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RESUMO

A Policia Militar do Para, enquanto executante de policiamento osten-
sivo preventivo, demanda que seus agentes obtenham formacgéo e ca-
pacitacoes em procedimentos padronizados para sua eficiente atuagao
em seguranca publica com a utilizagdo de métodos de ensino mais ade-
quados como, por exemplo, a gamificagdo. Neste contexto, o presente
artigo tem como objetivo apresentar o conceito e a aplicabilidade da
gamificagcdo no ensino e treinamento de procedimentos operacionais na
Policia Militar do Par4 como forma de padronizar a atuacdo dos poli-
ciais militares. Para tanto, adotou-se a pesquisa aplicada, mista e ex-
ploratoria, com pesquisa bibliografica e documental em livros, artigos
cientificos e legislagdes para obtencéo de informag¢des quanto ao tema
proposto na Policia Militar do Para, para posterior andlise qualitativa da
efetiva aplicagcdo da gamificagdo no ensino da instituigdo. Nos resulta-
dos, fica evidente que a utilizagdo da gamificagdo no ensino na Policia
Militar do Para possibilita que o processo de ensino-aprendizagem seja
mais efetivo, de modo que os policiais militares alunos podem apreen-
der as técnicas de seguranca publica e aplica-las satisfatoriamente na
sua pratica funcional. Conclui-se que se faz necessaria a instituicdo da
gamificagcdo com sua normatizagdo e o treinamento do corpo docente
da Policia Militar para que esta metodologia seja aplicada nos eventos
de ensino da Corporacédo, bem com a adequacéo da plataforma de en-
sino a distancia da Instituicdo, a fim de que os policiais militares possam
obter conhecimentos necessarios a eficiente execugao da sua atividade
preventiva.

Palavras-chave: policiamento preventivo; procedimentos padroniza-
dos; eficiéncia.

ABSTRACT

The Military Police of Para, as a performer of ostensive preventive polic-
ing, demands that its agents obtain training and training in standardized
procedures for their efficient performance in public security with the use of
more appropriate teaching methods such as, for example, gamification.
In this context, this article aims to present the concept and applicability
of gamification in the teaching and training of operational procedures in
the Military Police of Para as a way of standardizing the performance
of military police officers. To this end, applied, mixed and exploratory
research was adopted, with bibliographic and documentary research in
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books, scientific articles and legislation to obtain information on the proposed theme in the Mili-
tary Police of Par4, for subsequent qualitative analysis of the effective application of gamification
in the institution’s teaching. In the results, it is evident that the use of gamification in teaching
in the Military Police of Para enables the teaching-learning process to be more effective, so
that military police students can learn public security techniques and apply them satisfactorily
in their functional practice. It is concluded that the institution of gamification is necessary with
its regulation and the training of the Military Police faculty so that this methodology is applied in
the Corporation’s teaching events, as well as the adequacy of the Institution’s distance learning
platform, the so that the military police can obtain the necessary knowledge for the efficient ex-
ecution of their preventive activity.

Keywords: preventive policing; standardized procedures; efficiency.

RESUMEN

La Policia Militar de Para, como ejecutor de policia ostensivo preventivo, demanda que sus
agentes obtengan formacion y capacitaciones en procedimientos estandarizados para su efi-
ciente actuacion en seguridad publica con la utilizacion de métodos de ensefianza mas ade-
cuados como, por ejemplo, la gamificacion. En este contexto, el presente articulo tiene como
objetivo presentar el concepto y la aplicabilidad de la gamificacién en la ensefianza y entre-
namiento de procedimientos operacionales en la Policia Militar de Para como forma de es-
tandarizar la actuacion de los policias militares. Para ello, se adopto la investigacion aplicada,
mixta y exploratoria, con investigacion bibliografica y documental en libros, articulos cientificos
y legislaciones para obtener informacion sobre el tema propuesto en la Policia Militar de Para,
para un analisis cualitativo posterior de la aplicacion efectiva de la gamificacion en la ensefian-
za de la institucién. En los resultados, queda evidente que la utilizacién de la gamificacién en
la ensefianza en la Policia Militar de Para posibilita que el proceso de ensefianza-aprendizaje
sea mas efectivo, de modo que los policias militares alumnos puedan incautar las técnicas de
seguridad publica y aplicarlasse desarrollaran satisfactoriamente en su practica funcional. Se
concluye que se hace necesaria la institucion de la gamificacion con su normatizacién y el en-
trenamiento del cuerpo docente de la Policia Militar para que esta metodologia sea aplicada en
los eventos de ensefianza de la Corporacion, asi como con la adecuacion de la plataforma de
ensefianza a distancia de la Institucion, a fin de que la policia militar pueda obtener los conoci-
mientos necesarios para la ejecucion eficaz de su actividad preventiva.

Palabras claves: vigilancia preventiva; procedimientos estandarizados; eficiencia.

1 INTRODUCAO

S jogos estdo inseridos na cultura de todas as sociedades, sendo repassados de ge-
O racao a geracao e perpetuados pelas criangas, como em divertimentos, brincadeiras e

passatempos (ANTUNES, 1999). Eles possuem caracteristicas peculiares que possi-
bilitam ao jogador obter respostas imediatas do seu desempenho no transcorrer do processo.

Tradicionalmente, os jogos vém sendo aplicados no meio educacional, como apoio as
atividades psicopedagogicas e as melhorias da capacidade dos educadores (MACEDO; PE-
TTY; PASSOS, 2007). Entretanto, as técnicas de jogos também ganharam espaco em outras
areas profissionais, a exemplo da area de saude, como a capacitagdao de agentes comunitarios
de saude em atendimentos as doencas afetas as criancgas, que viabilizou um aprimoramento
necessario a estes profissionais (ANDRADE et al., 2008), bem como em ambitos mais tecnicis-
tas como a contabilidade, que demandam conhecimentos que estdo em constante evolucao,
principalmente em sua legislacdo (CASAGRANDE et al., 2014).
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Nos ultimos anos, principalmente pelas midias tecnoldgicas e eletrénicas, surgiu a pro-
posta de gamificagdo para entretenimento dos jovens, transformando-se em um mercado lu-
crativo em relagao as diversdes. Entretanto, este conceito tornou-se mais abrangente e pas-
sou a ser aplicado em outras atividades sociais, principalmente no ensino e nas organizagdes
privadas. Assim, com apoio das Tecnologias da Informacé&o e Comunicagéo (TICs) vem sendo
modificada a forma de realizar varias atividades, como o ensino (LINDINER; MEDEIROS;
BALDESSAR, 2013).

Sobre esse tema, focado no treinamento e capacitacdo de policiais militares, quanto a
operacionalidade, pela adoc&o de processos organizacionais e procedimentos padrédo em se-
guranca publica, este artigo objetiva apresentar a possibilidade de aplicacdo das premissas da
gamificagdo no ensino de técnicas na Policia Militar do Para (PMPA).

Assim, definiu-se a seguinte problematica: De que forma a gamificagdo, enquanto ins-
trumento metodoldgico de ensino, pode ser aplicado na Policia Militar do Para para facilitar a
capacitacdo em procedimentos padrao? Busca-se, portanto, responder a esse questionamento
demonstrando, inicialmente, os conceitos de gamificagdo e o ensino, as normas juridicas que
embasam a seguranca publica, o ensino e padronizacdo de procedimentos na Policia Militar-
paraense. Ao final, apresenta-se, nos resultados, sugestdo de processos organizacionais de
ensino na Policia Militar utilizando a gamificag&do, travando uma discussé&o atinente com o refe-
rencial tedrico apresentado.

Deste modo, o presente artigo aborda o tema Gamificagéo relacionando-o com a ativida-
de policial militar na Insituicdo sugerindo a sua aplicacéo no processo de ensino-aprendizagem
de procedimentos padrédo na Corporacédo. Para tanto, na secédo 3 apresenta-se a metodologia
aplicada para a realizacéo do presente estudo. Na sec¢ao 4, apresenta-se os resultados alcan-
¢ados e a sugestao de aplicagéo da gamificagdo no ensino na Policia Militar do Para. Na secao
5, as consideragdes finais a que foi possivel chegar com os resultados obtidos. Por fim, as re-
feréncias dos trabalhos académicos, cientificos e legislagdo que serviram de aporte tedrico.

2 A GAMIFICACAO E SUA RELACAO COM O ENSINO
2.1 A GAMIFICAGAO

De acordo com Navarro (2013), a gamificagcao orienta-se por regramentos proprios em
gue a realidade (mundo off-line) pode ser transportada para o ambiente estruturado de um jogo
(mundo on-line).

A aplicacdo de elementos, mecanismos, dinamicas e técnicas de jogos no contexto fora do jogo,
ou seja, na realidade do dia a dia profissional, escolar e social do individuo, como foi visto nas
situacgoes reais citadas acima, € compreendida como gamificagdo, que é a traducdo do termo
gamification criado pelo programador britanico Nick Pelling, em 2003 (NAVARRO, 2013, p. 8).

A palavra gamificagdo € um neologismo, seguindo a traducgao literal da nomenclatura
inglesa gamification, que acertadamente ndo se fez as famosas versées em Portugués, pois
ela realmente € a transformacao da vida real em jogos. Vianna et al (2013, Orelha do Livro) vao
mais além e reafirmam que a gamificagéo “(...) corresponde ao uso de mecanismos de jogos
orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um
publico especifico”. Sobre essa definicdo, o conceito de gamificacédo ultrapassa o entendimen-
to de ser sinbnimo de jogos. Constréi-se, assim, um conceito amplo que vem ao encontro das
necessidades de qualquer organizacao, seja privada ou publica.
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Essa visdo é tdo perfeitamente adequada a realidade de qualquer érgdo do sistema
de segurancga publica que Silva e Santos (2015) a aplicaram na sistematizagado dos critérios
de meritocracia operacional na Policia Militar do Para. Levou-se em consideragdo o numero
de acgdes realizadas pelos policiais, a pontuagdo que os mesmos e suas respectivas equipes
alcangavam, as diversas premiagdes aos mais eficientes e eficazes, baseado no maior engaja-
mento dos elementos humanos e, principalmente, resolvendo o problema real de alto indice de
criminalidade no bairro do Tenoné em Belém/PA.

2.2 O ENSINO E A GAMIFICAGAO

Segundo Antunes (1999) a gamificagdo € um estimulo ao crescimento, pois viabiliza o
desenvolvimento cognitivo e aos desafios do viver, e ndo como uma competicdo entre pessoas
ou grupos que implica em vitéria ou derrota, indo além dos principios dos jogos da mera com-
peticdo entre os participantes.

Este autor ainda considera que os jogos ndo devem ser empregados indistintamente,
mas somente como instrumento previsto e adequado ao senso critico e mudanga comporta-
mental do usuario do jogo, propde quantro elementos condicionantes a aplicagao dos jogos: 1.
Capacidade de se constituir em um fator de autoestima do aluno (importante é desafiar o aluno,
construindo jogos nao tao faceis e nem tdo complexos, pois seriam desestimulantes); 2. Condi-
¢cOes psicolégicas favoraveis (a obrigatoriedade de trabalho ou forma de sancionar o aluno deve
ser evitada); 3. Condi¢gdes ambientais (0 ambiente de aplicagao do jogo, desde a sala, mesas
e objetos de manipulacéo, ao terminal de computador e o proprio sistema informacional — sof-
tware aplicativo); 4. Fundamentos técnicos (0 jogo deve conter uma estrutura que perpassa por
um inicio, meio e fim; bem como, apds iniciado, o aluno nao podera ser interrompido, sob pena
de prejuizo pedagdgico do jogo).

Vianna et al. (2013) corroboram que, para o aluno usuério ser estimulado, deve ocorrer a
motivacao, pois esta desperta interesse nos jogadores (de acordo como esses jogadores veem
0S jogos), possibilitando uma maior atuacao engajada e dedicagdo em busca de resultados no
meio corporativo e institucional. Inclusive, estes autores ainda afirmam que em ambientes ins-
titucionais publicos os jogos podem ser aplicados.

3 OS CAMINHOS PERCORRIDOS

3.1 NATUREZA DA PESQUISA

Para o presente estudo, optou-se por uma pesquisa aplicada e qualitativa, pois tem
como objetivo construir conhecimento para solucionar um problema pratico na area de segu-
ranca publica, com emprego de dados qualitativos; e também, quanto aos objetivos, uma pes-
guisa descritiva, ja que descreveu um fendmeno social no ambito estadual (GIL, 2002).

Considera-se também uma pesquisa de cunho bibliografico, pois os dados basilares do
estudo foram colhidos nas bases de dados Scielo e CAPES, no tocante aos artigos publicados
sobre o tema, bem como em normas juridicas vigentes, pois de acordo com Gil (2008, p. 50)
este tipo de pesquisa “é desenvolvida a partir de material ja elaborado, constituido principal-
mente de livros e artigos cientificos”.
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3.2 LOCUS

A pesquisa possui como locus a Policia Militar do Para. Portanto, o
ambito é todo o Estado do Para, tendo como area especifica o ensino e os
procedimentos padrdo desta instituicdo de seguranca publica.

3.3 COLETA DE DADOS

Os dados foram coletados em fontes documentais (BUSSAB; MO-
RETTIN, 2017), mediante acesso as bases de dados de publicacdes so-
bre o tema, em acesso ao website da PMPA e de demais normas juridicas,
mediante pesquisa de descritores relativos as tematicas, sendo procedida
a selecao destes documentos virtuais, para fins de analise qualitativa.

3.4. ANALISE DE DADOS

Apods a coleta de dados, aplicou-se uma analise qualitativa (GIL,
2002), com um contraponto ao referencial tedrico entre a legislagdo de
ensino da Policia Militar do Para e as premissas da gamificagéo no ensino
corporativo, finalizando com a discussao de resultados, sobre a aplicabili-

dade dessa metodologia no ensino policial militar.

4 RESULTADOS

4.1 ATENDIMENTOS AOS PRINCIPIOS PEDAGOGICO-DIDATICOS
EM SEGURANGA PUBLICA

A aplicagao dos jogos e consequentemente a gamificagao, embora
seja algo inédito na area de Seguranca Publica, ja foi vislumbrada in-
diretamente pela Secretaria Nacional de Seguranca Publica (SENASP)
em 2014, quando do lancamento da Matriz Curricular Nacional (BRASIL,
2014) para agobes formativas dos profissionais da area de Segurancga Pu-
blica. Este documento orientador tem como objetivo regularizar e harmo-
nizar todos os entes federativos no tocante ao fornecimento da seguranca
publica, enquanto direito fundamental, no quesito formacé&o introdutoéria e
continua, sob o viés de todos os demais direitos fundamentais.

Ao estabelecer os Principios Didatico-Pedagdgicos, elencou a In-
terdisciplinaridade, Transversalidade e Reconstrucdo Democratica de Sa-
beres, possibilitando aos educadores a constru¢cao do conhecimento e de
competéncias®, por meio de adocao de instrumentos e curriculos os quais
sejam diferente do modelo tradicional de ensino e viabilizando as diversas
possibilidades de interagdo, dentre as quais pode-se citar a gamificacao.

4.2 EFETIVANDO A INICIATIVA ESTRATEGICA DE PADRONIZAGAO
DOS PROCESSOS NA PMPA

Com a adogado do Plano Estratégico 2015-2025 da PMPA (PARA,
2015), por meio do planejamento estratégico da instituicdo, com as defini-
¢Oes das perspectivas basicas do Balanced Score Card (BSC), como pes-
soas e processos, por exemplo, foi elencada como iniciativa estratégica

79



PMPA em Revista|]NUPESQ/PMPA, Belém - PA, v.1, n.2, jul./dez., 2022.

inserida no objetivo processos, a padronizag&do dos processos existentes
da instituicdo, sejam operacionais ou administrativos, mediante a imple-
mentacao da Gestdo por Processos, que detém, em sua metodologia, 0
mapeamento, modelagem e melhoria de processos, 0s quais deveréo ser
materializados através dos Procedimentos Operacionais Padrdo (POPSs)
e Procedimentos Administrativos Padréo (PAPS).

Na Policia Militar do Para, os POPs e os PAPs tiveram sua meto-
dologia de elaboracéo e aplicacédo estabelecidas mediante a Diretriz n®
001//2017 — Estado-Maior Geral PM/7 (PARA, 2017); e no ano de 2019,
foi publicada a Diretriz n°® 001/2019 — Estado-Maior Geral PM/7, que es-
tabeleceu a Gestao por Processos na PMPA com a definicdo da metodo-
logia de elaboracédo, normatizacéo e publicacdo dos processos organiza-
cionais da instituicdo (PARA, 2019).

Importante relatar que os POPs estdo direcionados as atividades
de policiamento ostensivo, seja regular e especializado, e todas as tarefas
gue os policiais executam diretamente no patrulhamento urbano, desde
a abordagem até uso de algemas, de meios nao letais ou arma de fogo.

Os procedimentos administrativos padréo, referem-se as ativida-
des de logistica, de ensino, de tecnologia, pessoal e finangas publicas, ou
seja, estas citadas e todas aquelas que dao suporte a atividade finalistica
da corporacédo, sendo que 117 (cento e dezessete) POPs foram institui-
dos pela Portaria n® 170/2020-Gab. CMD., de 27 de novembro de 2020.

Todos esses procedimentos padréo requerem capacitagéo e treina-
mento, estando estes a cargo dos profissionais de ensino da instituicéo, os
guais seguem diretrizes previstas na Normas para o Planejamento e Condu-
ta de Ensino e Instrucéo (NPCEI) da PMPA (PARA, 2003), nos projetos peda-
gogicos de cada curso e notas de instrugdes dos varios 6rgaos da instituicao.

Na NPCEI da Policia Militar do Para, o art. 8° determina que o en-
sino e a instrucdo devem primar pela dinamicidade visando desenvolver
habitos, qualidades e aptiddes profissionais, de forma continua, progres-
siva e coerente com as matérias curriculares (PARA, 2003).Com esse
dispositivo da norma de ensino da PMPA, tem-se claro que 0 processo
ensino-aprendizagem deve ter adequacao a pratica do policial militar, a
qual exige atuagao dinamica do profissional de seguranga publica.

O art. 14 da NPCEI da PMPA, apresenta os principios do ensino
policial militar®, tais como a: Flexibilidade (IV), Iniciativa (VI) e Adequabi-
lidade (VIII), de modo que essas premissas legais vém ao encontro da
gamificagao, pois nesta metodologia ha a proposta de situagdes reais,
em forma de exercicios calcados na realidade do policial militar, que deve
decidir de forma adequada, seguindo pressupostos técnicos e legais, com
celeridade, as melhores formas de atender as ocorréncias policiais e de-
mandas de seguranca publica(PARA, 2003).

A gamificac&o vai além do ensino classico, de maneira que acres-
centa a premissa de trabalho em equipe e avaliacdo constante, com me-
todologia e ferramentas tecnoldgicas que aproximam o policial militar da
realidade que enfrentard, com possibilidade de agregar as maneiras tra-
dicionais de métodos de ensino, de forma que atende tanto a Matriz Cur-
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ricular da SENASP quanto a NPCEI da PMPA.

A técnica de gamificagao aplicada no ensino dos procedimentos operacionais padrao ira
auxiliar na massificacdo do conhecimento, e diminuira o indice de erros em ocorréncias melho-
rando a efetividade da policia militar.

4.3 METODOLOGIA DE TREINAMENTO NA PMPA

Para apresentarmos a utilizacdo do ensino de procedimentos operacionais padrdao na
PMPA, no ensino presencial, a sugestéo € que as unidades de ensino policial militar (Academia
da PM, Centro de Formacao e Aperfeicoamento de Pracas, Centro de Treinamento da Policia
Militar e as unidades que promovem cursos, treinamentos e afins) sigam as atividades descritas
na Figura 1, abaixo:

Figura 1 — Fluxograma do processo de gamificacdo no ensino presencial de procedimentos operacio-
nais padréo, da PMPA.
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Fonte: Elaborado pelos autores com o software aplicativo Bizagi Process Modeler, 2021.

Estas atividades consistem em:

1. Instruir os professores sobre os procedimentos operacionais padrao instituidgs, des-
tacando todos os campos existentes nestes POPs, como ATIVIDADES CRITICAS,
POSSIBILIDADE DE ERROS e ACOES CORRETIVAS;

2. Que os professores compartilhem o conteudo tedérico desses propedimentos aos dis-
centes, destacando o passo-a-passo, os campos ATIVIDADES CRITICAS, POSSIBILI-
DADE DE ERROS e ACOES CORRETIVAS;

3. Que os professores elaborem e executem exercicios tedricos sobre a técnica policial
descrita no POP, construindo um problema relacionado a realidade cotidiana;

Observacéao 1: Estabelecer niveis de pontuacdo minima no exercicio, com objetivo

de ter um parametro minimo de conhecimentos, competéncias e habilidades reque-
ridas para a pratica policial militar.

81



PMPA em Revista|]NUPESQ/PMPA, Belém - PA, v.1, n.2, jul./dez., 2022.

Observacdao 2: No exercicio, apds sua execucao, o aluno devera ter acesso aqueles
erros e acertos, a fim de praticar novamente, e trabalhar mais em suas falhas, a fim
de evitar 0s erros cometidos anteriormente.

4. Posteriormente aos exercicios executados, conhecendo aqueles discentes que obti-
verem a pontuacdo minima requerida, os professores podem realizar exercicios e ava-
liacao pratica, seguindo os mesmos pressupostos dos itens 2 e 3.

Obviamente, hoje com as tecnologias de informacgédo e comunicagao (TICs), como a
plataforma de ensino a distancia da Policia Militar do Para, que promove Vvarios cursos como
de Preparacéo de Instrutor Policial Militar (CPIM), de Adaptacdo a Graduagdo de 3° Sargento
(CGS), de Aperfeicoamento de Sargentos (CAS), de Policia Judiciaria Militar (CPJM), além de
disciplinas do Curso de Formacéao de Oficiais (CFO), a proposta de utilizacdo de gamificagéao
no ensino de procedimentos operacionais padréo pode ser adaptada a esta plataforma, no to-
cante aos exercicios e avaliacao tedrica do contetdo, como descrito a seguir:

1. Instruir os professores/tutores EaD sobre os procedimentos operacionais padréo,institui-
dos, destacando todos os campos existentes nestes POPs, como ATIVIDADES CRITICAS,
POSSIBILIDADE DE ERROS e ACOES CORRETIVAS;

2. Instruir os professores/tutores EaD sobre os procedimentos de utilizacdo da plataforma
de ensino a distancia da PMPA,;

3. Apds, os professores/tutores EaD compartilhar o contetdo tedrico desses procedimentos
aos discentes, destacando o passo-a-passo, os campos ATIVIDADES CRITICAS, POSSI-
BILIDADE DE ERROS e ACOES CORRETIVAS:;

4. Os professores/tutores EaD instruir os discentes sobre o uso da plataforma, no que concerne
a leitura do conteudo, a execugao de exercicios e avaliagao e a metodologia da gamificagéo;

5. Professores/tutores EaD elaborar e executar exercicios tedricos sobre a técnica policial
repassada no POP, construindo um problema relacionado a realidade cotidiana;

6. O processo de avaliacao podera ocorrer logo que o policial militar entrar no ambiente de
avaliacao da plataforma, onde ele encontrard uma situacéo que |Ihe exigira uma tomada de
deciséo rapida, ja que cada questao tem um tempo pré-determinado para ser resolvida;

7. Poderdo aparecer cinco alternativas para o policial militar escolher e cada uma delas
gerara uma consequéncia, podendo o aluno avancar ou ndo para uma outra fase com um
grau cada vez maior de dificuldade;

Observacdo: A cada acerto, o policial militar pontuara, sendo que a resposta acertada
de primeira terd uma pontuacdo mais elevada.

8. Ao término do jogo, quando as tomadas de decisdo gerarem a pontuacgao final, o profes-
sor/tutor EaD avaliador poderéa ter um diagnéstico melhor acerca do conhecimento daquele
operador sobre o POP testado;

9. Apés o aluno atingir o minimo exigido na plataforma de ensino, este passara a ter o trei-
namento pratico, seguindo também os mesmos requisitos da gamificagdo no ambiente real.

Deste modo é notdrio que os principios da metodologia de gamificagao podem ser in-
cluidos no ambiente virtual que simulara uma situagéo real, como demostrado por Antunes
(1999), levando o operador a tomar decisdes mais acertadas, conforme as premissas técnicas
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e legais. Importante ressaltar que, embora a gamificagao utilize a teoria dos jogos, na aplica-
¢ao da aprendizagem, conforme afirma Alves (2014), o contexto da realidade a ser emulado no
ambiente do jogo deve ser o mais simplificado possivel, para evitar que o tempo no ambiente
de treinamento seja muito vasto (mesmo que na situag&o problema real o seja) e um complexo
de dados e situagdes postas ao policial militar aluno inviabilize o objetivo final da capacitagao
ou do treinamento.

Alves (2014) também alerta para que na apresentacdo do jogo estejam somente dispo-
niveis no ambiente gamificagao as ferramentas adequadas para que o aluno execute a sua ati-
vidade, descartando todos os excessos de informacdo desnecessaria a acdo, 0s quais podem
prejudicar o éxito do ensino.

Conforme a classificagédo dos tipos de jogos, Hamlen (2008) aponta o denominado Acéao,
em que um jogador realiza agdes de forma a refletir sobre os resultados e consequéncias de
suas decisdes, em tempo real. Na atividade policial, possibilita verificar, por exemplo, se uma
abordagem foi realizada seguindo os preceitos legais e técnicos, e as devidas consequéncias,
positivas, ou ndo, desta tarefa policial.

Ha também a forma mediante Simulac&o, em que se apresenta uma realidade apro-
ximada do real da experiéncia, como por exemplo, um voo de aeronave, ou combate militar
(HAMLEN, 2008). Na atividade policial militar, por exemplo, um tiro policial (Método Giraldi) ou
uma simulacéo de atividades de gerenciamento de crises, que sdo atividades extremas e que
requerem simulagéo com caracteristicas reais.

Como o policial militar € sempre exigido pela sociedade em certos problemas que reque-
rem solucao, ou pelo menos encaminhamentos, o jogo, de acordo com Breuer (2011), deve ser
pensado de forma a criar as devidas habilidades para a resolugao de problemas ou conflitos,
seja por meio de repeticéo de tarefas (com producao de conhecimento ou n&o) ou construindo
uma forma de autonomia no jogador policial militar para tomada de decisdes.

Nestas formas de gamificagdo, no entendimento de Wood et al. (2013), a avaliacdo deve
buscar ndo pontuar como forma de reprovacdo simplesmente, porém com possibilidade de o
policial militar possa reavaliar suas falhas e corrigi-las, para fixar a aprendizagem. A pontuagao
nada mais é do que a medida do nivel de compreensao das tarefas e adequacao ao que foi
ensinado/treinado.

A questdo das notas é de crucial importancia, pois um sistema gamificado ndo pode
incorrer nas mesmas formas tradicionais de avaliacéo, tipica do ensino regular, onde se valoriza
a pontuacao, sem levar em consideracéo os aspectos pedagogicos do ensino (FARDO, 2013).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando todo o exposto, este estudo apresentou a gamificagdo e suas premissas
basicas como um método a ser utilizado no ensino e formacéo policial na Policia Militar do Para,
conforme as normas de ensino da instituicdo viabilizando o processo de ensino-aprendizagem.

O ensino policial na PMPA, que vem sendo regulamentado pela Matriz Curricular da
SENASP 2014 e pela NPCEI da PMPA de 2003, segue os padrdes de ensino em busca da ex-
celéncia em metodologias de ensino, de modo que a gamificagdo possui principios adequados
a instrucdo de procedimentos padrao e técnicas operacionais na policia militar, pois aplicam-se
treinamentos e avaliagdes com situagdes reais da atuacgéo policial. Tal metodologia também
pode ser aplicada para os procedimentos operacionais padrao recentemente estabelecidos,
com utilizacdo do ensino a distancia pela plataforma EaD da Policia Militar, a qual vem sendo
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empregada com sucesso no ensino de disciplinas de cursos de formacao, capacitacédo, adap-
tacao e aperfeicoamento.

Portanto, seguindo as diretrizes da gamificagao, sugere-se que: seja instituida uma nova
metodologia de ensino na Policia Militar com os principios basicos da gamificagao, na pratica
pedagdgica de técnicas e procedimentos padréo policiais militares; que sejam implementadas
adequacdes na plataforma de ensino EaD da instituicdo, de modo a possibilitar a aplicagéo da
gamificagao tanto no conteudo, quanto nos exercicios e avaliagdes; que sejam capacitados os
profissionais responsaveis pelo ensino (professores, instrutores, monitores e tutores EaD) na
nova metodologia e que sejam regulamentadas essas mudancas institucionais, para dar a de-
vida lisura e seguranca juridica aos instruendos e discentes na pratica educacional.
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