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Resumo: Ao considerar o potencial dos jogos de simulagdo tanto para entreter como
ensinar, o objetivo deste estudo é avaliar as percepg¢oes de estudantes do curso de Piloto
Privado de Aviao (PPA) sobre a pratica de jogos de simulagdo de voo na formagdo do
profissional. A pesquisa baseia-se em revisdo de literatura, na aplicagdo de
questionarios online e presencial a alunos e em entrevistas com instrutores do curso de
PPA do Aeroclube de Sao Paulo. Como principais resultados, os estudantes indicaram
vantagens ao jogar em simuladores quanto ao entendimento sobre mecanicas e controles
de voo, e fungoes basicas da aeronave. Limitagoes também foram observadas sobretudo
relativas a falta de imersdo, o que impossibilita simular efeitos fisicos e de feedback da
aeronave no corpo do piloto.

Palavras-chave: Jogos de simula¢do, aprendizagem, formacgdo profissional, aviagdo.
Perceptions about flight simulation games in the training of airplane private pilots.

Abstract: Given the potential of flight simulation games for both entertaining and
teaching, the goal of this study is to evaluate the perceptions of students of the Airplane
Private Pilot (APP) course on the practice of flight simulation games in the vocational
training. The research is based on a literature review, the application of online and face-
to-face questionnaires to students, and the conduction of interviews with instructors of
the APP course of the Aeroclube de Sdo Paulo. As primary results, students indicated
advantages when playing simulators regarding an understanding of the mechanics and
flight controls, and essential functions of the aircraft. Limitations were also observed,
mainly about the lack of immersion that makes it impossible to simulate physical effects
and feedback of the plane in the pilot’s body.

Keywords: Simulation games, learning, professional training, aviation.
1 Introducao

Com o avango tecnologico na projecdo de ambientes digitais interativos, o
interesse pelos jogos eletronicos foi ampliado para diferentes nichos de mercado,
transformando-se em uma industria altamente lucrativa. Nesse panorama, o mercado
global de jogos de simulagdo expande-se de forma constante, com uma previsdo da taxa
de crescimento anual de 17,4% no periodo 2017-2021 (TECHNAVIO, 2017).

O propdsito dos jogos de simulagdo ¢ simular aspectos do mundo virtual
apoiados em movimentos e situagdes do mundo real, a partir de plataformas de software
e hardware. Nos simuladores, o design de jogo combina o carater ludico, que instiga a
curiosidade e a vontade de jogar por diversdo, a um conjunto de regras que torna o
ambiente simulado muito proximo a realidade, figurando como ferramentas essenciais
para o treinamento e a capacitacdo em distintas areas do saber, como a aviagdo. Séries de
simulagdo de voo, como o Microsoft Flight Simulator X e o X-Plane, conquistaram espaco
no mercado por tentarem reproduzir a0 maximo as mecanicas de uma aeronave, limitadas
apenas pelo nivel de desenvolvimento da tecnologia a época.

V. 15 N° 1, julho, 2017




r CINTED-UFRGS 2 Novas Tecnologias na Educagao

Ao analisar que esse modo de entretenimento digital representa o primeiro contato
de muitos interessados em seguir a carreira de piloto, torna-se relevante investigar como
os jogos de simulag¢do de voo podem auxiliar na fase inicial de preparacdo a carreira. O
objetivo geral da pesquisa ¢ avaliar as percep¢des de estudantes do curso de Piloto
Privado de Avido (PPA) sobre a pratica de jogos de simulacdo de voo na formagao do
profissional. Sdo objetivos especificos: conhecer o perfil do publico, mapear os jogos de
simuladores de voos preferidos, analisar o jogo de simula¢cdo de voo como ferramenta de
entretenimento e/ou aprendizado, e identificar aspectos divergentes de experiéncias entre
os ambientes real e virtual durante a formagao do piloto.

Trata-se de um estudo de carater qualitativo realizado com base em revisdo de
literatura e na aplicagdo de questiondrios e conducdo de entrevistas de tipo
semiestruturada, de 10 de setembro a 10 de outubro de 2016. Participaram da pesquisa
alunos e instrutores do curso de PPA no Aeroclube de Sao Paulo, por ser a maior escola
de aviacdo do estado, e membros de trés comunidades do Facebook populares entre
pilotos brasileiros de diversos niveis de formacao.

2 Simuladores e o processo ensino-aprendizagem

Desde o surgimento dos jogos eletronicos, a ideia de simular ambientes reais no
mundo virtual tem atraido distintos campos do conhecimento, porém, a maioria dos jogos
de simulagdo ¢ criada com intengdes educacionais e de aprendizagem (Leemkuil; Jong;
Ootes, 2000; Galvao; Martins; Gomes, 2000; Holzinger et al., 2009). A 4rea militar ¢ uma
das pioneiras na utilizag@o de videogames para o treinamento de soldados. Na década de
1950, a producdo de simuladores computacionais com fins militares era feita “[...] com
gigantes e lentos computadores programados em linguagem Fortran IV, rodando
softwares puramente textuais” (Baladez, 2009, p. 1).

Para o autor, a evolugdo da simulagdo esta vinculada a historia militar, como
ocorreu na Primeira Guerra Mundial, quando simuladores mecéanicos foram criados para
o treinamento de pilotos, para que tivessem mais seguranca e alguma experiéncia ao
pilotar avides reais. Nota-se que os simuladores sempre tiveram um papel importante
antes de serem projetados via computadores. Além dos simuladores mecénicos citados,
simuladores analogicos de veiculos foram usados na capacitagdo, permitindo a
reproducdo do controle de veiculos com custos reduzidos e sem riscos a vida.

Para ser chamado de simulador, um sistema (software e hardware) deve atender
aos requisitos maximos de precisdo no virtual em relacdo a contraparte real. Contudo,
quando se trata de jogos de simulacdo, os requisitos apresentam menos exigéncias de
precisdo visando o equilibrio com uma jogabilidade prazerosa — as agdes, estratégias e
motivagdes dos jogadores (Aarseth, 2003), preservando o componente de ludicidade.
Conforme Galvao, Martins ¢ Gomes (2000), o conceito de simulacdo de jogo engloba
uma mistura de caracteristicas comuns de um jogo (competicdo, cooperacao,
participantes e regras) com elementos de simulacgao (incorporacao de atributos criticos da
realidade).

Com o aperfeicoamento dos simuladores, a categoria simulagdo de voo teve ampla
aceitagdo pelo publico, com intuitos profissionais ou ndo. Os simuladores de voo sdo
usados para finalidades distintas, por exemplo, formagdo de pilotos, concepgdo e
desenvolvimento de aeronaves. Na atualidade, eles contam com as aplicacdes de
realidade virtual, que foram incrementadas para superar os custos elevados de producdo
(Aslandere et al., 2014). A realidade virtual ¢ descrita como um ambiente real ou
simulado no qual o perceptor experimenta a tele presenga, a percep¢do mediada de um
ambiente (Steuer, 1992). Destacaram-se, inicialmente, a série Microsoft Flight Simulator
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(1982) e os jogos Falcon (1984) e Comanche (1992). Jogos de simulacdo de voo sdo
formas compreensiveis de simular a aviag@o civil, retratando o cenario das aeronaves
civis atuais e antigas, ambientadas em um panorama contemporaneo e em situagdes reais.
Assim, os jogos explorados neste estudo (Microsoft Flight Simulator, X-Plane,
FlightGear e Prepar3D) sdo classicos de simulacdo de voo, diferentemente dos jogos /L-
2 Sturmovik e War Thunder, focados em combates aéreos ficticios e baseados em fatos
sobre a Segunda Guerra Mundial.

Segundo Eler e Tavares (2015), o progresso dos simuladores se concentrou no
realismo operacional e visual das aeronaves e do ambiente externo, sendo elaborados
dispositivos capazes de simular cabines completas. Todavia, a fungdo pedagdgica do
ensino da pilotagem de aeronaves ndo avangou. Logo, as etapas de pratica em simulador
dos cursos de formagdo de pilotos profissionais devem ser acompanhadas de modo direto
e individual por tutores, aumentando o volume de trabalho e reduzindo a chance de
implementar estratégias pedagdgicas que impactem todo o grupo simultaneamente.

Independente das dificuldades, pesquisas indicam que os simuladores, com niveis
de interatividade, jogabilidade e realismo cada vez mais expressivos € com maior
potencial de imersdo no ambiente virtual, podem contribuir em processos educacionais
(Leemkuil; Jong; Ootes, 2000; Alves, 2008; Holzinger et al., 2009). Nesse sentido, busca-
se avaliar as percepcoes de estudantes do curso de PPA sobre a pratica de jogos de
simuladores de voo na preparacdo para a carreira. A seguir, perspectivas referentes a
formacao de pilotos privados no pais serdo apresentadas.

3 Formacao de um piloto de aviao

A formacao de pilotos no Brasil ocorre por meio de cursos com conteudo tedrico
e pratico. Neste estudo, a atencao esta centrada no curso de PPA, cuja habilita¢do constitui
o primeiro nivel da carreira de piloto de avido, sendo comentadas brevemente as demais
etapas da formacgdo de um piloto profissional. Conforme o Regulamento Brasileiro da
Aviagao Civil - RBAC n° 61 (ANAC, 2012), as carteiras de pilotos se dividem em: PPA
para voos em avides particulares de forma ndo remunerada, Piloto Comercial (PC) para
atividades remuneradas, como taxi aéreo, e Piloto de Linha Aérea (PLA). E necessario
completar o curso de PPA para realizar o de PC, e finalizé-lo para cursar o de PLA.
Existem outros tipos de carteiras, como a de instrutor de voo (INVA) para atuar em
aeroclube com a formagdo de PC, e carteiras de Piloto de Recreio (CPR) e Piloto
Desportivo (CPD) para voos em aeronaves ultraleves.

Para a matricula em qualquer curso, o interessado deve realizar um exame de
saude pericial com o objetivo de assegurar a aptiddo fisica e mental de tripulantes e, em
caso de aprovacao, recebe o Certificado Médico Aeronautico (CMA), que pode ser de 1*
classe (para PPA, PC e PLA), de 2? classe (PPA) e de 4" classe (CPR e CPD). Para a
conclusdo dos cursos, ¢ preciso realizar o curso tedrico, ser aprovado no exame tedrico
da Agéncia Nacional de Aviacao Civil (ANAC), cumprir as horas de voo previstas, e ser
aprovado no voo de check. Para todos os cursos também ¢ exigida uma idade minima de
18 anos e ter completado o Ensino Médio (ANAC, 2012).

Segundo o Manual do Curso Piloto Privado Avido, o curriculo ¢ dividido em parte
tedrica e parte pratica. A teoria ¢ composta por trés areas: basica (introducdo sobre a
aviagdo civil e o funcionamento do sistema de seguranca de voo), técnica (informagdes
sobre a atividade de voo, meteorologia, regulamentos de trafego aéreo e navegacgao
aérea), e complementar (protecao e preservacao da saude do piloto), somando 270 horas-
aula. Quanto a pratica, a grade reune conhecimentos técnicos da aeronave e instru¢ao no
solo, seguidos pela pratica de voo, com 40 horas de voo na aeronave selecionada para a
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instrucao. Nessas 40 horas-aula, sdo abordadas manobras basicas e avangadas, simulagdes
de panes e situacdes adversas, arremetidas no solo e no ar, cheques, inspe¢des e outros
procedimentos visando preparar o aluno para situagdes reais (Brasil, 2004).

Nesse curso, ndo sao usados simuladores homologados para abater horas de voo.
Ressalta-se que ha diferencas entre os simuladores homologados por 6rgdos aeronduticos
e os jogos de simulagdo. Para a US Federal Aviation Administration - FAA (2017), um
simulador de voo deve recriar o ambiente de voo para propositos de treinamento, capaz
de replicar os parametros de resposta dos controles de voo para se observar e avaliar dados
de interface e desempenhos de piloto, controlador e aecronave. A FAA reconhece e utiliza
o Flight Simulator X e o X-Plane, e a ANAC apenas o X-Plane, como softwares de base
para simulacdo, por cumprirem a fun¢do de reproduzir a imagem e a fisica necessarias.

O diferencial fica por conta da estrutura para além da tela, a presenca de cabine,
painel de instrumentos, controles da aeronave, sistema para reproducdo de movimento
(motion), todos fundamentais para a ambientagcdo ao simular sensagdes visuais e fisicas
para o piloto, contribuindo para criar o aspecto de realidade, algo que o sistema sozinho
ndo seria capaz de atingir.

4 Materiais e métodos

Para o desenvolvimento deste estudo de carater qualitativo, foi realizada uma
revisdo de literatura com énfase em temas-chave, como jogos eletronicos, jogos de
simulagdo e a relagdo com o processo de ensino-aprendizagem, bem como consultas a
regulamentagdes sobre a carreira de piloto no Brasil. Por sua vez, o trabalho empirico
consistiu na condugdo de entrevistas de tipo semiestruturada, que se fundamenta em
questionamentos centrais abalizados em teorias e hipoteses sobre o assunto investigado,
cujas informacgdes coletadas contribuem para a descricdo do fendmeno social em foco
(Trivifios, 1987).

Para a coleta de dados, foram elaborados dois instrumentos: um questionario com
onze perguntas (duas abertas e nove fechadas) destinado aos alunos, e um roteiro de
entrevista com sete questdes abertas voltado aos instrutores de voo. As entrevistas
ocorreram presencialmente no Aeroclube de Sao Paulo, a principal escola de aviacao do
estado e com o maior numero de pilotos privados de avido em treinamento. Ja via internet,
membros das trés comunidades do Facebook mais populares entre pilotos de diversos
niveis de formag¢do foram convidados por meio de post explicativo sobre a pesquisa:
“Canal Piloto”, “Aviacdo, Inovagdo & Gestdo” e “Piloto Privado e Comercial”. As
pesquisas pela internet tém a capacidade de atingir populagdes especificas com maior
rapidez e menos custos, sendo ainda conveniente para o respondente devido a fatores
como tempo e espago (Malhotra, 2006).

No periodo de 10 de setembro a 10 de outubro de 2016, participaram 51 estudantes
(33 online e 18 presenciais) e quatro instrutores de voo do Aeroclube de Sao Paulo, que
ndo serdo identificados para preservar o anonimato dos participantes. Trés dos 51
questionarios foram rejeitados: um por conter respostas incoerentes com a proposta, e
outros dois por ndo preencherem o requisito de ter mantido contato prévio com jogos de
simulagdo ligados a aviagdo. Portanto, 48 questiondrios validados, que correspondem ao
valor de 100% para fins de analise desta pesquisa.

5 Resultados e discussao

Neste estudo, foram considerados exclusivamente alunos do curso de PPA, por
ser o curso basico para todos que pretendem trabalhar remuneradamente na darea,
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representando o primeiro contato oficial com o mundo da aviagdo. Quanto as entrevistas
com os alunos do curso de PPA para avaliar as percepcdes sobre a pratica de jogos de
simula¢do de voo na formagdo tedrica e pratica do profissional, em um momento inicial
foi examinado o perfil do publico.

Todos os participantes (100%) eram do sexo masculino e a maioria jovens entre
18 e 25 anos (64%), seguidos por alunos de 26 a 30 anos (18%), 31 a 45 (10%), 45 a 50
(6%) e apenas um aluno acima de 50 anos (2%). Esses dados condizem com a natureza
do curso, afinal, por se tratar do passo inaugural visando a carreira de piloto, a procura
elevada por parte dos jovens se destaca, por sua vez, quanto mais avangada a idade, menor
o nimero de pessoas inscritas.

No que se refere aos jogos de simuladores de voos preferidos pelos estudantes
conforme a faixa etéria, os resultados sdo exibidos no Grafico 1. Vale enfatizar que as
respostas ndo eram excludentes, logo, o individuo poderia indicar mais de um jogo como
resposta.
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Grafico 1. Relagdo de jogos preferidos por faixa etaria.
Fonte: Elaboragdo propria.

Entre os jogos favoritos, o Microsoft Flight Simulator X lidera, citado por 85,4%
respondentes, consolidando-se como o mais popular em praticamente todas as faixas
etarias. Em segunda posicao, aparece a indicagdo do War Thunder predominantemente
pelo publico mais jovem, sendo 54,8% dos alunos com idades entre 18 e 25 anos, € 22,2%
dos alunos entre 26 e 30 anos.

J& 0 X-Plane apresenta uma propor¢ao similar a do Flight Simulator X relativa a
preferéncia por idade, entretanto, em uma escala menor. Na sequéncia, o jogo FlightGear
também acompanha a propor¢do de idade com a maioria de adeptos na faixa etaria entre
18 e 25 anos, contudo, em escala bem menor quando comparada ao X-Plane.

Ao analisar a escolha dos jogos a partir da faixa etaria, deve-se analisar fatores
como a tradicdo no mercado, popularidade, publico-alvo, qualidade das imagens, entre
varios outros. Jogos como o Microsoft Flight Simulator X e o X-Plane sio
tradicionalmente reconhecidos por pilotos profissionais, aspirantes e usuarios de jogos
virtuais, enquanto jogos como o Prepar3D figuram como novidades no mercado.

Por sua vez, jogos como o War Thunder e IL-2 Sturmovik baseiam-se na
competitividade entre jogadores e em uma dose de ficgdo ao simular combates da
Segunda Guerra Mundial dindmicos o suficiente para tornar o jogo atraente, mas ainda
assim respeitando os limites fisicos vigentes nos controles de tais aeronaves. Eles criam
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um ambiente competitivo, dindmico e com uma carga ludica maior que acaba por atrair
principalmente a aten¢do dos mais jovens, pilotos profissionais ou nio.

Para uma andlise mais completa sobre o comportamento relativo aos jogos de
simula¢do de voo, foram observados estudantes do curso de PPA que estavam na fase de
aulas praticas, quando se voa em aeronave eleita pelo proprio candidato e sob a supervisao
de um instrutor. Assim, referente a carga horaria pratica cursada (Grafico 2), as duas
faixas etarias lideres eram compostas por alunos prestes a concluir a quantidade
necessaria de horas (40%), e alunos iniciantes da parte pratica (33%). Outros 27% da
amostra estavam nas etapas intermedidrias, sendo contemplados estudantes em distintos
niveis de familiaridade e de experiéncia com aeronaves e com as técnicas de pilotagem.
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Grafico 2. Quantidade de horas-aula acumuladas.
Fonte: Elaboragdo propria.

Quando perguntados se tinham o habito de jogar antes de ingressarem no curso
de PPA, a absoluta maioria (81,3%) afirmou ter interagido com algum jogo de simulacao
de voo antes de entrar efetivamente no campo profissional da aviagdo. De acordo com os
instrutores, esse interesse inicial pelo simulador de voo ¢ algo que acompanha a tomada
de decisdo pela carreira. Ao ser indagado sobre a propor¢ao de alunos que tiveram contato
prévio com jogos de simulagdo, o instrutor 04 comenta: “E dificil alguém ndo ter na
verdade nenhum contato, ¢ meio que até¢ um caminho natural”. O instrutor 03 confirma o
relato: “E dificil dar nimeros exatos, mas tem um monte de adolescente que vem ai que
jé& tem contato. Pelo menos uma vez grande parte ja teve”.

Ao se avaliar os jogos de simuladores como uma forma acessivel de explorar
novos ambientes com o devido realismo, € natural que individuos interessados no assunto
recorram a estes recursos. Simuladores de voo apresentam um custo baixo comparado ao
valor da experiéncia real, aliado ao fato de ndo requererem nenhum conhecimento prévio
ou exigéncia de uma idade minima, mostrando-se especialmente atraentes para os jovens.
Ademais, em geral, os jovens estdo acostumados com o ambiente virtual e os processos
de experimentacdo para decifrar as regras do ambiente.

Quanto a capacidade dos jogos em interferirem na escolha pelo curso de piloto,
incentivando o interesse pela carreira, houve equilibrio entre as posi¢cdes. Um pouco mais
da metade dos que jogavam antes de realizar o curso respondeu afirmativamente a questao
(51,3%), relatando que os jogos influenciaram de certo modo na tomada de decisdo. Para
esse grupo de estudantes, prevalece um consenso de que bases de entendimento sobre
pilotagem podem ser criadas ao simular um ambiente, rotinas, tarefas e responsabilidades
ligadas ao que muitos aspiram como profissdo. Consequentemente, o jogador passa a
analisar os pontos positivos e negativos, confirmar expectativas pré-concebidas ou se
frustrar com outras, proporcionando uma melhor compreensao e ajudando no processo
decisorio sobre a carreira.

Sobre a visdo relativa aos jogos, uma parcela majoritaria dos participantes (83%)
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entende que os jogos de simulagdo apresentam tanto a habilidade de entreter quanto de
treinar, auxiliando no aprendizado de maneira proveitosa e divertida para a formagao do
piloto. O aluno 05 relata que “[...] para mim, pelo menos, eu procuro algo legal para
jogar, mas eu procuro fazer algo mais real, para eu poder aplicar de uma forma mais
benéfica, saber como um modelo se comporta, treinar fonia etc.”. Ja 15% consideram os
jogos como atividade de lazer e entretenimento, enquanto outros 2% os avaliam como
material educativo complementar ao curso.

Ao questionar os instrutores sobre o papel do simulador como ferramenta de
aprendizagem complementar ao curso, verifica-se uma confirmacao sobre as perspectivas
dos alunos, entretanto com ressalvas. Todos os instrutores relataram que os simuladores
sdo uteis no que se refere a conhecer nogdes essenciais e comandos bésicos da aeronave.
Todavia, ao longo do curso pratico, para os procedimentos abordados, eles gradualmente
perdem a utilidade devido a falta de imersdo e sensag@o necessarias para o entendimento
pratico das manobras e atitude de voo.

Quando perguntados sobre os pontos positivos dos jogos de simulagdo, as
respostas foram unanimes, 100% dos instrutores contaram que tiveram um retorno
positivo na experiéncia real de pilotagem no caso de alunos iniciantes. Entre os itens mais
valorizados, destacam-se a ambientagdo, o fato dos jogos expressarem por meio de
imagem o ambiente real de uma aeronave, a posi¢do dos painéis, dos controles, 0 campo
de visdo realistico durante as fases do voo, proporcionando certa familiarizagdo. Assim,
os alunos tendem a classificar a experiéncia em simuladores de voo como benéfica, ao
transmitir informagdes sobre o funcionamento dos instrumentos dos painéis e a utilidade
de varios sistemas, seja complementando uma abordagem teorica prévia ou através de
sondagem.

Outro elemento lembrado pelos estudantes foi a chance de simular virtualmente
os comandos primarios de um avido e a fisica aplicada sobre ele. Tal entendimento ¢ de
extrema utilidade para introduzir individuos que nunca tiveram contato com a
movimenta¢do de uma aeronave, além de permitir aos usuarios familiarizados com essa
no¢do que treinem e explorem a movimentacdo em um ambiente seguro. Por meio de
tentativas e erros, o aluno pode se aprofundar nas dindmicas ndo apenas da aeronave eleita
para a pilotagem, como também de diversos modelos, tamanhos e caracteristicas para
ampliar o conhecimento, reforcando a relacdo entre os simuladores e o campo de ensino
e aprendizagem (Leemkuil; Jong; Ootes, 2000; Alves, 2008; Holzinger et al., 2009).

Ademais, o reforgo a parte tedrica mostra-se predominante, sendo citado como
algo recorrente. Nota-se que durante a primeira etapa do curso de PPA ndo existe parte
pratica, criando uma expectativa de voar que s6 ¢ intensificada, podendo levar o estudante
a recorrer aos jogos de simulagdo. Desse modo, uma pequena parcela de ansiedade pode
ser suprida, além disso, o aluno pode analisar e praticar conceitos aprendidos de uma
forma consciente, uma vez que o conjunto de regras que torna o simulador realista procura
imitar rigorosamente elementos da contraparte real (Galvao; Martins; Gomes, 2000). Ao
se estudar essas regras no curso tedrico, € natural a transposi¢ao para o ambiente do jogo,
tornando viavel explorar a informag¢ao a fim de facilitar o aprendizado, como declara o
aluno 04: “Nos jogos, sempre procurei manter o mais proximo da realidade possivel.
Desde o preenchimento do plano de voo, ao calculo de combustivel, check list, fonia e
afins. Além, ¢ claro, de treinar no jogo o que aprendi no aeroclube”.

Ao analisar a oportunidade de jogar de forma cooperativa, principalmente nos
jogos destinados a aviacdo civil, surge uma vantagem de desenvolver um conhecimento
na area de comunicagdo narrada por muitos estudantes e reafirmada por instrutores. A
capacidade de unir jogadores em fungdes diferentes e estabelecer comunicagdo entre eles
via 4dudio permite simular rotinas de operag¢do. Ainda, a estrutura de comunicagdo via
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radio semelhante a real possibilita que o aluno exercite essa pratica, como sugere o
instrutor 01: “Quando vocé usa sério para realmente fazer voo virtual, vocé acaba
entrando com a parte de fonia e até desenvolvendo uma dic¢do que os alunos que até
entdo ndo tiveram contato demoram um pouco para desenvolver”.

No que diz respeito a identificagdo de aspectos divergentes de experiéncias entre
os ambientes real e virtual durante o processo de formagdo do piloto privado, os
estudantes informam que ndo ha necessariamente desvantagens no uso do simulador
(52%), mas algumas diferengas sdo notaveis. A principal reclamagao se refere as reacdes
psicofisicas ao voar de verdade. Por outro lado, a incapacidade de simular as forcas da
fisica como a for¢a G e efeitos atmosféricos no corpo também ¢ mencionada com
frequéncia devido a limitagdo natural do jogo.

O controle da aeronave, segundo os entrevistados, representa um grande
diferencial, ao se avaliar tempo de resposta dos comandos, sensibilidade e precisdo dos
controles, bem como a reagdo referente ao vento. Nas palavras do aluno 01: “O maior
erro que eu cometi em relagdo aos games foi sobre o pouso devido a dificuldade na vida
real, pois ¢ necessario levar em consideracdo a velocidade e o vento, o que ndo ¢
necessario nesses games”. Enquanto o aluno 02 revela: “Voava no Flight Simulator X ja
fazia um tempo, e quando iniciei minhas aulas praticas de PPA tive muitas dificuldades
de controle e reacdo na aeronave. Por muitas vezes, sai frustrado da aula por ndo conseguir
dominar um procedimento € manobra. Mas tudo € pratica e com o tempo vocé se adapta”.

A falta de correspondéncia com o ambiente real ndo ocorre apenas pela limitacao
fisica dentro do simulador, mas pela auséncia de imersao e meios capazes de fazer o piloto
sentir fisicamente as sensagdes que um piloto sentiria no momento do voo. O estol - termo
utilizado na aviagdo e aerodindmica para indicar uma perda total de sustentacdo na
aeronave - no curso pratico ¢ observado, treinado e prevenido justamente por meio de
sensagdes fisicas proporcionadas pela aeronave. Como ilustrado no depoimento do
instrutor 02: “¢ muito feeling... o estol, por exemplo, vocé sabe porque vocé sente que a
aeronave vai comegar a vibrar, coisa que ndo € possivel identificar no Flight Simulator”.

Um dos pontos que merece atencdo ¢ a falsa ilusdo de ja saber dominar uma
aeronave que os simuladores podem passar para alguém que ainda ndo teve contato com
a experiéncia auténtica de voar. Alguns estudantes veteranos em simuladores podem
apresentar certa resisténcia a aprender conceitos durante o curso, por estarem
acostumados com os simuladores. O problema ¢ que procedimentos mudam de aeronave
para aeronave, e rotinas ¢ medidas de seguranga nem sempre sdo ensinadas nos jogos,
assim como regulamentos vigentes ndo costumam ser explorados, contudo, constituem
um componente importante do conhecimento e devem ser seguidos na pilotagem.

Sobre esse aspecto, algumas pessoas sao radicais, como o aluno 03, ao expor que:
“Nao tem nem comparagdo, um ao outro (real para o virtual), é super diferente. Mas
percebi que tinha muitos erros, € o que eu achava que era certo, era o contrario, € por ai
vai...”. Conforme o instrutor 01, as vezes, eles acham que conhecem tudo, e que o voo
de verdade ¢ igual ao Flight Simulator: “O legal ¢ pegar aquele aluno que esta comecando
no Flight Simulator, acha que ¢ legal e vem para cd, ndo aquele cara que ja tem 5 mil
horas no jogo, porque tem vezes que vocé tenta colocar alguma coisa na cabega dele do
tipo olha vocé tem que pousar dessa forma. E eles [dizem] ‘mas é que no Flight
Simulator... 0 nariz vem sempre em cima € eu tenho que pousar que nem boeing aqui’, €
ndo ¢ assim, € dificil convencer o cara a fazer as coisas certas”. Logo, ¢ evidente o conflito
entre estudantes que jogam em simuladores e instrutores na hora de voar em aeronaves,
quando procedimentos de seguranca e regulamentos precisam ser obedecidos totalmente.

Concernente aos jogos sérios, apesar de a maioria dos jogos analisada tender ao
entretenimento, o X-Plane e o Prepar3D apresentam um viés destinado ao treinamento e
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ao uso profissional. O X-Plane oferece a op¢ao de upgrade para uma versao aprovada
pela FAA com o intuito de focar no treinamento do usudrio, além de uma optimizagao
nos painéis de controle para funcionar ao lado do hardware necessario certificado para
tal (cockpit e controles de voo), transformando-o em um simulador homologado. Ja o
Prepar3D apresenta licengas que variam de uso para aprendizado, treino e instrugao até
versoes profissionais com plataformas de treinos para aeronaves civis e militares,
operagdes de controle de trafego, veiculos de solo e resposta a desastres desenvolvidos
pela Lockheed Martin. E importante ressaltar que enquanto jogos como o X-Plane,
Prepar3D e o Microsoft Flight Simulator X podem ser usados em conjunto com o
hardware necessario para criar um simulador homologado, empresas como a Elite
Simulation Solutions optam por desenvolver os proprios software € hardware focando na
construcao e comercializagdo de simuladores que ja atendam as normas.

6 Conclusoes

A partir das andlises, constata-se que os simuladores de voo realizam um bom
desempenho ao introduzir o mundo da aviagdo ao publico em geral, funcionando ainda
como ferramentas de aprendizagem para aspirantes a carreira em niveis que vao depender
do comprometimento e visdo de cada jogador. A simulacdo permite o aprofundamento
em mecanicas, tais como a fisica e a dindmica de voo, fonia, nog¢do espacial e
procedimentos basicos, com a possibilidade de treinar e aperfeicoar essas mecanicas em
seguranca € com um custo bem menor quando comparado a aulas em aeronaves.

Além da capacidade instrutiva, os simuladores, que podem ser considerados
formas de entretenimento digital, sdo capazes de despertar o interesse na area de maneira
descontraida e também consolidar interesses prévios ajudando na tomada de decisdo
sobre cursos e carreiras no setor. Apesar do reconhecido valor para o ensino e a
aprendizagem apontado por estudantes e instrutores do curso de PPA, observa-se que
melhores resultados sdo obtidos por meio da jun¢do de conhecimentos trabalhados na
parte tedrica com a possibilidade de exercé-los e testd-los em ambiente virtual. Uma vez
que, para a parte pratica, a fisica das aeronaves em relagdo aos ventos, forcas exercidas
no aluno e atitude de voo representam uma etapa essencial do treinamento, porém nao
podem ser simuladas em jogos.

Portanto, entre os aspectos negativos, uma parcela significativa refere-se a
inabilidade do simulador de transmitir sensagdes fisicas para o piloto, o que sé seria
possivel com equipamentos mais avancados, como os simuladores homologados por
orgdos oficiais. A dificuldade € que estes tipos de simuladores ndo sdo acessiveis e custam
caro, diferentemente dos jogos de simulagdo examinados. Em sintese, as desvantagens
apresentadas nos jogos de simulagdo sdo superadas pelos pontos positivos, conforme o
propdsito de oferecer uma experiéncia prazerosa, entretanto, realistica. Assim, o
simulador de voo pode servir como uma ferramenta eficaz para o aluno testar
conhecimentos e explorar recursos com as restri¢gdes que um ambiente de jogo apresenta.

Como limitagdes da pesquisa, reconhece-se que as entrevistas presenciais foram
conduzidas somente na cidade de Sao Paulo e com um grupo seleto de estudantes e
instrutores. Todavia, a estratégia de trabalhar com grupos pelo Facebook foi uma forma
de envolver estudantes de outras regides. Além disso, faltaram taticas participativas para
analisar o desempenho pratico dos alunos, como pesquisas in loco, a fim de relatar com
detalhes as experiéncias observadas. No que diz respeito a perspectivas em termos de
estudos, propde-se abordar amostras maiores de participantes, de diversas cidades e
escolas, em outras etapas e cursos para avaliar as percepcdes relativas ao uso de
simuladores na formacao de pilotos.
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