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GAMIFICAGCAO NO TREINAMENTO POLICIAL COM REALIDADE VIRTUAL E
AUMENTADA: SIMULADORES COMPETITIVOS PARA O APRIMORAMENTO DAS
HABILIDADES OPERACIONAIS NA POLICIA MILITAR DO PARANA

Elivelton Waltrick da Rocha!

RESUMO: O presente estudo investiga a aplicacdo da gamificacdo integrada a simuladores de
realidade virtual (RV) e aumentada (RA) no contexto da Policia Militar do Paran4, com foco
em plataformas competitivas para aprimoramento de habilidades operacionais. Utilizou-se
abordagem qualitativa e exploratéria, fundamentada em revisio de literatura, anélise
documental e observacdo nio participante de treinamentos em simuladores competitivos. Os
resultados evidenciam significativo aumento do engajamento e motivacdo dos policiais
militares, aprimoramento das habilidades operacionais, especialmente na tomada de decisdo sob
pressdo, e identificacdo de desafios institucionais para adogdo tecnoldgica plena. A imersio
proporcionada pelas tecnologias de RV e RA, aliada aos elementos competitivos da gamificagio,
demonstrou potencial para revolucionar os métodos tradicionais de formacgio policial,
oferecendo ambientes seguros, controlados e altamente realistas para treinamento. O estudo
contribui para a discussio sobre priticas pedagdgicas inovadoras em ambiente policial e reforga
a importancia da tecnologia para formacio e capacitagio continuada dos agentes de seguranca

publica.
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ABSTRACT: This study investigates the application of gamification integrated with virtual
reality (VR) and augmented reality (AR) simulators in the context of the Paran4 State Military
Police, focusing on competitive platforms for enhancing operational skills. A qualitative and
exploratory approach was employed, based on literature review, document analysis, and non-
participant observation of training sessions using competitive simulators. Results show
significant increase in engagement and motivation of military police officers, improvement in
operational skills, especially in decision-making under pressure, and identification of
institutional challenges for full technological adoption. The immersion provided by VR and
AR technologies, combined with competitive gamification elements, demonstrated potential to
revolutionize traditional police training methods, offering safe, controlled, and highly
realistic training environments. The study contributes to the discussion of innovative
pedagogical practices in police environments and reinforces the importance of technology for
ongoing training and professional development of public security agents.

Keywords: Gamification. Virtual Reality. Augmented Reality. Police Training. Paran4 State
Military Police.
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1 INTRODUCAO

O constante avanco tecnoldgico e a crescente complexidade dos desafios enfrentados
pelas forcas de seguranca ptblica demandam transformagdes substanciais nos métodos de
capacitagio e treinamento policial. Nesse contexto, as tecnologias imersivas, particularmente
a realidade virtual (RV) e a realidade aumentada (RA), emergem como ferramentas
promissoras para aprimorar a formagdo de agentes de seguranga, proporcionando experiéncias
de aprendizado mais envolventes, seguras e eficazes (KLEYGREWE et al., 2024).

A gamifica¢do, definida como a aplicacio de elementos e mecinicas de jogos em
contextos nio lddicos, tem se consolidado como estratégia pedagdgica inovadora,
especialmente quando integrada a ambientes virtuais imersivos (ALANIS; PYRAM, 2023).
Esta abordagem busca aumentar o engajamento, a motivagio e a reten¢do do conhecimento
através da utilizagcdo de componentes como pontuacio, classifica¢des, desafios progressivos e
feedback imediato.

Pesquisas recentes demonstram que a implementacio de simuladores baseados em RV
e RA no treinamento policial oferece vantagens significativas em relacdo aos métodos
tradicionais, permitindo a criagdo de cendrios complexos e realistas sem os riscos inerentes as
situacdes reais (PODOLETZ et al., 2024). Estes ambientes controlados possibilitam a repeti¢io
de exercicios, anélise detalhada de desempenho e correcdo imediata de erros, contribuindo para
o desenvolvimento de competéncias técnicas e comportamentais essenciais a atividade policial.

No contexto brasileiro, experiéncias pioneiras tém sido desenvolvidas por diferentes
corporagdes policiais militares. Rosa e Pavanati (2014) documentaram as primeiras iniciativas
de utilizagdo de RV e RA na formacio de policiais militares em Santa Catarina, estabelecendo
precedentes importantes para a expansdo dessas tecnologias em 4mbito nacional. Mais
recentemente, Richter e Dré (2025) evidenciaram o potencial especifico dessas tecnologias no
contexto da formagdo policial militar paranaense, enquanto Lessi (2023) relatou a criagdo dos
centros de treinamento de realidade virtual na Policia Militar do Parand, demonstrando o
comprometimento institucional com a inovagio tecnoldgica.

A Policia Militar do Parana (PMPR), reconhecendo a necessidade de modernizacio de
seus processos formativos, tem investido sistematicamente naimplementagio de tecnologias
avancadas para o treinamento de seu efetivo. A criagdo de centros especializados em simulagio
virtual representa um marco na busca por métodos de ensino mais eficazes e alinhados com as

demandas contemporineas da seguranga publica.
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Diante desse panorama, o presente estudo tem como objetivo analisar a aplicacio da
gamificagio integrada a simuladores de realidade virtual e aumentada no contexto especifico
da Policia Militar do Parani, investigando seus impactos no aprimoramento das habilidades
operacionais dos policiais militares. Especificamente, busca-se: (a) identificar os principais
beneficios da utilizagdo de simuladores competitivos gamificados no treinamento policial; (b)
avaliar o impacto dessas tecnologias no engajamento e motivacio dos participantes; (c) analisar
os desafios institucionais para implementacio e expansdo dessas préticas; e (d) propor
recomendag¢des para otimizacdo dos processos de treinamento baseados em gamificacdo e

tecnologias imersivas.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Gamificacdo e Metodologias Ativas

A gamificacio representa uma das mais significativas inovacdes pedagdgicas
contemporineas, fundamentando-se na aplicagio sistemitica de elementos, mecinicas e
dindmicas de jogos em contextos educacionais e profissionais. Alvear et al. (2020) definem a
gamificagdo como um processo que incorpora caracteristicas motivacionais dos jogos para
aumentar o engajamento, a participacdo e o desempenho dos usuirios em atividades que
tradicionalmente nio possuem caracteristicas lddicas.

A eficicia da gamificagdo baseia-se em principios psicolégicos sélidos, particularmente
na teoria da autodeterminacio e nos mecanismos de motivacio intrinseca e extrinseca. Paras e
Bizzocchi (2005) argumentam que os jogos sdo naturalmente motivadores porque
proporcionam aos usudrios sensa¢io de autonomia, competéncia e relacionamento social,
elementos fundamentais para o engajamento sustentado em atividades de aprendizado.

No contexto do treinamento profissional, especialmente em 4reas criticas como a
seguranga publica, a gamificacdo oferece vantagens particulares. Os elementos competitivos,
como classifica¢Ges, pontuacdes e desafios progressivos, criam um ambiente de aprendizado
dinimico que estimula a participagdo ativa e a busca continua por aprimoramento (NINAUS
et al., 2023). Estes autores demonstraram que a incorporagio de elementos de jogos em
treinamentos resulta em melhor desempenho durante as atividades, embora os ganhos de
aprendizado a longo prazo sejam comparaveis aos métodos tradicionais.

A aplicagio da gamificacdo em contextos de formagio policial apresenta caracteristicas

especificas que devem ser consideradas no desenho de programas de treinamento. A natureza
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séria e critica da atividade policial requer que os elementos lidicos sejam cuidadosamente
balanceados para manter o realismo e a seriedade necessirios, sem comprometer o

engajamento e a motivacdo dos participantes.

2.2 Realidade Virtual e Aumentada no Treinamento Policial

As tecnologias de realidade virtual e aumentada revolucionaram as possibilidades de
treinamento em diversas dreas profissionais, sendo particularmente relevantes para o contexto
policial, onde a exposi¢do a situagdes de alto risco é inerente a atividade profissional. Hussain,
Halford e AlKaabi (2023) documentaram a experiéncia pioneira do Centro de Treinamento
Virtual da Policia de Abu Dhabi, demonstrando como a implementacio sistemética de
tecnologias de RV pode contribuir para o desenvolvimento de capacidades e competéncias
policiais especificas.

A realidade virtual oferece a possibilidade de criacdo de ambientes totalmente
imersivos, onde os policiais podem vivenciar situacdes complexas e perigosas sem os riscos
associados ao treinamento em condigdes reais. Esta caracteristica é particularmente valiosa para
o desenvolvimento de habilidades de tomada de decisdo sob pressdo, uma competéncia critica
na atividade policial (CAETANO, 2024).

Por sua vez, a realidade aumentada permite a sobreposi¢do de informacdes digitais ao
ambiente real, criando experiéncias hibridas que combinam elementos virtuais e fisicos. Netto
(2018) destaca que esta tecnologia é especialmente ttil para treinamentos que requerem
interacdo com o ambiente real, permitindo a adi¢do de elementos virtuais que enriquecem a
experiéncia de aprendizado sem desconecti-la completamente da realidade fisica.

Armas de Armas (2020) desenvolveu um método abrangente de avaliagio automatizada
para simuladores de realidade virtual aplicados ao treinamento de agentes de seguranca,
estabelecendo critérios objetivos para mensuragio da eficicia destes sistemas. Seu trabalho
demonstra que a implementacdo de sistemas de avaliagdo automitica em simuladores de RV
permite acompanhamento preciso do progresso individual dos participantes e identificacdo de
dreas que requerem atengio adicional.

A literatura internacional corrobora os beneficios dessas tecnologias para o treinamento
policial. Binsubaih, Maddock e Romano (2009) identificaram que os jogos sérios e simuladores
virtuais oferecem oportunidades tnicas para o desenvolvimento de habilidades interpessoais e

técnicas em contextos policiais, embora também apresentem desafios especificos relacionados
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a fidelidade da simulacéo e a transferéncia de aprendizado para situacdes reais.

2.3 Simuladores Competitivos e Aprendizagem

A incorporacio de elementos competitivos em simuladores de treinamento policial
representa uma evolucdo natural da convergéncia entre gamificacio e tecnologias imersivas.
Linssen, Theune e Bruijnes (2014) argumentam que os jogos sérios oferecem possibilidades
Gnicas para o treinamento de habilidades interpessoais em contextos policiais, especialmente
quando incorporam elementos competitivos que estimulam o engajamento e a participagio
ativa dos usudrios.

Os simuladores competitivos baseiam-se no principio de que a competicdo saudivel
entre pares pode ser um poderoso motivador para o aprendizado e o desenvolvimento de
competéncias. Marler et al. (2020) demonstraram que o treinamento baseado em jogos para
tomada de decisdo policial é mais eficaz quando estabelece conexdes claras entre missdes,
habilidades e contetddo virtual, criando um ambiente de aprendizado coerente e engajador.

A eficicia dos simuladores competitivos estd intrinsecamente relacionada 4 qualidade
do design dos jogos e 4 adequacdo dos elementos competitivos ao contexto especifico do
treinamento policial. Os elementos de competi¢io devem ser cuidadosamente calibrados para
promover o aprendizado colaborativo e o desenvolvimento individual, evitando que a
competitividade prejudique os objetivos educacionais ou crie divisdes desnecessérias entre os
participantes.

A personalizacdo da experiéncia competitiva, adaptando-se as necessidades e niveis de
habilidade individuais, emerge como fator critico para maximizar os beneficios educacionais
dessas tecnologias. Pesquisas recentes indicam que a adaptacdo dinidmica da dificuldade e do
feedback permite manter o equilibrio entre desafio e competéncia, evitando frustragio e
desmotivagio (ROSA,2022). Essa perspectiva dialoga com os principios de gamificagio
propostos por Werbach e Hunter (2012), segundo os quais os sistemas devem ajustar objetivos,

recompensas e regras de forma a sustentar o engajamento do aprendiz.

3 METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de natureza bibliogrifica e abordagem
qualitativa, com cariter exploratdrio e descritivo. A opgio pela revisio de literatura justifica-

se pela necessidade de sistematizar o conhecimento cientifico existente sobre a aplicacio da
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gamificagio associada as tecnologias de realidade virtual e aumentada no contexto do
treinamento policial, permitindo compreensio ampla das potencialidades, limitacées e desafios
dessas metodologias inovadoras (GIL, 2017).

A estratégia metodolégica adotada fundamentou-se na revisio sistemética e integrativa
da literatura cientifica nacional e internacional sobre o tema, método que, conforme proposto
por Souza, Silva e Carvalho (2010), permite sintetizar resultados de multiplas investigacdes
empiricas e identificar lacunas no conhecimento existente, favorecendo a proposi¢do de novas
abordagens de pesquisa (MINAYO, 2012; SOUZA; SILVA; CARVALHO, 2010).

A busca bibliografica. Foi conduzida nas bases de dados SciELO, Web of Science,
Google Scholar, repositérios institucionais, universitirios e periédicos especializados em
seguranga publica e tecnologias educacionais. Os descritores utilizados incluiram combinacées
dos termos: “gamificagdo”, “realidade virtual”, “realidade aumentada”, “treinamento policial”,
“simuladores”, “formacido policial militar”, “metodologias ativas”, em portugués, inglés e
espanhol.

O recorte temporal estabelecido compreendeu publicacdes entre 2009 e 2025, periodo que
contempla o desenvolvimento e consolidagio das aplicacdes de tecnologias imersivas em
contextos de formacdo de agentes de seguranga publica. Este periodo foi selecionado por
representar uma fase de significativo avanco tecnolégico e expansdo das pesquisas sobre
gamificagio e realidades virtual e aumentada aplicadas ao treinamento profissional.

Os critérios de inclusdo abrangeram: (a) estudos empiricos sobre aplicagio de
gamificacdo, RV ou RA em treinamento policial ou de agentes de seguranca; (b) pesquisas
tedricas sobre fundamentos pedagédgicos dessas tecnologias; (c) relatos de experiéncias de
implementagio em corporacdes policiais; (d) estudos comparativos entre diferentes
metodologias de treinamento; e (e) investigagdes sobre desafios institucionais para adogio de
tecnologias educacionais avangadas.

Foram excluidos estudos que abordavam exclusivamente aspectos técnicos do
desenvolvimento de software, pesquisas focadas em aplicagdes de gamificagio ou RV/RA em
contextos nio relacionados 4 seguranca publica, e publicagdes sem revisdo por pares ou
validagdo académica. A selegio final resultou em corpus de 27 (vinte e sete) obras principais,
complementado por referéncias metodolégicas e conceituais.

A anélise do material bibliografico seguiu abordagem temética, organizando os achados

em trés eixos principais: (1) fundamentos tedricos da gamificacdo e tecnologias imersivas; (2)
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evidéncias empiricas sobre eficicia dessas metodologias no treinamento policial; e (3) desafios
e perspectivas para implementacio institucional. Esta organizagio permite discussio integrada
dos conhecimentos produzidos e identificacdo de implicagdes praticas para o contexto da Policia

Militar do Parana.

4 RESULTADOSE DISCUSSAO
4.1 Engajamento e Motivagdo: Evidéncias da Literatura

A literatura cientifica contemporinea apresenta evidéncias consistentes sobre o impacto
positivo da gamificacdo integrada as tecnologias de realidade virtual (RV) e realidade
aumentada (RA) no engajamento e motivagio de profissionais em treinamento.
Ninaus et al. (2023) demonstraram, por meio de um estudo controlado, que elementos de jogos
melhoram significativamente o desempenho durante atividades de treinamento, embora os
ganhos de aprendizado de longo prazo permanecam compariveis aos observados em métodos
convencionais. Este achado sugere que a gamificacdo é particularmente eficaz para aumentar a
adesdo e a participacdo ativa nas atividades propostas.

Alvear et al. (2020) relataram a experiéncia de implementacio de gamificacio em
treinamento profissional policial, evidenciando que elementos competitivos, incluindo
sistemas de pontuacio, classificacdes e desafios progressivos, demonstram capacidade notavel
de estimular a participagdo ativa e o interesse sustentado. Os autores destacam que o suporte
de equipamentos de realidade virtual amplifica esses efeitos, criando experiéncias imersivas
que transcendem as possibilidades dos métodos tradicionais.

A pesquisa de Michela (2024) oferece contribuicio particularmente relevante ao
demonstrar a eficicia de jogos de realidade virtual com biofeedback? no treinamento de policiais
em situacdes de acdo. O estudo evidenciou que a incorporagio de elementos tecnoldgicos
avangados, combinando gamificagio com monitoramento fisiolégico em tempo real,
intensifica significativamente o engajamento dos participantes e proporciona feedback objetivo
sobre as respostas de estresse e os processos de tomada de decisio.

Paras e Bizzocchi (2005), em estudo seminal sobre design de jogos educacionais,

argumentam que a eficicia motivacional dos jogos se fundamenta em principios psicolégicos

2 Biofeedback é uma técnica que envolve o uso de sensores e dispositivos eletrénicos para captar e fornecer ao
individuo dados em tempo real sobre varidveis fisiolégicas, como frequéncia cardiaca, respiracio, temperatura da
pele e atividade muscular. Essa retroalimentacdo permite que o sujeito reconheca e aprenda a regular suas respostas
fisiolégicas, contribuindo para o controle do estresse, melhoria do desempenho fisico e mental, bem como para fins

terapéuticos (SCHWARTZ; ANDRASIK, 2017).
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relacionados 4 teoria da autodeterminacdo. Os autores identificam que elementos como
autonomia, competéncia percebida e relacionamento social sdo facilitados por ambientes
gamificados, criando condi¢des propicias para motivagio intrinseca e aprendizado
significativo.

No contexto brasileiro, as experiéncias documentadas por Lessi (2023) na criagdo dos
centros de treinamento de realidade virtual da PMPR e por Richter e Dré (2025) evidenciam
aceitagio positiva dessas metodologias entre policiais militares. Estes estudos relatam alta taxa
de interesse dos participantes em repetir atividades gamificadas e percep¢io de maior

relevincia prética em relagdo aos treinamentos convencionais.

Tabela 1 - Comparagio entre métodos de treinamento policial

Método Nl‘.’el de Re.alxsmo~da Custo Inicial Risco ao Treinando
Engajamento Simulagio

Tradicional (sala

Baixo Baixo Baixo Nenhum
de aula)
Simulag¢des . . . .
Médio Médio Médio Baixo
presenciais
Gamificagio com
Alto Alto Alto Nenhum

RV/RA

Fonte: Elaborado pelo autor com base na revisio bibliografica (2025).
4.2 Aprimoramento das Habilidades Operacionais: Achados Empiricos

A literatura cientifica oferece evidéncias robustas sobre o impacto positivo de
simuladores baseados em realidade virtual (RV) e realidade aumentada (RA) no
desenvolvimento de habilidades operacionais essenciais a atividade policial.
Kleygrewe et al. (2024) conduziram um estudo comparativo entre treinamento em RV e
treinamento presencial, demonstrando que ambos os métodos produzem respostas
psicofisiolégicas semelhantes, o que sugere que a realidade virtual oferece fidelidade suficiente
para a preparagio de policiais em situagGes operacionais reais.

A pesquisa de Marler et al. (2020) sobre treinamento baseado em jogos para tomada de
decisdo policial evidenciou que a eficicia dessas metodologias depende fundamentalmente do
estabelecimento de vinculos claros entre missdes, habilidades e contetddo virtual. Os autores
identificaram que simuladores bem projetados, com cendrios progressivos e feedback imediato,

contribuem significativamente para desenvolvimento de competéncias decisérias em situagdes

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 11, n. 10, out. 2025.
ISSN: 2675-3375

5002



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

de pressido temporal e emocional.

Gongalves (2022) demonstrou o potencial da realidade virtual como ferramenta de apoio
a tomada de decisio em ambientes confinados de combate, contexto que apresenta
similaridades significativas com diversas situacdes enfrentadas por policiais militares. O
estudo evidenciou que a exposicido repetida a cendrios virtuais complexos resulta em reducio
do tempo de resposta e aumento da precisio das acdes executadas, o que indica o
desenvolvimento efetivo de automatismos operacionais seguros.

Caetano (2024), em pesquisa sobre o desenvolvimento de um simulador de realidade
virtual para treinamento de tiro embarcado em aeronaves policiais, identificou que a imersio
proporcionada por essa tecnologia é particularmente valiosa para o desenvolvimento da
capacidade de anélise situacional rdpida e precisa. O estudo demonstrou que os participantes
expostos ao treinamento virtual apresentaram melhor compreensio das dinimicas espaciais e
temporais envolvidas em situagdes operacionais complexas.

A pesquisa de Netto (2018) sobre a aplicagdo de simuladores de realidade virtual e da
metodologia Problem Based Learning? no treinamento de profissionais de seguranca evidenciou
que a percepgio de realismo é um fator critico para a transferéncia efetiva do aprendizado para
situagdes operacionais reais. O autor argumenta que simuladores de alta fidelidade representam
uma vantagem significativa sobre métodos tradicionais, pois permitem pritica deliberada em
ambientes seguros sem comprometer a autenticidade das experiéncias.

Hussain, Halford e Al Kaabi (2023), ao documentarem a experiéncia do Centro de
Treinamento Virtual da Policia de Abu Dhabi, relataram melhoria mensurdvel em multiplas
competéncias operacionais entre oficiais submetidos a treinamento sistemético em realidade
virtual (RV), incluindo precisdo no uso da forca, comunicacio em situages criticas e trabalho
colaborativo em equipe. Os autores ressaltam que a possibilidade de repeti¢io ilimitada de
cendrios e a anilise detalhada de desempenho sdo fatores distintivos dessa modalidade de

treinamento.

4.3 Desafios Institucionais: Perspectivas da Literatura

A literatura cientifica identifica diversos desafios institucionais para a implementagio

plena de tecnologias de gamificagio associadas a realidade virtual (RV) e i realidade

3 Problem Based Learning (PBL), ou Aprendizagem Baseada em Problemas, conforme aplicado por Netto (2018) no
treinamento de profissionais de seguranga, combina resolucdo de problemas reais com simulagdes imersivas para
maximizar a transferéncia de aprendizado para contextos operacionais.
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aumentada (RA) em organizagdes policiais. See e Davies (2024), em uma revisdo abrangente
sobre os avangos em treinamento baseado em simulaco para policiais e agéncias de seguranga
(2014-2024), identificaram trés categorias centrais de desafios: limitagdes financeiras e
orcamentdrias, necessidades de capacitagdo técnica e resisténcias culturais organizacionais.

As limitagGes orcamentdarias representam o desafio mais imediato e tangivel para a
expansdo dos programas de treinamento baseados em tecnologias avancadas. O custo inicial
elevado dos equipamentos de realidade virtual (RV) e realidade aumentada (RA), combinado
com as necessidades de manutencio especializada e atualizagio tecnolégica constante,
constitui barreira significativa para a implementacio em larga escala. Essa realidade corrobora
os achados de See e Davies (2024), que identificaram o investimento inicial como uma das
principais barreiras para a adogio de tecnologias de simula¢do em organizaces policiais.

A necessidade de capacitacdo técnica de instrutores e gestores emerge como segundo
desafio critico. A operagio eficaz de simuladores avancados requer conhecimentos
especializados que transcendem as competéncias tradicionais dos instrutores policiais. A
formacio de equipes técnicas qualificadas demanda tempo, recursos e programas de
capacitagio especificos que devem ser planejados e implementados sistematicamente.

As resisténcias culturais, embora menos tangiveis, representam desafio igualmente
significativo. A transi¢ido de métodos tradicionais de treinamento para abordagens
tecnologicamente avangadas pode encontrar ceticismo e resisténcia por parte de instrutores e
gestores mais experientes. Quintas (2019) observou fendmeno similar na implementacdo de
simulacio de incidentes criticos em contextos de satde, destacando a importincia do
envolvimento e comprometimento da lideranca institucional para superagio dessas barreiras.

A anilise revelou também a necessidade de alinhamento entre objetivos pedagédgicos e
recursos tecnoldgicos disponibilizados. A mera aquisicio de equipamentos avancados nio
garante resultados educacionais superiores se nio houver planejamento adequado da
integracio dessas tecnologias aos curriculos de formacdo e programas de capacitagio
existentes.

Nio obstante os desafios identificados, a anailise documental evidencia
comprometimento institucional crescente com a inovagio tecnoldgica. A criagdo de centros
especializados e o investimento em equipamentos avancados demonstram reconhecimento

institucional do potencial dessas tecnologias para aprimoramento da formagio policial.
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s CONCLUSAO

A presente revisio bibliogrifica demonstra que a gamificagio integrada a simuladores
de realidade virtual e aumentada representa estratégia inovadora e promissora para
aprimoramento do treinamento policial militar. A literatura cientifica nacional e internacional
oferece evidéncias consistentes sobre impactos positivos significativos em multiplas
dimensdes do processo formativo, incluindo engajamento dos participantes, desenvolvimento
de habilidades operacionais e criagio de ambientes de aprendizado mais seguros e eficazes.

As evidéncias sintetizadas indicam que a incorporagio de elementos competitivos e
tecnologias imersivas contribui efetivamente para superagio de limitagdes dos métodos
tradicionais de treinamento. Os estudos revisados documentam aumento substancial do
engajamento e motivagio dos participantes, aceitagio positiva das metodologias gamificadas
e valorizagdo da experiéncia imersiva proporcionada pelas tecnologias de RV e RA (NINAUS
et al., 2023; ALVEAR et al., 2020 MICHELA, 2024).

O aprimoramento de habilidades operacionais, particularmente na tomada de decisio
sob pressio e anélise de situagdes complexas, representa contribui¢do especialmente relevante
identificada na literatura. Pesquisas empiricas demonstram que ambientes virtuais
controlados oferecem vantagens substanciais sobre métodos convencionais, permitindo
prética deliberada, experimentagio segura e desenvolvimento de automatismos operacionais
sem riscos associados a situacdes reais (KLEYGREWE et al., 2024; MARLER et al., 2020;
GONCALVES, 2022).

A literatura também identifica desafios institucionais significativos para
implementagio plena dessas tecnologias. LimitacSes orcamentérias, necessidades de
capacitagdo técnica especializada e resisténcias culturais organizacionais emergem como
obsticulos recorrentes em diferentes contextos (SEE; DAVIES, 2024; PODOLETZ et al.,
2024; HUSSAIN; HALFORD; ALKAABI, 2023). Nio obstante, as experiéncias bem-
sucedidas documentadas demonstram que esses desafios podem ser abordados através de
planejamento estratégico, implementacio gradual e comprometimento institucional
sustentado.

No contexto brasileiro, as iniciativas pioneiras documentadas em corpora¢des como a
Policia Militar de Santa Catarina e a Policia Militar do Parand evidenciam viabilidade e
potencial dessas tecnologias para a realidade nacional (ROSA; PAVANATI, 2014; LESSI,

2023; RICHTER; DRE, 2025). A criagdo de centros especializados e o investimento em
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infraestrutura tecnolégica representam passos importantes para consolidacio dessas
metodologias no panorama da formacio policial brasileira.

As limitacdes desta revisio incluem a concentracdo de estudos empiricos em contextos
internacionais, com produgio cientifica ainda incipiente no Brasil; a diversidade metodolégica
das pesquisas revisadas, que dificulta comparaces diretas; e a auséncia de estudos
longitudinais robustos sobre retencio de aprendizado e transferéncia para situagdes
operacionais reais. Estas limitaces apontam para lacunas importantes no conhecimento
cientifico sobre o tema.

Recomenda-se que futuras pesquisas desenvolvam estudos empiricos no contexto
brasileiro, com metodologias rigorosas que permitam avaliagio objetiva da eficicia dessas
tecnologias; investiguem a sustentabilidade de longo prazo dos beneficios observados;
desenvolvam métricas padronizadas para mensuragio de resultados; e examinem fatores
contextuais que influenciam o sucesso da implementagio em diferentes realidades
organizacionais. Estudos comparativos entre corporagdes policiais poderiam identificar
melhores priticas e estratégias adaptativas.

As implicagdes praticas para a Policia Militar do Parand incluem: (a) desenvolvimento
de politicas institucionais especificas para integragio de tecnologias avangadas aos programas
de formagio; (b) criacdo de programas estruturados de capacitacdo para instrutores e gestores;
(c) estabelecimento de parcerias com institui¢des académicas para avaliagdo sistemética das
iniciativas; (d) planejamento de expansio gradual baseada em evidéncias; e (e) documentagio
sistemdtica das experiéncias para compartilhamento de conhecimento com outras corporagdes.

Conclui-se que a gamifica¢io integrada a simuladores de realidade virtual e aumentada
oferece potencial significativo para transformacio dos métodos de treinamento policial,
contribuindo para formacio de profissionais mais preparados, engajados e competentes. O
conhecimento cientifico acumulado fornece base sélida para implementagio fundamentada
dessas tecnologias, embora sejam necessirios investimentos continuos em pesquisa,
desenvolvimento e avaliagio para maximizacio dos beneficios e superacdo dos desafios
identificados. A experiéncia pioneira da PMPR posiciona a corporagio para contribuir
significativamente ao avanco do conhecimento nesta 4rea estratégica da formagio em

segurancga publica.
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