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Os jogos de guerra sdo jogos analiticos que estimulam os as-
pectos da guerra nos niveis tdtico, operacional e estratégico.
Sédo usados para examinar os conceitos de combate, treinar
e instruir comandantes e analistas, explorar cendrios e
avaliar de que forma o planejamento da for¢a e as escolhas
das linhas de agdo afetam os resultados da campanha.
—RAND Corporation

evido a velocidade e magnitude das mu-
D dangas, bem como a previsao de um mundo

futuro ambiguo e cadtico, as organizagdes
eficazes devem ter habilidades em jogos de guerra
para determinar a qualidade de seus planos, desco-

brir informagodes excepcionais e prever o que podera
acarretar o fracasso ou sucesso de seus planos. Os

pesquisadores deste projeto perceberam semelhancas
entre as habilidades necessarias para elaborar, de for-
ma eficaz, planos de jogos de guerra e as habilidades
exigidas dos cientistas envolvidos em experimentos.
E possivel que os processos de planejamento
militar tenham sido modelados a partir do método
cientifico. (Veja a breve revisao da literatura no final
deste artigo para obter fontes que ajudam a funda-
mentar essa afirmacao). Alguns podem alegar que o
planejamento militar ndo apenas se assemelhava ao
pensamento cientifico, mas que também teria sido
criado a sua imagem.' H4 muitas semelhancas entre o
método cientifico e os processos de planejamento mi-
litar. Ambos envolvem observacao e analise, formu-
lacao de hipdteses, experimentos/testes, feedback/
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A primeira fase de um exercicio de jogos de guerra conduzido por oficiais alunos dos Exércitos dos EUA e do Brasil, em maio e junho de
2023, foi baseada no software comercial de simulagio Decisive Action. (Foto: Richard A. McConnell)

ajustes, tomada de decisdo e execugdo/avaliacao. Se
os processos de planejamento militar sio modelados
de acordo com o método cientifico, os planejadores
deveriam atuar mais como cientistas durante o pla-
nejamento. Essa atitude incentivaria a adaptacao ao
avaliarem a qualidade de seus planos. Por exemplo,
embora os planejadores militares estejam cientes de
que seus planos nao sao perfeitos, talvez nao saibam
o quanto sao realmente imperfeitos. Os cientistas
adotam uma visdo pragmadtica de seus experimentos,
tentando refutar suas hipoteses. De maneira oposta,
os planejadores militares costumam apresentar pla-
nos como uma solug¢ao conforme a regra do 80/20,
tentam provar suas hipdteses e, portanto, relutam
em alterar o plano. Por exemplo, nos estudos farma-
céuticos, os cientistas percebem que a probabilidade
de sucesso aumenta com as iteragdes do método
cientifico ao longo do tempo, de modo que os testes
clinicos iniciais geralmente estao mais errados do
que certos. Os planejadores militares poderiam se
beneficiar de uma atitude mais cientifica em relagao
aos planos que criam, ajustando-se para reconhecer

o surgimento de informagdes excepcionais. Ao apli-
car a metafora do método cientifico ao planejamento
militar, os jogos de guerra tornam-se o laboratério.
No laboratério dos jogos de guerra, assim como

no método cientifico, as premissas sdo testadas, os
experimentos com planos sdo realizados e as ligoes
sdo aprendidas e aplicadas de forma iterativa para
aperfeicoar os planos.

Uma colaboragio entre os Exércitos dos Estados
Unidos da América (EUA) e do Brasil utilizou uma
abordagem cientifica para examinar as opg¢des de
jogos de guerra aplicadas a cendrios militares ter-
restres e solucionar problemas complexos diante da
incerteza e da ambiguidade. Esse experimento co-
me¢ou com uma simula¢ao de computador que, em
seguida, adaptou meios analdgicos, como o estudo
de jogos de guerra realizado na Escola de Comando
e Estado-Maior do Exército dos EUA (U.S. Army
Command and General Staff College, CGSC), para
investigar formas eficazes de visualizacao.” Assim,
a colaboragéo foi uma pratica do método cienti-
fico a partir de trabalhos académicos prévios que
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Com base nos produtos de computador do software de simulagao Decisive Action da primeira fase, os alunos continuaram o exercicio de
jogos de guerra usando a simulagéo analdgica Land Power, baseada em cartas topograficas. (Foto: Richard A. McConnell)

constataram que simulac¢des analdgicas poderiam
melhorar a visualizacio de forma eficaz.

Este artigo é o ponto culminante dessa parceria
entre os EUA e o Brasil, e apresenta descricoes de
padroes de pensamento de planejamento militar que
empregam, de forma eficaz, jogos de guerra, visuali-
zagdo e identificacdo de informagdes excepcionais.
Os pesquisadores exploraram uma abordagem se-
melhante ao método cientifico para o planejamento
militar, tracando paralelos entre os dois. O labora-
torio de jogos de guerra pode ajudar os planejadores
militares a examinar cientificamente a viabilidade
de seus planos antes dos testes no mundo real. Serdo
propostas recomendacdes para possiveis op¢oes de
jogos de guerra a fim de aprimorar o planejamento e
o pensamento cientifico que o sustenta.

Uma breve revisao da literatura no final deste artigo
inclui uma discussao sobre a histéria do método cientifico
e sua conexao com o planejamento militar. Essas fontes
abordam especificamente o pensamento cientifico na base
do planejamento militar. As Forcas Armadas estaduni-
denses tém um histérico inconstante de jogos de guerra,
fato citado no estudo sobre o assunto. As vezes, os jogos
de guerra sao ignorados ou pouco valorizados durante o
processo de tomada de decisao militar. Portanto, o aperfei-
coamento dos jogos de guerra é o foco de muitos relatérios
sobre licdes aprendidas do centro de treinamento de com-
bate. O Exército Brasileiro tem um histérico semelhante
relativamente aos jogos de guerra, e seus comandantes
desejam aprimoré-los para a sua Forca. Essa colaboragdo
é uma tentativa de atender a necessidade de jogos de

guerra aperfeicoados para os Exércitos dos EUA e do
Brasil mediante abordagens educacionais aprimoradas.

Conceitos-chave em jogos de
guerra eficazes
Antes de prosseguir, os leitores devem se familia-
rizar com diversos conceitos associados aos jogos de
guerra: informagdes excepcionais, visualizagao, visuali-
zagao corporativa e jogos de guerra.
¢ Informagoes excepcionais. Ameagas e oportuni-
dades inesperadas que surgem durante a tentativa
de resolugao de problemas.’

¢ Visualizag¢do. Habilidade imaginativa e criativa
para interpretar indicagdes observadas no ambien-
te, prever o surgimento de informacgdes excepcio-
nais e agir primeiro.*

¢ Visualizagdo corporativa. Visualizagdo com-
partilhada em uma organizacao, possibilitando
a resiliéncia adaptativa para infligir informacoes
excepcionais aos oponentes.®

¢ Jogos de guerra. Exercicio intelectual que emprega
meios analdgicos ou digitais para potencializar a
visualizagao, sintonizar os jogadores para que reco-
nhecam informacgdes excepcionais e prever como os
planos podem fracassar ou ter éxito.® Esse estudo
de métodos mistos em jogos de guerra estabeleceu
as bases para muitos estudos que se seguiram.”

O que se segue é uma descri¢ao do uso de jogos de
guerra como um laboratério entre 0 CGSC e a Escola
de Comando e Estado-Maior do Exército Brasileiro
(ECEME, equivalente no Brasil ao CGSC).

MILITARY REVIEW Setembro 2024



Quando a segunda fase foi concluida, os alunos tiveram de prosseguir para a terceira fase sem cartas topogréficas e criaram outro método

analdgico para concluir o exercicio de jogos de guerra usando quadros brancos. (Foto: Richard A. McConnell)

Discussdao sobre simulag¢ées
analégicas

Embora as simulagdes de computador sejam geral-
mente muito boas e tteis, sao também caras e exigem
treinamento especializado. As simula¢des analdgicas
tendem a ser econdmicas, simples, faceis de aprender
e adaptaveis as necessidades dos alunos. Esta secao se
concentra na criagao de simulagdes analdgicas simples
e econdmicas que podem ser usadas para melhorar
efetivamente a visualizagdo. Parte do processo pelo qual
os alunos do CGSC do Exército dos EUA e da ECEME
do Exército Brasileiro passaram no intercAmbio de
maio a junho de 2023 pode ser visto nas fotos ao longo
do artigo. Os alunos come¢aram com uma simulagao
de computador, depois desenvolveram uma simulacao
analdgica com base na anterior e, por fim, inventaram
uma nova simula¢ao analdgica com base na que tinham
acabado de fazer. Esse processo foi uma abordagem
cientifica a reformulacdo da simulacdo em busca de sua
forma mais simples, a fim de detectar qualquer mudan-
¢a na eficdcia. Trés simulag¢des foram usadas em um dia,
e duas delas foram inventadas pelos alunos.

A doutrina atual do Exército dos EUA mantém
a possibilidade de usar diferentes formas de jogos de

guerra. Essas formas variam de métodos manuais
simples a simulagdes altamente sofisticadas assistidas
por computador.® As vezes, métodos mais econdmicos
e descomplicados podem oferecer aos planejadores
militares a devida oportunidade de examinar a adequa-
¢ao, viabilidade e aceitabilidade de seus planos através
de uma lente mais cientifica. A experiéncia dos alunos
do CGSC e da ECEME durante o ultimo programa de
intercdmbio entre as duas organiza¢des é um excelente
exemplo do uso e dos beneficios de jogos de guerra sim-
ples como laboratdrios para planejadores militares.

Em maio de 2023, durante uma visita de oficiais mi-
litares estadunidenses 8 ECEME, os membros do corpo
docente do CGSC organizaram e conduziram um
exercicio para aprimorar as habilidades de visualizagao
e a qualidade dos planos entre os alunos de ambas as
escolas. Inicialmente, a atividade se baseou em plata-
formas de computador usando o software comercial
de simulagdo Decisive Action. O exercicio simulou
uma operagao no escaldo brigada em que uma brigada,
designada para uma divisao, conduzia uma operagao
ofensiva para tomar um acidente capital em uma acao
secunddria. A outra brigada estava se defendendo con-
tra esse ataque para impedir que o inimigo controlasse
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essa posi¢ao vantajosa. A intera¢ao por intermédio do
software Decisive Action durou algumas horas. Apés
esse periodo, a dire¢do do exercicio mudou seu foco,
passando de uma abordagem baseada em computador
para uma abordagem baseada em cartas topograficas.
Essa transi¢ao deu inicio a segunda fase do exercicio.
Na segunda fase, o corpo docente dividiu os alunos
em trés grupos. Os dois primeiros representavam duas
brigadas opostas, enquanto o terceiro era responsavel
por conduzir o exercicio (célula branca). Nessa fase, os
alunos usaram a simulag¢ao analdgica Land Power, que
incluia cartas topograficas, contadores e um conjun-
to de regras. Apds um curto periodo de adaptacao, os
alunos retomaram os jogos de guerra com proficiéncia.
Os ciclos de agdo, reagio e contra-a¢ao ocorreram sob a
orientacao e supervisio da célula branca e foram muito

JOGOS DE GUERRA

Surpreendentemente, os alunos estadunidenses e bra-
sileiros encontraram rapidamente uma solucao para o
problema. Usando alguns quadros brancos disponiveis,
reorganizaram a sala e, em pouco tempo, retomaram os
jogos de guerra.

Nessa abordagem menos convencional, a dindmi-
ca dos jogos de guerra permaneceu essencialmente a
mesma, com as partes desempenhando seus papéis
sob a supervisao da célula branca. Cada equipe retirou
o quadro do campo de visao da outra e desenhou o
terreno para conduzir seu planejamento e avaliagao. O
quadro da célula branca manteve sua carta topografica
onde o confronto foi avaliado. As regras do Land Power
serviram como linha de base para a execucao dos jogos
de guerra, e as jogadas acompanharam sua sequéncia
normal: agio, reagdo e contra-agao. A célula branca
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cartas topograficas e computadores melhorou sua
capacidade de compreender, visualizar e descrever o
ambiente operacional e a missdao. Ao serem forcados
a retratar a drea de operacdo e as forcas amigas e
inimigas no quadro branco, usando material escrito
a méo no quadro, e a realizar jogos de guerra usando
esses meios, os alunos alcan¢aram um nivel satisfa-
torio e, em alguns casos, superior de compreensao
da situag¢do. Em vez de usarem produtos criados
para eles, os alunos tiveram de se adaptar e criar
suas proprias representagdes do terreno e produtos,
passando de um campo de ag¢do horizontal para um
quadro branco vertical — um tipo de reformulagao.
Isso nao configurou uma mudanca de perspectiva
fisica apenas, mas também uma mudanca na movi-
mentacao de pecas ja criadas para o trabalho deles.
Essa observagao alinha-se as conclusdes publicadas
recentemente, que demonstram como as anotagdes a
mao aprimoram a memoria e o aprendizado — habi-
lidades necessdrias nos jogos de guerra eficazes.’
Essa experiéncia foi altamente benéfica para os
alunos e proporcionou uma forma de testar o plano
desenvolvido durante as aulas com preparacao minima
e quase nenhum custo. Essa abordagem de jogos de
guerra pode ser util para exércitos e organizagdes em
periodos de restri¢des orcamentdrias ou recursos escas-
sos. S30 necessarios apenas pequenos ajustes para uma
implementacao mais ampla no Exército Brasileiro. Isso
inclui o desenvolvimento de um algoritmo analégico e

os graficos relacionados, seguindo os dados de planeja-
mento estimados do Exército Brasileiro. Essa adaptacao
do Land Power ao Exército Brasileiro pode melhorar o
processo de aprendizado, principalmente na ECEME,
onde os oficiais aprimoram suas habilidades como pla-
nejadores. Além disso, essa abordagem de jogos de guer-
ra e simulacdes poderia ser aplicada além das operacoes
de combate, para assisténcia e apoio humanitario, bem
como operagdes com pessoas deslocadas e refugiados. A
criatividade e a flexibilidade que as simulagoes analdgi-
cas proporcionam tém o potencial de melhorar muito o
planejamento e a preparagao das Escolas de Comando e
Estado-Maior do Exército dos EUA e do Brasil.

Conclusiao

Os Exércitos dos EUA e do Brasil precisam operar
em um mundo cada vez mais cadtico e repleto de ambi-
guidades. A velocidade das mudangas estd aumentando,
bem como sua magnitude. A necessidade de jogos de
guerra nunca foi tdo acentuada. Os jogos de guerra sao
o laboratdrio onde os planejadores militares descobrem
o que poderd causar o fracasso do plano e o que devem
fazer para garantir que o plano tenha éxito. Aplicar a
racionalidade de um cientista ao planejamento incen-
tivaria os comandantes a atuar com uma diligéncia
devida maior na elaboracao de planos que possam ter
sucesso no mundo real. Incentivamos os comandantes
a usar simulagdes analdgicas para melhorar o rigor e a
qualidade dos planos produzidos por suas unidades. ®
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