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RESUMO

No Curso de Formagdo de Oficiais de Infantaria (CFOINF) da Academia da Forca Aérea (AFA), a
disciplina “Policia da Aerondutica" desempenha um papel fundamental para a formagao dos futuros
lideres de fragdo de tropa responsaveis pela seguranca e defesa das estruturas criticas do Comando
da Aeronautica. No entanto, o curriculo atual ndo contempla, nesta disciplina, o uso de simuladores
de tiro, uma ferramenta que ¢ utilizada em outras Forgas Armadas estrangeiras e brasileiras para
aprimorar a capacitagdo operacional. E amplamente reconhecido que a utilizagdo de simuladores,
além de proporcionar economia de recursos, permite expor os operadores a situagdes complexas em
um ambiente controlado e seguro. Este estudo tem por objetivo investigar a aplicabilidade da
simulacdo virtual como recurso de ensino na formacdo dos Cadetes de Infantaria da Aeronautica,
analisando seus impactos na tomada de decisdo durante o tiro e no desenvolvimento de processos
mentais como memoria neuromuscular e consciéncia situacional. A pesquisa se baseia em uma
revisdo bibliografica de livros e artigos cientificos sobre o uso de simuladores no treinamento
militar, buscando evidéncias de sua eficacia. Trata-se de uma pesquisa de natureza exploratdria e
descritiva que pode contribuir para a andlise sobre a simulagdo virtual enquanto ferramenta
potencializadora no desenvolvimento de competéncias, uma vez considerada na disciplina “Policia
da Aeronautica". Dessa forma, demonstra-se como a simulagdo virtual pode modernizar o ensino
militar, promovendo treinamentos mais realistas, seguros e eficazes para os futuros Oficiais de
Infantaria da Aeronautica.
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ABSTRACT

In the Infantry Officer Training Course (CFOINF) at the Brazilian Air Force Academy, instruction
related to Air Force Police plays a key role in preparing future unit leaders responsible for the
security and defense of critical infrastructure under the command of the Air Force. However, the
current curriculum does not include the use of shooting simulators, a tool widely employed by other
armed forces to enhance operational readiness. The use of simulators has been recognized not only
for its cost-effectiveness but also for its ability to expose operators to complex scenarios within a
controlled environment. This study aims to investigate the applicability of virtual simulation as an
instructional tool in the training of cadets, focusing on its effects on decision-making under pressure
and on the development of mental processes such as neuromuscular memory and situational
awareness. The research will be based on a bibliographic review of books and scientific articles
addressing the use of simulators in military training, seeking evidence of their effectiveness. It is
characterized as exploratory and descriptive in nature. Furthermore, this study may contribute to a
better understanding of how virtual simulation can serve as an enhancing tool for developing
competencies required in the context of Air Force Police training. Thus, it aims to demonstrate how
virtual simulation can help modernize instruction by offering more realistic and effective training
for future officers.

Keywords: Virtual simulation; Police operations; Situational awareness; Neuromuscular memory;
Decision making.



INTRODUCAO

O uso de simulagdo virtual tem raizes que remontam ao inicio do século XX, quando os
primeiros simuladores foram desenvolvidos para treinamento em &areas como a aviagdo e a
navegacdo. A evolu¢do dos simuladores de voo, como o Link Trainer, desempenhou papel
fundamental no treinamento de pilotos durante a Segunda Guerra Mundial. Nesse contexto, Allerton
(2009) destaca que o avanco dessa tecnologia permitiu a pratica de manobras complexas em
ambiente seguro, contribuindo significativamente para a formagdo de pilotos e o aumento da
seguranga nas operagoes aéreas.

No que diz respeito ao uso de simulagdo virtual na Academia da Forga Aérea (AFA),
pode-se afirmar que simuladores de voo sdo ferramentas consolidadas na formacdo dos futuros
Oficiais Aviadores. Da mesma forma, a aplicacdo de tecnologias de simulagdo no contexto da
Infantaria desponta como uma possibilidade promissora para aprimorar o treinamento de agdes
policiais, por exemplo proporcionando um ambiente controlado e seguro para a vivéncia de
situacdes de pressdo e que exigem tomada de decisdo rapida. Essa abordagem pode representar uma
oportunidade de aprimorar a capacitagdo operacional dos Cadetes de Infantaria, ampliando as
ferramentas pedagogicas disponiveis para sua formacao.

Isto posto, ressalta-se que dada a comprovada eficidcia da simulagdo virtual em outras
Forgas Armadas estrangeiras e brasileiras, explorar a viabilidade e os beneficios de sua
implementag¢do na AFA pode ser um passo essencial para modernizar e otimizar o treinamento dos
futuros combatentes, preparando-os de forma mais eficaz para as exigéncias das operagdes militares
contemporaneas. Alexander et al. (2005) examinam a aplicagdo de simulagdes e jogos no
treinamento militar, enfatizando sua crescente utilizagdo em ambientes terrestres ¢ de combate. A
adocdo dessas ferramentas oferece vantagens significativas, como a possibilidade de expor os
cadetes a cenarios complexos e realistas, com seguranca e controle, permitindo o desenvolvimento
de habilidades decisdrias sob pressao, o fortalecimento da coordenacdo em equipe ¢ a repeti¢ao de
procedimentos operacionais sem riscos a integridade fisica.

Assim, o presente trabalho analisou como a simula¢do virtual pode ser empregada na
disciplina de Policia da Aerondutica como ferramenta para auxiliar os Cadetes de Infantaria a
aprimorarem a execucdo de agdes policiais, preparando-os para situagdes reais e alcangando, dentre

as competéncias exigidas no PPC, a capacidade de “empregar técnicas de garantia da lei e da



ordem; identificar procedimentos técnicos e operacionais padrao; respeitar valores morais aplicados
aos militares na Ac¢ao de Policia da Aerondutica” (Ministério da Defesa, 2024, p. 197).

O tema desta pesquisa estd inserido na Linha de Pesquisa “Poder Militar", que busca
integrar inovagoes tecnoldgicas ao desenvolvimento do desempenho humano nas Forgas Armadas.
A énfase desta investigagcdo reside na analise do impacto da simulacao virtual no treinamento dos
Cadetes do Curso de Formagdo de Oficiais de Infantaria (CFOInf), com foco na disciplina de
“Policia da Aerondutica”, que envolve técnicas de garantia da lei e da ordem, procedimentos
operacionais padrao e a aplicacdo de valores morais nas ac¢des de Policia da Aerondutica.

Embora a simulacdo em ambiente controlado seja uma pratica muito comum em outras
For¢as Armadas no Brasil ¢ no mundo, no ambito da Academia da For¢ca Aérea, sobretudo na
formagao dos Oficiais de Infantaria, isso ainda ndo estd previsto no Projeto Pedagogico do Curso
(PPC) do CFOInf. Assim sendo, a pergunta de pesquisa que orientara este estudo ¢: “Como o uso da
simulagdo virtual pode aprimorar as técnicas policiais ensinadas na disciplina de Policia da
Aeronautica durante o Curso de Formacao de Oficiais de Infantaria?”

O presente trabalho tem como objetivo geral analisar o impacto da simulacdo virtual no
aprimoramento das acdes policiais durante a disciplina de Policia da Aerondutica no Curso de
Formacao de Oficiais de Infantaria, com foco na simulagdo virtual para o exercicio da atividade de
tiro em ambiente controlado.

Nesse sentido, foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos: 1. Analisar a
influéncia dos processos mentais envolvidos na tomada de decisdo durante a execugdo do tiro
destacando a relagdo entre a simulag¢do virtual, o fortalecimento da memoria neuromuscular ¢ a
consciéncia situacional; 2. Identificar competéncias que se corelacionam a simulacao virtual no
contexto das agdes policiais; e 3. Analisar como a simulagdo virtual configura uma ferramenta
potencializadora do desenvolvimento de competéncias na disciplina de Policia da Aeronautica,
observando como essas competéncias estio relacionadas as previstas no PPC.

A justificativa para esta pesquisa reside na necessidade de modernizar as abordagens de
treinamento militar, considerando as exigéncias contemporaneas das operacdes policiais e militares.
Netto (2016) destaca que a utilizacdo de simuladores de tiro proporciona um ambiente de
treinamento mais seguro e controlado, reduzindo custos operacionais e aumentando a eficiéncia da
instrucao para profissionais da area de seguranca. A implementagdo de simuladores de tiro ndo sé
pode melhorar o treinamento na AFA, mas também proporcionar um ambiente de aprendizado mais

seguro, reduzindo custos operacionais e melhorando a eficiéncia das instrucdes.



1 METODOLOGIA

O presente estudo adota uma abordagem qualitativa, de natureza exploratéria e descritiva,
com delineamento bibliografico e documental, tendo como foco o impacto da simulacdo virtual no
aprimoramento das competéncias operacionais dos Cadetes do Curso de Formacao de Oficiais de
Infantaria (CFOInf), especificamente na disciplina “Policia da Aerondutica”. Quanto aos
procedimentos técnicos, a pesquisa se classifica como bibliografica, por fundamentar-se na analise
de obras especializadas, artigos cientificos e documentos institucionais; e documental, por
considerar normas e diretrizes da Forca Aérea Brasileira, como a Diretriz do Comando da
Aeronautica DCA 125-5 e a Instru¢do do Comando da Aeronautica ICA 37-901, além da
Declaracao de Exclusividade-Simuladores de tiros da Empresa Brasileira de Tecnologias e Sistemas
(EBTS), que trata das funcionalidades do simulador STAP 180 e STAP 90. Esses documentos,
somados as referéncias académicas, ampliam a profundidade da andlise sobre a aplicabilidade
pratica da simulagdo no treinamento policial, cujo recorte tedrico ¢ sustentado por autores de
relevancia consolidada, como Endsley (1995), Anderson (1983), Sweller (1988), Esperandio
(2022), Andersen e Gustafsberg (2016), Blair et al. (2011) e Davies (2013), entre outros, que
oferecem embasamento para compreender os aspectos cognitivos, fisioldgicos e pedagogicos
envolvidos no processo de aprendizagem por meio da simulagao.

A escolha do método qualitativo justifica-se pela intencdo de interpretar os sentidos e
significados atribuidos ao uso da simulagdo virtual no processo de ensino-aprendizagem,
especialmente no desenvolvimento de competéncias tais como a tomada de decisdo sob estresse, a
memoria neuromuscular e a consciéncia situacional, alinhando-se diretamente ao problema de
pesquisa e ao objetivo geral.

Para a organizacdo e interpretacdo dos dados coletados, foi utilizado o método de analise de
conteudo proposto por Bardin (1979, apud Gil, 2008), estruturado em trés etapas: (1) pré-analise,
para organiza¢do do material; (2) exploragdo do conteudo, para codificagdo e categoriza¢do dos
dados; e (3) tratamento dos resultados, com inferéncias e interpretagdes vinculadas aos objetivos da
pesquisa. Também para analisar este trabalho foi utilizado o método SWOT do uso da simulagao
virtual segundo Murtinger ef al. (2021).

Por fim, como limitacdo metodoldgica, reconhece-se a auséncia de aplicacdo empirica direta

junto aos Cadetes de Infantaria da AFA, o que restringe a analise a um plano tedrico-conceitual. No



entanto, essa limitacdo ¢ compensada pelo aprofundamento da discussdo, pela diversidade das

fontes utilizadas e pela atualidade dos estudos analisados.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 PROCESSOS MENTAIS

2.1.1 Memoria neuromuscular

Anderson (1983) explora como as habilidades e competéncias humanas se desenvolvem por
meio da pratica e do treinamento, destacando que, durante simula¢des, os individuos criam modelos
mentais complexos que ajudam a aprimorar a memoria neuromuscular. Essas situagdes oferecem
oportunidades de pratica repetitiva e permitem a aplicacdo de conhecimentos em cendrios variados,
reforcando a aquisi¢do de habilidades e a capacidade de resposta rapida em situagdes complexas.

John Sweller ¢ um psicologo educacional australiano conhecido por desenvolver, na década
de 1989 a Teoria da Carga Cognitiva do inglés Cognitive Load Theory (CLT). Sweller (1988)
pesquisou como o cérebro humano processa ¢ armazena informagdes, especialmente durante o
aprendizado, introduzindo a ideia de que a memoria de trabalho possui uma capacidade limitada ao
processar novas informagdes, argumentando que quando a carga cognitiva € excessiva durante a
resolugdo de problemas, o aprendizado se torna menos eficiente.

Segundo Sweller (1988) a memoria de trabalho tem uma capacidade restrita e, quando
sobrecarregada, a aprendizagem pode ser prejudicada. Assim, sem a possibilidade de ativar
esquemas relevantes na memoria de trabalho para atender as exigéncias de uma tarefa, um
especialista deixa de ser um especialista e deve recorrer as estratégias gerais de resolugdo de
problemas, da mesma forma que um novato, pois o papel principal dos esquemas ¢, portanto,
permitir que um individuo ultrapasse os limites de sua memoria de trabalho dependendo do seu grau
de automatizacao (Clark; Nguyen; Sweller, 2006).

Da mesma maneira Platte ¢ Powers (2008) enfatizam que a automatizagdo de habilidades
transforma novatos em especialistas, exigindo treinamento realista para alcangar maior exceléncia
com menos esforco. Como os novatos ainda ndo desenvolveram os esquemas que permitem aos

especialistas a resolucdo de problemas complexos, eles precisam que o professor estruture o



aprendizado de modelos dos mais simples aos mais complexos, de modo a fornecer-lhes um
substituto para esquemas que lhes faltam e ,assim, formarem um espago na memoria de trabalho
para facilitar a aprendizagem (Clark; Nguyen; Sweller, 2000) .

Na mesma linha, De Jong (2010) destaca que a pratica por meio de simulagdes deve ser bem
estruturada para evitar a sobrecarga cognitiva e, assim, facilitar o processo de construcdo do

conhecimento dentro de um ambiente que facilite a aquisi¢ao de habilidades de forma eficiente.

2.1.2 Processo de tomada de decisao

De acordo com Souza (2012), a decisdao de atirar ¢ uma questdo individual, pois as
consequéncias dessa agdo recaem diretamente sobre o agente. Diante disso, no processo de
treinamento para o tiro, ndo ¢ o suficiente apenas desenvolver a habilidade motora e o controle
sobre o equipamento; ¢ crucial trabalhar, também, o aspecto psicoldgico e a capacidade de tomar
decisoes rapidas.

Nesse contexto, Endsley (1995) define a consciéncia situacional como a capacidade de
perceber os elementos presentes na situagdo atual, compreender esses elementos por meio da
memoria e associa-los com modelos mentais relacionados, além de projetar como esses elementos
podem se desenvolver em um futuro préximo.

No mesmo sentido, Boyd (1961) propde o ciclo OODA dividido em quatro etapas:
“observar, orientar, decidir e agir” como uma ferramenta deciséria que integra a consciéncia
situacional, conforme se descreve a seguir.

1. OBSERVAR: obter dados mais precisos e completos sobre o ambiente para
encontrar a solugao adequada ao problema.

2. ORIENTAR: com base em filtros mentais, valores, heranca cultural, capacidade de
analise e sintese, interpretar e organizar as informagoes obtidas na etapa anterior.

3. DECIDIR: representa um dos momentos mais lentos do ciclo, em que, baseado em
seu treinamento ¢ em experiéncia, o individuo toma uma decisdo precisa que seja
uma escolha eficaz e vantajosa durante o combate.

4. AGIR: aplicar o seu plano de agao.
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Figura 1 Ciclo OODA

Fonte: Recuperado de Esperandio (2021).

Na realidade, diversos estudos apontam a consciéncia situacional como um elemento
fundamental e critico na tomada de decisdes humanas em diferentes sistemas complexos e
dindmicos. Entre esses sistemas, Endsley, Bolté e Jones (2003) destacam areas como a aviagdo e o
controle de trafego aéreo, operagdes de emergéncia, as atividades de comando e de supervisdo
militar (Kaber et al., 2013), bem como emergéncias médicas (Shulz et al., 2013; O'Connor et al.,
2013).

Do ponto de vista do individuo, a consciéncia situacional ¢ abordada como um processo
cognitivo que opera na mente do individuo (Sarter; Woods, 1991; Vidulich, 1994) dentro de um
tema; ja da perspectiva da equipe, a consciéncia situacional envolve atividades criticas como
coordenacdo e compartilhamento de informagdes que permitem ao individuo interagir e ter um bom
desempenho em um ambiente dindmico (Schwartz, 1990). A falta ou a insuficiéncia de consciéncia
situacional tem sido identificada como um dos principais fatores em incidentes decorrentes de erro
humano (Molesworth; Estival, 2015).

Segundo Esperandio (2022), a tomada de decisdo humana, especialmente sob estresse, é
moldada por mecanismos evolutivos que priorizam simplicidade e velocidade. Para isso, o cérebro
opera com dois sistemas complementares de processamento:

1. Sistema 1 (processamento ‘“offline”): atua de forma rdpida, automatica e
inconsciente. Esta associado ao sistema limbico e reptiliano, sendo responsavel por

reacOes instintivas e respostas baseadas em padroes previamente aprendidos, como o



reflexo de luta ou fuga. Ele ¢ ativado com base em experiéncias passadas ou
treinamentos, sem exigir esfor¢o cognitivo consciente.

2. Sistema 2 (processamento “online”): € mais lento e analitico, requerendo raciocinio
logico e reflexdo consciente. Utiliza o cortex cerebral e entra em agdo quando a

situacao demanda avaliacao detalhada e tomada de decisao deliberada.

ESPERANDIO

Smmmemmm——l Cérebro Limbico

Figura 2 Sistema cognitivo

Fonte: recuperada de Esperandio (2022).

Segundo Esperandio (2022) em situagdes de perigo iminente, o Sistema 1 tende a
prevalecer, pois fornece respostas automaticas e rapidas essenciais para a sobrevivéncia ¢ assim
quando o treinamento ¢ contextualizado e baseado em situacdes realistas, ele permite que o
individuo atinja um nivel de resposta automatizada, condicionada a estimulos previamente
reconhecidos e assimilados por meio da pratica.

Seguindo a mesma linha de raciocinio, Esperandio (2021) diferencia duas abordagens para a
tomada de decisdo em situagdes criticas: o ciclo OODA e o modelo O3R. Ele destaca que o cérebro
humano processa informagdes por meio de dois caminhos distintos: a chamada "estrada alta", que
corresponde as decisdes conscientes, baseadas em analise e raciocinio logico, e a "estrada baixa",
que diz respeito as respostas automaticas e instintivas, ativadas rapidamente sob estresse. Para
Esperandio (2021), o ciclo OODA estruturado nas etapas de Observar, Orientar, Decidir e Agir

baseia-se predominantemente na deliberagdo racional e, por isso, revela-se pouco eficaz em
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confrontos armados, nos quais o tempo de reagdo ¢ limitado, enquanto que o processo O3R engloba
as seguintes questdes: “Observe, Reaja, Reconheca, Responda” (Pincus 2014 apud Pereira 2021).
Este se mostra mais adequado para situagdes que necessitam reagdes imediatas e intuitivas baseadas

em treinamento prévio.

REAGIR

RESPONDER

Figura 3 Ciclo O3R
Fonte: recuperada de Esperandio (2021)

Essa figura illustra o processo O3R descrito abaixo pelo Esperandio (2021).

1. Observar: corresponde a captagdo de informagdes ndo cognitivas do ambiente. Trata-se da
percepcao sensorial imediata, realizada sem a intervencao da consciéncia.

2. Reagir: refere-se a uma resposta instintiva e automatica, desencadeada por mecanismos
inatos de autoprote¢do ou sobrevivéncia, programados geneticamente.

3. Reconhecer: envolve a identificagdo de padrdes com base em experiéncias anteriores. A
resposta gerada ¢ intuitiva e condicionada pela pratica em contextos especificos, sendo a
exposicao frequente e o treinamento elementos essenciais para esse reconhecimento.

4. Responder: caracteriza-se por uma reacao aprendida, moldada por crencgas e vivéncias. Essa

resposta ¢ automatica, intuitiva e ocorre sem a necessidade de raciocinio consciente.

Para ilustrar sua argumentacdo, Esperandio (2021) apresenta um exemplo pratico
envolvendo uma situacao cotidiana: imagine uma bola de futebol sendo lancada em alta velocidade
em sua direcdo enquanto vocé estd distraido conversando com um amigo. Ao notar a bola apenas
nos instantes finais antes do impacto, seu sistema limbico entra em a¢ao, e, de forma automatica e
instintiva, seu corpo reage colocando as maos a frente do rosto para se proteger. Essa resposta

imediata, segundo Esperandio (2021), caracteriza um processo de estimulo-resposta, tipico de
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reagOes reflexas ou instintivas, que dispensam analise consciente. Em contraposicao, Esperandio
(2021) propde uma segunda situacdo: vocé observa o chute sendo realizado por um jogador a cerca
de 20 metros de distancia. Com tempo para perceber a trajetéria da bola, vocé pode deliberar entre
desviar-se ou tentar agarra-la. Nesse segundo cenario, o autor explica que ha espago para a ativagao
do ciclo OODA, pois a decisdo ¢ tomada com base na observagao, analise e escolha consciente de

elementos que exigem envolvimento cognitivo e tempo de processamento racional.

”

AMIGDALA

INPUTS : CONTROLE E RESPOSTA
EMOCIONAL

Figura 4 O caminho da tomada de decisdo na “estrada alta” e na “estrada baixa”

Fonte: recuperada de Esperandio (2021)

Com esse exemplo, Esperandio (2021) evidencia a diferenga entre decisdes intuitivas e
automatizadas, tipicas da "estrada baixa", e decisdes analiticas, associadas a "estrada alta",
destacando que, em confrontos armados, o tempo exiguo favorece a prevaléncia das respostas
reflexas rapidas e instintivas, fundamentadas no treinamento repetitivo sobre o raciocinio
deliberado. Na mesma abordagem, Pereira (2021) afirma que nosso corpo interpreta o ambiente por
meio da observacdo, e ¢ com treinamento e experiéncias que aprendemos a tornar essas respostas

automaticas e instintivas.

2.2 TEMPO DE REACAO EM ACOES POLICIAIS
O artigo "Reasonableness and Reaction Time" foi escrito por especialistas em seguranga

publica, incluindo J. Pete Blair, Terry Nichols, Don Montague e Joycelyn Pollock, com vasta
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experiéncia em treinamento policial, taticas e andlise de desempenho em situacdes de estresse.
Esses autores combinaram pesquisa empirica, experiéncia pratica € conhecimento académico
interdisciplinar para oferecer uma analise abrangente sobre o comportamento de policiais em
confrontos armados e o impacto do tempo de reagao.

A pesquisa conduzida por Blair et al. (2011) foi realizada com 24 policiais voluntarios,
todos possuidores de comprovada experiéncia profissional, incluindo operadores taticos € membros
de unidades de elite como as equipes Special Weapons And Tactics (SWAT). Conforme descrito por
Blair et al. (2011), os experimentos ocorreram em ambientes controlados, bem iluminados, e
contaram com o uso de muni¢des de simulacao (marking cartridges), garantindo a seguranga ¢ a
padronizagdo dos procedimentos. Os autores afirmam que os suspeitos simulados foram instruidos a
realizar gestos previamente definidos, como levantar a arma a partir da posi¢ao baixa ou elevada.
Apesar da vantagem tatica inicial dos policiais que estavam armados e cientes da presenga de um
oponente armado, Blair et al. (2011) demonstram que, na maioria dos casos, os participantes nao
conseguiram disparar antes do agressor, evidenciando o principio de que a agdo supera a reacao.

Blair et al. (2011) ainda identificaram que, mesmo com a arma apontada e prontos para
reagir, os policiais levaram, em média, 0,39 segundos para responder ao primeiro movimento do
suspeito. Em contrapartida, os agressores simulados conseguiram efetuar o disparo em
aproximadamente 0,38 segundos, o que confirma a vantagem temporal de quem inicia a agdo. Essa
constatacdo, segundo os autores, ressalta a importancia de treinamentos voltados a antecipagdo de
padrdes comportamentais, com o objetivo de minimizar o tempo de resposta e elevar a seguranca na
atuacao policial.

Para Lewinski e Hudson (2003), o tempo de resposta aumenta proporcionalmente a medida
da complexidade da decisdo a ser tomada, dado que o processamento cognitivo exige elevados
recursos mentais. Em situagdes de confronto, como destacam os autores, ¢ imperativo que o policial
consiga interpretar rapidamente o cendrio, discernir a intengdo do oponente e tomar decisdes em
fragdes de segundo.

Blair et al. (2011) também argumentam que a exposi¢cdo frequente a cendrios realistas e
desafiadores contribui significativamente para que o policial reconhe¢a padrdoes de ameaca e
desenvolva respostas condicionadas, agilizando assim sua tomada de decisdo. Complementando
essa ideia, Grossman e Christensen (2004) destacam que treinamentos intensivos também auxiliam
no controle do estresse, visto que niveis elevados de estresse fisioldgico afetam negativamente tanto

a velocidade de reagdo quanto a precisdo dos disparos.
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Apesar de seus resultados relevantes, Blair et al. (2011) reconhecem limitagdes
metodologicas no estudo, como a discrepancia entre simulagdes e situacdes reais, a intensidade
reduzida do estresse vivenciado durante os testes e a auséncia de varidveis ambientais complexas,
como iluminacdo adversa e multiplos agressores. Ainda conforme os pesquisadores, a composi¢ao
da amostra (formada por agentes altamente treinados) e o elevado indice de acerto nos disparos
indicam que os dados obtidos ndo representam, necessariamente, o desempenho de todos os
policiais em ocorréncias reais.

Por fim, Blair et al. (2011) apontam que muitos agentes tendem a superestimar sua
capacidade de resposta, e que o emprego de simulacdes pode ser uma ferramenta eficaz para ajustar
essa percep¢dao a realidade operacional. Também ¢ mencionado que o treinamento pratico e
fundamentado na repeticdo de cendrios verossimeis torna-se essencial para a formacao de respostas

automaticas e realistas.

2.3 COMPETENCIAS POLICIAIS

No ambito da administragdo, ¢ comum definir o termo competéncia com base na
combina¢do de Conhecimentos, Habilidades e Atitudes (CHA), os quais influenciam de maneira
significativa as atividades desempenhadas pelos profissionais. Segundo Parry (1996), esses
elementos estdo diretamente ligados ao desempenho, podendo ser mensurados conforme critérios
previamente definidos e aprimorados por meio de processos de treinamento e desenvolvimento. As

competéncias também podem ser compreendidas da seguinte forma:

a) o saber, relacionado ao conhecimento e aos conceitos;
b) o saber fazer, que envolve as habilidades e os principios; e

¢) o saber agir, ligado as atitudes e as praticas adotadas.

Birzer (2003) ressalta que o trabalho em equipe constitui um dos pilares fundamentais para a
atuagdo eficaz de profissionais de seguranca publica. Todavia, essa competéncia ndo surge de forma
espontanea, sendo necessario desenvolvé-la por meio de treinamentos especificos e bem
direcionados. Segundo o autor, programas de capacitacdo devem adotar principios andragogicos,
priorizando métodos que valorizem a experiéncia prévia dos participantes € promovam o

aprendizado colaborativo (Birzer, 2003). Ainda conforme Birzer (2003), essa abordagem pratica e
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participativa permite que os policiais estejam mais bem preparados para enfrentar contextos
operacionais marcados por alta complexidade e imprevisibilidade. O estudioso também argumenta
que o ensino voltado exclusivamente as habilidades técnicas ¢ insuficiente e defende a inclusdo de
dindmicas que favorecam o desenvolvimento da cooperacdo entre os agentes.

Andersen e Gustafsberg (2016) destacam a importancia do autocontrole emocional para a
atuacao eficaz dos policiais em situacdes de estresse. Para isso, desenvolveram um modelo de
treinamento voltado a melhoria do processo decisorio em cenarios criticos, com foco em técnicas de
regulacdo emocional e fisiologica. Os resultados indicaram que os participantes apresentaram maior
estabilidade, melhor percepcdo do ambiente e decisdes mais acertadas no uso da forca,
evidenciando a eficacia da exposicao a simulagdes realistas na preparacdo para contextos de alta
tensdo. Complementarmente, os autores enfatizam que o treinamento continuo ¢ indispensavel para
garantir que policiais mantenham a aderéncia aos protocolos operacionais € sigam com precisao as
regras de engajamento, especialmente em contextos criticos.

No ambito institucional, segundo a DCA 125-5 a ag¢do de Policia da Aeronautica (PA), tem
como objetivo empregar meios da Forca Aérea para manter a lei e a ordem em instalagdes militares
ou areas de interesse da FAB. Suas atividades incluem patrulhamento ostensivo, controle de vias e
disturbios, busca e apreensdo, pericia criminal, escolta, guarda de presos e prisioneiros de guerra,
controle de transito e no solo, além da seguranga de autoridades (Ministério da Defesa, 2019, p.18).

A luz dessa realidade operacional, o Projeto Pedagédgico de Curso (PPC) para o Curso de
Formagdo de Oficiais de Infantaria (CFOInf) destaca, dentre as competéncias a serem
desenvolvidas na disciplina de Policia da Aeronautica: a identificacdo dos principios legais para o
emprego da Policia da Aeronautica; os valores morais aplicados aos militares na A¢ao de Policia da
Aerondutica; as técnicas de controle de distirbios; as técnicas de controle de pessoas e veiculos em
areas de interesse do COMAER; as técnicas de pericia criminal; as técnicas de seguranga e protecao
de autoridades; o planejamento de missdes de Policia da Aerondutica; as técnicas de medidas de
controle de solo; as técnicas de busca e apreensdo e guarda de presos disciplinares; os
procedimentos técnicos e operacionais padrdo empregados nas acdes de policia (Ministério da
Defesa, 2024, p.196).

Essas competéncias previstas no PPC do CFOInf para a atuagdo na Policia da Aerondutica
exigem nao apenas dominio técnico, mas também habilidades comportamentais como a importancia
do trabalho em equipe, que deve ser desenvolvido por meio de treinamentos praticos (Birzer, 2003).

Andersen e Gustafsberg (2016), por sua vez, reforcam o papel do autocontrole emocional e do
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preparo psicologico no processo decisorio sob estresse, essenciais para manter a eficicia e a
seguranca nas operagdes. Nesse sentido, a simulagdo virtual se apresenta como ferramenta

estratégica para integrar e desenvolver essas competéncias de forma realista e segura.

2.4 SIMULACAO VIRTUAL NO DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS POLICIAIS

Entre as diversas defini¢des de simulagdo associadas ao desenvolvimento de competéncias,
pode-se entender a simulagdo como uma abordagem de aprendizado que, por meio de um objeto,
qual seja, simulador, coloca em cena situacdes que servem para a aquisicdo de competéncias
profissionais mobilizadas na atividade (Pastré; Mayen; Vergnaud, 2006). Essa defini¢do apresenta a
simulagdo, antes de tudo, como uma ferramenta de aprendizado de competéncias.

A simulacdo virtual combina elementos fisicos em cendrios reais com componentes
simulados, criando uma integragdo de sistemas tecnologicos e estruturais. Esses simuladores sao
projetados para gerar ambientes que replicam de forma fidedigna a realidade, com o objetivo de
oferecer experiéncias de aprendizado ou, em alguns casos, de entretenimento (Dias, 2022).

Existem diversas tecnologias integradas aos simuladores virtuais, com destaque para a
Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA). Para que essas tecnologias sejam eficazes e
uteis, elas devem atender a certos critérios, permitindo que sirvam como complemento ou até
mesmo substituicdo parcial do treinamento real. Essas tecnologias combinam o ambiente virtual
com o real, de maneira que o usuario se sinta imerso nesse novo cenario, recebendo uma resposta
interativa em tempo real através dos estimulos gerados pelo simulador, que representa a realidade
em um modelo tridimensional virtual (Justino, 2022).

A RV ¢ uma tecnologia de interacdo avancada entre o ser humano e o computador que
possibilita a exploracdo e manipulacdo de ambientes tridimensionais simulados em tempo real, por
meio do qual o usudrio pode interagir com objetos virtuais e experimentar uma imersao
intensificada por estimulos sensoriais complementares, como sons e sensagoes tateis (Tori; Kirner,
2006 apud Tori; Hounsell, 2018). Na mesma logica alguns autores afirmam que “ao usar esses
dispositivos, o usudrio fica imerso no ambiente virtual, podendo interagir com objetos € se mover,
embora haja limitagdes no movimento e possiveis reagdes adversas” (Ramos et al., 2018, p. 4).

Na RV, o usudrio ¢ transportado virtualmente para realidade simulada, com a criagdo de

cenarios artificiais nos quais ele ¢ inserido (Haywood, 1996). Ela é composta por dois componentes
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principais: hardware, que inclui dispositivos de entrada, displays multissensoriais, processadores e
redes; e software, que abrange controladores de simulagdo, bancos de dados de objetos virtuais e
ferramentas de interacdo (Tori; Hounsell, 2018). Este sistema pode ser aplicado no treinamento de
cenarios de combate urbanos (Justino, 2015).

Ja a RA combina elementos virtuais com o ambiente real, possibilitando a interagdo do
usudrio com esses objetos em tempo real, por meio de estimulos sensoriais como som, toque ¢ até
cheiro. (Azuma et al., 2001, apud Tori; Hounsell, 2018).

A Realidade Aumentada e a Realidade Virtual podem ser comparadas pelo fato de que,
enquanto a RA projeta elementos virtuais no ambiente fisico, preservando a percep¢do do mundo
real e exigindo mecanismos de integragdo entre os dois dominios, a RV oferece uma experiéncia
totalmente digital, na qual o usudrio ¢ imerso em um ambiente simulado e controlado pelo sistema,
perdendo a nogdo do espago real (Bimber; Raskar, 2005).

Portanto, tanto a RA quanto a RV oferecem um vasto potencial para criar simuladores e
sistemas de modelagem e simulagdo, permitindo que usudrios ou grupos interajam com ambientes
virtuais ou hibridos, gerando diferentes cendrios e resultados de interagdo, o que amplia as
possibilidades de treinamento e aplicagdo em diversas areas (Tori; Hounsell, 2018).

Armas de Armas (2020) destaca que simuladores de incidentes policiais oferecem aos
militares a oportunidade de treinar em diversos cenarios representativos do cotidiano da atividade
policial, favorecendo o desenvolvimento da capacidade de reacdo e tomada de decisdo. Em
situacdes simuladas de hostilidade, como abordagens que exigem o uso progressivo da forca, esses
sistemas proporcionam experiéncias realistas. Leite er al. (2012) acrescentam que tais tecnologias
permitem mensurar varidveis como a velocidade de resposta e a precisao dos disparos, dados de
dificil obten¢do em treinamentos convencionais.

A figura a seguir ilustra um emprego do simulador Virtra 300 LE, que consiste em telas
formando um ambiente virtual de 300 graus, permitindo o treinamento em equipe com até quatro
participantes. Nesse simulador, ¢ possivel utilizar diferentes tipos de armas, como gas pimenta,
taser e lanterna, além de armas de fogo equipadas com gas comprimido para simular o recuo. De
acordo com Ferreiro (2016), o simulador utiliza um tipo de realidade virtual que pode ser

classificado como realidade virtual imersiva.
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Figura 5 Uso de Virtra 300 LE

Fonte: recuperado de https://www.virtra.com/using-real-life-scenarios-in-use-of-force-training-blog/

Outro exemplo de simulador virtual de incidentes policiais é o See Rehearse Collectively
Experience (SRCE), da InVeris Training Solutions, que utiliza um sistema avan¢ado de simulacao

com Visao Direta por video, baseado em Realidade Aumentada.

Figura 6 Militar treinando no simulador SRCE

Fonte: recuperado de Modern Military Cutting-Edge Simulation Training | InVeris

A pesquisa de Amanda Jane Davies (2013) sobre o uso de simulag¢des virtuais no
treinamento policial apresenta evidéncias de que essas ferramentas sdo cruciais no desenvolvimento
das competéncias necessarias para a atuacao em situagdes de alto risco, como as enfrentadas pelos
militares da Policia da Aeronautica. A autora conduziu um estudo com 372 policiais no simulador
VirTra para avaliar o impacto da simulacdo no desenvolvimento de habilidades decisorias e na

construcdo da identidade profissional dos participantes.


https://www.virtra.com/using-real-life-scenarios-in-use-of-force-training-blog/
https://www.inveristraining.com/preparing-the-modern-military-with-cutting-edge-simulation-training/
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O referido estudo demonstrou, com base em 372 participantes da simulacdo VirTra, que
71% consideraram o ambiente realista e 92,2% relataram melhora nas habilidades de tomada de
decisdo, especialmente no uso da forca. Esses dados confirmam a eficacia da simulagdo virtual no
desenvolvimento técnico e cognitivo de policiais novatos. A autora também identificou que
caracteristicas sensoriais da simula¢do (visdo, som, tato) foram essenciais para promover o
engajamento e a transferéncia do aprendizado para o campo real. Assim, o estudo de Davies (2013)
permite configurar a simulagdo virtual como ferramenta pedagdgica relevante para o
aprimoramento das técnicas operacionais ¢ da identidade profissional de oficiais em formacao.
Explorando também o contetido da Declara¢do de Exclusividade-Simuladores de tiros da
Empresa Brasileira de Tecnologias e Sistemas EBTS* (2024) pode-se identificar esses tipos de
simuladores:
1. Unidade Mével: Caminhao tipo bat , com container de aluminio equipado com simuladores
de tipo STAP 90 M 2S incluindo software, instalagdo repartidos em duas salas de simulagdo
e uma sala de controle para simulacdo de tiro e taticas policiais. Ela disponibiliza a
possibilidade de geragdo de alvos , controle de CGI (Computer Graphic Imagery) , disparos ,
filmes e relatérios necessarios orientados por treinamentos de agentes de seguranca do

Brasil.

Figura 7 (STAP Modelo Movel)

Fonte: recuperado de

https//agenciapara.com.br/noticia/46435/marabd-recebe-estande-simulador-de-tiros-da-policia-militar

‘EBTS — Empresa Brasileira de Tecnologias € Sistema é uma companhia pioneira que domina todo o ciclo de
desenvolvimento de simuladores de tiro, oferecendo solugdes tecnologicas avancadas em treinamento e simulacdo com
exceléncia, inovagdo e expertise nacional.


http://agenciapara.com.br/noticia/46435/marab%C3%A1-recebe-estande-simulador-de-tiros-da-pol%C3%ADcia-militar
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2. Unidade Fixa: Simulador de tiro policial em 180 graus, com software, instalagdo e

treinamento inclusos, voltado ao uso com armas de porte e portateis.

Figura 8 (Modelo STAP 180)

Fonte: recuperado de https://ebtsbr.wixsite.com/ebts-new/copia-stap-modelo-90

Os simuladores desenvolvidos pela EBTS, como o STAP 180 F 1S , foram concebidos para
recriar, com alto grau de realismo, cendrios taticos utilizados em treinamentos policiais e militares.
A capacidade de gerar ambientes imersivos por meio de trés telas panoramicas, introdugdes sonoras
de cenarios, alteragdes meteoroldgicas simuladas (como chuva, neblina, visdo noturna e variagdes
de luminosidade), bem como respostas sonoras automaticas aos comandos, atua diretamente sobre
0s mecanismos cognitivos e emocionais dos militares em treinamento (EBTS, 2024).

Tais funcionalidades proporcionam estimulos sensoriais simultaneos, que aproximam a
experiéncia de treinamento da realidade operacional vivida em agdes policiais. Estes estimulos
exigem que o instruendo mantenha o foco e a calma mesmo em meio a distracdes e pressoes
externas, condicdo essencial ao desenvolvimento do autocontrole emocional, validado
empiricamente por Andersen e Gustafsberg (2016), que demonstraram como o realismo nos
cendrios auxilia na regulacdo fisiologica e melhora a performance decisoria sob estresse.

O simulador descrito por EBTS (2024) conta com recursos como crondometros ajustaveis,
alvos aleatdrios e classificagdo por pontos, exigindo rapida adaptacdo do atirador a variaveis
imprevisiveis. Essa dinamica fortalece a tomada de decisdo em contextos operacionais complexos,
como os previstos no DCA 125-5 (Ministério da Defesa, 2019), incluindo controle de distarbios,
abordagem de veiculos e busca e apreensdo. A exposicdo progressiva a esses cenarios também
favorece a automatizacdo de habilidades técnicas, reduzindo o tempo de resposta e elevando a
confiabilidade sob pressdo, em consonancia com o modelo CHA de Parry (1996) em relacdao ao

desenvolvimento de competéncias.


https://ebtsbr.wixsite.com/ebts-new/copia-stap-modelo-90
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A estrutura de registro individual por instruendo, com relatorios graficos e historicos de
desempenho, possibilita o monitoramento da evolugdo técnica e comportamental, favorecendo a
autopercepcao, a disciplina e o engajamento no processo de aprendizagem (EBTS, 2024). A
organizagdo dos participantes por turmas, fungdes e cursos, associada a classificacdo por
desempenho, estimula o trabalho em equipe, a competi¢do saudavel e a cooperagdo, aspectos

fundamentais para a atuacao integrada da Policia da Aeronautica, conforme defende Birzer (2003).
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Figura 9 (Modelo STAP 180)

Fonte: recuperado de : ixsi - ia-

Outro ponto de destaque desse simulador ¢ a possibilidade de empregar armamentos reais,
adaptados com dispositivos de seguranca que impossibilitam o uso de muni¢do verdadeira
garantindo assim maior realismo ao treinamento, proporcionando significativa economia de
insumos, manuten¢do e logistica, sem comprometer a integridade fisica dos participantes e também
equipados de sistemas de recuo simulados com CO: que aumentam a verossimilhanga do disparo,
promovendo o desalinhamento da visada, aspecto que influencia diretamente o controle do disparo
(EBTS, 2024).

Segundo EBTS (2024), o simulador, ao permitir o cadastramento individualizado de
atiradores, possibilita o acompanhamento detalhado do desempenho por meio de relatdrios

estatisticos e graficos. Esses relatorios incluem dados como numero de disparos, acertos, erros,


https://ebtsbr.wixsite.com/ebts-new/copia-stap-modelo-90
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tempo de resposta e pontuacdo geral, favorecendo a analise pedagdgica e a personalizacao do

processo de ensino-aprendizagem.
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Fonte: Recuperado de https://ebtsbr.wixsite.com/ebts-new/copia-stap-modelo-90

Em vista disso, as funcionalidades (criar cendrios, possibilidade de rever a atuagdo dos
alunos fornecendo feedback bem precisos, flexibilidade de criar diferentes tipos de exercicios
contextualizados com as competéncias desejadas) dos simuladores de tiros STAP 180 e STAP 90,
conforme descritas no documento da Empresa Brasileira de Tecnologias e Sistemas (EBTS, 2024),
poderiam contribuir significativamente para o aprimoramento das competéncias previstas no PPC
do CFOInf que exigem autocontrole emocional, tomada de decisdo, trabalho em equipe e
automatizacao de habilidades operacionais.

Segundo Netto (2016, p. 5) “a utilizagdo de sistemas interativos ¢ cada vez maior devido
aos seus aspectos de envolvimento e imersao que possibilitam ao aluno vivenciar em uma pratica
virtual, o seu aprendizado”. Nessa perspectiva, destaca-se que o uso de simuladores no treinamento
favorece uma maior assimilacdo dos contetdos repassados ao aluno, por se tratar de um sistema que
integra estimulos visuais, auditivos ¢ interativos, tornando o processo de aprendizagem mais eficaz

e permitindo uma avaliacdo do desempenho de maneira mais precisa e confiavel.


https://ebtsbr.wixsite.com/ebts-new/copia-stap-modelo-90
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O uso da simulacdo no treinamento militar, conforme a guia do Exército Portugués (2014),
aumenta a prontidao das tropas ao proporcionar eficiéncia, eficacia e redugdo de riscos. Entre os
beneficios estdo a ampliagdo de missdes de treino, economia de recursos, maior seguranca e
possibilidade de treinar situagcdes complexas em ambiente controlado. No entanto, como apontam
Ferreira (2000) e Ribeiro (2018), a simulacdo apresenta limitagdes, como alto custo inicial,
incapacidade de replicar completamente as condigdes reais de combate e risco de acomodacao

psicoldgica dos treinandos.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

O presente estudo buscou, em primeiro lugar, analisar a influéncia dos processos mentais
envolvidos na tomada de decisdo durante a execu¢do do tiro, com destaque para a memoria
neuromuscular e a consciéncia situacional. Verificou-se, com base nos estudos de Anderson (1983)
e Sweller (1988), que a pratica repetitiva em ambientes simulados favorece a formacao de modelos
mentais, facilitando a automatizagdo das respostas cognitivas e motoras. Tal automatizagdo reduz a
sobrecarga da memoria de trabalho, ampliando a capacidade de resposta em cendrios de alta
complexidade, como os que envolvem o uso progressivo da forga.

Além disso, a consciéncia situacional, definida por Endsley (1995) como a percepcao,
compreensdo e projecdo de eventos no ambiente operacional, mostrou-se elemento central na
tomada de decisdo em contextos criticos. A aplicagcdo do ciclo OODA (Boyd, 1961) e do modelo
O3R (Esperandio, 2021) evidenciou a importancia de respostas rapidas e instintivas, treinadas por
meio de simulagdes realistas, especialmente em situagdes nas quais o tempo de reacao € decisivo
para a sobrevivéncia.

Em continuidade, o segundo objetivo especifico consistiu em identificar as competéncias
que poderiam ser trabalhadas com o uso da simulagdo virtual nas a¢des policiais. Nesse sentido,
observou-se que o modelo CHA (Parry, 1996), que articula conhecimentos, habilidades e atitudes, ¢
adequado para estruturar essas competéncias. Entre elas, destacam-se: o autocontrole emocional
(Andersen; Gustafsberg, 2016), a capacidade de agir sob pressdo, o trabalho em equipe (Birzer,

2003), a coordenagdo de acdes taticas e a aderéncia a protocolos operacionais. A simulagdo se
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mostrou eficaz para desenvolver essas dimensdes, principalmente ao expor o militar a situagdes
proximas da realidade, mas em ambiente seguro e controlado.

Estudos empiricos como o de Blair et al. (2011) reforcam a necessidade de treinar padrdes
de resposta a partir de experiéncias repetidas e estimulos sensoriais imersivos, diminuindo o tempo
de reacdo e melhorando o julgamento do uso da forca. O uso de simulador como o Virtra 300 LE,
conforme mostrado em Davies (2013), evidencia ganhos expressivos na tomada de decisao e no
engajamento dos participantes, inclusive favorecendo a formacao da identidade profissional.

Por fim, no terceiro objetivo especifico, analisou-se como a simulagao virtual pode ser uma
ferramenta que potencializa o desenvolvimento de competéncias previstas na disciplina de Policia
da Aerondutica, conforme descritas no PPC. A documentagao oficial (Ministério da Defesa, 2024)
prevé o dominio de técnicas de controle de disturbios, seguranca de autoridades, pericia criminal e
abordagens operacionais. Tais competéncias podem ser treinadas por meio de simuladores como o
STAP 180 ¢ o STAP 90 da EBTS, que oferecem recursos como projecao de multiplos cenarios,
controle de variaveis climaticas, feedback em tempo real e geragao de relatdrios personalizados.

Além disso, o monitoramento individualizado do desempenho, a possibilidade de
personalizacdo de cenarios e a aplicagdo progressiva de estimulos permitem alinhar os exercicios
diretamente as competéncias do PPC. A simulagdo, nesse contexto, nao substitui, mas complementa
o treinamento pratico, oferecendo maior seguranca, repeticao sem desgaste fisico e dados objetivos
para andlise pedagogica.

Dessa forma, os resultados indicam que a simulagdo virtual ¢ uma estratégia eficiente para o
fortalecimento das competéncias operacionais, cognitivas e emocionais dos Cadetes de Infantaria,
contribuindo para a modernizacdo da formacao policial e o alinhamento aos desafios do cenario
militar contemporaneo.

Segundo Murtinger et al. (2021) o treinamento pela simulacdo virtual apresenta varios

aspectos que podemos ver neste quadro pelo analise SWOT.
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Quadro 1 Analise SWOT do uso da simulagdo virtual

Possibilidade de repetir cenarios com seguranga e controle total;

Strengths Registro detalhado de desempenho individual e coletivo;
(Forcas) Treinamento personalizado e adaptavel em tempo real;
Possibilidade de treinar situagdes perigosas sem riscos reais € ;
Economia com logistica (transporte, estrutura fisica, etc.)
Alto custo inicial de implementac¢do (hardware e software);
Weaknesses | Resisténcia de usudrios e instrutores a adog¢ao de novas tecnologias;
(Fraquezas) | Necessidade de capacitagdo técnica dos instrutores.
Expansdo para treinamentos interinstitucionais e cendrios integrados multidisciplinares;
Oportunities | Inclusdo de tecnologias emergentes (machine learning, biofeedback, haptics);
(Oportunida | Integracdo com equipamentos reais (coletes, cinturdes taticos, radios operacionais) € ;
des) Aplicabilidade em diferentes areas do treinamento (tatico, legal, emocional).
Percepg¢do do treinamento como “jogo”, diminuindo o engajamento;
Threats Questdes éticas e legais relativas a coleta e uso de dados sensiveis;
(Ameacas) | Subestimagao de custos continuos de manutengdo e atualizagao ¢ ;

Falta de preparo técnico pode inviabilizar o uso adequado da tecnologia.

Fonte: Elaborado com base em Murtinger et al. (2021)

Em sintese, a andlise dos resultados evidencia que a simulagdo virtual apresenta grande

potencial para aprimorar a formagao dos cadetes de Infantaria no &mbito da Policia da Aerondutica,

ao contribuir para a tomada de decisdo sob pressdo, o fortalecimento da memoria neuromuscular e o

desenvolvimento da consciéncia situacional. Além de favorecer a automatiza¢do de habilidades

técnicas, a simulacdo permite trabalhar competéncias como autocontrole emocional, trabalho em

equipe e aderéncia a protocolos operacionais, alinhando-se as exigéncias do Projeto Pedagogico de

Curso (PPC). Contudo, reconhece-se como limitagdo a auséncia de aplicacdo empirica direta no

contexto da AFA, o que impede a validagdo pratica dos efeitos observados. Dessa forma, embora os

resultados indiquem beneficios consistentes a formagao militar, € necessaria a realizagdo de estudos

futuros que testem empiricamente o uso da simulagdo virtual com os cadetes de Infantaria, a fim de

confirmar sua efetividade no desenvolvimento das competéncias propostas.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa analisou como a simulagdo virtual pode contribuir para o
aprimoramento das técnicas policiais no contexto da disciplina de Policia da Aerondutica,
ministrada no Curso de Formagdo de Oficiais de Infantaria da AFA. A partir do levantamento
tedrico e da andlise documental realizada, foi possivel compreender, com base em evidéncias
cientificas e doutrindrias, que a simulacao virtual favorece o desenvolvimento de competéncias
essenciais a atuacao dos futuros oficiais em situacdes reais, como a tomada de decisdao sob estresse,
o fortalecimento da memoria neuromuscular e a ampliacdo da consciéncia situacional.

Ao longo da investigacdo, constatou-se que os objetivos especificos foram contemplados de
forma coerente. Em primeiro lugar, a analise dos processos mentais envolvidos no uso do simulador
evidenciou que o treino repetitivo em ambiente imersivo pode ativar respostas cognitivas
automaticas, essenciais em contextos de confronto. Em segundo lugar, foram identificadas diversas
competéncias técnicas, comportamentais e atitudinais como o trabalho em equipe € o autocontrole
emocional que podem ser desenvolvidas de maneira eficaz por meio da tecnologia simulada. Por
fim, constatou-se que os simuladores modernos, como os fornecidos pela EBTS, apresentam
funcionalidades compativeis com as competéncias previstas no Projeto Pedagdgico de Curso (PPC),
o que reforga o potencial da simulagdo como ferramenta complementar e, em certos aspectos,
inovadora no processo formativo dos futuros Oficiais de Infantaria.

Entretanto, ¢ necessario reconhecer que os resultados obtidos até aqui derivam de uma
abordagem exclusivamente bibliografica e documental, o que configura uma limitacdo
metodoldgica relevante. A auséncia de aplicagdo pratica direta no contexto da AFA impede a
validacao empirica das hipoteses levantadas.

Dessa forma, a continuidade do estudo devera contemplar etapas futuras de experimentacgao,
a fim de aferir com maior precisdo os impactos da simulagdo virtual na formagdo dos Cadetes.
Ainda assim, os dados analisados até este ponto indicam que a inser¢do planejada e tecnicamente
fundamentada da simulagdo virtual pode representar um avango significativo na modernizacao do

ensino militar voltado as operagcdes de Policia da Aeronautica.
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