15][14][18][17], que é uma atividade autotélica ou seja,
“ndo a realizamos com a expectativa de algum beneficio futuro,
mas simplesmente porque realiza-la ja é uma recompensa'[14].
Nessa linha de analise podemos afirmar, de acordo com os dados,
que o jogo foi capaz de criar uma experiéncia que levou ao estado
de fluxo e dessa forma, gerou motivacdo para além da atividade
do jogo, também com o aprendizado, gerando engajamento com o
treinamento.

Em relacdo a experiéncia do usudrio, contou-se com cinco
aspectos de andlise: Imerséo, Interagdo Social, Desafio, Diversdo
e Compreensdo/Competéncia. O jogo foi considerado divertido
por 95% dos profissionais que atribuiram nota 1 e 2 para este
item, sendo que 98% dos participantes afirmaram que
recomendariam 0 jogo para os colegas. Um aspecto importante,
foi que esta recomendagdo se deu na pratica e contribuiu para o
aumento da adesdo dos funcionarios ao programa de treinamento
corporativo. As inscrigdes para participar do treinamento, apds a
primeira turma com prética do jogo, aumentaram em 150%. A
competéncia, o item que avaliou se os motoristas atingiram os
objetivos do jogo, por meio da expressdo ludica de préticas
seguras no contexto de transito foi de 84% para as notas 1 e 2 e
16% para as notas -1 e -2. O item que avaliou o desafio, isto é, se
0 jogo evoluiu num ritmo adequado e dindmico obteve média de
76% favorabilidade, 3% ndo opinaram e 21% descordaram desse
item, sugerindo nos comentérios maior incremento da mecanica,
para que o jogo pudesse durar mais e se tornar ainda mais
dinémico.

No quesito Interagdo Social, 90% dos treinandos considerou
que 0 jogo promoveu momentos de cooperagdo entre os colegas
que participaram, permitindo a constru¢do do conhecimento de
forma coletiva e 10% discordaram desse item. Para o Participante
7: “Muito bom, o jogo fez com que a equipe interagisse mais nos
temas relacionados e ficou tudo mais divertido”. Os estudos de
Epistemologia Genética acerca do desenvolvimento cognitivo
contribuem para a andlise desse resultado a medida que o autor da
teoria explica que a cooperacdo entre pares, ou Seja, a
coordenacdo de pontos de vistas é um fator primordial para o
desenvolvimento cognitivo, segundo este estudioso, a construcao
do conhecimento de forma coletiva influencia positivamente o
aprendizado, tal como percebido pelos participantes desse
estudo[16].

Em relacdo a Imerséo, quando questionados se 0 jogo produziu
a sensacdo de "ndo ter percebido o tempo passar”, 97,5% dos
sujeitos atribuiram nota 1 e 2 e 2,5% atribuiram nota -1 e -2 para
este item, o que destaca a imersdo como um dos trés aspectos
melhor avaliados no jogo. A respeito do tema imersdo, retoma-se
0 conceito de estado de fluxo e explica que este deve estar
presente na construcdo de estratégias para o sucesso de um objeto
de aprendizagem[7]. A autora define fluxo como o estado de
engajamento que pode ser criado através de um equilibrio de
desafio e capacidade[7]. Nessa linha de analise, a imersdo
promovida pelo jogo e evidenciada nos resultados foram possiveis
através da utilizacdo de objetivos estruturados, conquistas e
feedbacks fornecidos ao longo do jogo.

Foi possivel verificar ainda que na percep¢do dos motoristas o
jogo contribuiu na aprendizagem e fortalecimento de
comportamentos seguros no contexto de trénsito. Para eles,
através de uma reflexdo ludica ficou evidente a necessidade do
emprego de atitudes seguras como forma de promocéo de salde
para si mesmos e da sociedade. A aprendizagem foi dividida em
dois aspectos: a “curto prazo” e “longo prazo”. Assim, foi
possivel observar: em relagdo a Aprendizagem a curto prazo, 91%
dos treinandos acreditam que o jogo contribuiu na aprendizagem
de conteidos de direcdo defensiva e legislacdo de ftransito,
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enquanto 9% discordaram da afirmativa. O Participante 2 destaca:
“O jogo ajuda a lembrarmos dos procedimentos que nem sempre
lembramos no dia a dia”. No que tange a Aprendizagem longo
prazo, 95% dos motoristas consideram que o jogo ira contribuir
para a melhoria de seu desempenho profissional, enquanto apenas
5% ndo acreditam que esta experiéncia ird influenciar em suas
atividades laborais.

7 CONCLUSAO

Este artigo apresentou uma ferramenta analégica para o
treinamento de motoristas profissionais, em relacdo & competéncia
Seguranga, considerando os conteidos de Dire¢do Defensiva e
Legislacdo de Tréansito. No jogo Test Drive Game, o jogador se
envolve em uma atividade colaborativa, divertida e desafiadora,
a0 mesmo tempo em que aprende.

Os resultados sugerem que 0 jogo cumpriu ao objetivo proposto
e respondeu a pergunta que impulsionou essa pesquisa, sendo que
a aplicacdo do jogo no contexto do treinamento de motoristas
profissionais contribuiu no fortalecimento da cultura de seguranca
da organizacdo na qual se deu este estudo. De forma geral,
considerando os resultados descritos, pode-se dizer que o0 uso de
jogos educativos, ludicos e interativos favorece a reflexdo e a
aquisicdo do conhecimento, constituindo-se em suporte e
incentivo a acéo educativa.

Buscou-se avaliar o jogo como ferramenta educacional, através
da percepgdo do préprio treinando e dessa forma foi possivel
mensurar a percepgdo dos motoristas a respeito dos 3 aspectos
promovidos por um jogo: niveis de motivagdo, a experiéncia do
usudrio e aprendizagem. O indice total de favorabilidade,
considerando os trés aspectos alcangou a marca de 97% de
aprovacéo entre os participantes. Pretende-se com a conclusdo do
projeto adaptar e disponibilizar o jogo para ser utilizado em outras
instituicdes que atuam na formacdo de motoristas profissionais.
Além disso, estimular o uso de jogos em programas de
treinamento corporativo de empresas de outros segmentos, visto
que, o instrumento lddico mostrou-se uma ferramenta eficaz e
estratégica para a educacéo profissional.
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