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RESUMO

A inexisténcia de um modelo organizado e sistematizado apoiado em tecnologias da informacéo e
de comunicag¢des construido especificamente para o trabalho de estado-maior e que funcione em
rede para o treinamento dos Capitdes Alunos da Escola de Aperfeicoamento de Oficiais do Exército
Brasileiro foi a razdo para concretizar o nosso objetivo: desenvolver um modelo inovador de
aplicacdo pedagdgica cognitiva fundamentada em pressupostos da praxiologia do Exército Brasileiro
e da Teoria Vygotskyana. Essa aplicagdo é o RPG de Apoio a Decisdo - SAD-EsSAO (Sistema de
Apoio a Deciséo - Escola de Aperfeicoamento de Oficiais). A metodologia utilizada na pesquisa foi o
Design Based Research (DBR), que é uma sistematizacdo empregada a estudos cognitivos que,
através de Fases Ciclicas de Aplicagdo, proporciona aperfeigoamento evolutivo dos processos de
aprendizagem, fazendo com que se torne apropriado para acolher as reais necessidades tanto do
pesquisador quanto da comunidade, tendo em vista que estes aprimoramentos tém origem na
construcdo coletiva, colaborativa e dial6gica entre pesquisadores e pesquisados. Neste trabalho, em
consonancia com a metodologia DBR, foi realizado um primeiro experimento que validou a proposta
e de onde também foram observados fatores positivos e fatores negativos que serdo ajustados para
mais trés ciclos de experimento.
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1 - Introducéo

O Exército Brasileiro iniciou efetivamente a utilizar a simulacdo de combate na década de 1990.
Pinto (2002), relata a iniciativa da Escola de Comando e Estado-Maior do Exército (ECEME) como
precursora da Simulagdo de Combate Construtiva[l] para o treinamento de seus alunos em
operacdes militares, tendo em 1991 surgido o exercicio AZUVER.

A evolucgéo dos Sistemas de Simulacdo Construtiva, segundo Cunha (2011) foi: o GUARANI no ano
de 2000, o Sistema de Simulacdo Tatico de Brigada (SISTAB) no ano de 2004, o Sistema de
Adestramento de Batalhdes e Regimentos (SABRE) no ano de 2004, e o COMBATER no ano 2014.

Todos os simuladores construtivos que o EB utilizou, inclusive o COMBATER, em uso
atualmente, apresentavam e apresenta as desvantagens de ndo representar com exatiddo uma
situacdo real e nenhum deles permitiu e permite o treinamento do processo de traba ho de estado-
maior . Por outro lado, todos eles evidenciaram inlmeras vantagens que justificam a utilizagdo
dos simuladores construtivos, tais como: economia de custos em deslocamento de recursos
humanos, economia de custos em deslocamento de equipamentos e economia de custos com
combustivel, dentre outras. Em todos, o trabalho de estado-maior é realizado previamente sem o
auxilio de qualquer sistema digital especifico, para posterior inser¢do das informacdes e
conhecimentos produzidos nos sistemas de simulagdo construtivos, gue devolvem um resultado
gue servira de base para a andlise da eficiéncia e da eficacia do trabalho de estado-maior (EM)
construido.

O conhecimento de todo o processo nos levou a construir o seguinte problema de
pesquisa: inexiste uma proposta de modelo organizado e sistematizado apoiado em tecnologias da
informacao e de comunicag8es construido especificamente para o trabalho de EM, que funcione em
rede, para o treinamento dos Capitdes Alunos da Escola de Aperfeicoamento de Oficiais do Exército
Brasileiro. Neste aspecto, centramos nosso estudos no RPG, Role-Playing Game, mais
especificamente o RPG By Moodle[2], porém, com uma caracteristica que, pelo menos até esta
data, ndo foi encontrada em nenhum RPG comercial ou educacional. No modelo proposto existe a
figura do mestre, porém, o personagem jogador ndo é (nico, mais sim um grupo, em que cada um
dos integrantes desempenha um papel especifico e deve ser respeitado um método de trabalho,
para que a decisdo, apesar de Unica, represente a decisdo do grupo.

Iniciamos com a seguinte hip6tese: uma proposta de um modelo de sistema de apoio a decisao
baseado em Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) para trabalho em grupo, onde os integrante
do grupo levantem informagdes e produzam conhecimento, que devem ser compartilhado por todos
0s integrantes, com o objetivo de assessorar a tomada de decisdo do integrante do grupo na funcéo
de comandante. Este sistema caracteriza o treinamento em trabalho de EM dos Capitdes Alunos da
EsSAO durante o ano de instrugao, sendo executado para cada objetivo pedagdgico especifico para
um de seus sete cursos integrantes.

O objetivo geral desta investigacao de doutorado é construir um modelo, inédito, de RPG de apoio
a decisdo, ao qual denominamos Sistema de Apoio a Decisédo (SAD-EsAQ), para ser utilizado por
varios grupos simultaneamente, e que contribua para o aperfeicoamento do processo de trabalho de
EM dos Capitdes Alunos da Escola de Aperfeicoamento de Oficiais. De forma especifica, nossa
intencdo é: a) promover que a praxis simulada dos objetivos pedagdgico dos Cursos da Escola seja
utilizada também com o apoio de meios de tecnologia da informacao; b) difundir os conhecimentos
produzidos nos trabalhos de EM em ambiente de ensino ndo sé para toda a Escola, como também
para usuarios externos a ESAO; e, ¢) validar o modelo de RPG deApoio a Decisdo baseado em

[1] - A Portaria N° 209, do Estado-Maior do Exército, de 21 de fevereiro de 2005, define simulag&o construtiva como a simulagéo envolvendo tropas e
elementos simulados, operando sistemas simulados, controlados por pessoas reais, normalmente numa situagdo de comandos constituidos.

[2] - O livro RPG by Moodle foi construido como parte da solucéo didatica para a WEB, e como proposta de organizagdo dos experimentos do projeto A
Fisica e o Cotidiano. O Sistema RPG by Moodle encontra-se hospedado nos servidores da Secretaria de Educagéo do Estado da Bahia (SEC-BA), ou
em outros servidores de instituicdes que solicitem o seu uso a SEC-BA



Ambiente Virtual de Aprendizagem, como uma tecnologia educacional efetiva que contribua nao
somente para o aperfeicoamento de processo decisorio dos Capitdes Alunos, como também possa
ser (til para melhoramentos no processo de trabalho de EM utilizado pelo Exército Brasileiro. O
Exército Brasileiro € um universo impar e possui uma praxis prépria que influencia tudo o que
acontece em seu ambiente. Tal praxis pode ser caracterizada por valores comuns a todos 0s seus
integrantes, e que, de maneira mais acentuada, séo cultuados em todas as Escolas que o integram.
Dentre estes valores podemos destacar: patriotismo; civismo; fé na missao do Exército; amor a
profisséo; espirito de corpo; aprimoramento técnico-profissional; coragem; dedicacgéo e fidelidade a
Pétria; culto aos simbolos nacionais; probidade e lealdade; disciplina e respeito a hierarquia,;
rigoroso cumprimento dos deveres e ordens; trato do subordinado com dignidade; e, ética militar
(sentimento do dever, honra pessoal, pundonor militar e decoro da classe). Este contexto nos

fornece elementos suficientes para buscar na Praxiologia nosso lastro epistemolégico.

O homem comum e corrente é um ser social e histérico; isto é, encontra-se imerso em uma rede de relagdes sociais e
enraizado em um determinado terreno histérico [...] (SANCHES, 2011, p. 33).

Assim, Vygotsky,[...] Acredita que para compreender as formas especificamente humanas é necessario (e possivel)
descobrir a relagdo entre a dimenséo biolégica (0os processos naturais, como: a maturacéo fisica e os mecanismos
sensoriais) e a cultural (mecanismos gerais através do qual a sociedade e a histéria moldam a estrutura humana).
(REGO, 2014, p. 49).

Para conduzir esta investigacdo observamos a necessidade de constante interagdo com o0s
individuos do universo pesquisado, o que nos levou a ratificacbes e retificagbes no rumo da
pesquisa e no desenvolvimento do modelo que represente a dindmica do processo de trabalho de
EM, caracteristicas que apresentam correspondéncia com o Socioconstrutivismo, razdes pelas quais
nos levou a adotar a abordagem metodoldgica Design Based Research (DBR). A utilizacdo da
DBR em estudos cognitivos, através de Fases Ciclicas de Aplicagdo, proporciona
aperfeicoamento evolutivo dos processos de aprendizagem, fazendo com que se torne apropriado
para acolher as reais necessidades tanto do pesquisador quanto da comunidade, tendo em vista
gue estes aprimoramentos tém origem na construcdo coletiva, colaborativa e dialégica entre
pesquisadores e pesquisados.

2 - O Jogo Role Playing Game - RPG

Segundo Rodrigues (2004), o RPG é um jogo de produzir ficcdo que é composto por aventuras
conduzidas por um mestre onde também participam um grupo de personagem jogadores que
desempenham papéis dentro de um contexto especifico. As aventuras fazem parte de campanhas
que podem se passar em varios mundos: de fantasia medieval, terror ou futurista. Os jogadores
incorporam a identidade de um personagem durante o desenrolar da aventura. Cada personagem
possui caracteristicas especificas que sdo detalhadas em uma ficha, fichas estas que sao
construidas pelos proprios jogadores e sdo essenciais no desenvolvimento da narrativa. Nesta ficha
constam qualidades e defeitos, vantagens e desvantagens.

O mestre da a partida no jogo expondo o local onde a aventura acontece, citando as caracteristicas
dos personagens, dirigi a histéria até o ponto onde os jogadores passam a atuar e insere
dificuldades e surpresas aleatérias conseguidas através da rolagem de dados, para os jogadores
resolverem. Os jogadores respondem pelas acdes e iniciativas de seus personagens.

Para exemplificar uma aplicacdo de RPG me servirei da solu¢cdo pedagdgica desenvolvida na
Universidade Estadual da Bahia pela Equipe do Professor Doutor Alfredo Eurico Rodrigues Matta.
Chama-se RPG by Moodle, foi construido como parte da solucdo didatica, feia para WEB, a partir de
uma série de experimentos do Projeto A Fisica e o Cotidiano, patrocinado pelo Ministério de
Educacgéo e Cultura e pelo Ministério de Ciéncia e Tecnologia e encontra disponivel para uso na
Secretaria de Educacao do Estado da Bahia. (RPG by Moodle, 2011).



O RPG by Moodle (2011) é similar a outros RPGs, tendo na figura do mestre o condutor do contexto
do jogo e dos personagens. O mestre elabora uma ou mais campanhas de acordo com cada
narrativa. As campanhas podem ser compostas por uma ou mais aventuras. O mestre conduz os
personagens que participam das aventuras e das campanhas. Os personagens pertencem a classes
e espécies e integram uma sociedade, possuem capacidades e atributos. A figura 1 discrimina todos
estes componentes do RPG by Moodle.

Esta solucdo pedagodgica foi desenvolvida baseada nos estudos de Vygotsky (2009), Bakhtin (2005),
Paulo Freire (1980), Cabalero e Matta (2010), seguindo pressupostos séciointeracionistas e do
sécioconstrutivismo. Pode ser aplicada nas mais variadas disciplinas, como Histéria, Fisica,
Quimica, Geografia, a depender somente da criatividade do professor.

RPG By Moodle

Figura 1 - Mapa conceitual do RPG by Moodle. Elaboracdo prépria

3 - O RPG Inovador: o Personagens € Formado por um
Grupo

A Escola de Aperfeicoamento de Oficiais (ESAO) é conhecida no Exército Brasileiro como a "Casa
do Capitdo". Foi criada em 29 de janeiro de 1919, pelo Decreto 13.451, como resultado da evolucéo
do ensino militar no Exército e das inovagdes da Primeira Grande Guerra. E um estabelecimento de
ensino que faz parte da Linha de Ensino Militar Bélico, grau superior e segundo ciclo (modalidade -
aperfeicoamento), é subordinada a Diretoria de Educacao Superior Militar (DES Mil) que orienta e
fiscaliza as atividades nela realizadas, em consonancia com as diretrizes emanadas do
Departamento de Educacdo e Cultura do Exército (DECEXx). Sua missdo € atualizar e ampliar os
conhecimentos dos oficiais alunos, capacitando-os para o exercicio do comando e chefia das
unidades de suas Armas, Quadro e Servicos e habilitando-os para o exercicio das funcdes de EM de
unidade e demais funcdes de oficial superior ndo privativas do Quadro do EM da Ativa (QEMA).
(EsAO, 2015)

O objetivo pedagdgico que o Exército Brasileiro delega & ESAO € o aperfeigoamento de processo
decisério dos Capitaes Alunos no trabalho de EM. O trabalho de EM é uma sistematizagdo utilizada
por muitos Exércitos que envolve atividades de andlises, levantamentos, estudos e planejamentos,
com a finalidade de apoio e assessoramento a tomada de decisdo de um Comandante Militar. Este
trabalho acontece em todos niveis de comando das organiza¢des militares (divisdo de exército,
brigada e batalh6es por exemplo). Neste contexto, uma divisédo de exército reline varias brigadas,
brigadas estas que sao integradas por varios batalhdes. Cada uma destas divisbes de exército,
brigadas e batalhdes possui 0 seu EM. O capitdo, publico alvo deste trabalho, apds concluir a ESAO
€ designado para um batalh&o, que é o nosso foco para a construgdo do modelo de RPG onde os



personagens s&0 grupos.

3.1 Estado-Maior de Batalhdo

O EM de batalhdo é dividido em: EM Geral, EM Especial e EM Pessoal. O EM Geral, tem a misséao
de assessorar o Comandante (Cmt) coordenando planos, fungbes e operagbes dos elementos
integrantes da organizacdo. O EM Especial, tem a missdo de assessorar o Cmt nos setores
profissional e técnico e em outras &reas funcionais mais restritas. O EM Pessoal, tem a misséo de
assessor o Cmt em assuntos de natureza pessoal ou em areas funcionais especificas. Focaremos
nossa atencdo no EM Geral.

A estrutura do EM de um batalh&o esta demonstrada na figura 2.
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Figura 2 - Estrutura tipica de batalhdo. Elaborac&o prépria.
Fonte: C 101-5, 1° Volume, (2003).

Os oficiais do EM Geral séo o Subcomandante, o Oficial de Pessoal (S1), Oficial de Inteligéncia (S2),
o Oficial de Operacdes (S3), o Oficial de Logistica (S4) e o Oficial de Comunica¢des e Assuntos
Civis (S5), que seréo detalhados a seguir (C 101-5, 1° Volume, 2003).

O Subcomandante (SCmt) é o principal assessor do Cmt, responsavel pela execucéo das atividades
do EM, com excecdo do EM pessoal. Coordena os estados-maiores geral e especial. Muitas vezes
as areas e responsabilidades do EM se superpde, tornando vital a coordenacao.

O S1 é o principal assessor do Cmt na administragéo individual dos recursos humanos, militares e
civis, amigos e inimigos, sob controle militar. O S2 assessora 0 Cmt em assuntos de inteligéncia e
contrainteligéncia militares. O S3 é o assessor principal do Cmt em assuntos referentes a
organizagdo, a instrugdo e ao treinamento e capacitagdo e, principalmente, as operacdes. O S4
assessora 0 Cmt em assuntos pertinentes a previsdo e a provisdo de suprimento, manutencéo,
transporte, satde e outros servigos de Apoio Logistico para a organizagdo. O S5 assessora 0 Cmt
em todos os assuntos relativos as relagdes de um comando militar com a populacao civil na area de
operacdes.

3.2 Proposta do Modelo

Aqui também existe a figura do mestre, entretanto, o personagem nao é individual, mais sim um EM
composto por sete membros, os seis do EM (Scmt, S1, S2, S3, S4, S5) mais o Cmt.

Os componentes do jogo pertencem a turma de um curso da EsAO que é divida em grupos de sete
alunos, de acordo com as funcdes do EM, e o mestre é o instrutor de um tema. O tema é uma das
operacdes militares em que um capitdo podera participar.



Da mesma forma que no RPG tradicional, o mestre, inicia os trabalhos liberando o local onde a
aventura acontece. Esta aventura esta inserida no contexto de uma operagdo militar onde os
capitdes alunos aprimoram o processo de trabalho de EM. Uma diferenga € que no RPG tradicional
0 personagem, quando solicitado pelo mestre, emite uma decisdo de imediato, aqui, o pedido do
mestre deve ser respondido pelo grupo através da decisédo do Cmt, mas isto tem um tempo variavel
para acontecer, de acordo com o contexto, e deve ser expresso por um documento.

A Figura 3 exibe o mapa conceitual do SAD-EsSAO.
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Figura 3 - Mapa conceitual do SAD-EsAO. Elaboragéo prépria.

Realizada a constru¢cdo do mapa conceitual da estrutura do RPG de Apoio a Decisdo SAD-EsAO,
partimos para um estudo mais aprofundado do moodle para verificacdo da sua adequabilidade para
ser utilizado para o SAD-EsAO respeitando os fundamentos epistemol6gicos sociais e
socioconstrutivistas que norteiam a investigacgéo.

O moodle se ajusta perfeitamente aos pressupostos epistemoldgicos dessa investigacdo, pois sua
filosofia de projeto € denominada por seus desenvolvedores por pedagogia socioconstrutivista e é
orientada por quatro conceitos: construtivismo, construcionismo, construcionismo social e ligado e
separado.

4 - Metodologia

A DBR é uma metodologia empregada em pesquisas cientificas pedagogicas que tem por objetivo
buscar um canal comunicativo e participativo com a comunidade de aprendizagem. Esta é uma
caracteristica que requer o planejamento de uma estrutura comparavel a construgdo de uma planta
de projeto de engenharia onde cada detalhe é ajustado com o cliente, e a cada ciclo de conversas a
planta é aprimorada, em funcdo dos requisitos do engenheiro e das necessidades do cliente.
Trazendo para o universo académico de educagdo, a pesquisa € desenvolvida em funcao das
necessidades da comunidade, e ndo do pesquisador. Ouvida a comunidade, o cientista pedagogico



formula o problema, as hip6teses, e a cada ciclo de encontros com a comunidade vai afinando o
projeto.

Matta, Silva e Boaventura (2014), nos alertam para os ciclos de aplicagdo, analise, avaliacédo e
validacdo da DBR, que permitem a constru¢do de um conhecimento contextualizado, social e
interativo, pelo compartilhamento e envolvimento dos sujeitos implicados na pesquisa. A solugéo
mais adequada ao nosso problema néo foi elaborada de forma unilateral, mas sim planejada e
configurada colaborativamente com a comunidade de praticas a partir do interesse comum e de
acoes interativas, conforme pode ser visto na Figura 4.

[...] 2 DBR possa ser aplicada na direcéo de construir propostas de melhoramento e de aplicagdo de solucdes praticas,
cujo ponto forte sera a validagdo comunitaria (grifo nosso), e até mesmo a parceira e coautoria dos sujeitos da
comunidade (grifo nosso), que desta forma, ao lado, e tendo a metodologia cientifica a seu servico, e ndo o contrario,
poderdo contar com este aporte para que se possa desenvolver as solugdes tdo demandadas hoje em dia. (MATTA,
SILVA E BOAVENTURA, 2014, p. 34).?

_— Tantas aplicacdes
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(A longo prazo as investigacdes vio se reforcando, o que pode possibilitar a identificacfio de relacdes causais
mais abrangentes, embora sempre questiondveis a cada novo caso de aplicacio)

Figura 4 - Ciclos de aplicacéo, analise, avaliacdo e validagao da DBR.
Fontes: Matta, Silva e Boaventura (2014).

Herrington et al. (2007) relatam a importancia tanto do processo quanto do produto de pesquisa
como sendo fundamentais em uma proposta sélida de investigacéo. Segundo 0s autores 0 processo
€ importante porque a escrita da proposta de pesquisa requer profundo e fundamentado
pensamento na area a ser investigada e uma analise sistematica dos requisitos da pesquisa, ou
seja, 0 que é necessario para que a pesquisa aconteca. Os requisitos para especificar uma
metodologia sdo Uteis devido a natureza pratica da tarefa e a necessidade de pensar através da
conduta real de ser utilizada na pesquisa. Pensando em estabelecer uma conduta que facilite o
emprego da metodologia DBR, Matta, Silva e Boaventura (2014) estudando Henrrigton e seus
colaboradores (2007) construiram uma proposta onde estdo expostas as fases, 0s tOpicos que
pertencem a cada fase e uma sugestéo de posic¢ao e estruturacéo de tépicos e fases, mostrados na
Tabela 1.

FASES DA DBR TOPICOS POSICAO DA PROPOSTA
Fase 1: Andlise do problema, |[Defini¢do do problema Definic¢&o do Problema, ou
usudrios e/ou demai's sujeitos|Consulta reciproca entre Introducéo, ou
envolvidos em colaboracdo  |sujeitos Fundamentac&o, ou Contexto
engajados na praxis e
investigadores
Questdes da pesqguisa Questdes de pesquisa




FASES DA DBR TOPICOS POSICAO DA PROPOSTA
Contextualizacao e/ou Contexto, ou Revisdo de
revisdo daliteratura Literatura

Fase 2: Desenvolvimento da |Cosntrucdo Tedrica Quadro terérico

proposta de solugdo proposta |Desenvolvimento do projeto
résponsiva aos principios do |de principios para orientagdo
design, astécnicasde do plano de intervencéo

inovagdo e a colaboracéo de [peqrricao dapropostade  |Metodologia
todos os envolvidos

intervencdo
Fase 3: Ciclositerativosde [Implementacéo da Metodologia
aplicagdo e refinamento em  |intervencdo (primeira
préxis de solugdo iteracdo)

Participantes

Coleta de informacdes
Andlise das informagtes
Implementagéo da
intervencdo (segunda
iteracéo)

Participantes

Coleta de informagdes
Andlise de informacdes

Fase 4: Reflex&o para Principio de design Metodologia
produzir "Principios de
Design" e mehorar a Artefato(s) implementado(s)

implementac&o da solugdo
Desenvvolvimento
profissional

Tabela 1 - Fases da pesquisa DBR e elementos para a constru¢cdo do documento de Proposta da
Pesquisa.
Fonte: Matta, Silva e Boaventura (2014).

5-Conclusao

O foco da investigacdo desta investigacao foi construir um modelo de RPG de apoio a decisado, que
chamamos de Sistema de Apoio a Decisdo (SAD-EsAQ), para ser utilizado por varios grupos
simultaneamente, e que contribua para o aperfeicoamento do processo de trabalho de EM dos
Capitaes Alunos da Escola de Aperfeicoamento de Oficiais.

O Exército Brasileiro € uma instituicao singular e nesse contexto esta inserido o trabalho de EM,
que é utilizado em todos os niveis da Forga Terrestre. Procuramos centrar esfor¢os no trabalho de
EM no nivel Batalh&o, que é a Organizacéo Militar onde trabalha o Capitdo com o Curso da Escola
de Aperfeicoamento de Oficiais.

Utilizamos como ponto de partida o Role Playing Game (RPG) que é um jogo que se iniciou como
uma evolucdo dos jogos de guerra, entdo, estamos voltando as origens ao aplicar os seus conceitos
em uma escola militar que treina para a guerra. Uma variante do RPG, o RPG By Moodle, foi
desenvolvido por pesquisadores da Universidade Estadual da Bahia, que tem como novidade poder
utilizar todas as potencialidade do Ambiente Virtual de Aprendizagem moodle. Ndo encontramos



nenhum RPG que atenda ao nosso requisito de utilizar grupos no lugar de personagens, entédo
optamos por utilizar a plataforma moodle em razao das caracteristicas socioconstrutivistas.

Alinhado com as pressupostos socioconstrutivistas utilizados pelo Exército Brasileiro, utilizados
também pelo RPG, adotamos a metodologia DBR, que alia préatica e teoria e em fases de aplicagdo
ciclica com objetivo de continuo melhoramento. A finalidade da experimentacédo é desenvolver uma
classe de teorias sobre todo o processo de aprendizagem e que sdo aplicados na pratica no
universo de pesquisa. O design acontece em contextos do mundo real, mas seu processo deve estar
alinhado aos principios cientificos e fortemente articulado com a teoria.

Para as préximas etapas, como preconiza a metodologia DBR, faremos a reflexao sobre o primeiro
experimento com o objetivo de levantar aspectos positivos e aspectos negativos, realizar ajustes e
efetivar, a cada novo ciclo, refinamentos na solucdo pedagdgica. Realizar outros experimentos,
através de outros temas envolvendo outros cursos, a fim de consolidar o modelo aqui desenvolvido e
fazer adaptacdes, se necessario.
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