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Cadetes usam 6culos de realidade virtual para conduzir reconhecimento do seu objetivo, durante treinamento de ataque a localidade, em West
Point, Nova York, 12 Jun 17. (John Pellino, West Point DPTMS VI)
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visao do Exército de um futuro campo de capacidades cognitivas dos atuais e futuros comba-
batalha em maltiplos dominios traz mui- tentes. Essas consideracdes, entre outras, inclui a ideia
tas consideragdes sobre as exigéncias e as que os militares da atual geragao do “milénio” sdo,
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inerentemente, tecnologicamente mais habeis do que
seus predecessores, devido a ampla exposi¢ao, durante
toda a vida, aos dispositivos tecnoldgicos, como com-
putadores pessoais, jogos virtuais e telefones celulares.
Assim, eles devem ser capazes de melhor utilizar novas
tecnologias criadas para aumentar seu desempenho

na execuc¢ao de missdes de combate. Também existe

a premissa de que é mais adequado que o acréscimo
sequencial de tecnologias, no treinamento de capacida-
des militares, ocorra somente apds os soldados serem
instruidos nos aspectos militares basicos.

Nossa pesquisa sugere o oposto. O propdsito desse
estudo foi testar um conjunto de hipdteses e premissas
sobre a maior aptidao e familiaridade que os cadetes
e soldados mais jovens possuem com as tecnologias
digitais que poderiam ser usadas para aumentar o de-
sempenho no combate. Nossa pesquisa, que ocorreu no
verdo de 2017, envolvia um teste controlado e aleatério
de cadetes que participavam em um treinamento em
uma pista de combate urbano utilizando novas tecno-
logias, como os 6culos de realidade virtual (RV). Os
resultados de nossa pes-
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Vice-Diretor do Instituto de
Guerra Moderna (Modern

quisa demonstraram que
uma amostra de militares
da “geracao do milénio’,
com pouca experiéncia

pressdo ou no meio do combate, mesmo sendo simula-
do. Além disso, nossas descobertas demonstraram que
a necessidade de treinar e de desenvolver as habilidades
de projecdo espacial é até mais importante do que a im-
plementacao de novas tecnologias mais cedo, no ciclo
de instrugdo.

Os Nativos Digitais e as Tecnologias
Militares

A popularidade dos videogames atuais, como Call of
Duty, Halo e Grand Theft Auto, entre os “milenares” nao
passou despercebida pelas For¢as Armadas dos EUA. A
transferéncia dos ensinamentos e das habilidades adqui-
ridas nesses jogos, especialmente os grandes jogos on-line
de role-playing (encenacio) entre multiplos jogadores,
para melhorar a aptidao e a agilidade dos soldados, tem
se tornado um objetivo do treinamento militar. O am-
biente dos jogos é de interesse especial para o Exército,
com base nos esforcos do Early Synthetic Prototyping
[programa que utiliza a imersdo em ambientes sintéticos
— N. do T.], do Army Capabilities Integration Center,
— como a Operation Overmatch — para melhor com-
preender como essas tecnologias sao usadas'. A intengao
dessas “simulacoes simplificadas” é imitar as caracteristi-
cas do ambiente operacional atual com maxima fideli-
dade, incluindo o “treinamento sob estresse; que busca

e proficiéncia nas tarefas
militares, estavam tio
sobrecarregados cogniti-
vamente que nao conse-
guiam aceitar novas tec-
nologias, com as quais nao
estavam familiarizados,
enquanto estavam sob o
estresse das cobrancas do
treinamento militar —
apesar da clara vantagem
que essas tecnologias
ofereciam para o cum-
primento da sua missao.
Nossos resultados eviden-
ciaram, preliminarmente,
que os cadetes recorriam
geralmente as tecnologias
analégicas — ou seja, um
bloco de notas ou papel

e caneta — quando sob
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simular as pressoes de tempo, sons e desempenho.

Além disso, o papel da
nova tecnologia, desde a
robédtica a tecnologia das
informacdes, serd cada
vez mais importante nas
guerras futuras®. Nessa
perspectiva, o Exército
esta desenvolvendo um
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novo conceito de combate em multiplos dominios, para
lutar e vencer sua préxima guerra. Os planejadores
acreditam que as batalhas futuras serao combatidas em
um ambiente operacional onde o Exército serd desafia-
do a manter a liberdade de manobra e a superioridade
nao apenas nos dominios aéreo, terrestre e maritimo,
mas também através dos dominios espacial e cibernéti-
co, bem como no espectro eletromagnético’.

Para manter a liberdade de manobra e a superiori-
dade nas guerras futuras, os militares terao que chegar
aos campos de batalha de alta tecnologia prontos,
cognitivamente, para maximizar os pontos fortes
das For¢as Armadas dos EUA enquanto exploram as
deficiéncias inimigas e tiram proveito das oportunida-
des em fragoes de sequndo. Como resultado, terdo que
ser treinados e equipados para empregar uma ampla
gama de tecnologias e de multiplicadores do poder de
combate. Contudo a doutrina e as técnicas das quais o
Exército se valera para lutar em todos esses dominios
— especialmente para a integragdo de ferramentas e de
meios no espago, no ciberespaco e no espectro eletro-
magnético — ainda precisam ser desenvolvidas.

GUERRA FUTURA

Imagens de um objetivo sdo exibidas em Sculos de realidade virtual
para os cadetes durante treinamento de ataque a localidade, em West
Point, Nova York, 12 Jun 17. (John Pellino, West Point DPTMS VI)

Conforme os esfor¢os estao em andamento para
desenvolver novos conceitos e capacidades, existe uma
premissa prevalecente entre os planejadores militares
de que ha maior confianga na automatizagao entre
as geracdes mais novas, considerando seu “nativismo
digital” como usuarios didrios das novas tecnologias,
desde jogos até a midia social. Como resultado, o
plano das Forcas Armadas de integrar a tecnologia em
uma estrutura da For¢a composta de nativos digitais
se baseia, principalmente, em uma premissa prévia
nao testada, de que os nativos digitais irdo adotar,
com bom grado, a tecnologia e, subsequentemente,
aumentar a sua prépria proficiéncia. Por exemplo,
um estudo de 2013 sugere que os alunos mais jovens
devem buscar maior velocidade, conectividade conti-
nua e a capacidade de executar multiplas tarefas mais
do que seus equivalentes das gera¢des anteriores®. Do
mesmo modo, outro estudo descobriu que os videoga-
mes proporcionam efeitos duradouros as habilidades
cognitivas do usudrio, incluindo processos mentais
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como percepgao, atengao,
memoria e tomada de
decisao®. Outros pesqui-

Tabela. Efeito dos Oculos de Realidade Virtual no
Desempenho de Cadetes

sadores afirmam que as
geragdes mais antigas
tendem a usar mais cau-

tela quando apresentadas
a novas tecnologias novas

com as quais nao estao
familiarizados e valo-

rizam mais os sinais de
confianca®.

Além disso, parece que
tais estudos sdo apoiados

pelas descobertas de alguns
psicdlogos que afirmam

que os novatos defron-

tados com novas tarefas

Tempo médio Efeito de tratamento
o ~ Valor P
(segundos) médio (erro padrao)
Reconhecimento do objetivo pelos 17641 46275 (96,8 0,00
comandantes
Ponto de reuniao Eroxu.no a.o ob'jetlvo 1446 4 2475 (0,19)* 0,051
até o primeiro disparo
Primeiro disparo até o primeiro prédio 104,3 91,9 (17,2)%* 0,00
Primeiro disparo até o prédio alvo 385,12 172,92 (47 5)*** 0,00
Primeiro disparo até tudo liberado 916,3 397,3 (65,7)%* 0,00
N Total=120

ou em novas situagdes
exigem mais instrucao do
que os alunos experientes.
Mesmo depois dos nova-
tos receberem dicas ou
informagoes essenciais, eles frequentemente interpretam
as novas informagdes ou tecnologias como redundantes,
levando ao que é chamado “sobrecarga cognitiva™. Em
poucas palavras, isso se refere a inabilidade dos alunos de
assimilar novas informagdes ou exigéncias, sem compli-
car demasiadamente a tarefa.

O Modern War Institute (Instituto de Guerra
Moderna), na Academia Militar dos EUA, em West
Point, recentemente testou essas premissas durante um
exercicio de adestramento tatico, que incluia a replica-
¢ao de muitos dos atributos descritos durante as discus-
soes sobre o campo de batalha em multiplos dominios.
Os resultados da pesquisa sugerem que a integracao
da tecnologia no adestramento e no campo de batalha
deve ocorrer somente apds os militares obterem um
certo grau de proficiéncia tatica, sem o beneficio de
tecnologia de apoio.

Além das preocupagdes sobre o impacto da expe-
riéncia na capacidade de receber novas informagoes,
os resultados do estudo mostram que a capacidade
cognitiva de visualizar e girar imagens mentalmente
(visdo espacial) é essencial para conseguir altos ni-
veis de desempenho, mas é perceptivel que muitos
aprendizes carecem dessa habilidade. Essa habilidade

(Gréfico pelos autores. Observagao: A primeira coluna lista os tempos médios [em segundos] para to-
das as cinco medidas de desempenho. A segunda coluna mostra o efeito do tratamento de realidade
virtual [o sinal negativo significa menos segundos] e, também, uma medida de desempenho mais alto
[erros padrdo robustos em parénteses]. A terceira coluna lista os valores P para um teste t monocau-
dal: *p<0,1 ** p<0,05 ***p<0,01.)

de visualiza¢do e projecao deve ser considerada um
pré-requisito fundamental no treinamento do militar.
Em termos simples, precisamos ensinar militares a
desenvolver uma visdo espacial em um grau maior do
que fazemos atualmente para permitir a visualizacao
de suas rotas de navegacao terrestre. A dependéncia
exagerada da navegacao terrestre digital (e.g., Google
Maps ou Waze) tem reduzido, em muito, as habilidades
necessarias para os processos mentais mencionados
anteriormente. %er dizer, nao devemos presumir

que os militares mais jovens, em virtude de crescerem
imergidos em uma cultura de videogames e outras pla-
taformas, estejam naturalmente a vontade, competen-
tes ou conflantes no uso das tecnologias digitais que se
valham de habilidades nao aprendidas ou subutilizadas,
durante situagdes de combate. Nossas descobertas sao
reforcadas por pesquisas paralelas sobre a confianca dos
cadetes em relacdo a tecnologia e o seu uso®.

A Criagdo de um Ambiente
Operacional Realista

Durante o seu dltimo verio em West Point,
todos os cadetes participam de um exercicio de
campanha, de quatro semanas de dura¢ao, chamado
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Treinamento de Desenvolvimento de Lideranca de
Cadetes. O treinamento segue o molde de uma fase
do curso de Rangers (comandos do Exército) e é
realizada em uma regido de floresta densa, alguns
quilémetros de distancia da Academia. Os cadetes
realizam uma variedade de missdes, ou “pistas’ e sdao
avaliados em posi¢oes de comando enquanto execu-
tam missoes de infantaria de nivel pelotao, incluindo
emboscadas, incursdes e marchas para o combate.

O Modern War Institute — MWI (Instituto de
Guerra Moderna) fez parceria com o Army Cyber
Institute (Instituto Cibernético do Exército) e o
Department of Behavioral Sciences and Leadership
(Departamento de Ciéncias Comportamentais e
Liderancga) para criar um exercicio de treinamen-

to com muitas das caracteristicas previstas como
parte do combate no campo de batalha em multiplos
dominios.

O MWIT concebeu uma missao que exigia que cade-
tes planejassem um ataque de pelotdo contra uma area
urbana. O objetivo era uma aldeia com sete edificagoes,
onde o inimigo tinha estabelecido um posto de coman-
do. O prédio principal era equipado com um sistema de
video de circuito fechado. O inimigo consistia em sete
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Segundos (média)
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1

Fotos

. Reconhecimento dos comandantes

[l Ponto de reunido préximo ao
objetivo até o primeiro disparo

Figura. Efeito médio do tratamento; Fotos contra os
Oculos de Realidade Virtual

Oculos de realidade virtual

B rimeino disparo até o primeiro prédio

[ Primeiro disparo até o prédio alvo
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pessoas equipadas com armas portdveis, uma metra-
lhadora pesada e um veiculo aéreo nao tripulado, para
observacao e alerta antecipado.

Os cadetes planejaram sua missao em uma base de
patrulha. Durante o planejamento, os cadetes recebe-
ram um especialista cibernético, de uma equipe de ati-
vidades cibernéticas e eletromagnéticas (CEMA, na si-
gla em inglés), que possuia a capacidade de “hackear” as
cameras localizadas no objetivo e “abater” (enviar uma
mensagem eletronica ordenando o aparelho a desligar)
quaisquer veiculos aéreos ndo tripulados. Os cadetes
realizaram um deslocamento motorizado até um ponto
de controle onde comecariam a andar para sua drea de
operagdes. No ponto de controle, uma equipe de dois
homens das For¢as Especiais proporcionou um Brieﬁng
de Inteligéncia ao comando do pelotao e lhes guiaram
ao ponto de reunido préximo ao objetivo (PRPO). O
deslocamento do ponto de controle ao seu PRPO era
de, aproximadamente, 800 metros de distancia.

No PRPO, a equipe de Forgas Especiais forneceu ao
comando dos cadetes a capacidade de percorrer o seu
objetivo por meio do uso de éculos RV, que projeta-
vam fotos panoramicas de 360 graus do objetivo. Essas
fotos e a realidade virtual reproduziam fotografias
tiradas por uma fonte de
Inteligéncia Humana (in-
formante local) ou filma-
gens realizadas por um
veiculo aéreo nao tripula-
do. Durante o reconheci-
mento, os cadetes tiveram
a possibilidade de acessar
as cAmeras de video de
circuito fechado loca-
lizadas no prédio alvo.
Finalmente, o militar da
equipe CEMA conse-
guiu abater o veiculo
aéreo nao tripulado sob o
comando do comandante

[ Primeiro disparo até tudo do pelotao de cadetes,

esvaziado enquanto executava agoes

sobre o objetivo.
A capacidade de
(Gréfico pelos autores) . .
reconhecimento vir-
tual desenvolvida era

significativa. Os oficiais
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do Army Cyber Institute (Instituto Cibernético dos
EUA) tiraram mais de cem fotografias do objetivo

e dos arredores, usando uma cdmera de 360 graus,
vinculando as fotos a pontos de passagem por meio

de uma linguagem de programagao em RV de trés
dimensoées chamada Unity e, no final, usaram um
aplicativo de exploracao de realidade virtual para per-
mitir que o usudrio se movesse entre pontos criticos.
Ao usar um smartphone Android e um conjunto de
6culos de videogame como os meios de interagao, os
cadetes eram capazes de se mover de um lado do ob-
jetivo ao outro, passando de um ponto critico a outro,
andando virtualmente no seu objetivo. Eles podiam
ficar em frente a todos os prédios, observando o nu-
mero de entradas, a dire¢do de abertura das portas e
de qualquer lugar fora dos prédios. Ainda, os cadetes
podiam se posicionar nos locais planejados para o
apoio de fogo, assalto ou seguranca, para determinar o
que podiam ver dessas posi¢des. Os cadetes receberam
treinamento pratico sobre todos os trés sistemas (fuzil
anti-VANT, capacidades de hacking de video e éculos
de reconhecimento RV antes de comecar o exercicio
de campanha, para reduzir quaisquer problemas asso-
ciados com o uso do equipamento.

O Método

A criagdo de um ambiente operacional realista
e avancado serviu, também, como um laboratério
hermético para testar hipéteses aplicaveis aos comba-
tes modernos e futuros. Em parceria com o programa
de engenharia psicoldgica dentro do Departmento de
Ciéncias Comportamentais e de Lideranca, o MW1I
elaborou um plano de pesquisa para responder a se-
guinte questao: A capacidade RV aumenta o desem-
penho nas operagdes militares?

Um experimento foi conduzido para determinar
se o fornecimento de 6culos de reconhecimento RV,
que permitiram que os cadetes pudessem andar pelo
objetivo antes da missao de ataque, aumentaria seu
desempenho. Durante o estudo, 12 pelotdes compos-
tos por 40 cadetes receberam dculos RV enquanto
estavam em seu PRPO e antes dos comandantes
conduzirem o reconhecimento do objetivo. Outros 12
pelotdes, o grupo de controle, receberam um pacote de
imagens sobre o alvo, consistindo em 25 fotografias de
alta resolucao do objetivo. Os grupos de tratamento
e de controle foram escolhidos aleatoriamente. Para

evitar uma violagdo da restrigdo de exclusao do teste,
os cadetes nos grupos de controle e de tratamento nao
tinham interagdes ou contato com seus equivalentes
antes e durante o estudo.

Haviam duas premissas muito determinantes que
influenciaram no desenvolvimento da questao da
pesquisa. A primeira era que os cadetes da geragdo
do milénio cresceram como “nativos digitais” e eram
altamente proficientes nos videogames e no uso das
tecnologias digitais méveis em constante evolugao
e, consequentemente, deveriam ser mais capazes de
aproveitar a tecnologia e traduzir isso em eficiéncia
no campo de batalha no nivel tatico. Essa premissa
era tao forte que foi debatido intensamente se seria
necessdrio avaliar os cadetes na execuc¢ao da missao,
para fins de conceito final de curso. Pensava-se que as
capacidades tecnoldgicas dos cadetes e a oportunidade
de andar virtualmente no objetivo lhes proporciona-
riam uma vantagem muito grande em comparagao
aos cadetes que conduziriam a missao sem assisténcia
tecnoldgica. A decisdo final foi avaliar os cadetes da
mesma maneira que nas outras missoes.

Uma segunda premissa era que, com base no uso
onipresente das tecnologias no dia a dia, os cade-
tes iriam aceitar e utilizar avidamente os 6culos de
reconhecimento RV oferecidos a eles. Havia um limite
méximo de tempo, de 30 minutos, estabelecido para
o uso dos 6culos, para evitar que os cadetes gastassem
tempo demais com eles.

As Varidveis Dependentes
O estudo analisou cinco medidas de desempenho
baseadas no tempo:
¢ aquantidade de tempo que o grupo de comando
dos cadetes levou para conduzir o reconhecimen-
to do objetivo no terreno,
¢ aquantidade de tempo entre a saida do ponto
de reunido préximo ao objetivo e seu primeiro
disparo (isso incluia o posicionamento de todos os
elementos nas suas posi¢des de seguranga, apoio
de fogo e assalto),
¢ aquantidade de tempo desde o primeiro disparo
até a chegada do elemento de ataque ao primeiro
prédio no objetivo,
¢ aquantidade de tempo desde o primeiro disparo
até a chegada do elemento de ataque ao prédio
alvoe
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de tempo usada para
obter e manter a inicia-
tiva serviu como uma
eficiente medida para
mensurar a boa execu-
¢do tética.

O objetivo da pes-
quisa era entender se

c2 8

o reconhecimento RV

k4 ‘n"f’vlmo poderia aumentar o
Lalpg=
k . nivel de desempenho
1 ___é_) nas operag¢des militares.
:‘.‘ e Variamos os elementos
: de emprego da RV (o

efeito de tratamento)
para avaliar e medir pas-

sivamente os principais

indicadores de desempe-

Um croquis do objetivo feito a mao por um cadete é exibido durante
treinamento de um ataque a localidade, em West Point, Nova York, 5
Jun 17.(MajJohn Spencer, Exército dos EUA)

¢ aquantidade de tempo desde o primeiro disparo
até que todos os prédios fossem vasculhados e
liberados da presenca de inimigos.

O tempo como uma medida de desempenho foi
escolhido com base na sua associacdo com multi-
plos aspectos das caracteristicas do ataque. Como
descrito na Publicagdo Doutrindria do Exército
3-90, Ofensiva e Defensiva (ADP 3-90, Offense and
Defense), a caracteristica principal das missoes de
ataque é obter e manter a iniciativa’. Todas as quatro
caracteristicas doutrindrias do ataque — auddcia,
concentracao, surpresa e ritmo acelerado — indicam
a importancia vital do tempo. A menor quantidade

nho e, assim, determinar
se o reconhecimento RV
tinha um efeito percep-
tivel, seja positivo ou
negativo.

Resultados
Primeiro, analisamos

os resultados usando
uma diferenca de regres-
sio da média do Método
dos Minimos Quadrados
(MMQ), como mostra-
do na Tabela (na pdgina
4). Descobrimos que em todas, menos uma, das
cinco medidas de desempenho, o efeito de trata-
mento do uso dos 6culos RV levou a um aumento
significativo de tempo — em outras palavras, o uso
dos 6culos tinha um efeito negativo no desempenho
dos cadetes. O emprego dos dculos levou a tempos
significativamente mais lentos nas segunda, terceira,
quarta e quinta medidas de desempenho. Todas as
medidas, menos a segunda, eram estatisticamente
significativas até o nivel 0,05. Na Figura (na pdgina
5), pode se ver que o emprego dos éculos RV tinha
um impacto significativo em acelerar a medida de
desempenho do reconhecimento do objetivo, mas
tinha um efeito muito negativo na medida de desem-
penho “primeiro disparo até tudo liberado”.
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Discussao

A resposta surpreendente dos cadetes foi uma
hesitacao ou recusa de usar a tecnologia. Quando foi
proporcionada a oportunidade de usar a capacidade de
reconhecimento RV, os cadetes escolheram esmagaafo-
ramente ndo usd-la ou fazé-lo apenas por um breve pe-
riodo de tempo antes de sair para seu reconhecimento
no terreno. O tempo médio de uso dos 6culos foi cinco
minutos, o minimo foi 30 segundos e 0 maximo foi oito
minutos.

Uma de nossas premissas iniciais foi que os cade-
tes ndo se sentiram confortdveis com essa ferramenta
tecnoldgica, em particular, ou com o ambiente virtual
simulado. Isso ndo foi sustentado pela evidéncia quan-
do comparado com a quantidade de tempo que o grupo
de controle de cadetes passou analisando fotografias do
objetivo. Nao existia uma diferenca significativa entre o
tempo médio, maximo ou minimo de uso pelos cadetes
entre os dculos e as fotos.

Os resultados quantitativos mostraram que o em-
prego dos éculos aumentou a velocidade do reconheci-
mento do objetivo feito pelos comandantes dos pelo-
toes de cadetes, mas mostrou que foram mais lentos no
desempenho real de todas as outras tarefas criticas ou
fases medidas. Isso pode ser atribuido a um falso senso
de conhecimento obtido pelos cadetes, com apenas
alguns minutos de uso dos éculos e dos mapas, com
isso eles se apressavam para seu reconhecimento do
objetivo no terreno real, enquanto deixavam de utilizar
os dculos para obter as informagoes que um militar
experiente talvez buscasse. Os cadetes nao usaram os
dculos para obter as informagdes criticas (e.g., campos
de visdo, itinerdrios de aproximagao para os prédios,
pontos de entrada dos prédios, posi¢oes cobertas e
abrigadas) que teriam permitido que combatentes com
experiéncia em incursoes urbanas aumentassem seu
desempenho na missao.

As observagoes qualitativas dos cadetes sugerem
que eles foram sobrepujados por sua falta de expe-
riéncia nas tarefas coletivas e de comando a que foram
submetidos. A carga cognitiva dos cadetes estava tao
grande que eles ndo queriam ou nao tinham capacidade
de aceitar quaisquer informagdes adicionais, tecnold-
gicas ou ndo. Ao serem apresentados aos culos ou as
fotografias de alta resolucéo, os cadetes nao tinham
espago na carga cognitiva para processar as novas infor-
magdes. Eles olharam para seus 6culos ou fotos por uns

breves minutos — muito provavelmente apenas porque
os avaliadores os observavam —, mas preferiram usar
ferramentas simples, como um desenho feito & mao, ou
ver pessoalmente ao aproximar-se o maximo possivel
do objetivo. Os cadetes usavam esses desenhos ao mes-
mo tempo que observavam diretamente as fotos de alta
resoluc¢do ou os 6culos RV que foram fornecidos a eles.
Ainda, os cadetes exibiram a falta de uma capaci-
dade de se projetar espacialmente no seu objetivo. Eles
nao conseguiram imaginar-se em uma rua ou em frente
a um prédio e, depois, usar essa imagem mental para
discutir ou alterar seu plano de agao. Isso é coerente
com as licoes aprendidas na Academia Militar dos
EUA, em West Point, onde os cadetes exibiam a mesma
falta de capacidades de visualizacao quando planeja-
vam rotas durante a navegacao terrestre. A capacidade
de desenvolver um esbogo visual-espacial (i.e., criar
uma imagem mental) é essencial para codificar infor-
magdes em nossos cérebros para obter conhecimento
e, consequentemente, tomar decisoes™’. Além disso, a
capacidade de visdo espacial e projecao da consciéncia
situacional em eventos futuros é uma habilidade fun-
damental na guerra moderna, onde as imagens aéreas e
por satélite sdo, frequentemente, tudo o que os milita-
res recebem antes de executar as missdes.

Implicacdes

Os resultados desse estudo proporcionam esclareci-
mentos sobre duas premissas amplamente difundidas:
primeiro, que, com base no uso que fazem dela na vida
civil, a geragdo atual de militares (idades entre 18 e 25)
deseja mais tecnologia e serd capaz de incorporar fa-
cilmente essa tecnologia nas tarefas militares e, conse-
quentemente, aumentar o desempenho no cumprimen—
to de missoes; e segundo, que a instrucao militar para
o uso da tecnologia exige uma metodologia progressiva
e sequencial, que envolve o ensino dos aspectos basicos
em um ambiente livre de tecnologia e, depois, quando
um nivel de competéncia tenha sido demonstrado, a
incorporagao dela.

Com respeito a primeira premissa, este estudo
mostra que apesar de serem nativos digitais, os cade-
tes ndo aceitaram imediatamente o uso de uma nova
tecnologia. Eles escolheram usar tanto os 6culos RV
quanto as fotos por apenas alguns momentos. Com
base nos resultados do experimento e da pesquisa de
opinido, isso parece ser causado, em parte, pela falta de

Segundo Trimestre 2018 MILITARY REVIEW



espaco cognitivo necessario nos cadetes. Eles estavam
tao sobrecarregados com os fatores de estresse advindos
da inexperiéncia e do tempo, que ndo eram capazes de
assimilar qualquer nova tecnologia ou informagao. Isso
é coerente com a pesquisa sobre o espaco cognitivo livre
entre peritos e novatos.

A falta do uso de auxilios de aprendizagem foi, de
forma pritica, significativa. O efeito da experiéncia
— em termos do volume de trabalho temporal e da
projecao de consciéncia situacional espacial — tem
significativas implica¢des praticas para as técnicas de
treinamento futuras e estd em gritante contraste com
as premissas atuais sobre a adog¢ao tecnoldgica. Isso
deve influenciar as teorias bésicas sobre a confianca
dos soldados e os seus niveis de aceitacao de avancos
tecnoldgicos e, também, sobre os planos militares para
integrar mais tecnologia aos conjuntos de equipamen-
tos dos soldados.

Um comandante de unidade de operagdes especiais
visitou a drea de pesquisa. Ele fez comentarios sobre a
integracao de tecnologias entre peritos, em comparagao
com a mesma situagdo entre aprendizes sobrecarrega-
dos. Ele acreditava que os militares em uma unidade de
operacgoes especiais podiam avaliar uma nova tecnolo-
gia ou um equipamento e rapidamente saber se isso aju-
daria na execugdo das tarefas operacionais de combate.
Os novatos, por outro lado, ndo possuem o treinamento
e a experiéncia para saber se um novo equipamento
beneficiara seu desempenho ou nao.

A segunda premissa aborda as metodologias de
treinamento apropriadas e a escolha do tempo para
empregar mais tecnologias no desenvolvimento das
habilidades militares basicas. Os resultados deste
estudo apoiam o antigo modelo de treinamento militar
progressivo e sequencial que enfatiza a aprendizagem
dos aspectos basicos sem a tecnologia e, depois, a incor-
poragao dela. Os recursos cognitivos e o estresse mental
de executar novas tarefas podem ser reduzidos com a
experiéncia e, assim, permitindo a abertura de espaco
para novas informagdes ou ferramentas.

No entanto, as realidades do campo de batalha mo-
derno criam a necessidade para o desenvolvimento da
capacidade de usar tecnologias e fontes de informagoes,
como as imagens por satélite ou filmagens de veiculos
aéreos nao tripulados, antes de executar uma misséo.
Isso decorre do fato que, as forcas dos EUA normal-
mente nao conseguem se infiltrar em um terreno
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controlado pelo inimigo para reconhecer seu objetivo
de antemao, como é enfatizado no treinamento que
advém das guerras anteriores. A capacidade de usar
informagoes aprimoradas pela tecnologia leva direta-
mente a capacidade de projetar espacialmente acoes
futuras no local da missdo, um fendmeno que nunca foi
explorado anteriormente.

Descobrimos que a projegao espacial foi uma das
capacidades centrais de que os cadetes se ressentiram.
Determinamos que a projegao espacial é uma capacida-
de ou processo mental aprendido que combina o uso do
esbogo visual-espacial em relagdo com a codificacao das
informagdes na memoria operacional, a visdo espacial e
a consciéncia situacional, como aplicéveis a antecipacao
de eventos futuros. A projecao espacial permite que
uma pessoa “veja” o objetivo de multiplas perspectivas
para tomar decisdes essenciais para a missao. Em sua
forma mais simples, em um contexto militar, permite
que um militar determine a rota mais vantajosa entre
ponto A e ponto B. No caso de executar uma tarefa té-
tica contra qualquer objetivo, permite que o militar use
conhecimento do terreno, imagens, etc., para desenhar
um quadro que pode influenciar na tomada de decisoes
e nas a¢des no objetivo.

Embora a aprendizagem das tarefas militares ba-
sicas antes do acréscimo de tecnologias ainda perma-
neca relevante, esta pesquisa ressalta a necessidade de
ensinar e desenvolver habilidades de projecao espacial
no individuo. A falta da capacidade de raciocinar espa-
cialmente foi observada, também, durante a instrucao
de navegacao terrestre para cadetes, em West Point.
Depois de uma continua diminui¢do no grau de navega-
cdo terrestre dos cadetes, uma aula de visualizacao foi
acrescentada as aulas normais de leitura de carta e de
navegacao terrestre. Depois da instrucao sobre visua-
lizagao, foi pedido aos cadetes que desenhassem um
croquis da rota planejada entre dois pontos e o apresen-
tassem, verbalmente, a um instrutor. O briefing deveria
incluir o que os cadetes veriam na rota, as mudangas de
elevacao, os principais tipos de terreno que planejavam
ver e os principais pontos caracteristicos do terreno.
Essa mudang¢a aumentou, significativamente, o desem-
penho dos cadetes no curso de navegacao terrestre.

A projecdo espacial é uma habilidade fundamental
necessaria para usar as informagdes oriundas da tecno-
logia, como os 6culos RV e as fotos, junto com as ferra-
mentas de Inteligéncia, observacao e reconhecimento
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para o planejamento de missoes. Esse conjunto de habi-
lidades talvez seja mais importante do que a tecnologia
fornecida aos militares. Se conseguirmos ensinar essas
capacidades e habilidades cognitivas fundamentais,

por meio da instrucao individual, antes de introduzir-
mos a tecnologia, acreditamos que o soldado do futuro
serd, de fato, capaz de receber uma nova tecnologia e,
efetivamente, colher tudo que pode ser obtido ou usado
dela, da maneira mais eficiente possivel.

Caminho a Ser Seguido

O impacto da tecnologia no desempenho no
campo de batalha é uma drea de estudo relativamente
nova nos campos de ciéncia e inovagdo militares, por-
tanto nao existe muita literatura cientifica ou empiri-
ca sobre o impacto da tecnologia RV na eficdcia do
combate. Além disso, os estudos académicos existen-
tes sofrem de problemas internos/externos de valida-
de. A pesquisa empreendida aqui foi extremamente
inovadora e pode contribuir com o estabelecimento
de uma base sobre a qual futuros pesquisadores po-
dem construir suas pesquisas. Para avaliar a validade
das descobertas do estudo, ele deve ser replicado
com outras unidades que possuam uma variedade de
expertise, como as unidades operacionais que passam

pelo Centro de Adestramento e Aprestamento
Conjunto (Joint Readiness Training Center).

Contudo, essa pesquisa sugere fortemente que o
Exército nao deve presumir que os militares da gera-
¢ao do milénio sejam mais aptos tecnologicamente
do que seus predecessores. Tao pouco que eles sao
mais capazes de empregar as novas tecnologias para
aumentar seu desempenho na execu¢ao de missoes
militares, sem o desenvolvimento de certas habilida-
des cognitivas como um pré-requisito. Isso sugere que
o acréscimo de instrugao sobre visualizagdo e pro-
jecdo espacial no inicio do treinamento beneficiard
aos novos soldados, conforme eles se tornarem mais
proficientes nas tarefas militares e abertos ao uso de
fontes de informacoes e de tecnologia.

Finalmente, a pesquisa aqui conduzida foi também
uma demonstra¢do de como o treinamento de baixo
custo pode incorporar multiplos aspectos dos ambien-
tes operacionais modernos e do futuro proximo. A
complexidade das tarefas individuais e coletivas nao
foi aumentada; em vez disso, a complexidade do
ambiente foi aumentada. Os cadetes com o melhor
desempenho foram aqueles que utilizaram os aspectos
doutrinarios fundamentais que assimilaram no seu
curso de formagao militar. |
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