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Resumo

O objeto de estudo é o uso da Simulacdo na preparacdo de comandantes de nivel
estratégico e operacional nas Forcas Armadas portuguesas. A investigacdo, empirica e
descritiva, com raciocinio dedutivo suportado numa metodologia mista e com um desenho
de pesquiza de estudo de caso, permitiu criar um modelo, enquanto conjunto de a¢fes, que
promova o uso da simulagdo através das seguintes agdes:

- Promover a divulgacdo do wargaming como ferramenta de ensino e treino na
estrutura superior das FFAA;

- Integrar a simulagéo ndo construtiva e 0 wargaming como modalidades do processo
ensino-aprendizagem do UM, nomeadamente nas vertentes do ensino Tedrico-Prético e
Prético e Laboratorial.

- No CPOG, integrar 0 uso progressivo e continuado da simulacdo ao longo de toda a
fase presencial alargando o nimero de exercicios na Unidade Curricular de Planeamento
Estratégico Militar, e introduzindo-os na Unidade Curricular de Estratégia, Seguranca e
Defesa Nacional.

- Criar um departamento de wargaming no IUM, tendencialmente com capacidade
autbnoma de wargame design para apoio & realizacdo de exercicios para o Curso de
Promocao a Oficial General e Curso de Estado-Maior Conjunto, por esta ordem, em parceria
com outras instituicdes da Defesa e universidades, que se constituam em Community of

Practice.

Palavras-chave:

Simulacdo; Wargaming; Ensino; Treino; Nivel Operacional; Nivel Estratégico
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Abstract

The purpose of the research is the use of Simulation in the preparation of strategic and
operational level commanders in the Portuguese Armed Forces. The empirical and
descriptive research, with deductive reasoning supported by a mixed methodology and with
a case study research design, allowed the creation of a model, as a set of actions, that
promotes the use of simulation through the following actions:

- Promote the dissemination of wargaming as an education and training tool in the higher
structure of the Armed Forces;

- Integrate non-constructive simulation and wargaming as modalities of the teaching-
learning process at IUM, namely in terms of Theoretical-Practical and Practical and
Laboratory teaching.

- In the Flag Officer Promotion Course, integrate the progressive and continued use of
simulation throughout the face-to-face phase, expanding the number of exercises in the
Military Strategic Planning Curricular Unit, and introducing them in the Strategy, Security
and National Defence Curricular Unit.

- Create a wargaming department at the UM, tending to have an autonomous capacity for
wargame design to support exercises for the Flag Officer Promotion Course and Joint Staff
Course, by this order, in partnership with other defence institutions and universities, which

may constitute a Community of Practice.

Keywords:
Simulation; Wargaming; Education; Training; Operational Level; Strategic Level.
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1.  Introducgéo

Desde tempos idos que os comandantes militares, no exercicio da sua funcéo,
procuram mecanismos e métodos de se prepararem a si e as suas unidades. Usando modelos
expeditos do terreno e dos meios, 0s comandantes procuram antever o confronto entre as
partes permitindo treinar a manobra em antecipa¢do, ao mesmo tempo que formam ou
educam os seus comandantes subordinados. Com o advento dos exeércitos profissionais e
com a necessidade de educar e treinar os comandantes, a preocupacéo desta antecipacao da
manobra foi evoluindo para formas mais sistematizadas de treino e educacdo militar. Sdo
exemplo os famosos kriegspiel do Bardo von Reisswitz, no inicio do século XIX, passando
pelos wargames desenvolvidos no periodo entre guerras pela Naval War College dos Estados
Unidos da América (EUA), aos inUmeros e complexos centros de simulacdo dos dias de hoje
existentes nas Forcas Armadas (FFAA) de paises da North Atlantic Treaty Organization
(NATO), mas também da China e da Russia (Mason, 2018; Perla, 1990, pp. 15-59; Smith,
2010).

De uma forma geral, as atuais escolas de Estado-Maior (EM) e as estruturas de treino
das FFAA de paises da NATO usam a simulacdo e o wargaming tanto para exercicios como
para analises teoricas e praticas. Também as liderancas militares em alguns paises da NATO
tém determinado, nas suas Diretivas de Planeamento ou VisOes Estratégicas, a importancia
de dinamizar a utilizacdo do wargaming. Por exemplo, no Corpo de Fuzileiros dos Estados
Unidos (USMC) o wargaming é orientado para trabalhos de planeamento de forcas, ensino,
treino e analise prospetiva (Berger, 2019, pp. 18-20), enquanto no caso francés o seu uso
visa a preparacdo de empenhamentos operacionais, formacdo e treino, avaliacdo de
necessidade de capacidades, teste de conceitos e organizac@es, e inovacdo (Burkhard, 2021,
p. 16). No caso britanico visa testar estratégias por diversas entidades independentes antes
de serem implementadas (Wallace, 2021, p. 65). Ainda nos EUA, as préprias liderancas
politico-militares providenciam orientac6es objetivas para a introdugdo do wargaming como
forma de preparacéo para o futuro incerto (Work & Selva, 2015). O mesmo se tem verificado
nalgumas universidades de prestigio com a criagcdo de wargaming networks (King’s College
of London, 2017) ou de sociedades vocacionadas para o estudo do wargaming (Georgetown
University, 2020). Outras estruturas, enquanto Comunity of Practice (CoP), agregam ainda

universidades, instituicbes de defesa, wargamers profissionais e amadores, como séo a

! Entendido como grupo de pessoas que partilham um interesse comum numa atividade e que interagem
regularmente para aprender e melhorar a maneira como a conduzem (Y. H. Wong et al., 2019, pp. 21-22).

10
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Educational Wargaming Cooperative, a Connections UK, no Reino Unido (RU) e a Military
Operations Research Society (MORS), nos EUA.

No Curso de Promocéo a Oficial General (CPOG) do Instituto Universitario Militar
(IUM) ndo existe recurso a simulacdo, nem ao wargaming para o ensino de qualquer das
matérias ministradas nas Unidades Curriculares (UC): Estratégia, Defesa e Seguranca
Nacional; Lideranca e Administracdo e Planeamento Estratégico Militar (PEM) (IUM,
2021). No quadro do processo de ensino-aprendizagem em vigor no IUM, apenas a
simulacdo construtiva é referida no &mbito do ensino Préatico e Laboratorial (PL) (IUM,
2018, p. 8). Qualquer ideia de simulac¢do ndo construtiva, wargaming ou serious games, nao
integra o0 processo ensino-aprendizagem (2018). Ao contrario, na NATO, quer o gaming
quer a simulacdo, no sentido de serious games, sdo entendidos como métodos de instrucao
(2015, p. P-5 e P-10).

No quadro das FFAA Portuguesas também ndo existem exercicios de carater conjunto
com recurso a simulagdo nem ao wargaming. Mesmo nos exercicios militares com forcas no
terreno ndo se aplica qualquer fase preparatoria de simulacdo (Estado Maior General das
Forcas Armadas, 2021).

Constatada a auséncia de simulagdo e wargaming no ensino e treino e em particular
no patamar de comandantes de nivel estratégico e operacional, considera-se que a presente
investigacdo pode contribuir para, no enquadramento organico e processual vigente no
ensino ministrado no CPOG e na estrutura de exercicios militares conjuntos, em respeito
pelo quadro orgamental atual, ajudar a identificar modalidades que viabilizem, com agdes
exequiveis, o uso da simulacdo e do wargaming por forma a potenciar e valorizar o ensino e
treino tornando-os mais completos e desafiantes aos auditores do CPOG e aos oficiais-
generais em funcbes de comando de nivel operacional e estratégico.

Assumido o principio da aprendizagem ao longo da vida e que os auditores do CPOG
possuem uma base solida de experiéncia e de conhecimentos anteriormente adquiridos
(IUM, 2021), o uso da simulacdo pode, por recurso a exemplos reais e/ou simulados, permitir
colocar em pratica o seu conhecimento, a sua experiéncia e, desta forma, evoluir.

Com a introducdo da simulacdo e do wargaming pretende-se fomentar a reflexéo e
discussdo que permitam produzir conhecimento acrescido aos niveis concetual, doutrinario
e sistémico, mas também produzir conhecimento atraves da experiéncia que a simulagdo

proporciona nos niveis cognitivos 4 (analisar), 5 (avaliar) e 6 (criar) da taxonomia de Bloom

11
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(IUM, 2018). Assim, o objeto da investigacdo é o uso da Simulacdo na preparacdo de
comandantes de nivel estratégico e operacional nas FFAA.

Embora a simulacdo possa ser usada em todo o espectro das atividades humanas e em
todos os niveis e tipologia das opera¢des militares, o objeto da investigagdo circunscreve-se
a Area das OperacBes Militares, enquanto area das Ciéncias Militares, e nesta, nas subéreas
do “Planeamento Operacional” e “Comando e Controlo de Operacdes”. Esta op¢do ¢ tomada
por se considerar serem estas as matérias identitarias da especificidade militar e o objeto de
estudo e investigacao, principalmente quando este (uso da simulacdo) é inexistente nos
dominios do ensino militar e treino dos niveis estratégico e operacional. Assim, tendo por
base o Plano de Curso do CPOG (IUM, 2021) e num exercicio de paralelismo com as
subareas das ciéncias militares, o objeto de investigacdo focou-se, na fase da
experimentacdo, na UC de PEM e, dentro desta, no médulo de Metodologias de Apoio ao
Planeamento Estratégico (APE).

Analisa-se 0 objeto de estudo em duas das suas dimensdes: 0 Ensino e o Treino. A
dimensdo do Ensino consubstancia-se no CPOG por ser este o periodo especificamente
destinado ao ensino do corpo de oficiais que ascendem aos postos no generalato “para o
exercicio das funcdes inerentes aos altos cargos de Comando, Direcdo, Chefia e Estado-
Maior, no mais elevado escaldao” (IUM, 2021). A dimensdo do Treino visa 0S cargos na
estrutura superior das FFAA portuguesas de natureza conjunta, de nivel estratégico e
operacional, como sdo o Chefe de Estado-Maior das Forcas Armadas (CEMGFA), o
Comando Conjunto para as Operacdes Militares (CCOM), o Comando Operacional da
Madeira (COM) e o Comando Operacional dos Agores (COA).

No engquadramento organico e processual vigente no ensino ministrado no CPOG e na
estrutura de exercicios militares conjuntos, em respeito pelo quadro orcamental atual, a
investigagdo contribui para a identificagdo de agdes exequiveis, em recursos financeiros,
materiais e humanos, bem como de procedimentos, para o uso da simulacéo que potencie e
valorize o ensino e treino tornando-o0s mais completos e desafiantes aos auditores do CPOG
e aos oficiais generais em funcgdes de comando de nivel estratégico e operacional.

O resultado € a criacdo de um modelo, enquanto conjunto de ac¢fes, que promova o
uso da simulagdo como instrumento de ensino e ferramenta de treino, e contribua para um
exercicio das funcdes de comandante de nivel estratégico e operacional mais proficuo e

competente.

12
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O Objetivo Geral (OG) desta investigacéo é criar um modelo, enquanto conjunto de
acOes focadas no ensino e no treino, que promova o0 uso da simulacdo na preparacao de
comandantes de nivel estratégico e operacional das FFAA.

Estdo identificados os seguintes Objetivos Especificos (OE):

OE 1: Classificar os meios e sistemas de simulagéo existentes que possam contribuir
para o ensino e treino de nivel estratégico e operacional;

OE 2: Avaliar o uso da simulacdo no ensino e treino de nivel estratégico e operacional
nas FFAA de paises aliados e na NATO;

OE 3: Experimentar a recetividade de antigos e atuais auditores do CPOG para 0 uso
da simulag&o no ensino e treino de nivel estratégico e operacional.

A Questdo Central (QC) desta investigacdo é: que acdes podem promover a introducao
da simulacdo na preparacdo de comandantes de nivel estratégico e operacional das FFAA
Portuguesas?

Com vista a responder & QC identificaram-se trés Questes Derivadas (QD) que de
forma concorrente e interligada proporcionaram os contetdos necessarios a construcao dessa
resposta.

QD 1: Que forma e tipo de simulagéo existe e pode contribuir no ensino e treino de
nivel estratégico e operacional?

QD 2: Quais os modelos de simulacdo usados no ensino e treino de nivel estratégico e
operacional nas FFAA de paises aliados e na NATO?

QD 3: Qual a recetividade de antigos e atuais auditores do CPOG para 0 uso da
simulacéo no ensino e treino de nivel estratégico e operacional?

O presente trabalho segue o formato de artigo cientifico estando organizado em cinco
capitulos. O primeiro que corresponde a introducdo que agora termina, seguindo-se o
capitulo dedicado ao enquadramento tedrico e concetual, no qual se faz a revisédo de literatura
identificando os conceitos estruturantes, bem como o modelo de analise. O terceiro capitulo
debruga-se sobre a metodologia e método usados, detalhando neste ultimo os participantes,
instrumentos de recolha de dados e as técnicas de tratamento desses dados. No quarto
capitulo apresentam-se 0s dados e discussdo dos resultados, os quais permitem responder as
trés questdes QD e a QC. No quinto e ultimo capitulo apresentam-se as conclusées sobre a

investigacdo realizada, com recomendaces préaticas para a implementacdo das acGes.

13
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2. Enquadramento tedrico e conceitual

2.1 Simulacgado — conceito central

No dicionario, simulacdo define-se como “teste ou experiéncia que pretende
reproduzir as condi¢gdes de um evento ou situagdo real, como forma de treino ou preparacio”
(Priberam, 2021). A definigdo usada pela NATO ndo é muito diferente: “a means of
representing dinamically the operationg conditions of a real system. Simulation used in
training dynamically models real environments and/or equipment to enable trainees to
acquire and practice of skills, knowledge and attitudes” (2020, p. A-30).

Se 0 evento ou situacdo real referidos anteriormente for uma batalha ou uma operagéo
militar, qualquer que seja a sua tipologia e dominio onde ocorra (terra, ar, mar, ciber e
espaco), tende a ter a designacdo de jogo de guerra (wargame), entendido como:

“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. In the
end, a wargame is an exercise in human interaction, and the interplay of human
decisions and the simulated outcomes of those decisions makes it impossible for
two games to be the same” (Perla, 1990, p. 164).

Durante muito tempo, os termos simulacéo e wargame foram usados indistintamente,
sem que se fizesse questao de os diferenciar, considerando que o wargame antes de se tornar
um jogo era historia analitica, ou seja, um relato de um evento historico em forma de
simulacdo. Esta simulacédo, ao permitir a manipulagdo dos momentos-chave, permitia uma
melhor compreenséo das interacOes destes elementos, entrando aqui a componente de jogo,
ao permitir variar (jogar) atraves de estratégias ou taticas diferentes (Dunningan, 1992, p.
164).

Por outro lado, na literatura de lingua inglesa o uso indiferenciado entre wargame e
war game e verificado e assumido, havendo, contudo, diferenca entre os dois conceitos
(Caffrey Jr, 2019, pp. 263-264; Perla, 1990, pp. 163-164). Traduzindo para portugués, o
wargame corresponde ao conceito de “jogo de guerra” enquanto simulagdo, conforme ja
referido; e war game correspondente ao “jogo da guerra” enquanto técnica no Processo de
Decis@o Militar para anélise de modalidades de acédo (Estado Maior do Exército, 2007, pp.
5-39 - 5-49). No entanto, o conceito de wargaming, traduzido aqui livremente como “realizar
jogos de guerra” abarca a execucdo tanto do wargame como do war game. Mas o
wargaming, apesar de o léxico incluir a palavra war (guerra), ndo se limita a simulacéo do
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confronto violento entre duas forcas armadas, abarcando também a ideia do confronto de
duas ou mais inteligéncias num ambiente de incerteza (Fielder, 2020), ou seja, um processo
de desafio adversario e criativo, conduzido de uma forma estruturada, geralmente arbitrado
e seguindo regras (Development Concepts and Doctrine Centre, 2017, p. 5).

Um outro conceito que surgiu quando se capitalizou a aplicacdo da tecnologia
desenvolvida para jogos de computador de recreacdo em objetivos sérios de natureza civil
e/ou militar foi o de serious games (jogos sérios) (Caffrey Jr, 2019, p. 211). Nestes casos, 0
objetivo primario ndo é o entretenimento, mas um “explicit and carefully thought-out
educational purpose” (Michel & Chen, 2006, p. 21).

Assim, no quadro desta investigacdo o conceito de simulacdo é: representacdo ou
testagem de um evento envolvendo direta ou indiretamente as FFAA ou outros atores, que
ocorre numa geografia, num tempo e com uma dindmica politica, social e humana
consequente das agdes e reacOes dos diferentes atores envolvidos, jogados por pessoas, e,
por conseguinte, tnico e ndo repetivel, fazendo uso de sistemas computorizados ou de outros
modelos fisicos de representacdo dos meios, na forma de serious games ou wargaming, com
propdsito educacional explicito e cuidadosamente pensado. Releva-se o facto de o conceito
incluir apenas a simulagcdo com jogadores humanos, excluindo o conceito de modelling
(modelagéo) associado a modelos de simulagdo construtiva onde se obtém resultados sem
qualquer intervencdo humana (Development Concepts and Doctrine Centre, 2017, p. 6;
Estado Maior do Exército, 2014).

2.2 Revisdo de Literatura

Os estudos sobre a utilizagdo da simulagdo e em particular dos wargames séo
abundantes. A bibliografia existente percorre um vasto leque, desde a teorizacdo a pratica
sobre o seu emprego (Caffrey Jr, 2019; Hanley, 2017; Perla, 1990; Perla & Curry, 2012;
Sabin, 2012), passando pelo seu uso no dominio empresarial (Herman & Frost, 2009;
Hershkovitz, 2019; Witeck & Alves, 2020), no ensino superior (Sabin, 2015; Siemon &
Eckardt, 2017), formacdo profissional (Mourdo et al., 2013), e até ao seu estudo numa
perspetiva da cultura humana (van Creveld, 2013). O seu uso, com sucesso, em contexto do
ensino militar também tem merecido particular atencdo, quer seja no dominio dos baixos
escaldes (Elg, 2018; Euzet, 2015), em niveis intermédios (Hirst, 2020; Spurlin et al., 2012;
J. Wong, 2016), quer nos niveis superiores de comando e direcdo (McCown, 2005; Wisecup,
2010).
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Nesta bibliografia, é assumido que o uso da simulacdo apresenta, em termos gerais,
beneficios no desenvolvimento de competéncias de reflexdo, analise, argumentacao,
comunicacdo e decisdo. Quando em contexto de treino e ensino militar face a inovagoes
tecnoldgicas, promove a reflexdo e a partilha de uma mesma abordagem sobre o
conhecimento concetual e doutrinario bem como a sua pratica (Schuurman, 2021). A sua
vantagem advém de ser efetivamente uma atividade intelectual rigorosa em oposicdo a uma
discussdo ou exercicio de confirmacdo consensual (Development Concepts and Doctrine
Centre, 2017, p. 19), tendo o grande mérito de ao envolver os intervenientes de uma forma
muito proxima da realidade influencia-os de um modo mais perene e transformativo do que
noutras técnicas de ensino (Lacey, 2016; J. Wong, 2016) e num ambiente liberto de risco
(Gardiner, 2016). No entanto, também néo deixam de ser apresentados os inconvenientes
que poderdo acarretar e a atencdo que exigem para serem dirimidos (Perla & Mcgrady, 2011,
pp. 123-126; Walters, 2021, pp. 103-106; Wojtowicz, 2020, pp. 9-18). Um outro aspeto
relevante é o contributo do wargaming na producdo de conhecimento e desenvolvimento de
capacidades intelectuais orientado pela taxonomia de Bloom (Flack et al., 2020; Honeycultt,
s.d.).

O caréater pratico do wargaming suporta a abordagem defendida por Cohen de que os
comandantes necessitam de conhecimento pratico para alcangarem os objetivos que, pela
sua natureza, sdo muitas vezes ambiguos, contraditorios e incertos (2002, p. 241) e de
Roennfeldt para quem o conhecimento pratico ajuda a distinguir que competéncias 0s
militares devem usar para agir sabiamente, para além das pericias para fazerem o que é
correto, e do conhecimento cientifico necessario para preverem resultados baseados em
generalizacGes (2019, p. 66).

Em Portugal, o estudo do uso da simulacdo ou dos wargames, quer no contexto do
treino das FFAA quer no do ensino superior militar, ndo tem sido cabalmente investigado,
ainda que haja trabalhos pertinentes que sensibilizaram e contribuiram para o
desenvolvimento do tema. Em 2010 verificava-se ndo existir uma politica de simulacdo
coordenada ou orientada nas FFAA, e ainda um défice na capacidade de treino para os niveis
superiores, sugerindo-se a criacdo de um Centro de Simulagdo das FFAA (Borrego, 2010).
Oito anos depois, constatava-se que ao nivel do EMGFA a simulacdo se limitava ao Centro
de Simulacdo Biomédica e ao futuro Ciberlab, no ambito da ciberdefesa, ainda que, ao nivel
dos ramos, as estruturas de simulagéo estavam adequadas as suas necessidades de preparagdo

de forgas, apresentando, contudo, limitagdes ao nivel das ferramentas de simulagéo e da
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interoperabilidade de simuladores. Nesta investigacdo propunha-se a criagdo de um Centro
de Treino Conjunto e de Simulacdo das FFAA (Ribeiro, 2018). Numa outra investigacdo
(Fernandes, 2015) foi assumido o papel que 0s jogos de guerra comerciais podiam
acrescentar ao ensino da tatica na Academia Militar (AM). A aplicag&o dos jogos de guerra
no caso particular da AM no ensino especifico da tatica foi sumariamente analisada,
verificando-se a possibilidade de integrar o ensino dos cadetes com o treino operacional das
unidades e o desenvolvimento de um quadro mais alargado de competéncias nos cadetes
(Freire et al., 2018; Freire & Gabriel, 2015).

No seu quadro tedrico basico, a simulacdo exige quatro caracteristicas determinantes:
a necessidade de pessoas enquanto jogador-decisor; imersdo num cenario similar ao contexto
do mundo real, que exige um equilibrio entre a abstracdo que torna a situacao “jogavel” e o
realismo que da robustez a andlise; as regras que determinam as interacGes entre 0s
jogadores, podendo variar entre a rigidez que condiciona e a liberdade que garante fluidez;
e a motivacdo nas consequéncias das decisdes tomadas, que incentivam 0s jogadores a
melhor considerarem-nas (Lin-Greenberg et al., 2022, pp. 85-86). A simulacdo requer,
ainda, uma estrutura com elementos considerados como essenciais e, por isso, tidos como
indispensaveis a estruturacdo de uma situacdo capaz de criar as condigcdes para que 0S
jogadores tomem decisOes e possam refletir sobre as suas consequéncias (Caffrey Jr, 2019,
pp. 261-275; Development Concepts and Doctrine Centre, 2017, pp. 7-8; Perla, 1990, pp.
164-167; Perla & Curry, 2012). Das abordagens destes autores é possivel identificar os

seguintes Elementos Essenciais do Wargaming (EEW), conforme Tabela 1:

Tabelal - EEW
Obijetivo Representa o fim Gltimo do jogo. Pode ter um proposito genérico
organizacional, educacional, exploratério, explicativo e de investigacao.
Cenarizacéo Comporta a narrativa politica, militar, econémica, social, informagdes e
infraestruturas e também geogréfica. Inclui o escaldo das forcas.
Jogadores e Decisdo Numero de jogadores ou lados em jogo, a sua postura e atitude.

Simulacdo e Representacdo Define a instrumentalizacdo concetual e fisica do jogo, e a representacéo
dos meios, geografia e espaco.

Regras e Adjudicagdo Definem a natureza das regras, a temporizacdo do jogo, a adjudicacdo e
0 seu grau de computorizacéo.

Dados e fontes Enformam e sustentam a cenarizacdo e sobre eles constréi-se a
adjudicacdo.

Pessoal de apoio Papel das pessoas necessarias ao planeamento, conducdo e anélise com
destaque para o arbitro e Subject Matter Experts (SME).

Anélise Tipologia de estudo elaborado apés a simulagéo.

A articulagdo destes elementos, que s&o os indicadores para a QD 1, possibilita a

simulaco constituir-se numa ferramenta de investigacao ja que permite a anélise do conflito
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(ou evento) num ambiente artificial e essa analise produzir conhecimento nas pessoas que
participam no evento que a simulacdo representa. Como questiona Rubel, o importante é
perceber se esse conhecimento é valido e Gtil (2006, p. 109). Os dados e conhecimento
produzidos pela simulagio tendem apenas a servir de indicagdo, ndo sdo factos nem ligdes
observadas. Mas é assumido que a simulagdo permite observar relagdes — geograficas,
temporais, funcionais, politicas e outras — que de outra forma seriam dificeis de discernir
(Rubel, 2006, p. 112 e 122). No caso da simulacdo com objetivos educacionais e de treino a
definicdo do conhecimento que a sua pratica induz é de mais facil execucéo, porquanto estdo
enquadrados pelos objetivos dos curriculum e planos de curso (Kuehn, 2021, pp. 142-143).

Nesta investigacado, a utilizagdo da simulagéo centra-se nas dimensdes do Ensino e do
Treino.

O Ensino entendido como ensino superior militar e, neste caso, circunscrito ao periodo
do CPOG. Assim, ¢é decorrente do principio da aprendizagem da andragogia subjacente ao
processo de ensino-aprendizagem de adultos, adequado as exigéncias do ensino superior
universitario (IUM, 2021), na Iégica de lidar com problemas nédo-estruturados e estruturados
e, por isso, de criacdo e partilha de conhecimento (Pournelle, 2022, p. 207). E porque se trata
do ensino de futuros oficiais generais, importa incluir técnicas pedagdgicas que desenvolvam
a maturidade e a “capacidade de julgamento”, para que o emprego da forca “tenha a
finalidade politica desejada, em vez do foco no objetivo tatico e operacional” (Sookermany,
2017, p. 312).

O Treino é entendido como a capacidade de manter e/ou desenvolver a eficiéncia e a
eficacia do desempenho dos militares nos seus cargos e fungdes, em proveito da coeréncia e
credibilidade da prontiddo do produto operacional de natureza conjunta e combinada (Estado
Maior do Exército, 2020, pp. 1-2), numa ldgica de problemas estruturados e, por isso,
também de criacéo e partilha de conhecimento (Pournelle, 2022, p. 207).

A investigacdo orientou estas dimensdes para o comando dos niveis estratégico e
operacional. Segundo a doutrina conjunta nacional, o nivel estratégico é onde as FFAA sédo
projetadas e empregues, no ambito de um engquadramento politico abrangente, como parte
da estratégia, para alcancar os objetivos estratégicos nacionais; o nivel operacional onde as
campanhas e as principais operagdes militares sdo planeadas, conduzidas e sustentadas para
atingir os objetivos estratégicos nos teatros ou areas de operacdes (EMGFA, 2012, pp. 1-2).

Os comandantes de nivel estratégico e operacional sdo os oficiais generais, enquanto

individuos, que detém o comando de um dos niveis para opera¢fes conjuntas nacionais. Na
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conducéo das operacOes nacionais, 0 comandante de nivel estratégico é o Chefe do Estado
Maior General das Forcas Armadas (CEMGFA), que detém o comando operacional dos
meios do Sistema de Forcas. Os de nivel operacional séo os oficiais generais a quem possa
ser delegado o controlo operacional dos meios empenhados em operacdes, na estrutura do
EMGFA o chefe do CCOM, o COA e o COM. Podera ainda ser delegado o controlo

operacional de uma operagdo a um comandante operacional de um ramo.

2.3 Modelo de Analise

O procedimento metodoldgico adotado e que serd detalhado no préximo capitulo
centra-se num modelo de andlise, constante no Apéndice A, que se alicerca na
concetualizacdo referida no paragrafo anterior, no contexto das dimensées do ensino e treino

e nos niveis estratégico e operacional.
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3. Metodologia e método

O trabalho realizado foi uma investigacdo militar aplicada, de cariz profissional, que
identificou praticas em curso noutras realidades profissionais para criagdo de um conjunto
de acOes adaptadas ao contexto nacional para uso da simulacdo no ensino e treino de

comandantes de nivel estratégico e operacional.

3.1 Metodologia

O raciocinio central a investigacdo € dedutivo, partindo-se da compreensdo da
sistematizacdo dos meios e sistemas de simulacdo existentes e da avaliacdo do seu uso no
ensino e treino noutras FFAA (EUA e RU) e na NATO para se deduzirem aspetos
particulares que ajudaram a enformar as agdes do modelo.

A estratégia de investigacao é mista, porquanto agrega uma abordagem qualitativa na
classificacdo da simulacéo e da avaliacdo do seu uso em FFAA de paises aliados e na NATO,
e uma abordagem quantitativa na experimentacdo da recetividade de antigos e atuais
auditores do CPOG a implementacdo da simulac@o no ensino e treino nas FFAA.

E com base nesta especificidade que o desenho de pesquisa adotado foi um estudo de
caso. Recolheu-se informacdo detalhada sobre a unidade de estudo: o uso da simulacédo no
ensino e treino de nivel estratégico e operacional. A investigacdo apresenta uma natureza
empirica e descritiva mas sem comprometer um carater analitico, questionando uma
determinada situacdo (a realidade nacional do ensino e treino de niveis operacional e
estratégico) e confrontando-a com outras situacdes (a de paises aliados e da NATO)
originando uma perspetiva interpretativa, segundo a qual se procurou avaliar a utilizagéo da
simulacdo do ponto de vista de outros atores e, numa perspetiva pragmatica, transmitir uma
ideia geral do objeto de estudo do ponto de vista do investigador (Freixo, 2011, cit. por
Santos & Lima, 2019, p. 37).

3.2 Método

A analise de estudos, artigos académicos e documentacéo oficial das FFAA dos paises
em estudo e da NATO, complementada com interacbes com pessoal especializado destas
instituicdes, deu corpo a abordagem qualitativa em profundidade que de forma
essencialmente empirica e descritiva classificou 0s meios e sistemas passiveis de utilizacdo

(QD 1) e avaliou 0s modelos usados nos paises estudados e na NATO (QD 2).
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N&o havendo tradigdo recente ou passada no uso da simulacdo e wargaming nos
escaldes elevados das FFAA e da GNR, entendeu-se como importante a experimentacdo da
recetividade de futuros oficiais dos niveis superiores de comando e dire¢do (QD 3) para o
uso da simulagdo. Isto so foi possivel através da experimentagdo pessoal e presencial de uma
simulacdo em sessdo de wargaming com uma amostra de oficiais com frequéncia recente,
ou ainda em curso, do CPOG. As diferentes sessfes presenciais com resposta a questionario
por inquérito constituiram-se na experimentacdo que operacionalizou a abordagem
quantitativa para categorizar a recetividade desta amostra ao uso da simulacao.

3.2.1  Participantes e procedimentos da experimentacao

Os participantes constituem-se como uma amostra representativa de antigos auditores
do CPOG, no ativo, retirados do universo dos ultimos dois anos letivos (2019-20, 2020-21)
e dos atuais auditores (2021-22), tendo em atencdo a representatividade dos diferentes ramos
das FFAA e da GNR. A duracdo de duas horas para a sessédo de wargaming e o facto de a
mesma ter de ser presencial, imp&s que a amostra se circunscrevesse a antigos auditores que
prestavam servico na regido de Lisboa com disponibilidade, e que aceitaram participar.
Assim, trata-se de uma amostra empirica decorrente do juizo do investigador e da analise da
populacdo acessivel de acordo com os critérios e restricbes anteriormente descritos

(proximidade fisica, disponibilidade e aceitacdo), conforme Tabela 2.

Tabela 2 - Amostra representativa

Existentes  Convidados  Participantes

Antigos Auditores (19-20) (20-21) 62 18 8
Atuais Auditores (21-22) 35 34 33
Total 97 52 41

Os convidados representaram 53,6% do universo possivel e os participantes, que
constituiram a amostra, 42,3% do universo e 78,8% dos convidados.

Para as sessOes de wargaming os antigos e atuais auditores foram convidados
individualmente, por mail, com link para uma pagina criada no Sway (Office 365) e na qual
constava informacao genérica sobre o OG da investigagdo e detalhada sobre os sistemas de
simulacdo a usar (serious games), as audiéncias e 0s inquéritos a realizar.

A inexisténcia de simulagdo nas FFAA obrigou a que se procurassem meios ja
disponiveis no mercado, no quadro de investigaces semelhantes a esta, de facil acesso e
implementacdo. Porque na fase da experimentacdo o foco esteve na UC de PEM e, dentro
desta, no médulo de APE, procurou criar-se uma simulagéo que Ihe correspondesse no tema

e meios empenhados.
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Na experimentacdo usaram-se dois jogos com 0s jogadores em postura role play e
card-driven, cooperativo, do tipo kriegspiel de tabuleiro: Operacdo Quimera e Aftershock.
Consultar Apéndice B.

As sessOes demoraram entre uma hora e meia e duas horas, seguindo uma fita de tempo

padrdo, conforme Tabela 3.

Tabela 3 - Fita do tempo padréo da sessdo de wargaming

Horario Atividade
14h30-15h00 Introducdo e ensaio de jogo
15h05-16h00 Jogo
16h05-16h30 Analise e Inquérito

Foram realizadas, entre os dias 09 e 29 de marco, um total de 11 sessdes, sendo nove
da Operacao Quimera e duas de Aftershock, com audiéncias entre os trés e cinco auditores,
e sempre que possivel, no caso da Operacdo Quimera, envolvendo os trés ramos.

3.2.2  Instrumentos de recolha de dados

Os instrumentos foram a observagdo e o inquérito. As sessdes de experimentacao
foram dirigidas pelo investigador, no papel de arbitro e facilitador. A condicéo de auditor do
CPOG 2021-22 incorporou-0, naturalmente, no papel de Observador Participante,
posicionando-o no “terreno” junto da comunidade a observar, a qual ja pertencia (Santos &
Lima, 2019, p. 75 e 93).

Apos as sessdes de wargaming os participantes responderam a um inquérito por
questionario, realizado on-line na plataforma Forms do Office 365, conforme Apéndice C.

3.2.3  Técnica de tratamento de dados

O tratamento focou-se na analise dos dados dos inquéritos por recurso exclusivamente
a estatistica descritiva.

3.24  Limitacbes na experimentacao

Existiram vérias limitagbes na experimentacdo. Primeiro, a utilizagdo de dois jogos
com tematicas, duracdo, regras e adjudicacbes diferentes pode ter influenciado
negativamente a fiabilidade das respostas. A pouca adesdo na amostra dos antigos auditores
inviabilizou a intengéo inicial de comparar a recetividade ao wargaming diferenciando quem
ja tinha realizado o exercicio de PEM (antigos auditores) e os que ndo (atuais auditores).
Assim, todos foram englobados numa s6 amostra cuja maior parte foi de atuais auditores
(80,49%) e, por isso, pode ter enviesado os resultados. A amostra é também muito reduzida

para garantir fiabilidade nos resultados.
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Por fim, o facto de o investigador ser atual auditor poderd ter influenciado, néo
deliberadamente, a forma como dirigiu as sessdes de wargaming, revelando uma atitude
comprometida com a apologia do seu uso como metodologia de ensino, decorrente da
consciéncia que adquiriu fruto da sua experiéncia profissional e do conhecimento que a

investigacao realizada ja Ihe tinha proporcionado aquando das sessoes.
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4.  Apresentacao dos dados e discussédo dos resultados

O presente capitulo compila os dados recolhidos ao longo da investigacdo e
apresenta-os de forma a responder, sequencialmente, as QD. A sua discussao responde,
consequentemente, a QC.

4.1  Sistematizacao dos meios de simulagéo

O sistema de classificacdo adotado foi articulado com base na revisdo de literatura e
tendo presente as dimensdes do ensino e treino da especificidade militar, uma vez que
invariavelmente qualquer classificacdo tende a ajustar-se aos interesses da investigacao (Lin-
Greenberg et al., 2022, pp. 85-87; Ratan & Ritterfeld, 2009, pp. 13-19) ou até na relagdo
entre o wargame designer e os jogadores (Wojtowicz, 2020, p. 62).

A sistematizacdo articulada, e que se apresenta no Apéndice D, teve por base 0s
indicadores (EEW) constantes do Modelo de Analise. Procurou-se complementar o que a
revisdo de literatura ndo incluia, como foram as diferentes bases na “cenarizacdo”, a
diferenciag¢@o entre postura e atitude nos “jogadores e decisdo” ou os diferentes tipos de
“dados e fontes”.

Um outro aspeto determinante para resposta a QD 1, e que constitui o Apéndice E, foi
a explicagéo dos principais tipos de wargaming tendo por base a sistematizacdo articulada.
Também este aspeto se revelou importante para a resposta a QC.

4.2 A prética em Forcas Armadas aliadas e na NATO

Neste subcapitulo, apresentam-se os dados obtidos relativo as FFAA dos EUA e RU,
e da NATO. A opcdo por estes paises decorreu de serem poténcias de referéncia, de matriz
ocidental, no emprego do aparelho militar. A dimensdo e riqueza dos meios disponiveis
nestas FFAA poderiam conduzir ao seu afastamento como modelos comparativos para o
caso portugués, mas foram precisamente por isso escolhidas. Ou seja, estes paises
demonstram por si s6 que mesmo FFAA com recursos saudaveis estdo empenhadas no uso
e dinamizacdo do wargaming?, apresentando um leque variado e abrangente de solucdes

desde as simples e pouco onerosas até as mais vigorosas nos objetivos e recursos alocados®.

2 Nas instituices analisadas é o termo wargaming que corresponde ao conceito de simulagdo usado
nesta investigacdo, razdo pela qual se o adotou neste subparagrafo.

3 Noutros paises, como em Espanha, na Escuela Superior de las Fuerzas Armadas ndo ha qualquer
ferramenta de simulacdo usada para ensino e treino de comandantes de nivel oficial-general (Jorge Cabana,
entrevista por email, 22 de fevereiro de 2022). Por outro lado, em Franca, na sequéncia do constante na Diretiva
do seu CEMGFA, de 2021, o Centre des Hautes Etudes Militaires ira introduzir o wargaming, estando previsto
este ano um serious game geoestratégico com apoio de uma empresa civil e um outro sobre capacidades de
programacao militar, em coordenagdo com o Institut des Hautes Etudes de Défense Nationale (Alain Richy,
entrevista por email, 17 de fevereiro de 2022).
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4.2.1 Forcas Armadas dos Estados Unidos da América

E longa e intensa a tradicdo do uso da simulagdo nas FFAA dos EUA, bem como em
instituicOes ligadas a ciéncia politica, relagcdes internacionais e assuntos de seguranca e
defesa, de natureza estatal e privada. Foi notorio um incremento na aten¢do dada nos ultimos
anos, principalmente apos a apresentacdo da Defence Innovation Initiative de 2014 pelo
entdo Secretario da Defesa Chuck Hagel. Esta iniciativa focava-se na procura de
compensacao tecnologica, e de uma cultura de pensamento renovado e criativo em areas tdo
centrais quanto as operacdes, investigacdo e desenvolvimento, desenvolvimento de
capacidades e desenvolvimento de liderancgas. (Hirst, 2020, pp. 3—-7; Williams & Shaffer,
2015, p. 38; Work & Selva, 2015).

Da analise documental realizada foi possivel constatar que a maior parte das
instituicOes de defesa, incluindo as congéneres do IUM, ou as de cada um dos ramos, tem
instituida a capacidade de concecéo e conducdo de wargaming. A dimensdo desta capacidade
depende de cada uma das instituicdes e vai desde objetivos e recursos humanos, materiais e
financeiros limitados até ao extremo oposto com objetivos e recursos altamente abrangentes
e robustos.

De uma forma geral, os ramos das FFAA dos EUA seguiram as orientagdes da
dinamizagdo do wargaming nas suas diversas vertentes emanadas pelos decisores politicos
e militares. Neste ambito, merece destaque o caso do USMC. Em 2019, na sua diretiva de
planeamento, o 38.° Comandante deste Corpo dedicou especial atencdo ao wargaming
definindo os objetivos, que incluiam o ensino e treino e determinava a construgdo de um
Wargaming Center no campus da Marine Corps University (MCU) (Berger, 2019, pp. 18—
20). No mesmo ano o Navy and Marine Foces Center da RAND Corporation, a pedido do
USMC, desenvolveu um estudo detalhado para apoio na identificacdo de modalidades de
acdo para o desenvolvimento da capacidade de wargaming (Y. H. Wong et al., 2019). O
assunto mereceu também atencdo na imprensa militar do Corpo, a Marine Corps Gazette,
percorrendo os diferentes patamares de ensino (Brown & Herbold, 2021) e da MCU, neste
caso com o Ultimo nimero de 2021 do Journal of Advanced Military Studies inteiramente
dedicado ao Wargaming and the Military, com o intuito de fomentar o debate partindo de
um espectro academico alargado que oferecesse perspetivas historicas e de futuro (Anderson
etal., 2021).

O estudo realizado pela RAND citado anteriormente permitiu sistematizar o estado

atual do uso do wargaming no ensino e treino nos niveis superiores da hierarquia nas
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principais institui¢cdes de ensino das FFAA dos EUA com referéncia ao tipo de simulagéo,

instalacGes e pessoal exclusivos, conforme Quadro 1.

Quadro 1 — Instituicdes das FFAA dos EUA que usam wargaming no ensino e treino

Instituicdes da Defesa Tipo de Simulacédo InstalacGes e
Matricial | COTS kriegspiel | COTS kriegspiel | Software pessoal
Seminal computorizado tabuleiro Defesa dedicado
Naval Postgraduate
- - X X X
School
Naval Undersea
Warfare Center X X X i X
Naval War College X X - X X
The Office of Naval
Intelligence i i X i i
Army Command and
General Staff College X X X i X
US Army War College X X X - X
Air University LeMay - X - - X
National Defense
S X X X - X
University

Fonte: Com base em (Wong et al., 2019, pp. 63-132)

Merecem destaque o facto de algumas instituicdes serem escola de referéncia na
formacgdo no ambito do wargaming, como é o caso da Naval Postgraduate School (NPS)
(Appleget et al., 2016), e o facto de o Center for Applied Strategic Learning da National
Defence University estar focado também no apoio ao empenhamento do topo da hierarquia
em discusses estratégicas. De uma forma geral, as instituicGes integram e participam nas
CoP existentes e interagem regularmente com as universidades. O Naval War College alerta
para a importancia da autonomia intelectual e independéncia, livre de quaisquer pressoes,
para a seriedade do trabalho dos wargaming department (Y. H. Wong et al., 2019, p. 76),
algo também reiterado por académicos (Rubel, 2006, p. 125).

Em sintese, existe um forte empenhamento top-down para dinamizar o uso do
wargaming, quer numa logica de inovacdo conceitual e tecnolégica do futuro da guerra e
das operacdes, quer numa logica de desenvolvimento das liderangas pelo ensino e treino.
N&o existe um modelo Gnico, mas sim uma diversidade de opcbes que permitem
complementar a abordagem ao ensino e treino, incluindo as modalidades de Commercial Off
The Shelf (COTS) de baixo custo e jogos matriciais, dependendo das audiéncias e das
proprias dindmicas da instituicdo. Releva-se o papel da imprensa militar especializada como

espaco de divulgacédo, debate e anélise neste tema.
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4.2.2 Forgas Armadas do Reino Unido

No recente documento orientador para a defesa, Defence in a Competitive Age, 0
wargaming e red teaming work ajudardo a transformar a maneira de trabalhar (Wallace,
2021, p. 65). Mas a implementacdo do wargaming nas FFAA do RU segue, ha algum tempo,
uma abordagem top-down com um papel lider do Ministério da Defesa (MOD) (Mason,
2018, p. 98). Em 2017, atraves do seu Development, Concepts and Doctrine Centre (DCDC),
0 MOD publicou o Defence Wargaming Handbook como guia para o uso do wargaming em
todos os niveis da guerra e em todos os dominios e ambientes, e focado na aplicacdo desta
capacidade no ensino e treino, planeamento e tomada de deciséo (United Kingdom Ministry
of Defence, 2017).

Na area do ensino, e para 0s niveis estratégico e operacional, as FFAA do RU usam a
simulacdo na UK Defence Academy. Nesta instituicdo de ensino ndo existe um curso
especificamente dedicado aos futuros oficiais generais e por isso ndo se prevé o uso do
wargaming como metodologia de ensino para este nivel de oficiais. No entanto, no curso de
Higher Command and Staff Course (HCSC) que tem a duracéo de 17 semanas e € destinado
a OF-5 e OF-6 (ocasionalmente podem frequentar OF-4), o tempo dedicado ao wargaming
é de cerca de uma semana e envolve habitualmente trés jogos com os temas: ciberataque;
decisdo estratégica num tema de proliferacdo nuclear; e projecdo de um contingente britanico
para Africa. Na instrumentalizacdo concetual e fisica, os jogos podem ter as trés formas e
serem manuais ou assistidos por computador. A instituicdo tem ainda um Defence Simulation
Centre dotado de uma equipa de duas pessoas, mas cujo projeto para 2023 inclui o seu
aumento para 19 pessoas com um leque alargado de conhecimento, liderado por um oficial
general de uma estrela e com um orcamento mais robusto (Tom Mouat, entrevista por zoom,
15 de marco de 2022). A nova estrutura ainda ndo esta definida, mas é certo o seu reforco
em recursos humanos e financeiros (Matt Bishop, entrevista por email, 29 de abril de 2022).

Em janeiro de 2020, uma outra instituicdo do MOD, o Defence Science and
Technology Laboratory (DSTL), inaugurou o seu Defence Wargaming Centre (DWC), mais
vocacionado para apoiar a tomada de decisdes e para desenvolver analises sobre assuntos
complexos relacionados com defesa e seguranca, portanto fora do &mbito desta investigacéo.
Destaca-se o facto do DSTL providenciar apoio expertise “independente e imparcial” no
ambito da simulagdo (Y. H. Wong et al., 2019, p. 124) e elaborar publicac¢6es relacionadas
com o wargaming, como sdo o Red Teaming Handbook (DCDC, 2021), Defence Wargaming

Handbook (DCDC, 2017) e o Gaming Influence a publicar em 2023 (Tom Mouat op. cit.).
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No caso do treino dos generais comandantes das Permanent Joint Operating Bases
como s&o Gibraltar, Chipre, Territorio do Oceano indico Britanico e llhas do Atlantico Sul,
0S mesmos sao treinados em exercicios conduzidos por cendrio assistido por computador e
ndo wargaming. No caso do Permanent Joint Headquarters a simulacéo é direcionada para
o treino do EM e né&o especificamente dos comandantes (Tom Mouat op. cit.).

Na opinido de Tom Mouat, embora tenha havido um aumento do uso do wargaming
no MOD e nas FFAA, ainda ndo esta a ser feito o suficiente para potenciar as suas vantagens.
A dindmica ainda esta muito dependente do interesse pessoal do comandante e da
continuidade e estabilidade dos quadros que guarnecem os departamentos relacionados com
esta capacidade (Tom Mouat op. cit.).

Em sintese, existe um empenhamento top-down no incentivo ao uso do wargaming
com as instituicBes a investirem recursos (pessoas e infraestruturas) e a manterem um leque
alargado de opc¢6es de wargaming, mesmo em versdes de jogos de tabuleiro. No entanto néo
existe um uso especifico para treino de comandantes de nivel estratégico e operacional.
Destaca-se a producédo pelo MOD de literatura orientadora nesta matéria.

423 NATO

Importa destacar que na NATO, quer o gaming quer a simulacao, no sentido de serious
games, sdo entendidos como métodos de instrucdo (2015, p. P-5 e P-10).

O ensino e treino de comandantes de nivel operacional e estratégico faz-se através da
série de exercicios Steadfast Pyramid and Steadfast Pinnacle (STPYPI). O exercicio
Steadfast Pyramid (STPY), com duracdo de uma semana, foca-se no papel do EM no
planeamento e tomada de decisdo de nivel operacional, na perspetiva da “ciéncia”
operacional e tem como audiéncia oficiais de nivel OF-5 e OF-6 em fun¢bes de EM. O
Steadfast Pinnacle (STPI), com duracdo de uma semana, foca-se na tomada de deciséo de
comandantes de nivel operacional, na perspetiva da “arte” operacional e tem como audiéncia
oficiais OF-7 e OF-8 em fung¢des de comando. O conjunto dos dois exercicios contribui para
aumentar a compreensao e capacidade dos comandantes e EM seniores de aplicar a arte
operacional no planeamento e comando e controlo de operacdes (Joks, 2019).

Em 2019, os STPYPI, por indicacdo do Deputy Supreme Allied Command Europe,
consistiram na combinacao de discussdes baseadas em cenario, palestras sobre capacidades
e interagdo com comandantes seniores num exercicio de decisdo focado no Processo de

Planeamento Operacional (OPP) utilizando a Comprehensive Operational Planning
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Directive num cenario Skolkan®. O exercicio constitui-se num seminario de estudo
conduzido por um cenério operacional, complexo e desafiante para promover a flexibilidade
de pensamento e acdo. Cada exercicio é baseado em torno de um ciclo do OPP a nivel
operacional utilizando um cendrio comum e com especial foco na “operational
appreciation”, “operacional estimate” e as etapas do desenvolvimento do plano operacional.
Cada exercicio é operacionalizado num conjunto de Syndicate Discussions (SD) que cobre
um ciclo completo de decisdo. As SD séo geridas e conduzidas por facilitadores (Joks, 2019).
Esta tem sido a abordagem para o treino e ensino dos oficiais comandantes de nivel
estratégico e operacional na NATO e tudo indica que assim se mantenha (Radford, 2022).
Em nenhum dos documentos consultados sobre a série STPYPI foi encontrada referéncia ao
uso da simulacdo ou do wargaming nos termos usados nesta investigacdo. Importa destacar
que as discussfes baseadas num cenario ndo se enquadram no wargaming porquanto ndo ha
interatividade causal consequéncia das decisdes tomadas pelos jogadores adversarios
(DCDC, 2017, p. 40).

No entanto, mesmo antes da pandemia COVID-19, quer o JWC como o Quartel-
General (QG) do Supreme Allied Command Transformation tinham equacionado a
possibilidade de usar o wargaming como método adicional de ensino e treino coletivo da
estrutura de comando da NATO, constituindo-o, por isso, como um projeto de investigagdo
do JWC desde 2019 (Clark, 2021, p. 7) e desenvolvendo algumas iniciativas nesse sentido
(Bryen, 2019). E interessante referir que o wargaming nasce também com o propdsito de
acelerar a capacidade de aprendizagem da Alianca e reduzir a complexidade dos exercicios
(Sawyer, 2021, p. 25). No inicio de 2021 a Alianca adotou 0 NATO Warfighting Capstone
Concept elaborado pelo Allied Command Transformation o qual pretende ser a linha
orientadora até 2040. Este conceito define cinco Warfare Development Imperatives (WDI):
“superioridade cognitiva”; “resiliéncia progressiva”; “projecdo de influéncia e poder”;
“defesa integrada multi-dominio”; “comando em dominios cruzados” (Tammen, 2021). A
introducdo da capacidade de wargaming — denominada de Audacious Wargaming —
enquadra-se na WDI do “comando em dominios cruzados” (NATO Allied Command
Transformation, 2021), entendido como “command insight at the blink of an eye, the
hallmark of great generals” o0 qual podera estar fora do alcance num espaco de batalha multi-

dominio pelo que o investimento na arte de comando, no pensamento critico e espirito

4 Cendrio desenvolvido pelo Joint Warfare Centre (JWC) inspirado na geografia e complexidade da
regido da Escandindvia (Reyes, 2011).
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audacioso das pessoas contribuird para o sucesso da sua construcdo (Tammen, 2021). A
introducdo do wargaming na Alianca pretende “enable agile and critical thinking and
enhance the “Art of Command” to maintain NATO's competitive edge” (Lejins, 2021).
Segundo 0 JWC, o desenvolvimento desta capacidade requer,
“the cultivation of a bold risk-taking mind-set in parallel with the use of
wargaming to support political and military decision-making at all levels. To
maintain a competitive edge today and into the future, NATO needs an ethos
characterized by creation, discovery, and exploitation of opportunities in a fail-
safe environment to establish analytical rigor to inform decision-making related
to strategy development, operational planning, concept development, capability
development, analytical studies, and education and training” J, 2021).

Para a edificacdo desta capacidade foi entendido que o JWC deveria ter capacidade
autonoma de wargame design. Para este efeito membros do JWC receberam formacéo
especifica dada por uma mobile training team da NPS e da MORS dos EUA (Sawyer, 2021,
p. 25 e 27).

Esta capacidade foi institucionalizada através da criacdo de um Wargaming Branch
dentro do JWC com uma equipa permanente de cinco pessoas e um quadro de 50 pessoas
habilitadas no ambito do wargaming. Todo este processo culminou com a realizagéo de dois
jogos do tipo matricial e seminal que constituiram o exercicio Wise Aegis Wargame que
decorreu em fevereiro de 2021°. Este exercicio teve dois objetivos distintos, mas
concorrentes: permitir um wargame de um problema especifico do Civil Military
Cooperation Centre of Excellence, e servir de ensaio & capacidade de wargame design do
JWC, validando a sua Initial Operational Capability (Clark, 2021; Sawyer, 2021).

No caso da NATO também a introducdo do wargaming é feito top-down a partir de
documentos com origem ao mais alto nivel e assumido como capacidade a edificar dentro
de uma estrutura ja existente. A Alianca socorreu-se de instituicbes externas para formar e
credenciar o seu pessoal e no ensaio que fez utilizou um jogo COTS, do tipo tabuleiro
matricial. O foco é no desenvolvimento da arte de comando e na capacitacdo de pensamento
agil e critico nos comandantes que servem na NATO. N&o foi possivel confirmar se no futuro
esta capacidade € usada no ambito dos STPYPI mas a ideia de “support political and military

decision-making at all levels” leva a crer que tal acontecera.

> Usado o Matrix Game Construction Kit (MaGCK), disponivel para compra em
https://paxsims.wordpress.com/magck/ (Tom Mouat, entrevista por email, 17 de margo de 2022).
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4.3 Recetividade ao uso da simulagéo

Da observacéo realizada e analise das respostas aos inquéritos constantes no Apéndice
F, verificou-se existir recetividade de antigos e atuais auditores ao uso do wargaming no
ensino e treino de nivel estratégico e operacional. Esta percecdo € assumida, porquanto as
respostas as questdes 6, 7 e 8 indicam valores elevados de concordancia conforme se resume

no Gréfico 1.

Gréfico 1 — Percecoes a utilidade do wargaming no ensino e treino

Melhorou a compreensao (Questdo 6) I 2 29 _
D4 carater pratico ao ensino (Questdo 7) I1 17
Ajustado a idade e experiéncia (Questdo 8) I1 17

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

m N consigo precisar Discordo Concordo  ® Concordo plenamente

Importa referir que as caracteristicas consideradas mais positivas durante a sessdo
(questdo 9) foram: fomentar a reflexéo e discussé@o (83%); a interacdo com 0s meus pares
(78%); o carater pratico do emprego de meios (51%); a necessidade de tomada de decisao
(51%) e lidar com as ac@es da forca adversa (44%).

A inexisténcia de experiéncia recente ou passada no uso do wargaming em escaldes
elevados das FFAA e da GNR ndo parece ser impeditivo a recetividade de futuros oficiais-
generais para 0 uso da simulacéo.

4.4 Discussao dos resultados

A classificacdo feita com base nos EEW permitiu caracterizar o espectro completo da
simulacdo usavel no ensino e treino de nivel estratégico e operacional. Sem haver um padréo
de tipologia e carga horéaria de wargaming especificamente orientado para o ensino e treino
de oficiais-generais nos EUA, RU e NATO, foi possivel constatar as seguintes tendéncias:

- Empenhamento top-down para uso do wargaming na inovagdo concetual e

tecnoldgica e desenvolvimento de competéncias de lideranca, com destaque para tomada de
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deciséo, Arte de Comando e pensamento critico, com enfoque muito especial na pratica com
mindset arrojado e em ambiente livre de risco;

- Uso do wargaming como instrumento de ensino e treino com tendéncia para jogos
do tipo seminal e matricial, em estreita participacdo com CoP e universidades;

- Uso de todo o espectro, incluindo COTS em todas as vertentes de instrumentalizagéo
concetual, sem dispensar a capacidade autbnoma de wargame design;

- Producéo de literatura orientadora do wargaming como instrumento de ensino e
treino e debate na imprensa militar especializada e outros féruns.

Confrontando analiticamente esta situacdo avaliada com a realidade das FFAA
portuguesas, verifica-se:

- Nos documentos estruturantes ndo existe qualquer referéncia ao wargaming como
ferramenta potenciadora de inovagdo concetual, tecnoldgica ou de desenvolvimento de
capacidades de lideranca (Ribeiro, A., 2019). No entanto, a nova Lei Orgéanica do EMGFA,
com a criacdo da Divisdo para a Inovacdo e Transformacdo (DIT), abre uma janela de
oportunidade ao referir “promover a inovagdo, com vista a melhoria das capacidades ¢ do
planeamento, acompanhando a evolucgéo das atividades de investigacdo e desenvolvimento
na area das ciéncias militares e tecnologias de defesa” (alinea t) do n.° 2 do Art. 12.° do
Decreto-Lei n.° 19/2022 de 24 de janeiro). Mesmo assim ainda sdo omissas referéncias ao
desenvolvimento de competéncias de lideranca.

- No quadro do processo de ensino-aprendizagem do IUM, apenas a simulacdo
construtiva é referida no ambito do ensino Préatico e Laboratorial (PL). Qualquer ideia de
simulacdo ndo construtiva, wargaming ou serious games, ndo integra 0 processo ensino-
aprendizagem (IUM, 2018, p. 8). O ensino PL, juntamente com o TII, sdo as Unicas
metodologias em vigor que permitem chegar ao patamar 6 — criar — da taxonomia de Bloom.
Presentemente, nenhuma das UC do CPOG tem PL e apenas a UC de PEM tem Tedrico-
Préatico (TP), representando apenas 15% das horas totais de contacto desta UC. Quando visto
no total das horas de contacto das trés UC, o CPOG tem apenas 5,6% de TP na fase
presencial. No quadro do EMGFA, néo existem exercicios de carater conjunto com recurso
a simulacdo nem ao wargaming. Mesmo nos exercicios militares com forcas no terreno néo
existe qualquer fase preparatoria de simulagdo (EMGFA, 2021).

- Néo existe uso de simulagdo no CPOG nem o0 assunto tem sido particularmente
debatido no ambito dos trabalhos de investigacdo do IUM. No entanto, a experimentagdo

realizada nesta investigacao revelou a percecédo de recetividade de uma amostra de antigos e
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atuais auditores do CPOG a introducdo do wargaming porquanto favorece a compreensdo
das matérias pelo seu carater préatico, e ser considerado ajustado a experiéncia e idade dos
auditores.

4.5 Resposta a Questédo Central

As respostas as QD e o confronto analitico destas face a situagdo das FFAA
portuguesas permitiram responder & QC que interroga quais as a¢des para promover 0 uso
da simulacdo na preparacdo de comandantes de nivel estratégico e operacional das FFAA.

Assim, entende-se como modelo exequivel para promover a simulacdo as seguintes
acoes:

- Promover a divulgagcdo do wargaming como ferramenta de ensino e treino na
estrutura superior das FFAA, envolvendo a DIT/EMGFA, catalisando a sua criacdo como
oportunidade para a inovacao;

- Integrar a simulag&o ndo construtiva e 0 wargaming como modalidades do processo
ensino-aprendizagem do IUM, dentro das horas de contacto, nomeadamente nas vertentes
do ensino TP e PL.

- No CPOG, integrar o ensino PL em percentagens de 10 a 15%, hum uso progressivo
e continuado da simulacdo ao longo de toda a fase presencial e ndo limitado apenas ao
periodo do exercicio de PEM. Por exemplo, incluir na UC ESDN exercicio(s) de nivel
estratégico incluindo civis como jogadores e SME que possam acrescentar valor. Alargar o
namero de exercicios na UC PEM, canalizando mais tempo para a execucdo que exige
decisbes decorrentes da agdo opositora, privilegiando as seguintes opg¢des, focadas no

contetdo e numa execucao simples, conforme Tabela 4:

Tabela 4 - Categorizacéo da possivel simulagdo no CPOG

Objetivo Ensino e treino vocacionado para o planeamento, tomada de deciséo e Arte
de Comando.
Cenarizacéo De base real e nos escalbes operacional, estratégico ou politico-militar.

Pode abarcar narrativas que favorecem operaces militares de qualquer
tipo, incluindo apoio militar de emergéncia ou gestdo de crises ou
catastrofes.

Jogadores e Decisdo Varios jogadores e/ou varios lados, na postura de role-play e abertura para
todo o tipo de atitude, dependendo do objetivo da simulacéo.

Simulacdo e Representacdo Com instrumentalizacdo concetual, preferencialmente, seminal ou
matricial com representacdo de meios, geografia e espaco adequados ao
tema e objetivos.

Regras e Adjudicagdo Com regras abertas, temporizagéo de turnos de jogo associado a tempo ou
evento e adjudicacdo essencialmente livre ou minima e manual.

Dados e fontes Contemporaneos ou prospetivos.

Pessoal de apoio Essencialmente no apoio de SME (preferencialmente civis) de acordo com
o0 tema.
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Analise Incidindo na instrumentalizacdo seminal ou matricial e adjudicacéo livre
ou minima, a analise deve ser predominantemente qualitativa.

O uso da simulacdo ndo devera estar associado a qualquer tipo de avaliacdo individual
ou coletiva porquanto iria subverter a esséncia da simulacdo que se caracteriza por risco
zero, mesmo de natureza reputacional, na mesma logica que sugere que nas escolas de EM
com departamentos de wargaming, estes devam ter um consideravel grau de autonomia.

- Criacdo de um departamento de wargaming no IUM, tendencialmente com
capacidade autbnoma de wargame design para apoio a realizacdo de exercicios parao CPOG
e Curso de Estado-Maior Conjunto (CEMC), por esta ordem, de exercicios com destino ao
treino de comandantes do CCOM, COA e COM, em parceria com outras instituicdes da

Defesa e universidades, que se constituam em CoP.
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5. Conclusdes

Nesta investigacdo empirica e descritiva, com raciocinio dedutivo suportado numa
metodologia mista e com um desenho de pesquiza de estudo de caso respondeu-se as QD
gue no seu conjunto articularam a resposta a QC propondo um modelo, enquanto conjunto
de acOes, para promover o uso da simulagdo, com as seguintes agoes:

- Promover a divulgagdo do wargaming como ferramenta de ensino e treino na
estrutura superior das FFAA, envolvendo a DIT/EMGFA e catalisando a sua criagdo como
oportunidade para a inovacao;

- Integrar a simulagéo ndo construtiva e 0 wargaming como modalidades do processo
ensino-aprendizagem do IUM, dentro das horas de contacto, nomeadamente nas vertentes
do ensino TP e PL.

- No CPOG, integrar o ensino PL em percentagens de 10 a 15%, num uso progressivo
e continuado da simulacdo ao longo de toda a fase presencial alargando o nimero de
exercicios na UC PEM, e introduzindo-os ha UC ESDN, focadas no contetido, execugédo
simples, envolvendo entidades e SME civis e sem qualquer tipo de avaliacao individual ou
coletiva.

- Criar um departamento de wargaming no IUM, tendencialmente com capacidade
autonoma de wargame design para apoio & realizacdo de exercicios para 0 CPOG e Curso
de Estado-Maior Conjunto (CEMC), por esta ordem, com destino ao treino de comandantes
do CCOM, COA e COM, em parceria com outras instituicbes da Defesa e universidades,
que se constituam em CoP.

Como recomendacBGes de carater pratico para a implementacdo da simulacdo
sugerem-se Modalidades de Acdo (MA) que se constroem gradativamente, correspondendo
a objetivos a estabelecer, mas principalmente a recursos que se queiram disponibilizar para
0 levantamento desta capacidade. Assim, e seguindo a mesma abordagem de (Y. H. Wong
et al., 2019, p. 55-61) propdem-se trés MA, consoante os recursos disponibilizados —
limitados, médios e elevados — e se constroem, cada uma, com base na anterior.

MA de recursos limitados. Criagcdo de um departamento de wargaming com base em
pessoal ja a servir no IUM e com aquisicdo limitada de material (essencialmente livros, jogos
COTS e outros disponiveis gratuitamente em sitios especializados). Formacéo credenciada,
de carater limitado, ao pessoal que integre o departamento, preferencialmente com
experiéncia anterior em jogos COTS (de tabuleiro ou computorizados) e gosto pessoal nesta

matéria. Focado apenas em simulacdo para apoio ao ensino no IUM com prioridade para o
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CPOG e CEMC, por esta ordem. Promocéo e apoio a investigacdo no uso do wargaming e
simulacdo no ambito dos trabalhos curriculares dos cursos do IUM. Acompanhamento de
CoP internacionais.

MA de recursos médios. Aquisicdo de mais material (software e hardware para criagdo
de grafismos e modelos de jogos préprios). Formacgédo credenciada em wargame design, ao
pessoal que integre o departamento. Integracdo/criacdo de uma CoP de wargaming
envolvendo as universidades e outras instituicdes com potencial de parceria como por
exemplo o Instituto de Defesa Nacional e centros de investigacdo ligados a estratégia e
relagbes internacionais. Promocéo de acgdes de intercdmbio entre instituicbes e cursos.
Focado na simulagdo para apoio ao ensino no IUM com prioridade para 0 CPOG, CEMC e
CPOS (eventualmente), apoio a componente operacional do EMGFA, por esta ordem e em
iniciativas com as institui¢bes parceiras.

MA de recursos elevados. Criacdo de uma direcdo em exclusividade (duas a trés
pessoas) no departamento de wargaming do IUM. Adaptacdo e melhoramento de
infraestruturas especificas (salas de aula). Formacao avancada e credenciada ao pessoal que
integre o departamento. Financiamento para formacao superior (p6s-graduacdes, mestrado,
doutoramento) nacional ou estrangeira a pessoal que integre o departamento. Assumir papel
lider da CoP de wargaming envolvendo universidades e instituicdes nacionais ligadas a
estratégia e relacdes internacionais. Integracdo de CoP internacionais com participacdo em
eventos internacionais. Uso da simulacdo para apoio a todo o ensino no IUM, treino do
EMGFA e organizacdo de wargaming envolvendo parceiros nacionais e internacionais.

Considera-se que qualquer uma das trés MA, nas respetivas dimensdes, pode
contribuir para, no enquadramento organico e processual vigentes no ensino ministrado no
CPOG e na estrutura de exercicios militares conjuntos, em respeito pelo quadro or¢camental
atual, permitir o uso da simulagéo e do wargaming por forma a potenciar e valorizar o ensino
e treino tornando-os mais completos e desafiantes aos auditores do CPOG e aos oficiais
generais em fungdes de comando de nivel estratégico e operacional.

Como refere Roennfeldt, é o oficial e ndo a tecnologia que da as armas a sua utilidade
politica. Encontrar o equilibrio entre o hardware militar e a competéncia do oficial é
particularmente relevante para as pequenas e médias poténcias para quem o preco de um

caca excede o orgamento de todos os estabelecimentos de ensino militar (2019, p. 74).
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Apéndice A - Modelo de Analise

A Simulacédo no Ensino e Treino de Comandantes de nivel Operacional e Estratégico nas Forcas Armadas Portuguesas.

Objetivo Geral

Criar um modelo, enquanto conjunto de a¢des, que promova o uso da simulagdo na preparacdo de comandantes de nivel estratégico

e operacional das FFAA.

Questado Central

Que acdes podem promover a introducédo da simulagao na preparacdo de comandantes de nivel estratégico e operacional das FFAA?

antigos e atuais auditores do CPOG para
0 uso da simulagdo no ensino e treino de
nivel estratégico e operacional;

atuais auditores do CPOG para o uso da
simulacdo no ensino e treino de nivel
estratégico e operacional?

Estratégico

Comandante

simulagéo

- Experiéncia em planeamento
e operacdes de nivel
estratégico e operacional;

- Carater prético do
wargaming;

- Adequacdo do wargaming a
idade e experiéncia

- Caracteristicas positivas

Objetivos Especificos (OE) Questbdes Derivadas (QD) Conceitos Dimensdes | Indicadores Dados
estruturantes
OE 1: Classificar os meios e sistemas de | QD 1: Que forma e tipo de simulagdo existe EEW: - Documental
simulacdo existentes que possam | e que pode contribuir no ensino e treino de - Objetivo
contribuir para o ensino e treino de nivel | nivel estratégico e operacional? - Cenarizacéo
estratégico e operacional; - Jogadores e decisdo
- Simulagdo e Representacdo
Wargaming - Regras e Adjudicacéo
- Dados e fontes
Simulagéo - Pessoal de apoio
- Andlise
OE 2: Avaliar o uso da simulagdo no | QD 2: Quais os modelos de simulagdo Ensino - Tipo de simulacéo - Documental
ensino e treino de nivel estratégico e | usados no ensino e treino de nivel Nivel - Recursos (humanos e - Entrevistas
operacional nas FFAA de paises aliados | estratégico e operacional nas FFAA de | Operacional materiais)
e na NATO; paises aliados e na NATO? Treino - Tipologia de operacdes
OE 3: Experimentar a recetividade de | QD 3: Qual a recetividade de antigos e Nivel - Experiéncia de wargaming e | - Experimentacéo

(sessdes
wargaming)

- Inquérito por
questionério

- Observacéo
participante
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Apéndice B - Informacé&o sobre Operacdo Quimera e Aftershock

Operacao Quimera. Criado por Carlos Filipe Afonso, Oficial do Exército colocado
na Representacdo Militar Portuguesa na NATO, em Bruxelas. Especificamente concebido
para esta experimentacdo. Na concegédo desta simulacéo houve a preocupacgéo que fosse:

- O mais proxima possivel do “tema de operagdes”, tradicionalmente uma operagdo de
evacuacgéo de ndo-combatentes;

- Facil de aprender e jogar;

- Simulavel num curto espaco de tempo;

- Do tipo cooperativo, para promover o foco na operagdo em si e ndo no carater
oposicional de “ganhar o jogo”.

Caracteristicas conforme Tabela 1.

Tabela 1 — Caracteriza¢do do jogo Operac¢do Quimera

Objetivo Treino sobre o emprego de meios do Sistema de For¢a Nacional (SFN)
no cumprimento de uma misséo de extracdo de ndo-combatentes de um
territdrio no continente africano.

Cenarizacéo Mista: aspetos relacionados com o SFN reais e os relacionados com os
estados terceiros ficcionais. Escaldo Operacional.
Jogadores e Decisao Até cinco jogadores do lado do SFN em atitude cooperativa. Os dois

lados representativos dos estados terceiros jogados em card driven.

Simulacdo e Representagdo Instrumentalizacdo concetual kriegspiel, de tabuleiro com
representacdo de meios um por escaldo pré-definido e um por muitos.
Mapa por éreas.

Regras e Adjudicagdo Regras fechadas com temporizacao de turno de jogo associado a
tempo/evento. Adjudicacdo semirrigida e manual.

Dados e fontes Prospetivos.

Pessoal de apoio Arbitro como facilitador.

Anadlise Qualitativa relativa as decisdes nas diferentes fases: edificacdo da

Forca de Entrada e Forca de Seguimento; opcao dos meios para
extracdo de ndo-combatentes; reacdo as a¢Bes da forca opositora.

Dada a natureza da operacéo e dos meios simulados, as audiéncias para este jogo foram
antigos e atuais auditores do CPOG oriundos das FFAA. Na Figura 1 pode observar-se uma

das sessdes realizadas.

Figura 1 — Operagdo Quimera com antigos e atuais auditores
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Aftershock. Criado por Rex Bryen, Professor de Ciéncia Politica na Universidade de

McGill, no Canada, com fins educacionais no ensino de estudantes universitarios, pessoal

militar, civil e autoridades governamentais na area do apoio humanitario de emergéncia. E

um jogo Commercial Off The Shelf COTS). Caracteristicas conforme Tabela 2.

Tabela 2 — Caracterizagdo do jogo Aftershock

Objetivo Treino sobre operagGes de apoio humanitario de emergéncia num cenario
de um pais que sofreu forte terramoto. Relativo aos trés primeiros meses
de operacéo.

Cenarizacéao Mista: aspetos relacionados com as consequéncias do tremor de terra e
alguns atores reais e os relacionados com o pais em causa ficcionais.
Escaldo Politico-militar.

Jogadores e Decisdo De quatro a 12 participantes divididos em quatro jogadores — autoridades
locais, Organizagdo das NacgBes Unidas, Organizacbes N&o-
Governamentais e Task-force militar — do lado do apoio humanitario em
atitude cooperativa. A evolucdo do cenério card driven.

Simulacdo e Representacdo  Instrumentalizacdo concetual kriegspiel, de tabuleiro com representagdo
de meios um por escaldo pré-definido e um por muitos. Mapa estilizado e

por areas.

Regras e Adjudicagdo Regras fechadas com temporizagéo de turno de jogo associado a tempo.
Adjudicacdo rigida e manual.

Dados e fontes Retrospetivo.

Pessoal de apoio Arbitro como facilitador.

Analise DecisBes nas diferentes fases: gestdo das equipas e dos recursos;

coordenacgdo com 0s outros atores.
Fonte: Elaborado a partir de PAXsims (2015).

O jogo tem sido usado por diversas entidades universitarias, civis e militares para
treino (PAXsims, 2015), mas também para estudos de valida¢do do uso do wargaming em
formacdo na area da medicina de catastrofe (Drees et al., 2018) e para melhoramento de
Capability Based Planning (Dixson & Ma, 2018). Dada a natureza da misséo, a audiéncia
foram atuais auditores da GNR e oficiais auditores médicos dos ramos das FFAA. Na Figura

2 pode observar-se uma das sessoes realizadas.

Figura 2 — Aftershock com auditores da GNR e auditores médicos das FFAA
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Apéndice C - Inquérito por questionario

O inquérito com dez perguntas repartidas da seguinte forma:

- Trés fechadas do tipo de facto, para caracterizacdo da amostra em idade, ano de
frequéncia do CPOG e ramo das FFAA;

- Duas de escolha maltipla de avaliacdo do tipo agdo, para caracterizacdo da amostra
relativo a experiéncia anterior em simulacdo e planeamento/participagdo em operacdes de
nivel estratégico e/ou operacional;

- Quatro de escolha multipla de avaliacdo do tipo opinido, sobre o objeto de
investigacao (uso da simulagéo).

- Uma final de escolha multipla de avaliacdo ou de estimacéo, do tipo opinido, sobre a

participacdo na sessdo de wargaming.

Inquérito - Auditores CPOG

Inquérito a submeter depois de realizada a sessdo de wargaming - Operagdo
Quimera/Aftershock

* Obrigatério

1. Idade *
0 46-50

©51-53
0 54-56
©57-59

2. Ramo das FFAA *
O Marinha

O Exército

O Forca Aérea
OGNR

3. CPOG*

©2018-19
©2019-20
©2020-21

0 2021-22
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4. Como classifico a minha experiéncia anterior em simulacdo, wargaming ou jogos
de tabuleiro? *
O Elevada

O Alguma
O Pouca
O Nenhuma
5. Como classifico a minha experiéncia em planeamento e/ou participacdo em

operacdes de nivel estratégico ou operacional? *
O Elevada

O Alguma
O Pouca
© Nenhuma
© Nao consigo precisar
6. O jogo "Operacdo Quimera"/Aftershock permitiu-me melhorar a minha compreenséo

sobre planeamento e emprego operacional de meios das FFAA/FSS. *
> Concordo plenamente

O Concordo
O Discordo
O Discordo de todo
O N&o consigo precisar
7. O uso desta tipologia de wargaming no CPOG complementa e da um carater
pratico no ensino das matérias relacionadas com Planeamento Estratégico Militar e

Conduta de Operagdes Conjuntas. *
O Concordo plenamente

O Concordo
O Discordo
O Discordo de todo
O N&o consigo precisar
8. O uso do wargaming enquanto metodologia de ensino esta ajustado a idade e

experiéncia dos auditores do CPOG. *
O Concordo plenamente

O Concordo
O Discordo

O Discordo de todo
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O Nao consigo precisar

9. Nasessdo de wargaming que realizei considero como mais positivo: (varias opcoes
possiveis) *
(1 Nao visualizo aspetos positivos

01 O carécter pratico do emprego dos meios das FFAA
1 Fomentar a reflexdo e discussao

(1 N&o consigo precisar

(1 Lidar com as ac¢Oes da forca adversa

1 Necessidade de tomada de decisdo

O A interagdo com 0S meus pares

10. Como categorizo esta experiéncia de wargaming? *

0 N N O I
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Apéndice D - Sistematizacéo da simulagdo com base nos EEW

O Quadro foi construido para apresentar de forma sistematizada os contetdos dos EEW permitindo reunir, em cada um dos elementos, 0s

subelementos considerados relevantes, articulando-os em consoante o tipo de simulacdo. O objetivo foi criar um modelo que facilitasse os objetivos

especificos da investigacao.

Elemento

Subelementos

Fonte

Observacdes

Objetivo

- Desenvolvimento de conceitos.

- Desenvolvimentos de estratégias.

- Desenvolvimento e analise de capacidades.
- Discusséo estratégica.

- Deciséo e Planeamento Operacional.

- Estudos analiticos.

- Ensino e Treino.

- Recreacdo Historica.

- Entretenimento.

(DCDC, 2017, pp. 8-9)
(Y. H. Wong et al., 2019,
pp. 6-10)

(Lejins, 2021)

Consoante os objetivos a simulagdo pode ter um propdsito genérico
organizacional, educacional, exploratdrio, explicativo (Perla, 1990,
pp. 179-182) e de investigacdo (1990, pp. 194-195).

No caso do objetivo de “ensino e treino”, este deve ser traduzido em
objetivos de aprendizagem e ou de treino detalhados. Quer seja na
escolha de jogos COTS ou no desenho e concecao de jogos proprios,
devem ser definidos com detalhe os objetivos de aprendizagem ou
de treino, preferencialmente com recurso & taxonomia de Bloom
(Flack et al., 2020; Honeycutt, s.d.; Loureiro et al., 2021)

Cenarizacédo

Base: narrativa Politica, Militar, Econdmica,
Social, Informag0es, Infraestruturas (PMESII) e

geografica:
- Real (todos os aspetos da narrativa
correspondem a realidades passadas ou
presentes).

- Ficcional (todos os aspetos da narrativa sdo
ficgdo, com sentido cientifico e especulativo).

- Mista (existem aspetos reais e ficcionais).
Escaldo: pode incluir a Ordem de Batalha,
quando aplicavel.

- Tético

- Operacional

- Estratégico

- Politico-militar

- Politico

(Wojtowicz, 2020, pp. 62—
63)

(Perla, 1990, pp. 169-172)
(Caffrey Jr, 2019, pp. 272-
273)

(Hodicky & Hernandez,
2022)

A base da narrativa da cenarizacdo esta relacionada com os objetivos
da simulacdo no contexto da investigacdo. No &mbito do wargame
ludico existe a profusdo de cenarizacdo fantastica resultante dum
universo imaginario ou mesmo em versao mista fantastica, quando
integra aspetos reais com outros fantasticos.

A narrativa pode ainda ser aberta ou fechada consoante se pretende
que os jogadores tenham toda a informagao necessaria ou se simule
o “fog of war” (Perla, 1990, p. 175).

O escaldo reporta-se aos niveis da guerra, comumente aceites.

Jogadores e
Deciséo

Dimenséo:

- De um (solo) a vérios jogadores;

- De um lado (com varias partes) a varios lados;
Postura:

(DCDC, 2017, pp. 21-22 ¢
33-34)
(Perla, 1990, pp. 174-175)
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- Role Player. O jogador/lado assume o papel de
uma pessoa/entidade/lideranca e age em
coeréncia com esse papel.

- Card driven. Conjunto de acles pré-
determinadas de um lado do cenéario que serve de
plastron aos restantes jogadores ou tarefas e
condices a realizar pelos jogadores.

Atitude:

- Competitivo. Os jogadores competem entre si
por um resultado que determine o sucesso de uns
e 0 insucesso de outros. Normalmente para
situacOes de ndo-guerra em competi¢do politica,
econdmica, diplomatica, etc.

- Cooperativo/negocial. Os jogadores agem em
cooperagcdo para um resultado comum e
partilhado contra a situacdo criada pela
cenarizacdo ou outra parte (jogada ou card
driven). Nalguns casos o final pode incluir a
avaliagho dos desempenhos individuais.
Normalmente para situagdo de catéstrofes ou de
emergéncia ou jogos de negdcios (business
games).

- Oposicional. Os jogadores “combatem” entre si
por um resultado que determina a vitéria de uns e
a derrota ou insucesso de outros. Normalmente
para situacdes de guerra ou conflito.

A Atitude adotada para a simulagdo pode condicionar a qualidade
dos resultados obtidos, em termos de conhecimento obtido e
capacidades intelectuais desenvolvidas. Alguns autores tendem a
privilegiar a atitude oposicional como a mais desejada ja que
confronta duas inteligéncias na procura de uma ser melhor que a
outra (Mouat, entrevista por zoom, 15 de margo de 2022).

Simulacdo e
Representacdo

Instrumentalizacio concetual:
- Kriegspiel:

- Seminal:

- Matricial:
Instrumentalizacéo fisica:

- Fisica (manual, tabuleiro);

- Assistida por computador;

- Computorizada.
Representacédo dos meios (figurinos ou outro
modelo):

-1paral;

(Caffrey Jr, 2019, pp. 269-
271)

(Sabin, 2012, p. xviii)
(Turnitsa, 2016, p. 29)

O subelemento designado de instrumentalizagdo tende a ser por si sO
usado como caracterizador da tipologia de wargaming. Por exemplo,
Sabin simplifica o tipo de jogo em jogos de tabuleiro (board games),
jogos com figurinos (figures games) e jogos de computador. Para
Turnitsa resumem-se a jogos de tabuleiro (tabletop wargame) e jogos
seminais (seminar wargame). Os jogos matriciais (matrix games) séo
um tipo de jogo. Ver Apéndice D.

Em termos praticos os termos board game e table top game
reportam-se ao designado jogo de tabuleiro, na ideia de um jogo com
representacdo fisica dos meios jogado, por comodidade em cima de
uma mesa.
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- 1 por escaldo pré-definido;

- 1 por muitos (genérico)

Representacdo geografica e espacial:

- Mapa (militar, hexagono, de areas, estilizado).
- Magquete de terreno.

- Caixa de areia.

- Gerado por computador (2D e 3D).

Os modelos de representacdo da geografia e espaco decorrem,
também, da narrativa geogréafica e espacial adotada.

Os jogos COTS, qualquer que seja a sua tematica tendem a sacrificar
o realismo e o rigor em prol de uma “jogabilidade” mais facil e
apelativa.

Regras e
Adjudicacdo

Regras:

- Aberto

- Fechado

Temporizagéao:

- Tempo real. Corresponde ao tempo real de jogo.
- Turno de jogo associado a tempo/evento.
Habitualmente determinado na fase de concecdo
do jogo. Pode ser organizado em eventos chave
da operacéo ou por periodos temporais.
Adjudicacao:

- Livre. Resultante da avaliacdo por SME ou por
mutuo acordo entre os jogadores.

- Minima/consensual/aberta. Discutida entre os
jogadores com ou sem apoio de moderador, SME
ou arbitros.

- Semirrigida.  Adjudicacdo livre para
determinadas ac0es e rigidas para outras.

- Rigida. Imposta por tabelas ou dados
compilados e assumidos como validos. Podem ter
um carater deterministico, probabilistico ou
aleatdrio.

Grau de computorizagéo:

- Manual. Adjudicacdo feita por
consultdvel manualmente.

- Assistido por computador. Parte da adjudicacdo
processada e apresentada por computador.

- Computorizado. Garantida por software préprio
que incorpora a adjudicacéo adotada, geralmente
rigida ou semirrigida.

material

(Turnitsa, 2016)

(DCDC, 2017, p. 43)
(Caffrey Jr, 2019, pp. 311-
316)

(Lee, 2020, pp. 8-12)

As regras e a adjudicacdo tendem a ser confundidas. As regras
definem genericamente os procedimentos para 0 jogo, enquanto a
adjudicacdo reporta-se ao ato de determinar e avaliar os resultados
decorrentes das decisbes dos jogadores.

A Adjudicacdo é também um outro fator que condiciona os
resultados obtidos e o grau de liberdade para a produgédo de
conhecimento e desenvolvimento de capacidades intelectuais
(Honeycutt, s.d.).
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Dados e fontes - Retrospetivos (histérico). Relativo ou com | (Perla, 1990, p. 166) Dependente da “base” da cenarizagio.
base a eventos passados. (Y.H.Wongetal., 2019, p.
- Contemporaneos. Relativo a eventos de um | 10)

passado recente que se prolonga no presente e
eventualmente num futuro préximo.

- Prospetivos. Relativo a eventos provaveis num
futuro proximo.

- Futuristas. Relativo a um futuro longinquo, no
dominio da fic¢o cientifica.

Pessoal de apoio | Arbitro (Caffrey Jr, 2019, pp. 301- | Naedificacdo da capacidade de wargaming na NATO, a organiza¢do
e SME - Inexistente. Os jogadores sdo conhecedores das | 302) de um wargame seguird a mesma abordagem da organizacéo de um
regras e ndo se justifica a existéncia de arbitro. (DCDC, 2017, pp. 29-33) | qualquer exercicio pelo que poder-se-4 observar no futuro que a
- Facilitador. Auxilia e esclarece no cumprimento estrutura de apoio seja igual a de um exercicio (Sawyer, 2021).
das regras.
- Impositor. Garante o cumprimento rigoroso das
regras.
SME
- De acordo com a adjudicacdo definida.
Andlise - Qualitativa (DCDC, 2017, p. 8 € 28) E possivelmente um dos aspetos mais importantes da simulagio:
- Quantitativa (Kuehn, 2021, pp. 149- | compilar a informacdo que pode ajudar a concretizar os objetivos
151) estabelecidos. A andlise pode ir desde uma simples discussdo

informal até uma anélise pds-agdo do tipo After Action Review, como
se realiza em qualquer outro exercicio. A andlise, no seu detalhe e
profundidade, esta dependente dos objetivos estabelecidos.

A andlise quantitativa requer a recolha de dados mensuraveis que
devera ser feita por uma equipa especializada e dotada de meios
préprios. Geralmente requer uma simulagéo com instrumentalizago
fisica assistida por computador ou completamente computorizada.
A andlise qualitativa estd mais ajustada a simulagdo com
instrumentaliza¢&o concetual do tipo seminal ou matricial e orientada
para o ensino e treino e, por isso, com abordagens mais subjetivas
sobre o desempenho e op¢des dos jogadores. Também esta andlise
devera ser conduzida por uma equipa exclusivamente com esse
objetivo.

Fonte: Adaptado das fontes referidas na respetiva coluna
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Apéndice E - Tipologia de jogos

Depois de sistematizadas as caracteristicas da simulacdo com base nos EEW importa
caracterizar os modelos de jogos mais comuns na literatura. Também aqui este esforcgo teve
como objetivo facilitar a compreensdo dos modelos usados nas FFAA analisadas e,
posteriormente, no modelo a desenvolver.

A tipologia mais comum de jogos corresponde & instrumentalizacdo concetual dentro
do elemento “Simulagdo e Representacdo”: Kriegspiel; Matricial e Seminal.

Kriegspiel. Associado a situacdo de guerra ou conflito € definido pela atitude
oposicional dos “Jogadores e Decisdo”. E a designacdo alema para os primeiros jogos de
guerra com propdsito de educacao e treino de comandantes. Hoje a designacao é usada para
identificar qualquer jogo que oponha duas partes num cenario de confronto ou guerra com
recurso a regras bem estabelecidas e com adjudicacdo rigida ou semirrigida (DCDC, 2017,
pp. 40-41). Geralmente vocacionados para 0 ensino e treino podem ter uma cenarizagao real,
ficcional ou mista e qualquer escaldo, embora habitualmente para escaldes néo superior ao
politico-militar. Geralmente dois jogadores em role-play, em atitude oposicional (podendo
ser também competitiva). A instrumentalizacdo tende a ser fisica, em tabuleiro, mas pode
também ser assistida por computador ou computorizada, com qualquer representacdo de
meios, geogréafica e espacial. As regras sdo fechadas com turnos de jogo associados a
tempo/evento e uma adjudicacdo semirrigida ou rigida ou ainda livre (free kriegspiel),
(Mason, 2018, pp. 81-82) com qualquer tipo de computorizacdo: manual, assistido por
computador ou computorizado. Consoante a cenarizacdo, os dados e fontes poderdo ser
retrospetivos, contemporaneos, prospetivos e futuristas. Geralmente o arbitro tem um papel
impositor. Dependendo da complexidade da adjudicacédo, a analise pode ser quantitativa e
qualitativa.

Jogos seminais (seminar wargames). Definido pela Instrumentalizacdo concetual
seminal da “Simulagdo e Representagdo”. Realizados numa base de discussdo argumentativa
entre especialistas de determinada matéria para elencar opinides ou avaliagbes como ponto
de partida para a resolugéo de um problema. (Caffrey Jr, 2019, p. 275; DCDC, 2017, pp. 39—
40; Mouat, 2021; Turnitsa, 2016). Nao devem ser confundidos com os BOGSAT, acronimo
para “bunch of guys sitting around a table” que traduzido a letra significa “bando de tipos
sentados & volta de uma mesa”. Neste tipo de discussdo, tal como em discussdes com base
em cenérios estruturados (scenario-based structured discussions), ndo existe interagdo

causal entre os jogadores ou lado, como consequéncia das decisdes e acOes tomadas.
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Normalmente associados a objetivos de desenvolvimento de conceitos, estratégias, analise
de capacidades ou discussdo estratégica. Base da cenarizacdo real, mista ou ficcional,
dependendo dos objetivos. Geralmente para escalfes elevados, superiores ao operacional.
Vérios jogadores e vérios lados em postura de role play em atitude dependente da
cenarizagdo e dos objetivos. Com uma instrumentalizacdo seminal, eventualmente com
representacdo fisica de meios e terreno em tabuleiro ou mapa de éareas ou estilizado. Regras
abertas com eventuais turnos de jogo associado a tempo/eventos e com adjudicacao livre.
Consoante a cenarizacgdo pode ter dados e fontes contemporaneos, prospetivos ou futuristas.
Geralmente arbitro inexistente porquanto os jogadores tendem a ser SME no tema em jogo.
Anédlise qualitativa.

Jogos matriciais (matrix games). Definido pela Instrumentalizacdo concetual
matricial da “Simula¢do e Representacdo”. Desenvolvido por Chris Engle em 1992 para
permitir um sistema que fosse possivel jogar em role-play qualquer escaldo, desde uma
simples pessoa a um pais inteiro (Curry & Price, 2014). O jogo baseia-se na argumentacdo
dos jogadores para fazerem prevalecer o sucesso das suas acdes, numa ldgica de
argumentacdo — contra-argumentacdo (DCDC Centre, 2017, p. 40; Mason, 2018, p. 93;
Mouat, 2020). Poderd abarcar varios objetivos, sempre numa logica de favorecer a
criatividade, pelo que a base de cenarizacdo tende a ser real ou mista e geralmente para
escalBes superior ou igual ao operacional. Varios jogadores e varias partes em postura de
role-play em qualquer atitude, dependendo da cenarizacdo e objetivos do jogo. A
instrumentalizacdo é matricial geralmente com representacado fisica dos meios em tabuleiro
(um por escaldo pré-defenido ou um por muitos) em mapa de areas ou estilizado. Regras
abertas, com turnos de jogo associado a tempo/evento e adjudicacdo livre ou
minima/consensual/aberta e manual. Dados e fontes tendencialmente para assuntos
contemporaneos e prospetivos, mas também futuristas. Arbitro com experiéncia na
cenarizagdo como facilitador e grupo de SME de acordo com os objetivos especificos.

Analise qualitativa. Podem também ser descritos por jogos narrativos (Curry, 2020).
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Apéndice F - Analise estatistica descritiva dos inquéritos por questionario

Dados da amostra submetida a experimentagdo detalhados na Tabela 1.

Tabela 1 — Dados detalhados da amostra

CPOG Marinha Exército FAP GNR TOTAL

Ext Cvd Prt | Ext Cvd Prt |[Ext Cvd Prt | Ext Cvd Prt | Ext Cvd Prt
19-20 12 3 1] 10 3 2 5 1 0 3 0 0 | 30 7 3
20-21 10 4 0 | 10 3 3 8 4 2 4 0 0 | 32 11 5
21-22* 9 9 9 | 13 12 12 6 6 6 7 7 713 34 33
TOTAL 31 16 10| 33 18 17 |19 11 8 | 14 7 6 | 97 52 41

Legenda: Ext — existentes; Cvd — convidados; Prt — participantes; * - inclui um oficial da marinha e um do

exército das FFAA brasileiras.

1.

Idade

Idade
46-50
51-53
54-56
57-59
Total Geral

2. Ramo das FFAA

3.

Ramo
Exército
Forca Aérea
GNR
Marinha
Total Geral

CPOG

CPOG
2019-20
2020-21
2021-22
Total Geral

Tabela 2 — Dados relativos a questéo 1

Tabela 3 — Dados relativos a questédo 2

Tabela 4 — Dados relativos a questéo 3

percentagem

19,51%
36,59%
41,46%

2,44%
100,00%

percentagem

41,46%
19,51%
14,63%
24,39%

100,00%

percentagem

7,32%
12,20%
80,49%

100,00%

15
17

41

17

10
41

n

3

5
33
41

4. Como classifico a minha experiéncia anterior em simulacdo, wargaming ou jogos

de tabuleiro?
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Tabela 5 — Dados relativos a questao 4

Experiéncia simulacao percentagem
Elevada 14,63%
Alguma 41,46%
Pouca 19,51%
Nenhuma 24,39%
Total Geral 100,00%

n
6
17
8
10
41

5. Como classifico a minha experiéncia em planeamento e/ou participagdo em

operagOes de nivel estratégico ou operacional?

Tabela 6 — Dados relativos a questdo 5

Experiéncia Operacoes percentagem
Elevada 24,39%
Alguma 31,71%
Pouca 36,59%
Nenhuma 7,32%
Total Geral 100,00%

n
10
13
15

3
41

6. O jogo “Operagdo Quimera”/Aftershock permitiu-me melhorar a minha

compreensdo sobre o planeamento e emprego operacional de meios das

FFAA/FSS?
Tabela 7 — Dados relativos a questdo 6

Melhorar compreensédo percentagem
Concordo plenamente 21,95%
Concordo 70,73%

Discordo 4,88%

N&o consigo precisar 2,44%

Total Geral 100,00%

9
29

1
41

7. O uso desta tipologia de wargaming no CPOG complementa e da um carater

pratico no ensino das matérias relacionadas com o Planeamento Estratégico

Militar e conduta de Operacdes Conjuntas?

Tabela 8 — Dados relativos a questédo 7

Carater pratico percentagem
Concordo plenamente 53,66%
Concordo 41,46%
Discordo 2,44%
Né&o consigo precisar 2,44%
Total Geral 100,00%

22
17

41
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8. O uso do wargaming enquanto metodologia de ensino esta ajustado a idade e

experiéncia dos auditores do CPOG?

Tabela 9 — Dados relativos a questédo 8

Ajustado idade e exp. percentagem
Concordo plenamente 51,22%
Concordo 41,46%
Discordo 2,44%
N&o consigo precisar 4,88%
Total Geral 100,00%

9. Na Sessdo de wargaming que realizei considero como mais positivo (varias

opcdes possiveis):

Tabela 10 — Dados relativos a questdo 9

percentagem

N&o visualizo aspetos positivos 0%
Lidar com as a¢Oes da for¢a adversa 44%
Fomentar a reflex&o e discusséo 83%
Necessidade de tomada de deciséo 51%
N&o consigo precisar 0%

O carécter pratico do emprego dos

meios das FFAA 51%

A interagcdo com 0s meus pares 78%
Outros

10. Como categorizo esta experiéncia de wargaming?

Tabela 11 — Dados relativos a questédo 10

Experiéncia wargaming percentagem
1 0
0
4,88%
34,15%
60,98%
Total Geral 100,00%

a b~ w N

18
34
21

21
32
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