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INTRODUGAO

A pratica da simulagdo de combates entre grupos, ou forgas militares, com
objetivos antagdnicos € quase tdo antiga quanto a prépria histéria da humanidade.
Partindo-se dos primordios dos jogos de estratégia militar — cujo jogo mais antigo
que se tem conhecimento é o “WEI-HAI” (cerco), praticado nos tempos de Sun Tzu' —
os processos de visualizacao prévia das agcdes a serem empreendidas pelas forgas em
oposicdo, suas interagdes e possiveis desdobramentos, a luz das oportunidades e
dificuldades identificadas, chegam ao momento atual com os “campos de batalha”
ampliados em termos de natureza, dimensdes e grau de complexidade das variaveis a

serem consideradas.

! O Wei-Hai, ou cerco em portugués, tinha como objetivo conseguir cercar ou sitiar mais territérios que o
oponente, demandando um equilibrio entre defesa e ataque. Poucos dados se possuem sobre ele. Atualmente,
esse jogo é conhecido na China por Go (XAVIER, 2022).



A sobrevivéncia e capacidade de fazer valer a sua vontade, a partir do “mundo
VUCA™, requer mais do que nunca um esforgo continuo de inteligéncia,
acompanhamento de tendéncias e estudo dos atores presentes no ambiente. Tudo isso
para identificacdo de oportunidades e ameacas e, desta forma, adequarmos 0s nossos
recursos (materiais e humanos) aos desafios do porvir.

Nesse sentido, os chamados “Jogos de Guerra” vém constituindo-se numa
ferramenta particularmente util, tanto na elaboracédo e aprimoramento de planos e
procedimentos, quanto na avaliagcdo de recursos e capacitacdo de pessoal. Seja
langando mao de sistemas computacionais de ultima geragéo, ou por meio da interagao
cerrada entre os representantes de diferentes instituicbes envolvidas num determinado
problema, os jogos vém inclusive extrapolando o campo do emprego militar, com
metodologias e formas de abordagem sendo “importadas” pela iniciativa privada e
orgaos publicos em geral®, em diversos paises.

Afinal, os JG podem ser aplicados nos problemas relativos ao mundo civil,

mostrando a versatilidade do seu emprego e a sua relevancia para a sociedade.

[...] os JG tém a sua aplicabilidade também no meio civil, seja para elaboragéo
de politicas publicas, combate a pandemias, competicdo no mundo
empresarial, planejamentos por parte de agéncias governamentais, dentre
outras aplicagdes. Com isso, os JG nao podem ficar restritos aos militares, pois
como veremos adiante, faz-se necessario levar o método para os meios
académicos, visando formar especialistas no tema. (p.12, XAVIER, 2022)

Com o atual conflito entre a Russia e a Ucrania tem-se visto varios analistas
civis e militares, bem como jornalistas de renome, empregando indiscriminadamente o
termo Jogos de Guerra - JG, mas sem o devido conhecimento técnico sobre a sua
significacao e importancia. Isso tem contribuido para disseminar, entre aqueles que néo
tiveram a oportunidade de estudar os assuntos de Defesa, um conceito equivocado

sobre o0 que realmente sao os JG.

2 Conceito surgido logo apds o fim da Guerra Fria, em que o mundo saia da polarizagdo e do confronto tradicional,
e que estava entrando numa fase de transformagdo com o surgimento de novas ameagas difusas. VUCA em inglés
significa Volatile, Uncertain, Complex and Ambiguous. Atualmente tem-se o conceito de mundo BANI, Brittle,
Anxious, Nonlinear and Incomprehensible (Fragil, Ansioso, Ndo Linear e Incompreensivel), que foi criado em 2018 e
que seria uma evolugdo do VUCA. (nota dos autores)

* Um exemplo foi o Curso que os autores fizeram por meio remoto, em outubro de 2021, na Escola de
Administragdo Publica — ENAP, chamado Uso de Jogos em Governos: Conceitos e Praticas.



N&o podemos negar que o termo “jogos de guerra” possui um grande apelo
comercial e, com isso, &€ esperado que o leitor ou telespectador sejam levados a
acreditar que se tratem de exercicios militares envolvendo o emprego real de meios,
simulando situacdes de conflito.

Em nossa observagdo, verificamos que tanto os analistas civis quanto os
jornalistas desconhecem que a Marinha do Brasil (MB) possui o unico Centro de Jogos
de Guerra (CJG) do pais — contando com mais de cem anos de experiéncia na
conducao de jogos — localizado na Escola de Guerra de Naval (EGN).

Dessa forma, podemos perceber o quao desconhecido é o tema por parte de
muitos formadores de opinido, para os quais as palavras “jogos” e “guerra” levam a
uma percepgao equivocada acerca dos jogos.

Entretanto, ao pesquisarmos sobre como o tema €& tratado no exterior,
identificamos a existéncia de varios centros de exceléncia espalhados pelo mundo, tais
como: a Georgetown University, Naval War College, Naval Postgraduate School nos EUA,
Cranfield University, Development, Concepts and Doctrine Centre, Defence Wargaming Centre
no Reino Unido; L’Ecole de guerre na Franga; Bundeswehr’s Fiihrungsakademie na Alemanha;
e Ground Forces Staff College e a National Defense University, ambas do People's Liberation
Army (PLA), na China.

Assim, ndo por coincidéncia as poténcias que mais se destacam no cenario
internacional, sdo as que mais utilizam os JG (XAVIER, 2022).

Ademais, ao continuarmos a nossa pesquisa verificamos que os JG ainda nao
sdo muito bem difundidos e empregados pela MB, em que pese fazerem parte dos
curriculos de relevantes cursos de carreira. Além disso, também verificamos que existe
a necessidade de um maior conhecimento por parte do Exército Brasileiro — EB e da
Forca Aérea Brasileira — FAB.

Portanto, o presente artigo tem como objetivo apresentar ao leitor uma visao
acerca do que sao os JG e os seus campos de aplicacdo, fomentando reflexdes e
novas abordagens sobre o tema, de forma a proporcionar uma avaliagédo franca quanto
a sua utilidade no preparo para emprego da nossa Marinha, face aos novos desafios do

mundo atual.

O QUE SAO OS JOGOS DE GUERRA?



A compreensao do que sao os JG é extremamente importante para podermos
analisar as suas possibilidades, bem como entendermos as suas limitagbes. Ademais,
entenderemos por que os JG sdao uma mistura de ciéncia e de arte, onde a partir da
definicdo de um “problema” ou demanda especifica, sdo identificados os objetivos que

balizardo a montagem, a conduc¢ao e a analise de um determinado jogo.

Figura 1 — Jogos de Guerra: ciéncia e arte*

As definigdes sobre JG tém evoluido ao longo do tempo, e atualmente as que
possuem maior destaque, e que sao as mais aceitas, afirmam a importancia da
investigacao do processo decisorio dos participantes envolvidos num determinado jogo.

Nesse sentido, existe uma linha de especialistas que afirmam que o emprego de
meios reais num JG desviaria a atencdo dos participantes com “preocupacdes do
mundo real” — tais como a integridade fisica das tropas, custos do emprego dos meios
na area de operagdes, colocagdo dos recursos materiais € humanos em situagdes de
risco, restricdbes quanto a movimentagdo e ao posicionamento de meios militares reais

em determinadas areas geograficas, dentre outras — as quais seriam

* Figura elaborada pelos autores.



contraproducentes em termos de tempo alocado para os participantes da simulagédo ou
indesejavelmente restritivas quanto aos principais aspectos a serem trabalhados.

Por outro lado, uma outra corrente advoga que o emprego de meios reais nos
JG seria viavel, desde que nao interferisse ou prejudicasse a investigacao e analise do
processo decisorio (Appleget, Burks e Cameron, 2020).

Assim, selecionamos algumas definicbes sobre jogos de guerra (“wargames”),

com o intuito de ampliarmos o entendimento do termo.

A more restricted and more useful definition is that a wargame is a warfare
model or simulation whose operation does not involve the activities of
actual military forces, and whose sequence of events affects and is, in turn,
affected by the decisions made by players representing the opposing sides.
(p.195, PERLA, 2012) (grifo nosso)

Ao lermos atentamente a definigdo acima, observamos que, na visao do Prof.
Peter Perla® (a qual coincide com a do Naval War College), os JG ndo empregam
meios reais; verificamos também a utilizagdo do termo “wargame”, em distingdo ao
tradicional “war game”.

Dessa forma, nota-se um cuidado, por parte daquele especialista, em evitar uma
possivel confusdao com os exercicios que simulam situagcdes de enfrentamento entre
forgas oponentes envolvendo o emprego de meios militares reais. Em sua obra “The
Art of Wargaming”, o Prof. Perla toma como referéncia a definicdo constante do
dicionario Merriam-Webster que descreve o termo “war game” como sendo: “1. A
simulated battle or campaign to test military concepts or use. Conducted in conference
by officers acting as opposing staffs. 2. A two-sided umpired training maneuver with
actual elements of armed forces participating”.

Nesse sentido, entende-se o porqué do termo “wargame” ser o mais utilizado no
ambiente militar e entre os profissionais de Defesa.

Como podemos ver, isso ratifica 0 que dissemos anteriormente sobre a confusao

que as palavras “jogos” e “guerra” causam no leigo. Dai a preocupacao de se fazer

> Um dos maiores estudiosos sobre Jogos de Guerra, tendo publicado vérios artigos e participado em inimeros
congressos como palestrante. Autor do seu livro “The Art of Wargaming”, publicado primeiramente em 1990, e
gue se tornou uma referéncia mundial sobre o tema. (nota dos autores)



uma distingdo com o termo “Jogos de Guerra” e os profissionais da area de Defesa
estarem atentos para n&o cairem nessa armadilha semantica.

O Naval War College (NWC) — que € um dos centros mais respeitados, nos
EUA e no mundo, na pratica dos Jogos de Guerra — ratifica o pensamento de Peter
Perla e deixa isso bem claro em seu manual “War Gamer’s Handbook — A Guide for
Professionals War Gamers”, de 2015, estabelecendo que os JG nao utilizam meios
reais .

Segue-se uma definicdo retirada de um site do Reino Unido, o ‘LBS
Consultancy” , dedicado a promogéo e disseminagdo de boas praticas no campo do

“‘wargaming’.

Adversarial by nature, wargaming is a representation of military activities, using
rules, data, and procedures, not involving actual military forces, and in which
the flow of events is affected by, and in turn affects, decisions made during the
course of those events by players acting for the actors, factions, factors and
frictions pertinent to those military activities.(LBS CONSULTANCY) (grifo
Nosso).

Entretanto, a publicagado Wargaming Handbook, de 2017 do Ministério da Defesa
britdnico — MoD, nao é tao incisiva quanto a nao utilizacdo de meios reais em JG,
definindo os wargames como “...a scenario-based warfare model in which the outcome
and sequence of events affect, and are affected by, the decisions made by the players”.

Logo, podemos ver que todas as definigdes sdo unanimes quanto a importancia
da investigacao e analise do processo decisorio.

Ao verificarmos como as nossas Forcas Armadas consideram o que sao os JG,
constatamos diferencas em suas visdes.

A MB — por meio da EGN, em sua publicacdo EGN-181 — define os JG como:

‘um conjunto de situagdes ficticias ou ndo, caracterizadas por conflito de
interesses e apresentadas cronologicamente aos jogadores na forma de
desafios, cuja superagéo implica no emprego simulado da expressao Militar
do Poder Nacional, condicionado por aspectos ambientais, sécio-culturais e
conjunturais” (p.1-9, BRASIL, 2018).(grifo nosso)

Podemos ver que a definicdo da MB esta alinhada com a do NWC e de Peter

Perla (2012), quando afirma que ndo ha o emprego de meios reais, bem como



destacando o processo decisério dos Jogadores, por ocasido dos desafios com as
quais sao confrontados.

Diferentemente da MB, o EB — por meio do Comando de Operagbes Terrestres
- COTER, em sua publicacao “Caderno de Instrugdo de Exercicios de Simulagao

Contrutiva”, de 2017 — afirma que:

“O termo JG, neste Caderno de Instrucdo, refere-se a um exercicio tatico
realizado no contexto de um exercicio de posto de comando, no qual séo
empregados meios computacionais para a apresentagao digital do cenario e
para a simulagdo de operagdes continuadas de combate, apoio ao combate e
logistica. Dessa forma, prové-se realismo aos resultados das integragdes
quanto ao consumo de suprimentos, de tempo e as perdas em pessoal e
material”. (p.1-1, BRASIL, 2017). (grifo nosso)

Dessa forma, vé-se que o EB encara os JG como um exercicio tatico e, com
isso, se diferencia da maioria das definicdes anteriores, pois abre a possibilidade de
emprego de meios reais. Além disso, ao ler-se a publicacdo € possivel notar que o
objetivo é o treinamento dos Jogadores e dos comandos envolvidos na doutrina e tatica
ja existentes (XAVIER, 2022).

Apesar da FAB nao possuir um manual que normatize os JG, foi verificado por
meio do contato com integrantes daquela Forga que o seu entendimento € similar ao do
EB. (XAVIER, 2022).

Nesse sentido, podemos concluir que nado existe uma padronizacdo quanto
aquela atividade no ambito do nosso Ministério da Defesa, a qual se faz necessaria
visando a aprimorar a interoperabilidade entre as suas Forgas. Tal afirmagdo ganha
ainda mais respaldo observando-se o JG didatico AZUVER®, no qual percebe-se
nitidamente as diferengas de entendimento, entre as Forgas, acerca do que seja um
JG.

Ademais, acreditamos que é extremamente dificil, e até mesmo impossivel, que
0 emprego de meios reais num JG n&o desvie a atengéo dos participantes com outras

questdes que nao digam respeito, diretamente, aos objetivos de um determinado jogo,

® E um Jogo de Guerra didatico realizado anualmente com a participagdo da Escola de Guerra Naval, Escola de
Comando e Estado-Maior do Exército e a Escola de Comando e Estado-Maior da Aeronautica com o objetico
principal de aplicar o Processo de Planejamento Conjunto numa Operacdo Conjunta, bem como verificar a
execucdo do planejamento e o exercicio do processo decisdrio no nivel Operacional (nota dos autores).



dadas as complexidades inerentes ao emprego real de meios, bem como as diferengas
de culturas organizacionais de cada Forga.

Além do exposto, vimos que existem interpretacbes equivocadas de como
utilizar JG analiticos’ na area da Defesa, pois alguns acreditam que os JG seriam
meramente exercicios militares entre dois oponentes, ou seja, uma disputa, bem como
aqueles que julgam que os JG seriam uma parte da “Teoria dos Jogos”, cujos conceitos
baseiam-se em um estudo matematico sobre comportamento estratégico e que serviu
como uma referéncia para a teoria microeconbmica moderna. Tais percepcbes se
devem, mais uma vez, a um relativo desconhecimento e falta de vivéncia pratica na
utilizagado da “ferramenta Jogos de Guerra“, para os quais contribuem o pouco estudo
sobre o tema em nosso pais, ndo havendo, ainda, cursos, formagao académica ou
bibliografia brasileira relevante nessa area.

Dessa forma, parece ser razoavel a necessidade de estabelecer-se uma
definicdo padréo sobre os JG, a fim de se evitar confusdes ou o desperdicio de verbas
do orgamento publico, ainda mais quando consideradas as constantes restricdes
orcamentarias experimentadas pelas nossas Forgas.

Uma definicdo elaborada pelos autores deste artigo, a qual apresentamos para
reflexao do leitor, na busca de contribuir para uma futura padronizacdo do termo no
ambito da nossa Defesa, seria “simulacdo de uma situagao (ficticia, real ou hipotética)
de competicdo ou conflito de vontades, implicando em sucessivas interagdes entre
duas ou mais Forgas, sem o emprego de meios reais, cuja sequéncia de eventos afeta
e € afetada pelas decisdes dos participantes (jogadores)”.

Dado o exposto, os JG nao se destinam a fazer previsdes, e nem a adivinhar o
futuro. No entanto, possibilitam antecipar possiveis problemas e desafios (ou até
mesmo oportunidades) que poderdo surgir no decorrer da evolugéo dos fatos, a partir

de uma dada situagao inicial inserida no contexto de um determinado cenario.

7 Com o intuito de situar o leitor apresentamos de forma breve os conceitos de Jogos de Guerra Didéticos e
Analiticos: a) Didaticos: tém como propdsito a instruir os Jogadores, para tanto sdo elaborados os Objetivos
Educacionais que devem ser atingidos; b) Analiticos: se propGem investigar e analisar problemas complexos, bem
como verificar planejamentos e estratégias (nota dos autores).



VANTAGENS E LIMITAGOES DOS JOGOS DE GUERRA
Apos as reflexdes propostas acerca do que sao os JG, passamos a abordar as

suas principais vantagens e algumas das suas limitagdes, visando a adquirirmos um

melhor entendimento quanto a relevancia e utilidade dessa metodologia.

Vantagens dos Jogos de Guerra

— Economia de recursos de toda a ordem: uma vez que os JG ndo empregam meios

reais, ndo implicam na necessidade de uma significativa mobilizagdo de recursos
materiais € humanos, evitando-se o grande esforgo logistico presente em qualquer

operagao de adestramento, por mais simples que seja;

— Explorar as decisdes, sem riscos: sem o emprego de meios reais, os participantes (os

chamados “jogadores”) podem tomar decisdes inovadoras e ousadas, pensar “fora da
caixa”, sem que estejam sujeitos a perdas reais, com a possibilidade de identificar
potenciais ameacas, riscos e pré-planejar as providéncias e agdes necessarias para
mitiga-los. Acrescente-se a tais aspectos a possibilidade do aprimoramento de
doutrinas, planos e processos, reduzindo-se a probabilidade de ocorréncia de

surpresas indesejaveis, por ocasidao do emprego real dos meios;

— Contribuir para o preparo da Forca (Instituicdo): por meio da simulagdo de cenarios

(ficticios ou hipotéticos, situagdes correntes ou futuras) as analises decorrentes dos
jogos nos permitem identificar eventuais deficiéncias de recursos (de toda ordem) e

lacunas de capacidades para fazer-se frente as situacdes consideradas;

— Oportunidade de exercitar o trabalho em equipe: a pratica dos JG proporciona

excelentes oportunidades de adestramento (para Estados-Maiores
operativos/operacionais, equipes ou grupos de trabalho) e de aprimoramento da

capacitacao pessoal dos participantes — por meio da identificacdo de competéncias



individuais que precisem ser aprimoradas ou reforcadas — seja qual for a natureza do

jogo ou escalao (nivel decisério) considerado;

— Possibilidade de repetir um JG quantas vezes se fizer necessario: a repeticdo de um
JG especifico permite aprimorar um planejamento ou processo, principalmente quando
mudamos o0s jogadores ou alteramos determinados elementos do jogo (meios
envolvidos, comportamento dos atores, sequéncia de eventos etc.). Assim, partindo-se
de um mesmo “cenario” vislumbram-se diferentes desafios e “lacunas” que necessitam
de resposta. Dessa forma, pode-se analisar, antecipadamente, as possiveis solugdes
para as fragilidades e vulnerabilidades identificadas, o que contribuira para maiores

chances de sucesso;

— Proporcionar uma ferramenta de fixacdo do aprendizado: os JG foram empregados

no passado, e ainda sdo, como um instrumento “pedagdgico” para os militares das
Forcas Armadas de varios paises, inclusive o Brasil, visando a fixar conceitos e
exercitar a sua aplicagdo pratica. Os jogos elaborados e conduzidos com esse
propésito sdo chamados “JG DIDATICOS”;

— Aprimorar o processo de tomada de deciséo: grande parte dos JG atuais tem como
foco a melhoria do processo de tomada de decisao e seus insumos. Assim, verifica-se

que, além dos ganhos anteriormente relacionados, é possivel inferir que aqueles que
praticam mais os JG tém aumentadas as suas chances de sucesso sobre os que

praticam tais simulagdes com menor frequéncia; e

— Contribuir para o aprimoramento dos Analistas de Inteligéncia: como o mundo atual

possui um elevado grau de complexidade, estando a cada dia mais imprevisivel, volatil
€ menos seguro, isto nos obriga a um esforco maior de acompanhamento e
atualizacdo do cenario internacional e suas tendéncias. Ao participarem de um JG,
sobretudo nos de propdsito ANALITICO — nas suas fases de montagem, planejamento
ou de execugdo — ndo é raro que os Analistas de inteligéncia venham a se deparar

com lacunas de conhecimento até entdo ndo mapeadas, “coisas que eles ndo sabiam



que ndo sabiam...”. Nesse sentido, os analistas de inteligéncia se colocam no papel do
adversario (atores adversos), enxergando a situagdo sob uma outra perspectiva,
estimulando-os a pensar, agir e reagir como o adversario faria, aperfeicoando-os no
estudo e na analise dos desafios com os quais irdo se deparar.

Dessa forma, no periodo de paz Xavier (p.61, 2022) nos diz que:

[...] no periodo de paz, os JG contribuem sobremaneira para que ocorram:
inovagdes tecnoldgicas, mudangas em doutrina, surgimento de novas teorias
dentre outras evolugdes, em virtude dos cenarios que permitem com que 0s
participantes possam vislumbrar necessidades e caréncias tecnoldgicas,
vulnerabilidades estratégicas, operacionais e taticas que levardo ao estudo e a
analise de como mitigar os problemas vislumbrados perante as ameagas e
situagdes simuladas.

A abaixo figura intitulada The Cycle of Research constante na obra The Art of
Wargaming de Peter Perla (2012), corrobora a contribui¢do dos JG no desenvolvimento
de novos armamentos, taticas e doutrinas, possibilitando a formagao de bases sdlidas

para um melhor preparo das Forgas e para o sucesso de planejamentos futuros.

Wargames Exercises

Outcomes

Analysis

Figura 2 - “The Cycle of Research”, de Peter Perla



A figura acima transmite uma visao geral do processo continuo de, a partir das
observagdes colhidas nos exercicios militares (operagbes de adestramento), elaborar
hipoteses e submeté-las a simulacdes (sob a forma de JG ANALITICOS), obtendo-se
conclusdes que levardo a novos estudos e ajustes doutrinarios (ajustes estruturais ou
de procedimentos), de forma a preparar uma Forga (empresa, instituicdo) para estar

melhor capacitada a lidar com os desafios futuros.

Limitagcées dos Jogos de Guerra

— Impossibilidade de representar o estresse psicofisico do combate: por mais aderente

a realidade que um JG possa ser, nao sera possivel submeter os jogadores as mesmas
condigbes (de cansago, desconforto, perdas, ansiedade, medo) com as quais se
defrontaria numa situacao real. Fatores que, muito provavelmente, causariam impacto

no processo de tomada de decisdo, bem como no trabalho em equipe e lideranga;

— Eventual parcialidade dos envolvidos no JG: uma eventual atitude parcial, ou pré-

concebida, por parte dos participantes de um jogo — sobretudo no que diz respeito
aos juizes/peritos e demais integrantes do Grupo de Controle (GRUCON) — pode
afetar, significativamente, a acuracia das analises e conclusbes decorrentes da
simulacdo. Além da possibilidade de alguns participantes possuirem vieses e
(pré)conceitos arraigados, de forma que poderao afetar a sua percepg¢ao acerca dos
aspectos abordados num determinado jogo, ha o risco de alguns desses integrantes
buscarem “agradar” ou “n&do contrariar” um determinado decisor. Um outro tipo de
distorcdo pode ser causado pela interferéncia de ideias pré-concebidas na propria
concepgao do jogo, o que alteraria a confiabilidade das analises decorrentes. Logo, é
necessaria a manutengao de mentes abertas, honestidade de propédsito e disciplina
intelectual, por parte dos participantes, bem como é recomendavel “n&o lutar contra o

cenario”;

— Dificuldade de representar, de forma fidedigna, o pensamento e a cultura do
oponente: por mais que se busque a aderéncia do JG a realidade, nem sempre sera



facil retratar, com exatiddo, a cultura e o pensamento de um determinado oponente.
Convém mencionar que tais caracteristicas possuem forte influéncia sobre como o
adversario podera se comportar ou decidir na situagao proposta e que suas crengas e
valores ndo necessariamente coincidirdo com os de quem monta um determinado jogo.
Como exemplo, podemos citar as diferengas entre os pensamentos ocidental e oriental,
ou mesmo as especificidades de valores entre diferentes grupos de uma mesma
sociedade. Nesse sentido, torna-se fundamental que tanto na montagem, como na
fase de execugao de um jogo, disponhamos de especialistas conhecedores da cultura,
habitos e valores dos potenciais publicos-alvo e dos atores inseridos no contexto de um

determinado jogo; e

— Os JG nao sao preditivos: as solugdes que se mostrem acertadas numa simulacéo,
nao necessariamente mostrar-se-ao acertadas na vida real. Por outro lado, as solucdes
ou procedimentos que se mostrarem falhos ou mal sucedidos, numa simulacéo,

certamente serdo mal sucedidos também na vida real.

De qualquer forma, é importante destacar que as limitagbes aqui apresentadas
nao comprometem, em absoluto, a importancia, utilidade e validade dos Jogos de
Guerra, uma vez que sao largamente superadas pelas possibilidades e vantagens que
a pratica dos jogos oferece (BRASIL, 2018).

Recentemente o artigo “The Wargame before the War: Russia attacks Ukraine”
ratificou a nossa analise, pois em sua conclusdo ficou evidenciado que os
acontecimentos no campo de batalha, entre russos e ucranianos, ndo foram surpresa
para os que participaram de um JG, com quatro dias de duracao, realizado pela Marine
Corps University. Outrossim, alerta que os JG nao se destinam a fazer previsées, como
ja mencionado anteriormente neste artigo (LACEY, BARRICK e BARRICK, 2022).

CONCLUSAO

Como vivemos num mundo de interagées cada vez mais complexas, em que a

competicdo por recursos naturais e mercados tende a se acirrar, as situagdes de



conflito, armado ou ndo, s&o algo com que conviveremos ainda por muito tempo. Faz-
se urgente que estejamos adequadamente capacitados para identificar e acompanhar
tendéncias, analisar o ambiente e identificar os subsidios necessarios para
planejamentos criveis e executaveis, a médio e longo prazo, de forma a prover uma
navegacao segura e nao ficarmos simplesmente ao sabor dos ventos (e da sorte...).

Nesse sentido, os Jogos de Guerra vem a oferecer uma ferramenta de baixo
custo e tremendamente util, para a investigacdo de possibilidades, aprimoramento de
planos e doutrinas, levantamento de subsidios menos subjetivos para o preparo das
Forgas (empresas, instituicdes) e capacitagdo do seu pessoal.

No que diz respeito ao Ministério da Defesa brasileiro (a semelhanga do que
ocorre em outros “MD” pelo mundo) os JG conjuntos, somados a outras iniciativas
semelhantes, representam um caminho para o conhecimento mutuo e incremento da
interoperabilidade entre as nossas Forgcas Armadas. Até por esta razao, nao parece ser
razoavel que permanegcamos com uma falta de padronizagdo conceitual ou de
referéncias comuns sobre o tema, no ambito das trés Forcgas.

Dada a crescente complexidade dos problemas com os quais o Poder Militar
devera estar apto a lidar, € necessario que se leve em conta, nos planejamentos e
simulagdes a nivel de Jogos de Guerra, fatores e atores que, até pouco tempo atras,
nao existiam ou ndo eram devidamente considerados — as demandas por operagdes
interagéncias, a crescente probabilidade de emprego integrando forcas-tarefa
multinacionais, a forte influéncia do ambiente informacional, a guerra cibernética, os
veiculos e vetores nao tripulados e tecnologias disruptivas — sem o qué, estaremos
condenados a obsolescéncia e a perda da iniciativa nas ag¢des, devido ao consequente
descompasso com a realidade, degradag¢ao na capacitagédo do nosso pessoal e, talvez,
dificuldade na priorizacdo da aplicagao de recursos.

Tendo em vista que a MB possui o unico Centro de Jogos de Guerra do pais —
localizado nas instalagdes da Escola de Guerra Naval (EGN) — parece razoavel que se
busque robustecer aquele setor, visando a ampliar sua capacidade de atendimento nao
s6 as demandas de cunho académico, mas também aquelas de “propdsito analitico” ou
de capacitagdo e adestramento de pessoal, seja em atendimento a outras OM ou em

apoio a érgaos governamentais diversos.



Afinal, além da potencial contribuicdo para o aprimoramento de planos e
processos, é digno de nota que os JG podem servir de instrumento para a identificagéo
de lacunas de recursos ou capacidades, constituindo um elemento util para o
levantamento de subsidios para o preparo do Poder Militar brasileiro. Isto sem contar a
utilidade dos JG no aprimoramento de processos, capacitacdo de pessoal e incremento
da eficiéncia e competitividade, ja identificados pelo setor privado.

Em virtude dos JG contribuirem para o aprimoramento dos Analistas de
Inteligéncia, sugere-se que o Centro de Inteligéncia da Marinha participe ativamente
dos JG Analiticos, a semelhancga do que ocorre em outros paises, como, por exemplo,
os EUA. Ademais na pesquisa realizada por Xavier (2022), verificou-se que poucos
Oficiais da MB tiveram a oportunidade de participar de JG Analiticos.

Como dizia Lewis Carroll®, “...se vocé ndo sabe onde quer ir, qualquer caminho
serve”. Em vista dos argumentos apresentados neste artigo, indaga-se ao leitor se é
necessario que nos antecipemos aos desafios futuros (até mesmo no curto prazo),
evitando surpresas e buscando coadunar fins e meios, de forma organizada e oportuna
para o atendimento as demandas do porvir... Caso a resposta seja afirmativa, a pratica

dos Jogos de Guerra ndo podera deixar de fazer parte da nossa bagagem.
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