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Introducao

o se analisar a historia, verificam-se regis-

tros da utilizacao de simulacao 5.000-6.000

anos atris, nos vales da Asia e norte da
Africa. Diversas civilizacdes empregaram conceitos
de simulacéo para fins cotidianos ou até militares. Em
1811, contudo, o primeiro verdadeiro “jogo de guet-
ra” foi desenvolvido por Baron von Reisswitz, que era
conselheiro de guerra na Prassia(Tolk, 2012).

Atualmente, a simulagdo pode ser definida como
um método que possibilita representar artificialmen-
te uma atividade ou um evento real, por meio de um
modelo, ou com auxilio de sistemas informatizados,
mecanicos, hidraulicos ou combinados. O progtresso
dos métodos numéricos e o aumento extraordinario
do desempenho dos computadores permitem, gra-
¢as a simulacoes cada vez mais detalhadas, predizer
o comportamento de sistemas complexos, as proprie-
dades de novos materiais e a reproducdo de fenéme-
nos naturais, como a evolucao de estrelas e do clima

(Brasil, 2020a).

A simulacao do combate nao necessariamente
exige o uso de sistemas computadorizados, podendo
ser feita desde um exercicio no caixao de areia até um
exercicio no terreno com o uso de observadores, con-
troladores e avaliadores e sinais pirotécnicos. Partes
de armamento e de viaturas podem ser empregadas
como simuladores para o ensino sobre o funciona-
mento ou processo de manutencdo. Simulagao militar
¢ a reproducio, conforme regras predeterminadas, de
aspectos especificos de uma atividade militar ou da
operacdo de material de emprego militar, utilizando
um conjunto de equipamentos, soffwares e infraestrutu-
ras inerentes a atividade militar (Brasil, 2020a).

Simulagao virtual é a modalidade na qual sio en-
volvidos agentes reais, operando sistemas simulados,
em cenarios gerados em computador. A simula¢ao
virtual substitui sistemas de armas, veiculos, aeronaves
e outros equipamentos cuja operacio exige elevado
grau de adestramento ou envolve tiscos e/ou custos
elevados para a operagio (Brasil, 20204a).
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Ja a simulacio viva é a modalidade na qual sao
envolvidos agentes reais, operando sistemas reais
(armamentos, equipamentos, viaturas e acronaves de
dotacdo) no mundo real, com o apoio de sensores,
dispositivos apontadores /ser e outros instrumentos
que permitam acompanhar as ages desses agentes ¢
simular os efeitos dos engajamentos em que eles se
envolverem (Brasil, 2020a).

Simulacao construtiva é a modalidade conhecida
como “jogos de guerra”, que envolve tropas e elemen-
tos simulados, operando sistemas simulados, contro-
lados por agentes reais, normalmente em uma situa-
¢io de comandos constituidos (Brasil, 2020a).

Dessa feita, este artigo pretende abordar a seguir a
aplicabilidade da simulacio de combate na formagao
dos oficiais da linha de ensino militar bélico (LEMB),
tendo em vista a caréncia de estudos que se propo-
nham a analisar como esse meio pode ser empregado
de forma otimizada no sistema de ensino.

A simulacao virtual no ensino
militar
Perfil dos militares que com-

pdem as escolas de formacao
da LEMB

Os militares que atualmente compdem o corpo
docente das diversas escolas de formacao de oficiais
dalinha de ensino militar bélico sao os da chamada ge-
ragdo Z. Para Rech ¢# al., a geracdo Z, ou “nativos di-
gitais”, ¢ composta pelas pessoas nascidas na primeira
metade da década de 1990, enquanto seu final ainda é
indeterminado, tratando-se de uma geracdo cujos in-
tegrantes possuem entre 30 e 35 anos de idade. Ain-
da, por nascer nesse cenario atual e ser amplamente
conectada, essa geracio traz consigo um conceito de
mundo sem nenhum limite temporal ou geografico.

Os jovens que atingem a maioridade no século
XXI passaram anos imersos em videogames € jogos
multijogador complexos. Estudos do Exército dos
EUA mostram que essa “geracdo conectada” é muito

diferente, em termos de habilidades e atitudes, de seus
predecessores, sendo que suas caracteristicas incluem:
multiprocessamento, capacidade de executar varias
tarefas (como ouvir musica, falar ao celular e usar o
computador) simultaneamente; variagdo de atenc¢ao
de maneira rapida de contexto; mudanca da informa-
¢do, Ndo apenas como texto, mas também como ima-
gens e multimidia; mudancga no foco da aprendizagem,
da escuta passiva para a aprendizagem expetrimental
baseada na descoberta e baseada em exemplos; mu-
danga no tipo de raciocinio dedutivo e abstrato para o
concreto; inteligéncia organizada em bancos de dados
de facil acesso; e comunidade de pratica emergente
do compartilhamento de tarefas envolvendo conheci-
mento tacito e explicito (Macedonia, 2002).

As geragdes da sociedade da informagao que fre-
quentam os estabelecimentos de ensino do Exército
estdo inseridas em um mundo tecnolégico. Essa gera-
¢ao possul caracteristicas que influenciam o processo
ensino-aprendizagem, tais como: habito da pesquisa
na rede mundial de computadores, rapidez de racio-
cinio, inquietagdo, permanente conexao, imediatismo,
dinamismo, dificuldade de trabalhar coletivamente,
pragmatismo, autodidatismo, proatividade na busca
de solucdes, dificuldade de selecionar dados de inte-
resse, dificuldade de relacionamento interpessoal, en-
tre outras. Por conseguinte, o Sistema de Educacio e
Cultura do Exército deve preparar-se adequadamente
para lidar com essas caracteristicas dos instruendos, a
fim de manter a efetividade do processo educacional
e a transmissdo de valores essenciais ao profissional
militar (Brasil, 2010).

Simulacao utilizada nas
escolas militares

Nos dias de hoje, a utilizacdo da simulagdo como
ferramenta pedagdgica é bastante positiva e necessa-
tia, proporcionando ao professor e ao aluno uma vi-
sao mais real e mais rapida da realidade. Por meio do
uso de softwares, a tecnologia pode contribuir para o
desenvolvimento das praticas pelos discentes de cur-
sos do ensino superior, de forma dinamica e interativa.
Os docentes, porém, ainda nao estdo suficientemente
adaptados para construir e utilizar o soffware para esses
fins (Khalil, 2012).




No escopo do sistema de simulac¢do para o ensino
do DECEZx, encontram-se diversas iniciativas na ver-
tente de simulac¢do, como, por exemplo, no Centro de
Instrucio de Blindados, Centro de Instrucao de Mis-
seis e Foguetes e Centro de Instrucdo da Aviaciao do
Exército. Cada um desses estabelecimentos conta com
simuladores que auxiliam a especializa¢io dos alunos
que realizam cursos nas respectivas areas ¢ materiais,
destacando-se os simuladores da familia Leopard para
motorista, atitador e guarni¢do de carro de combate,
o simulador de voo de aeronave de asa rotativa e o
simulador do sistema ASTROS.

A Escola de Aperfeicoamento de Oficiais (EsAO)
e a Escola de Comando e Estado-Maior do Exército
(ECEME) contam com nucleos de simulagdo, que co-
ordenam os exercicios de simulagdao construtiva, que
ocorrem ao final dos respectivos cursos. Na ECEME,
o exercicio ¢ realizado no viés de operagdes conjuntas
com o AZUVER. Na Academia Militar das Agulhas
Negras (AMAN), existe o simulador de apoio de fogo
(SIMAF), além do simulador de tiro de armamentos
portateis e o simulador virtual tatico, nos quais sao
realizadas algumas atividades de simulacao durante a
formacio do cadete.

Nos centros de instru¢iao, como no Centro de Ins-
trucao de Blindados, a simulagio virtual é amplamente
utilizada para o ensino técnico e tatico nos cursos e
estagios ministrados. Nesse contexto, por exemplo,
desenvolvem-se atividades de simulacio tatica nos
Cursos de Operador de Leopard e Curso de Instrutor
Avancado de Tiro nas cabines de simulacio de Leo-
pard. Além disso, ainda se utiliza o software Stee/ Beasts
como simulador virtual titico nos estagios taticos de
pelotao de exploradores e tatico de blindados.

Também ja se realizam, de modo consolidado, si-
mula¢Ges virtuais com viés técnico e tatico no Centro
de Instrucido da Aviacao do Exército. No curso de pi-
loto de combate, por exemplo, a implementacio do
ensino com simuladores permitiu um grande aumento
no grau de realismo das missoes, além da realizagao de
atividades taticas em situacOes que seriam demasiada-
mente arriscadas, se realizadas com meios reais.

Quanto a utilizacao de simuladores na AMAN,

destaca-se a utilizacdo do simulador de apoio de fogo
para a formacio dos cadetes de artilharia, que passam

pelo simulador antes da realizacio das escolas de fogo
previstas. Além disso, ainda ¢ verificada a utilizagdo
desse simulador pelos cadetes de outros cursos, como
do 2° ano do Curso de Cavalaria, para instrucio de
morteiro 81mm, oportunidade na qual eles conseguem
praticar a observagao do tiro, a técnica do material e
o calculo do tiro. Nesse sentido, a utilizacio do simu-
lador de apoio de fogo, como ferramenta de ensino,
foi colocada como elemento positivo, que contribuiu
para a formacio do cadete em termos qualitativos. F
reiterada, inclusive, a necessidade de mais tempo no
simulador para um melhor aproveitamento da ativida-
de de ensino (Neto, 2022b).

No que tange a simuladores taticos, na AMAN,
pode-se verificar que as possibilidades de emprego do
software VBS3 e das ferramentas auxiliares que ele pos-
sui — como o chalkboard, o Fire Direction Center ¢ a in-
teligéncia artificial, por exemplo —, podem sugetir que
ele é uma ferramenta eficaz para o processo ensino-
-aprendizagem dos cadetes. O emprego, pelo Curso
de Cavalaria, do ambiente virtual por meio do VBS3,
conforme o Plano de Disciplinas previsto, demonstra
que essa ferramenta pode ser muito valida, possibili-
tando ao cadete o treinamento das técnicas, taticas e
procedimentos das fracGes com situagoes simuladas,
criando um ambiente propicio para a absor¢ao dos co-
nhecimentos, antes apenas visualizados em proje¢oes
de slides ou videos e, agora, podendo ser experimen-
tados 7 Joco (Neto, 2022a).

O VBS3 pode ser uma ferramenta pertinente para
o ensino dos cadetes na AMAN devido a sua diversa
gama de possibilidades e funcionalidades, que podem
ser moldadas de acordo com as demandas inerentes
ao PLADIS do Curso de Cavalaria, mas podendo se
estender facilmente para as demais armas, quadro e
servico (Neto, 2022a).

Na Vasil Levski National Military University
(NMU), o VBS3 ¢ utilizado como simulador virtual
e fornece um ambiente de treinamento virtual para
aplicagoes de treinamento e ensaio de missdes. Hsse
software impoe o treinamento cognitivo em um contex-
to situacional, resultando em assimilacdo mais rapida
do conteddo, maior retenc¢io e integracio dos princi-
pais objetivos do treinamento. Ele fornece uma plata-
forma aberta para ajudar os alunos no treinamento a




aprender os procedimentos taticos, repetir as missoes,
conhecer o ambiente operacional, analisar situagoes
(ajudar a tomar a decisdo) e praticar operacoes de at-
mas combinadas (Penchev, 2020).

No ambito dos érgios de formacio de oficiais da
reserva (OFOR) espalhados pelo Brasil, a utilizagao
da simula¢do se da pela proximidade e possibilidade
dos simuladores. Orgios como o Centro de Prepara-
¢do de Oficiais da Resetva de Sio Paulo (CPOR/SP)
e CPOR do Rio de Janeiro (CPOR/R]) tém se valido,
anualmente, do SIMAF/AMAN para consolidacio
dos conhecimentos inerentes a formacao do oficial
R/2 de artilharia. A utilizacdo da simulacdo dos sub-
sistemas de artilharia tem proporcionado a esses es-
tabelecimentos de ensino a conducao de suas escolas
de fogo, em que é empregado o tiro real em melhores
condi¢oes, proporcionando melhor aproveitamento e
reducio de custos com municoes de artilharia.

Verifica-se, assim, que o uso dos simuladores ¢é
muito valido no contexto de formacdo de oficiais do
Exército, além de ser dinamico e passivel de ser utili-
zado em uma ampla gama de atividades previstas nos
planos de disciplinas dos cadetes e alunos. Destaca-se,
contudo, que, embora existam centros pioneiros no
desenvolvimento e prospeccdo de atividades de ensi-
no com apoio de simulagdo, algumas escolas e centros
de formacio de grande relevancia, como os nicleos e
centros de formacao de oficiais da reserva, nio con-
tam com secOes de simulagdo e dependem de pedidos
de cooperacio de instruciao (PCI) para realizar algu-
ma atividade de simulacdo, ndo se configurando como
pratica recorrente.

Os simuladores empregados pelo Exército Brasi-
leiro evidenciam o incremento do seu uso na instru¢ao
militar, fomentando a geracdo de capacidades milita-
res necessarias a transformacao da Forca Terrestre e
possibilitando a interagdo do combatente com os mo-
dernos materiais de emprego militar. Dessa forma,
contribuem com o desenvolvimento da Forga, por

meio do treinamento continuado, diminuindo os cus-
tos e os riscos proprios das atividades militares (Amo-
rim e Santos, 2022).

A simulagdo como ferramenta
para ganho cognitivo

A simulagdo constitui-se uma ferramenta primot-
dial para o ganho cognitivo. No ambito do Departa-
mento de Educacido e Cultura do Exército (DECEX),
sua utilizacao é regulada por meio da Diretriz de Gestao
do Sistema de Simulagio para o Ensino do Departamento
de Educac¢io e Cultura do Exército (SIMENS/DE-
CEx). Para adequar-se as novas demandas provenien-
tes do aluno, hoje completamente inserido no mundo
digital, o Sistema de Ensino do Exército prescreve
ordens e procedimentos a serem adotados para o em-
prego de simula¢io no ensino militar (Bodart, 2019).

De acordo com essa diretriz, o foco principal da
simulacao é servir como ferramenta necessatia ao
desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem,
tendo fim exclusivamente pedagégico. Em sua con-
cepcao, a utilizagdo da simulacio jamais ird se cons-
tituit em uma atividade-fim ou objetivo principal,
constituindo-se uma mera ferramenta auxiliadora no
ensino dos discentes.

Para Gomes (2019), o corpo docente de um esta-
belecimento de ensino que se dispde a empregar a si-
mulac¢io deve possuir ndo s6 o conhecimento ineren-
te a atividade militar que esta sendo empregado, mas
também as possibilidades em que a simulacdo pode
ser explorada, maximizando todo o processo ensino-
-aprendizagem.

Nesse sentido, a Diretriz de Gestao do Sistema de
Simulagdo para o Ensino do Departamento de Edu-
ca¢io e Cultura do Exército (SIMENS/DECEX) cot-
robora que:

O simulador pode prover o realismo técnico, er-
gonémico e funcional, mas jamais substituird o
papel do docente na concep¢ao e na conducio
do treinamento dentro de um cenario realista e
compativel com os objetivos propostos. Reforca-
-se que aquele que utiliza essa ferramenta deve
conhecer as possibilidades e limitagdes dos sis-
temas de simulagio e soffwares empregados. Nio
¢ desejavel o emprego desses meios por neéfitos
(Brasil, 2016a).

Outrossim, ¢é importante ressaltar que, por

mais valioso e cercado de possibilidades que seja o




emprego da simulagdo, sua utilizacio tem seu
foco na efetividade da aprendizagem. Confor-
me a Diretriz de Educacio e Cultura do Exército,

O emprego de técnicas de simula¢do e de simula-
dores vem ao encontro das necessidades de racio-
nalizacido de custos, de material e de pessoal e do
aumento da efetividade na aprendizagem.

Em suma, para uma formacio adequada as atuais
necessidades do Exército Brasileiro, especialmente
no que se refere a formagio do oficial da LEMB, ¢
imprescindivel a preparacio dos estabelecimentos de
ensino para a introdu¢io de praticas educacionais ino-
vadoras, com o emprego de modernas metodologias
pedagdgicas para o desenvolvimento de competéncias
essenciais ao profissional militar. Hssa nova perspec-
tiva implica atualizagGes nas matrizes curriculares,
adequada capacitacio e constante atualizacdo dos do-
centes para atuarem em um ambiente educacional di-
namico, estimulante, desafiador e sincronizado com o
processo de transformacao (Brasil, 2023).

O ensino por competéncias

O ensino por competéncias busca desenvolver a
autonomia e o pensamento critico e reflexivo e deve
necessariamente setr contextualizado em situacdes
passiveis de serem vivenciadas pelo discente, quando
de sua atuagio profissional ou em sua vida cotidiana
(Brasil, 2022).

Ja o pensamento critico é um fundamento do ensi-
no por competéncias, visando o desenvolvimento da
habilidade cognitiva de receber argumentos de outra
pessoa, interpreta-los e estabelecer uma argumentacio
propria e sélida sobre o assunto, analisando as con-
sequéncias de suas decisdes. Desenvolve-se o pensa-
mento critico estimulando a curiosidade, a vontade de
aprender e o raciocinio logico, por exemplo (Brasil,

2022).

Perrenoud afirma que as competéncias sao uma
capacidade de agir eficazmente em um determinado
tipo de situa¢io, apoiada em conhecimentos, mas sem
se limitar a eles. A competéncia consiste mais notada-
mente em detectar, aos poucos, analogias que nao se
mostram a primeira vista (Perrenoud, 1999).

Quanto ao ensino por competéncias, essa trans-
formacdo nio implica a supressio de conteudos e
disciplinas, mas a alteracdo de seus papéis, tornando-
-0s instrumentos para a solugdo de problemas reais,
de modo a introduzir os médulos de ensino (agrupa-
mento de disciplinas), favorecendo e estimulando a
simulacdo da realidade, que é caracterizada pela com-
plexidade, em que a solugdo dos problemas exige a
integracao de saberes (Machado, 2019).

Dentro do perfil de aluno, o eixo transversal esta
relacionado aos conteddos atitudinais bem como as
capacidades cognitivas, fisicas, motoras e valores, sem
0s quais as competéncias nao serdo mobilizadas. Os
conteddos atitudinais sao baseados em processos de
aprendizagem individuais e sociais, e as capacidades
cognitivas ou fisicas e motoras sao fundamentais para
que o discente esteja apto a concluir uma tarefa, mo-
bilizando uma competéncia. Podem ser preexistentes
ou desenvolvidas, de forma planejada, ao longo das
atividades de ensino. Apenas conhecer algo nido se
configura em uma competéncia e somente a aplicacao
desse conhecimento pode ser considerada como tal
(Brasil, 2022).

O funcionamento cognitivo pertence tanto a or-
dem da repeti¢do como a ordem da criatividade,
pois a competéncia, 20 mesmo tempo em que
mobiliza a lembranca das experiéncias passadas,
livra-se delas para sair da repeticio, para inventar
soluces parcialmente originais, que respondem,
na medida do possivel, a singularidade da situacio
presente. A agdo competente ¢ uma “invencao
bem-temperada”, uma vatiagdo sobre temas pat-
cialmente conhecidos, uma maneira de reinvestir
o0 ja vivenciado, o ja visto, o ja entendido ou o ja
dominado, a fim de enfrentar situacoes inéditas o
bastante para que a mera e simples repeticdo seja
inadequada. As situagdes tornam-se familiares o
bastante para que o sujeito ndo se sinta totalmen-
te desprovido (Perrenoud, 1999, p. 34).

Os conceitos e construcdes alicercados no ensino
por competéncias ratificam a importancia do saber
fazer e da pratica no processo ensino-aprendizagem
como forma de fazer o aluno sair do estabelecimen-
to de ensino mais apto a desempenhar suas atribui-
¢Oes funcionais. Ou seja, quanto mais familiaridade

o aluno, nos diversos niveis, tiver com 0s pProcessos
que ird executar na sua vida profissional, melhor ele




experiéncias, o que corrobora a utilizacao de simula-
dores para esse fim.

desempenhara suas atribuicoes. Nesse sentido, de-
vem ser empregadas ferramentas didaticas que pos-
sam aprimorar o aprendizado do discente por meio de

NIVEL/
ESCOLA

FORMATO
EXERCICIOS

DESCRICAO

EXEMPLOS

OBSERVACOES

~

FORMACAO AMAN, CPOR E NPOR

Exercicio de

Exercicios de téc-
nicas individuais

Exercicios de

1. Praticar técnicas de

orientac¢ao de campa-

nha, conducao de tiro
indireto.

2. Praticar técnicas de
maneabilidade de GC,
maneabilidade de car-
ros de combate, prati-
car reconhecimento e
ocupagio de posicdo
de bateria, ocupag¢ao

1. Os exercicios individuais virtuais
servem para ambientar os instruen-
dos com técnicas basicas, gerando
um melhor aproveitamento nas
instrugdes praticas.

2. Os exercicios coletivos em
simulagdo virtual permitem aos
instruendos a compreensio de
certos aspectos a partir de ima-

gens como dispersio de carros, de
tocas, recobrimentos de posi¢oes
de tiro entre outros que podem ser
explorados. Ressalta-se que, nesse
caso, todos os alunos poderiam
planejar e implementar, no terreno
virtual, as suas posicoes defensivas
ou um planejamento de emboscada
de uma patrulha, por exemplo, e
posteriormente verificar se foi ade-
quada, situacdo que nio ¢ viavel em
exercicio real, em que normalmente
apenas um aluno planeja e coman-
da e os demais ficam em funcoes

i a técnicas coletivas ,
simulagao de frach de 4rea de trens entre subalternas.
i — e tracao : e
virtual ¢ outros, planejamento 3. Nesse caso, pode ser utilizada
Simulador Exercicios de e ocupagﬁo de posig:io uma parcela dos alunos para compor
i At N . a fracio oponente realizando seu
Virtual Tatico dupla acio defensiva. 1 ¢do op e e e
VBS3 planejamento detensivo ou otensi-
(pequenas 3. Exercicios ofensi- | vo. Nesse sentido, a atividade ganha
fracoes) em muito em termos de dinamismo

VOS, COMO ataque Co-
ordenado integrando
funcdes de combate
com elementos de
apoio de fogo e enge-
nharia.
4. Exemplos didaticos
para instrugao.

e realismo, visto que a situacio de
figura¢des com pouca liberdade de
acio em situacoes reais se distancia
em muito de situagoes de empre-
go real, em que ¢ esperado que o
inimigo se comporte de maneira
malis ativa.

4. O instrutor pode se valer da
simulaco virtual para explicar de
modo intuitivo com imagens, videos
e até mesmo rodando o soffware em
tempo real, aspectos doutrindtios,
como montar uma posi¢ao defensi-
va com obsticulos de lancamentos
no terreno, explicando conceitos
de afunilamento etc. Pode também
ser langado no soffware, de maneira
intuitiva, calco de manobra, por
exemplo.
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NIVEL/
ESCOLA

FORMATO
EXERCICIOS

DESCRICAO

EXEMPLOS

OBSERVACOES

~

FORMACAO AMAN, CPOR E NPOR

Exercicio de si-
mulag¢io virtual
— Simulador de
Apoio de Fogo

Exercicios de
execucio de tiro
inditeto

1. Praticar a locacao
de alvos e conducao
do tiro pelo com-
batente de qualquer
arma e/ou pelo obset-
vador de artilharia.

2. Praticar a inte-
gracao dos subsiste-
mas (linha de fogo,
obsetrvacio e central
de tiro), empregando

morteiro 8lmm e

120mm para cavalaria

e infantaria e obuseiro

105mm e 155mm para
artilharia.

Exercicio de
simulac¢ao viva
com apoio de

simulacao
virtual

Exercicio com
fracoes em exerci-
cio em campanha

sensotizados e
com algumas fun-
¢oes em ambiente

virtual de modo
integrado.

Subunidade sensorti-
zada realizando um
ataque coordenado a
uma posicio, e ele-
mentos de reconheci-
mento como SARP,
radar de vigilancia,
fracoes de engenharia
realizando desmina-
gem e abertura de
brecha, observador
avancado conduzindo
fogos e verificando
seus efeitos em simu-
lagao virtual.

* Os efeitos dos fogos desen-
cadeados virtualmente cau-
sardo baixas nas tropas no
terreno, tendo em vista a lo-
calizagdo GPS proporcionada
na simula¢io viva. A principal
vantagem dessa modalidade ¢é
a integracdo e a possibilidade
de executar algumas tarefas
de maior risco no ambiente
virtual sem haver o efeito “ta
considerado” no exercicio que
da uma visdo equivocada e in-
completa para o instruendo.

Quadro 1 — Simulag¢io virtual em atividades de ensino

Fonte: Os autores
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Fluxograma de processo de aprendizagem AMAN (exemplo -

simplificado)

Instiucio ledrica
{Patrulha)

Pelotfo dividido
- CMT PA
— SCMT

3x CMT GC

PLANEJAMENTOD

Cadete em fungio de
comando recebe missao &
realiza o planejamento da
patrulha

Demais cadetes -> auxliam
nas meks audiovisuais 8
ensaiam

Quadro 2 — Processo de aprendizagem AMAN

Fonte: Os autores

Proposta de fluxograma de processo de aprendizagem com

EXECUGAD

Cad fungio de
eomando verificado
pela emisséo de ordem
a responsavel pala
EXECUGHD

Maioria do Pel -»
executa missdes de Cb
e 5d -> auxilia mas sem
trabalho cognitive

APA
Cad em fungio de

da misséo

Demais cadates ->
dificuldade de absorver a
QCOTey) -> soma-se

que ocorreu de fato

comando recebe leadback

APA (visBo parcial do que

dificuldade de reproduzir o

PONTO FORTE
Afributos A& — peso, sono
elc

PONTO FRACO

Baixa absorgéo da
cognicho do processo
planefamento-execuio-
resultado

simulacao virtual AMAN (exemplo simplificado)

D

Instrucdo tedrica
(Patrulha)

Pelotdo dividido
—10x Cmt PA
— Scmt (suprimida)

—30x Cmt GC

PLANEJAMENTO

Cadete em funcio de
comando recebe missédo e
realiza o planejamento da

EXECUGAO VBS

Cad funcéio de
comando verificado
pela emiss&o de ordem

APA PARCIAL (Exercicio
Virtual)

Cad em funcdo de
ccomando recebe feedback

patrulha N e responsavel pela da missdo (todos)
Todos Cad em funcéo de execucio no VBS
comando Grupos de 4
computadores em rede
(Cmt Pel + 3 Cmt GC)
Maioria do Pel ->
executa missdes de
chefia — funcdes de Cb
e 5d (Inteligéncia
Artificial)
| D
Pelotéo dividido PLANEJAMENTO EXECUCAO APA
—CMT PA Cadete em funcio de _ Cad funcéo de Cad em funcdo de
- SCMT comando recebe missdo e comando verificado comando recebe feedback
— 3% CMT GC realiza o planejamento da pela emisso de ordem da missdo

patrulha

Demais cadetes > auxiliam
nos meios audiovisuais &
ensaiam

OBS: pode ser executada
missdo semelhante a ja
realizada em ambiente
virtual ou pode ser mantida
a natureza da missdo (ex.
‘emboscada) e mudado o
terreno para execucao >
incorre = ou —tempo

e responsavel pela
execucédo

Maioria do Pel ->
executa missfes de Cb
e 5d -» auxilia, mas
sem trabalho cognitivo

OBS: mitiga erros
(ensinamentos &
experiéncia prévia)

Quadro 3 — Processo de aprendizagem com simulagio virtual AMAN

Fonte: os autores
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Demais cadetes -> tem a
nogéo do todo pois ja
tiveram APA parcial no
VBS (vis&o global do que
ocorreu)

PONTO FORTE

Trabalho cognitivo (todos
conseguem realizar a
associacdo do trabalno de
planejamento com a
execucdo e 0s
ensinamentos da APA)

PONTO FRACO
Limitagbes de 1A e ndo
trabalho de estressores
(peso, frio, chuva etc.)

OB8S: estressores do
trabalho de comando e
comando e controle serdo
trabalhados

PONTO FORTE
Afributos AA — peso, sono
etc

PONTO FRACO

Baixa absorgio da
cognicdo do processo
planejamento-execucio-
resultado




Conclusao

O processo ensino-aprendizagem voltado a0 mun-
do em constante mudanga, com o nivel de complexi-
dade maximizado e volatil, deve exigir novas capaci-
dades das novas geragoes de oficiais. Dessa maneira,
cabe a0s estabelecimentos de ensino e aos seus gesto-
res e planejadores a constante adaptagio e antevisio, a
fim de formar e aperfeicoar os oficiais que dotardo os
corpos de tropa do Exército Brasileiro.

Verifica-se que o grande avanco no setor de pro-
cessamento de dados e computagdo permitiu o apri-
moramento e o desenvolvimento de ferramentas de
simulagdo cada vez mais completas, realistas e acessi-
veis em diversos segmentos, especialmente na simula-
¢io virtual. Destaca-se, assim, o segmento militar, que
envolve atividades de alto custo, de risco e de dificil
replicagdao em situacgdo de paz, particularmente no que
tange ao ensino, devido a restricGes de meios e cam-
pos de instru¢io ou areas compativeis.

A simulagdo virtual fornece solucdes para apri-
morar os processos de aprendizagem nos bancos
escolares. Ela viabiliza a utilizacio de técnicas como
demonstracio de cenarios e técnicas em ambiente
virtual, a exemplo de bases logisticas, ataques de ae-
ronaves e meios de apoio de fogo, e a execugdo de
exercicios de planejamento, a exemplo da utilizagao
de recursos do VBS3, como o chalkboard, que permite
a emissdo de ordens no cenario virtual.
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