Htear

Revista de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia
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Resumo: O artigo apresenta uma proposta para utilizacdo de uma metodologia ativa baseada
em Problem Based Learning (PBL) juntamente com o emprego de simuladores de realidade
virtual (RV) com o objetivo de auxiliar no aprendizado e no treinamento de profissionais das
areas de seguranca publica e privada. Determinadas técnicas, como a OMD (Observacéo,
Memorizagdo, Descricdo) e a IDA (ldentificar, Decidir, Agir), ndo sdo praticadas
continuamente devido a dificuldade de se aplicar algum tipo de treinamento escalavel, de
baixo custo e que gere indicadores de desempenho adequados. Foram realizados testes de
campo para validar a nova proposta e verificar a aderéncia da metodologia junto a publico
alvo. O propdsito foi demonstrar que os modulos de treinamento baseado em PBL com
simuladores de RV sdo capazes de compor uma plataforma de tecnologia educacional com o
objetivo de aumentar o engajamento e melhorar a curva de aprendizagem do profissional de
seguranca.
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1 Introducéo

Com o objetivo de promover uma qualificacdo adequada para um profissional da area
de seguranca (pessoas acima de 21 anos), foi realizado um estudo sobre o emprego de
metodologias ativas (ROCHA; LEMOS, 2014), em oposi¢cdo a uma aprendizagem passiva,
baseada somente na transmissdo de informacdes de forma escrita e/ou falada em uma sala de
aula (VALERIO NETTO, 2016). E preterivel que o aluno adulto assuma uma postura mais
proativa, na qual ele resolva problemas e, com isto, consiga criar oportunidades para a
construcdo do seu préprio conhecimento. Diante disso, entre 0os métodos da metodologia ativa
existentes, a aprendizagem baseada na resolucdo de problemas (Problem Based Learning -
PBL) se mostra bastante aderente a este processo. O PBL inicia o treinamento criando a

necessidade de resolver um problema ndo completamente estruturado, a exemplo do que
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poderia ocorrer, fora de sala de aula (abordagem pratica). Durante o processo de aprendizado,
os alunos constroem o conhecimento do contetido e desenvolvem habilidades de resolucdo de
problemas, bem como as competéncias de aprendizagem autodirigida (KWAN, 2000),
provendo um ambiente propicio para o desenvolvimento meta-cognitivo (HARYANI et al.,
2014). O método PBL (Problem Based Learning) é uma metodologia de ensino e
aprendizagem com larga utilizacdo em faculdades e em outros niveis técnicos educacionais.
Concebido no final dos anos 1960, o PBL emprega problemas da vida real (reais ou
simulados) para iniciar, motivar e focar a aprendizagem de conhecimentos conceituais,
procedimentais e atitudinais. O PBL é uma estratégia educacional, centrada no estudante, que
0 ajuda a desenvolver o raciocinio e a comunicacdo, habilidades essenciais para 0 sucesso em
sua vida profissional. O estudante € constantemente estimulado a aprender e a fazer parte do
processo de construcdo desse aprendizado (RIBEIRO, 2008).

Na area de seguranga tanto publica quanto privada, determinadas técnicas, como é o
caso da OMD (Observagédo, Memorizacao, Descri¢do) e da IDA (ldentificar, Decidir, Agir),
ndo sdo praticadas continuamente devido a dificuldade de se aplicar algum tipo de
treinamento escalavel, de baixo custo e que gere indicadores de desempenho adequados.
Lembrando que o OMD ¢ “Observar” com perfei¢do, “Memorizar” o que viu, e “Descrever”
com veracidade. Essas habilidades fazem parte do “I”” de “Identificar” da técnica IDA.

No caso da “Observacdo”, para observar objetos, pode-Se Seguir a seguinte ordem
didatica: a forma geral do volume; avaliacdo das dimensdes e proporcdes; estrutura geral,
aspecto, estilo e cores; exame das diferentes partes componentes; e exame dos pormenores no
interior destas partes. Para observar pessoas, pode-se seguir a seguinte ordem didética:
caracteres distintivos; aspectos fisicos gerais (sexo, cor, biétipo, idade, altura e peso);
aspectos fisicos especificos (obeso, calvo, etc.); etc. A “Memorizagdo” ¢ um conjunto de
acoes e reacOes voluntarias e metodicas que tem a finalidade de auxiliar na lembranca dos
fatos. Existem varios sistemas de memorizacdo como acrdsticos, palavra-chave e
concatenagdo. Por fim, a “Descricdo” ¢ a técnica de relatar com toda a veracidade as
observacBes pessoais ou as impressdes relatadas por outras pessoas. Em sintese, o objetivo
final da OMD ¢ “Observacao + Memorizacgao + Descri¢do = Identificacdo” (ROSA, 2014).

Com relacdo a IDA, o processo mental significa construir ideias em um pequeno
espaco de tempo para antecipacdo do perigo, permitindo-lhe identificar e entender o ato de
agressdo que esta ocorrendo. Sabendo que o tempo para reagir é curto, para responder a essa
situagdo com razoavel chance de éxito, o profissional precisa “Identificar”, “Decidir” e

“Agir”, isto ¢, identificar pela visdo, sons, intuicdo ou outra forma. Posteriormente, decidir o



que fazer, isto é, preparar-se mentalmente para tomar uma atitude. E por fim, agir, isto &,
colocar em pratica aquilo que planejou mentalmente, executar. Usualmente esses passos
ocorrem nessa sequéncia, mas néo é uma regra absoluta (MOREIRA; CORREA, 2002).

Diante do exposto, um caminho viavel para atender tanto o processo de treinamento
continuo da OMD quanto da IDA, além de viabilizar o engajamento dos profissionais de
seguranca é a aplicacdo de roteiros situacionais baseado no PBL utilizando ambientes virtuais
imersivos (simuladores). Pois sdo capazes de tornar o conhecimento mais pratico permitindo
aumentar 0s niveis de imersdo, interacdo e envolvimento de cada profissional na hora do
treinamento. Também é capaz de expor esse profissional a uma simulacdo virtual onde ele
precisa tomar decisdes de uma forma répida e consegue estimular o seu poder de reagdo em
um curto espaco de tempo, muitas vezes de milissegundos. Além disso, mantendo-se a
crepetibilidade da execucao dos modulos de treinamento, ira permitir que seu poder de reagéo,
seja estimulado ao ponto de se tornar, um ato reflexo.

A utilizagdo de simuladores baseado em tecnologia de Realidade Virtual (RV) tem o
aspecto de envolver mais pontos de interacdo, envolvimento e imersdo. Nao somente para
simular o uso da arma de fogo, mas também, para treinar a verbalizacéo, postura corporal, etc.
(VALERIO NETTO, 2015). Os simuladores de abordagem (segunda geragdo) foram criados
para suprir a necessidade de treinamento onde a utilizacdo de uma arma de fogo é a ultima
opcdo diante de uma situacdo de conflito. Antes de atirar, existe todo um processo que vai
desde a aplicacdo da técnica de OMD, passa pela verbalizacdo, postura corporal, e
posteriormente, como Ultima opcao, o disparo de uma arma de fogo. Este tipo de simulador
estd alinhado com a aplicacdo da metodologia do uso progressivo/seletivo da forca, onde a
acdo deverd se dar de maneira compativel a gravidade da ameaca representada pela acdo do
infrator, sem se desviar do principio da legalidade que norteia o processo de uma intervencao
(SANDES, 2007).

2 Simuladores de RV para area de seguranca

No inicio da utilizacdo de simuladores no Brasil para treinamento na area de
seguranga, existia uma duvida dos lideres sobre a eficiéncia e eficacia desse tipo de
ferramenta utilizando a tecnologia de RV ndo imersiva. A RV ndo imersiva consiste na
sensacao de ndo-inclusdo experimentada pelo usuario de um ambiente virtual, ou seja, ele ndo
se sente como parte do ambiente. E considerado ambiente ndo imersivo, a visualizacdo de

imagens tridimensionais por meio de monitores ou projecdes em anteparos, onde 0 usuario



interage com os elementos do ambiente virtual por meio de dispositivos como teclado,
joystick, ou mesmo, disparos de arma de fogo usando laser como € o caso de simuladores de
tiro (Tori et al. 2006). As duavidas versavam sobre questfes relacionadas a qual seria o
comportamento do profissional de seguranca diante de uma situagdo simulada. Seréd que ele
reagiria da mesma forma que uma situacdo real? Esse profissional acharia que era uma
brincadeira ou se envolveria com a situacdo ao ponto de sua mente influenciar diretamente
suas atitudes? Serd que nao poderia ser encarado como um videogame e ndo levar a sério o
treinamento proposto? No caso, do simulador de tiro, existiria precisdo dos disparos? Entre
outras questdes.

Os primeiros simuladores introduzidos no Brasil eram basicamente de tiro (primeira
geracdo). Serviam apenas para treinar a destreza dos disparos com arma de fogo. Que
inclusive, dentro do método do uso progressivo/seletivo da forca é considerado a Gltima opc¢éo
de reacdo (VALERIO NETTO, 2006). No caso da seguranca privada, o disparo com arma de
fogo é responséavel por menos de 1% das ocorréncias operacionais. A justificativa para o
emprego do simulador era simples, a questdo era econdmica e ndo educacional, isto é, a
principal justificativa era que os simuladores de tiro poderiam diminuir os gastos com 0s
projéteis reais, além de evitar acidentes fatais durante os treinamentos.

Pinto (2009) relatou que os agentes de seguranga que recorreram ao uso de forga letal,
nédo tiveram a devida preparacdo para intervir em situacOes reais, tendo implicagdes no seu
sucesso, que raramente excedia 50% do total de casos. Segundo a revisdo bibliografica
realizada pelo autor na época, 0 mesmo concluiu que as situacdes de treino de tiro real ndo
eram suficientemente representativas da realidade, porque focavam somente o uso da arma de
fogo em condigdes estaticas, dando pouca énfase a complexidade do conjunto de decisbes que
normalmente sdo solicitadas em uma ocorréncia real. Os anos se passaram e foram realizados
outros estudos sobre o uso da tecnologia de simuladores virtuais para area de seguranca, alem
de testes de validacdo de campo que comprovaram que a tecnologia consegue atender as
questdes relacionadas ao treinamento continuado (FURUIE, 2013) (SILVA et al. 2013)
(ALVES, 2014) (PEREIRA, 2014) (REIS et al., 2014) (ROSA; PAVANATI, 2015) (NETO;
MARIA, 2015) (GOMES, 2016) (PINHEIRO et al., 2016) (DALL'AGNOL,; PIRES, 2016)
(PASSOS et al., 2016).

Com o emprego do simulador é possivel treinar 0 método do uso progressivo/seletivo
da forca e de abaixar os custos com treinamentos em stands de tiro. Os simuladores virtuais
de forma geral permitem aumentar a frequéncia dos treinamentos, o que impacta diretamente

na memdria motora/muscular do profissional. Também possibilita realizar essas atividades



dentro das proprias bases operacionais 0 que evita deslocamento. Além disso, permite treinar
equipes menores de profissionais em sessfes de curta duracdo durante o expediente normal de
trabalho sem precisar realizar horas extras. Esses simuladores podem ter médulos adicionais
para medirem a curva de aprendizado de cada profissional, além de possibilitar o
acompanhamento da evolucdo por treinamento realizado facilitando a geracéo de indicadores
de desempenhos. Esses indicadores s@o importantes para 0S gerentes demonstrarem a
eficiéncia dos treinamentos para os diretores dos departamentos de Recursos Humanos (RH),
Gestdo de Pessoas (GP), Desenvolvimento Humano e Organizacional (DHO), etc. Isto é
importante para empresas privadas que possuem seguranca organica (corporativa) e que
precisam gerar indicadores de acompanhamento dos investimentos realizados na area de

gestdo da seguranca.

3 Metodologia

Inicialmente foi realizado um levantamento de requisitos por meio de uma pesquisa
exploratoria que entrevistou profissionais de diversos setores da seguranga tanto publica
quanto privada. Esse tipo de pesquisa é utilizada quando se precisa definir um problema com
maior precisdo, identificar direcionamentos relevantes ou obter dados adicionais antes que se
possa desenvolver uma abordagem (MALHOTRA, 2001) (MATTOQOS, 2005). Foram
realizadas entrevistas ndo estruturadas com duracdo de 30 a 45 minutos envolvendo 102
profissionais de diversas hierarquias. Foram entrevistados diretores, gerentes, coordenadores e
vigilantes de empresas privadas de seguranca (transporte de valores, seguranga pessoal,
escolta armada, etc.). Capitaes, tenentes, sargentos e soldados da policia militar. Delegados e
agentes policiais da policia civil. Aléem de donos e instrutores das academias de formacéo de
vigilantes.

Os principais requisitos levantados com essa pesquisa identificaram que o treinamento
usando o simulador virtual deveria permitir que as atividades fossem realizadas em uma base
ou posto de forma individual sem a presenca do instrutor. E que precisaria treinar técnicas
basicas, como por exemplo: OMD, IDA, varredura, etc. Essa plataforma educacional também
deveria saber como o profissional reage ou ndo diante de uma situagdo de confronto para
avaliar seu atual encargo. Deveria simular situagdes para que o profissional pudesse reagir,
sendo que no caso das empresas privadas, o conteddo poderia atender, além dos segurancas,
os profissionais de facilities (portaria, controlador de acesso e até mesmo atendentes, entre

outros) que nao portam arma de fogo, mas que precisariam ter conhecimento basico de



seguranca para ajudar na observacgéo e apoiar a seguranca perimetral. Por fim, a plataforma
educacional deveria ficar hospedada em cloud computing sem a necessidade de infraestrutura
cara e suporte continuo, pois a compra de um simulador é complicada devido ao custo de
aquisicdo/suporte e sua depreciacdo. Com relacdo ao conteudo, foi unanime junto aos
entrevistados a questdo envolvendo a préatica no lugar de um conteudo tedrico. Gostariam de
aprender vivenciando situag0es que permitam tomar decisdes e terem uma reagao.

Apo6s a modelagem do sistema, houve o inicio do desenvolvimento do método ativo
para geracdo dos roteiros de treinamento baseado em PBL. Em paralelo, também foi iniciada
a criagdo da plataforma computacional. O novo simulador virtual utiliza um HMD (Head
Mount-Display) para aumentar o nivel de imersdo e envolvimento. Diante disso, € possivel ter
acesso a uma tecnologia mais barata, do que adquirir um sistema complexo de 360°
(simulador de quatro a seis telas). Com isto, também é possivel economizar com a logistica de
transporte, espaco fisico, manutencdo, etc.

O proximo passo foi criar os roteiros de treinamento especificos para cada tipo de
simulador que serviram de base para a constru¢do dos cenarios 3D e videos 3D. Neste
momento foi aplicado o conceito do PBL, gerando situacGes onde 0 usuario seria exposto e
precisaria decidir qual seria a melhor forma de reacéo. Para o desenvolvimento da modelagem
3D foi utilizado o software UNITY. Para o simulador mobile, que utiliza o smartphone
juntamente com o dispositivo Gear VR, foi empregado os conceitos de mobile learning e
micro learning. Neste caso, 0s roteiros sdo curtos (2:30 minutos) e durante este roteiro sao
exibidas perguntas sobre a situacdo que esta ocorrendo e como o profissional poderia reagir
diante do fato. Durante a exibicdo do video 3D, existem perguntas com possiveis respostas
que sdo mostradas conforme o video vai sendo executado. Existe um tempo limite para
responder cada uma dessas questdes. O usuario pode também optar por nao responder. Ao
final de cada mddulo é exibida uma pontuacdo conforme as respostas que foram fornecidas
durante a atividade. Estes dados sdo enviados via 3G/4G para a plataforma cloud computing.

Da mesma forma, foi desenvolvido um roteiro especifico baseado no PBL para o
simulador standard considerando uma atividade onde uma situacdo de confronto foi modelada
e 0 Usudrio tera que vivenciar para tomar suas decisfes. Este tipo de exercicio é acompanhado
por um instrutor que orienta o profissional a melhor forma de reagir, etc. E depois, o avalia de
forma subjetiva conforme sua reagdo e atitude durante o exercicio. No caso dos cenarios 3D,
os mesmos foram construidos baseados na possibilidade de utilizacdo do HMD, da interacdo
por meio de voz, interacdo corporal utilizando tracker (sensor utilizado para rastrear a médo do

usuario que pode, por exemplo, pegar em uma arma e realizar disparos) e o disparo com uma



arma de fogo real. Todos os resultados sdo enviados para a plataforma cloud computing, de

forma online (Figura 1).

Figura 1: Exibic&o de uma tela de indicadores dos usuérios presente na plataforma cloud computing.
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Em seguida foi desenvolvida a plataforma cloud computing utilizando tecnologia Java.
Esta plataforma é responsavel pelo envio e recebimento de dados vindos dos simuladores
virtuais. Pela plataforma séo cadastrados: os alunos, instrutores, trilha educacional (Figura 2),
roteiros, entre outros. Além disso, € possivel gerar relatérios e fazer a gestdo de cada atividade
didatica (montagem da trilha educacional). Posteriormente, foi desenvolvido um maédulo para
medir o desempenho dos usuarios por meio de indicadores usando Bl (Business Inteligence).
Também foi criado o protocolo de comunicacdo para 3G/4G/Wi-Fi responsavel pela
centralizacdo dos dados vindo de diversos simuladores tanto mobile quanto standard
localizados em locais diferentes.

Figura 2: Interface da edicdo da trilha educacional
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Em linhas gerais, o desenvolvimento do sistema focou na concepcdo do simulador
standard com o HMD utilizando o tracker e no simulador mobile usando smartphone e Gear
VR. Também na criacdo de cenérios 3D e videos 3D baseados no PBL para treinamento
usando ambos simuladores, e por fim, no desenvolvimento da plataforma cloud computing.
Apos a fase de desenvolvimento experimental do sistema, deu-se inicio a fase de validacdo
(interna e externa). Foram realizados testes de campo com 46 outras pessoas da area de
seguranca que ndo participaram das entrevistas iniciais para geracdo da modelagem na fase de
visdo do projeto (102 pessoas). O objetivo desses testes foi validar o conceito, isto é, se a
aplicacdo do sistema realmente melhora o engajamento dos usuarios. Além disso, também

verificar o funcionamento adequado da plataforma tecnolégica como um todo.

4 Resultados e discussoes

Durante a fase da pesquisa exploratoria com as 102 pessoas, foi constatado que o nivel
de disciplina quando é alto, acaba refletindo diretamente na questdo do treinamento. No caso
da seguranca privada, os relatos direcionaram que a disciplina € uma habilidade em falta. A
maioria dos entrevistados comentou que existem grandes problemas operacionais gerados a
partir da falta de disciplina. Também foi detectado que para cada nicho do mercado privado
(transporte de valores, escolta armada, patrimonial, seguranga pessoal e grandes eventos),
existe uma necessidade especifica do que deveria ser treinado. Atualmente, o contetudo de
treinamento proposto é genérico e com agBes pontuais de aprendizado (a maioria teorica). E
que depois nao se transformam em um processo de qualificacdo continua (pratico ou tedrico).
Apenas € realizado uma Unica vez e ndo se revisita 0 conhecimento para que 0 mesmo consiga
ser absorvido pelas reagdes do profissional (memoria muscular e a¢Ges instintivas).

Na fase de validacdo do sistema, foi aplicado o treinamento simulado junto a 46
profissionais da area de seguranca. Eles realizaram, inicialmente, os exercicios do simulador
mobile. Foram oito mulheres e 38 homens (Figura 3). Apés participarem das sessdes de
treinamento, preencheram um questiondrio online usando o Google Forms com seis
perguntas:

a) Hoje em dia, qual a sua opinido com relacdo aos treinamentos realizados om
0s segurancas? (1 = Péssimo / 6 = Excelente)

b) Vocé acredita que precisa mudar a forma como é treinado e medido o
desempenho dos profissionais de operagdo da area de seguranca? (1 = Néo

precisa / 6 = Precisa urgentemente).



c) Qual foi a primeira impressdo com o uso do simulador mobile? (Diferente,
Na&o sei opinar, Bem interessante, Nada demais).

d) Vocé teve dificuldade de usar o simulador mobile? (Sim, N&o, Nao sei
opinar).

e) Ele e capaz realmente de ajudar a treinar as técnicas de OMD (Observar,
Memorizar, Descrever) e IDA (ldentificar, Decidir, Agir)? (N&o sei opinar,
Sim, N&o).

f) Até que ponto vocé recomendaria o treinamento usando um simulador mobile
para outra pessoa? (1 = Nada provavel / 6 = Muito provavel).

Figura 3: Fase de validacdo do sistema com exercicios do simulador mobile.

Fonte: préprio autor.

Na Figura 4 séo apresentados os resultados das duas primeiras perguntas. Por meio dos
resultados, foi constatado que a maioria dos profissionais entende que os treinamentos
atualmente realizados na area de seguranca ndo sdo adequados (22 pessoas), e que €
necessario, uma mudanca na forma de treinar os profissionais (36 pessoas). Na Figura 5 sdo
exibidos os resultados referente a utilizagdo do simulador mobile. As perguntas estavam
relacionadas a qual foi a sua primeira impressdo com o uso do simulador e se ele teve
dificuldade em usa-lo. Por fim, na Figura 6, sdo apresentados os resultados sobre o
questionamento se o simulador ¢ mesmo capaz de ajudar a treinar as técnicas de OMD e IDA,

e se ele recomendaria o treinamento com o simulador mobile para outra pessoa.



Figura 4: Resultado referente & adequacéo dos treinamentos na area de seguranga.
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Figura 5: Conjunto de respostas referente a usabilidade do simulador mobile.
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Figura 6: Respostas com relacdo ao emprego do simulador para atender as técnicas de OMD e IDA.
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Apobs esta etapa inicial, os profissionais fizeram o treinamento com o simulador
standard, e posteriormente, participaram de uma pesquisa exploratério com perguntas abertas
para compreender a percepcdo de como eles se sentiram realizando a atividade. Foram
executadas trés baterias de exercicios previamente definidos com cada um dos 46
profissionais da area de seguranca. O objetivo foi cruzar os dados da percepgdo que esse

profissional teve de si mesmo ao final dos treinamentos, com as informacg6es das avaliagdes



realizadas pelo instrutor presente durante o treinamento usando o simulador standard. A meta
foi compreender se por meio dos treinamentos virtuais, esses profissionais poderiam se
autoavaliar, e também, se os resultados obtidos com a avaliacdo subjetiva do instrutor diante
do desempenho de cada profissional; pudesse ser uma referéncia para uma avaliagdo objetiva
diante dos resultados obtidos durante o treinamento simulado.

Nos testes realizados, a maioria dos profissionais teve sua percep¢do aumentada
conforme as baterias de exercicios iam sendo realizadas, isto é, o desempenho da Ultima
bateria foi melhor do que a primeira, demonstrando claramente que ao longo de um processo
de treinamento continuado, ocorreu uma melhora. Também, notou-se a questdo da “sorte” de
alguns profissionais na execucdo de determinados exercicios. Como eram realizadas trés
baterias de cada exercicio, alguns profissionais se mostraram eficientes em determinada
bateria isolada, mas em outras ndo conseguiam manter 0 mesmo desempenho. Por meio da
execucdo dos exercicios foi possivel identificar, inclusive, aqueles profissionais que possuem
aprendizado rapido em relacdo aos outros. Também foi possivel constatar que alguns
profissionais ndo conseguiam executar adequadamente 0s exercicios propostos. Neste caso,
eles deveriam treinar com uma frequéncia maior para conseguirem se adequar a um patamar

minimo exigido para aquela habilidade, no caso, 0 OMD.

5 Consideracdes finais

Na area de seguranca uma atitude inadequada do profissional pode gerar uma
repercussao negativa perante a sociedade, clientes, etc. Essas ocorréncias de erros na
abordagem podem, inclusive, serem suscetiveis a a¢fes judiciais de reparagdo tanto de danos
morais como trabalhista. Mesmo com diversas justificativas plausiveis o treinamento dos
segurancas privados, por exemplo, é realizado em pouca quantidade e espacado no tempo
(uma vez por ano). Esta situacdo se da, principalmente, devido aos altos custos com a
logistica de transporte, pagamento de hora-extra e com a mobilizacdo de grupos de
colaboradores que precisam ir até um stand de tiro para realizar as atividades préaticas
(manuseio de arma de fogo). Importante destacar que essas atividades tem um foco especifico
que é a destreza no manuseio do armamento e do disparo em si. Mesmo esse tipo de
treinamento € falho, ndo permitindo grande interatividade, pois sdo utilizados alvos de papel
que sdo inanimados e fixos. Os profissionais sdo colocados basicamente na frente de um alvo
e isto ndo transmite uma sensacao de realidade com a qual eles irdo se defrontar no momento

que ocorrer um sinistro no seu trabalho de rotina. Ainda ocorre um agravamento, pois existem



muitos profissionais para treinar e poucos instrutores capacitados. Os stands de tiro estdo cada
vez mais distantes das bases de trabalho e em pouca quantidade. E atualmente para realizar
treinamentos operacionais extras na propria empresa de seguranca ou instituicdo de seguranca
publica, ndo existem ferramentas adequadas, o que o torna praticamente inviavel.

O uso de simuladores de RV com conteldos baseados em uma metodologia
educacional ativa mostra-se adequado, pois permite melhorar o engajamento dos usuarios. A
criacdo de roteiros utilizando PBL para serem empregados nos simuladores de abordagem tem
0 aspecto de envolver mais pontos de interacdo e imersdo. Além de facilitar a escalabilidade
(ser usado por uma grande quantidade de pessoas), diminuir a necessidade de infraestrutura
local, e praticamente, extinguir o custo de logistica de transporte dos profissionais para
realizar o treinamento. Foi possivel observar nos testes praticos que os usuarios tinham
melhor entendimento dos conteudos quando eram exigidos a tomarem decisdes para
resolverem as situacbes que eram expostos pelos roteiros. Isto os motivavam a ficar
conectados a situacao problema até o seu desfecho.

A maioria dos simuladores virtuais existentes no Brasil é de primeira geracdo, ainda
focada somente na questdo do aprimoramento do disparo da arma de fogo. Ndo possuem
nenhum meétodo de ensino especifico, variando sua forma de uso, conforme o instrutor que
esta responsavel pelo treinamento naquele momento. Alguns modelos desse tipo de simulador
ainda possuem um grau de dificuldade na montagem e calibracdo, o que dificulta o
deslocamento do equipamento para diversos locais de treinamento. Uma minoria é de segunda
geracdo, os chamados de simuladores de abordagem, que foram criados para suprir a
necessidade da atual postura da seguranca que é a utilizacdo de uma arma de fogo como
altima opcdo diante de uma situacdo de confronto (uso progressivo/seletivo da forca).
Contudo, em nenhum desses simuladores foram observados a inclusdo de uma metodologia
de ensino para o treinamento. Da mesma forma que na primeira geracdo, os fabricantes
disponibilizaram apenas o equipamento, necessitando que cada instrutor crie seu proprio
método de utilizagdo do simulador junto aos alunos.

No Brasil, essa dependéncia do instrutor gerar contetdo didatico, acabou criando uma
grande dificuldade na adocdo dos simuladores no processo de qualificacdo e avaliacéo
continuada dos profissionais de seguranca publica e privada. Durante os testes, foi observado
que 0s usuarios precisavam se envolver com o assunto abordado durante o treinamento, pois
apenas dessa forma, conseguiam abstrair e compreender como aplica-lo na sua rotina diaria de
trabalho. Diferente do processo de aprendizagem onde novos conhecimentos sdo adquiridos, o

treinamento, de forma geral, é empregado para aprimorar um conhecimento ja aprendido. Isto



é, esse conhecimento necessita continuamente ser revisitado para que o profissional consiga
executar a acdo de forma intuitiva. A repeticdo € fundamental para este aprimoramento.
Quanto mais treinar a atitude, mais ficara competente. Se o profissional ndo entender que esta
recebendo o conhecimento para que as suas habilidades, o torne mais produtivo e competente,
dificilmente ird valorizar o processo de qualificacao.

E importante destacar que um treinamento continuado é fundamental para permitir que
o profissional exerca adequadamente suas atividades, pois gera uma seguranca mental e a real
compreensdo de sua capacidade de reacdo diante de uma situacédo de risco. Com um simulador
virtual utilizando PBL, ndo se treina somente a destreza motora (memdria muscular), mas
sim, a capacidade mental de reagdo instintiva. Ademais, é importante que em uma situacéo de
confronto, a mesma seja conduzida para uma ac¢ao conclusiva que ndo necessite do uso de
forca extrema. Por exemplo, uma situacdo de confronto com a adrenalina em alta e com pouca
preparacao, provavelmente, terd um desfecho inadequado. Os simuladores virtuais permitem
um treinamento mais efetivo, propiciando um envolvimento psicolégico maior com a acéo,
passando uma sensacdo de realidade, aonde o recuo da arma, o som, o cenario 3D,
“transporta” 0 profissional de seguranca para um momento realistico. O emprego dos
simuladores de RV mobile prop6e uma completa quebra de paradigma no processo de
treinamento continuo. Além disso, é importante lembrar que os simuladores podem suprir a
necessidade da atual doutrina da area de seguranca que € a utilizagdo de uma arma de fogo
como Ultima opc¢éo diante de uma situacao critica.

Como impacto para a sociedade, 0 emprego de tecnologias educacionais visa melhorar
a qualificacdo de guardas municipais, policiais civis e militares (federal e estadual) no que
tange a abordagem junto a populacdo possibilitando uma diminuicdo de um confronto
violento, como um disparo de arma de fogo. Isto gera um nimero menor de vitimas fatais, ou
mesmo, hospitalizadas (sobrecarga do servico publico de saude), além de evitar o afastamento
desses profissionais de seguranca da sua rotina de trabalho. Pois quando ocorre uma situagédo
de confronto com arma de fogo, existe um processo interno de sindicancia, inclusive com o
afastamento do profissional envolvido com a ocorréncia, de seu trabalho diario. Arma de fogo
mata ou fere; e essa arma de fogo na méo de pessoas despreparadas causa um prejuizo moral e
social de altissimo impacto.

A pesquisa realizada foi importante para validar na prética, se a aplicacdo de modulos
de treinamento baseado em PBL, poderia ser capaz de compor uma plataforma educacional
usando simuladores virtuais; visando aumentar o engajamento e melhorar a curva de

aprendizado do profissional de seguranca. Por meio dessa plataforma se pretende,



futuramente, medir o desempenho e a eficécia das atividades dos profissionais com o objetivo

de personalizar o aprendizado.
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APPLICATION OF VIRTUAL REALITY SIMULATORS AND PROBLEM BASED
LEARNING FOR THE TRAINING OF PROFESSIONALS OF THE SECURITY
AREA

Abstract: The article presents a proposal for the use of an active methodology based on
Problem Based Learning (PBL) together with the use of virtual reality simulators (VR) with
the objective of assisting in the learning and training of professionals in the areas of public
and private security. Certain techniques, such as OMD (Observation, Memorization,
Description) and IDA (ldentify, Decide, Act), are not continually practiced because of the
difficulty of implementing some kind of scalable, low cost training and generating adequate
performance indicators . Field tests were carried out to validate the new proposal and verify
the adherence of the methodology to the target audience. The purpose was to demonstrate that
the PBL-based training modules with RV simulators are able to compose an educational
technology platform with the goal of increasing engagement and improving the learning curve
of the safety professional.

Keywords: Virtual reality. Simulator. Public and private security. Problem based learning.
Professional training.
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