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RESUMO

Na Marinha do Brasil, os Jogos de Guerra da Escola de Guerra Naval séo empregados como
uma ferramenta de aprendizagem e de desenvolvimento do processo decisorio, a fim de validar
planejamentos militares, doutrinas e procedimentos. Neles s&o utilizados a imerséo dos
jogadores em um ambiente simulado e controlado. Em face desse cenario, o propésito desta
pesquisa é analisar, a luz das teorias do aprendizado e da gestdo do conhecimento, o papel dos
jogos curriculares praticados pela instituicdo, com énfase nos Oficiais-Alunos do Curso de
Estado-Maior para Oficiais Superiores. Para tanto, busca-se destacar suas principais
potencialidades, a fim de responder a questdes sobre sua validade da ferramenta no auxilio a
aprendizagem e sobre o posicionamento dos Jogos de Guerra da Escola na transmissédo do
conhecimento, de modo a se obter uma vantagem competitiva. Para alcancar esse objetivo, foi
estabelecido como desenho da pesquisa o confronto da teoria com a realidade. Para tanto, a
pesquisa teve como norte 0s pressupostos tedricos de autores como Piaget, Abt, Nonaka,
Takeuchi, Perlae McHugh. Ademais, ao longo da pesquisa, foram destacados os fatos historicos
da implementagdo dos jogos na MB. Assim, foi possivel observar que a evolugéo tecnoldgica e
o0s investimentos na estruturacdo do Centro de Jogos de Guerra demonstraram a importancia
dada pela administracdo naval a essa ferramenta. Evidenciou-se, também, como o uso dos jogos
da EGN contribuem com o desenvolvimento da capacitacdo dos Oficiais-Alunos e
proporcionam a MB uma ampliacdo da sua base do conhecimento. Dessa maneira, apos feita a
analise proposta, concluiu-se que os jogos de guerra atingem ao seu propdsito e, por isso, houve
aderéncia as teorias citadas.

Palavras-chave: Jogos de Guerra. Aprendizado. Gestdo do Conhecimento. Vantagem
competitiva.
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1 INTRODUCAO

A Marinha do Brasil (MB) vem se preparando, cada vez mais, para utilizar sua forga
de trabalho de forma eficiente e responsavel, a fim de acompanhar a evolucdo e as expectativas
da sociedade, mitigar o0s seus custos operacionais e avaliar de forma mais rapida as possiveis
ameacas. Dessa forma, com o intuito de cumprir sua misso constitucional®, a MB deve dispor
de meios de alta complexidade, assim como de pessoal capacitado e preparadas para emprega-
los de forma eficiente.

Nesse sentido, verifica-se nos ultimos anos a énfase proposta pela Forca Naval no
desenvolvimento tecnoldgico e na melhoria da gestdo de pessoal com énfase na capacitacao.
Salienta-se, também, que tais a¢Bes visam ao atingimento das metas organizacionais, por meio
do alinhamento dos processos, das pessoas e dos recursos disponiveis, de modo a ampliar a sua
base de conhecimento, além de buscar inova¢fes que vdo ao encontro dos novos desafios da
MB.

Com isso, a gestdo passou a ocupar um novo patamar no planejamento
organizacional da MB. Consequentemente, a responsabilidade pela capacitacéo e gestfes mais
eficientes desses processos tornaram-se essenciais no sentido de preservar os conhecimentos
obtidos ao longo do tempo.

Nesse contexto, a Escola de Guerra Naval (EGN), de acordo com a sua missio?,
tem como proposito contribuir para a capacitacdo dos oficiais no desempenho de funcdes de
assessoria em alto nivel de deciséo. Por isso, a EGN exerce um papel balizador na formacéo de

pessoal e proporciona a MB a retencdo, a ampliacdo e a socializacdo do conhecimento

1 Missdo da MB: preparar e empregar o Poder Naval, a fim de contribuir para a Defesa da Patria; para a garantia
dos poderes constitucionais e, por iniciativa de qualquer destes, da lei e da ordem; para o cumprimento das
atribuicdes subsididrias previstas em Lei; e para o apoio a Politica Externa (BRASIL, 2017).

2 Missdo da EGN: uma instituicio de altos estudos militares, que tem o proposito de contribuir para a capacitagio
dos oficiais no desempenho de comissdes operativas e administrativas; assim como no exercicio de cargos de
comando, chefia, dire¢do e fungdes em estado-maior e nos altos escales da Marinha (BRASIL, 2019).



relacionados a defesa nacional, ao poder maritimo, a guerra naval e a administracdo, além de
novos temas de interesse da Marinha.

Sendo assim, a busca por ferramentas didaticas e inovadoras fez com que a EGN
fosse a instituicdo pioneira no Brasil a empregar em seus cursos curriculares os Jogos de Guerra
(JG). Com 0s JG, tem-se uma ferramenta de apoio a decisdo, de adestramento e de aprendizado,
que oferece uma melhor compreensdo, visao critica e reducdo do grau de incerteza aos mais
diversos planejamentos, militares ou ndo, e cuja execucao esta a cargo do Centro de Jogos de
Guerra (CJG).

A implementacdo dessa ferramenta possibilitou um incremento nas atividades
militares, de modo a simular situagdes para o emprego do Poder Naval (PN). Ademais, seu uso
proporciona, também, incremento ao processo decisorio dos participantes, com maior aderéncia
a realidade e um melhor exercicio do processo decisorio.

Tendo em vista esse cenario, este trabalho, cujo titulo é “O papel do Jogos de Guerra
na gestdo do conhecimento da Escola de Guerra Naval”, visa a analisar as teorias do
aprendizado e da gestdo do conhecimento (GC), a fim de verificar a sua aderéncia com os JG
da EGN, constatar as potencialidades e limitacdes, e de modo a responder a duas questdes. A
primeira é: de acordo com a teoria, qual a validade de utilizacdo dos JG como ferramenta de
auxilio a aprendizagem?”. A segunda questao, por sua vez, é: qual o posicionamento dos JG da
EGN no processo de transmissdo do conhecimento em uma gestdo baseado no conhecimento?

De modo a delimitar a abrangéncia deste estudo, é dada énfase aos jogos
desenvolvidos para os Oficiais-Alunos (OA) do Curso de Estado-Maior para Oficiais
Superiores (C-EMOS), com especial atencdo a contribuicdo daquela ferramenta para a obtencéo
dos propdsitos das atividades curriculares, haja vista a amplitude da aplicabilidade dos jogos.

Ademais, para alcangar o proposito estabelecido pelo trabalho, esta pesquisa foi

estruturada em seis capitulos, incluindo esta introducdo. Assim, no segundo capitulo, de
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maneira a descrever a fundamentacdo tedrica das analises subsequentes, sdo abordados 0s
conceitos que tratam da aprendizagem e do conhecimento. A analise amplia-se, também, para
a gestdo organizacional, visando a obtencdo da vantagem competitiva por meio de uma
metodologia.

J& no terceiro capitulo, sdo destacados os principais conceitos e definigdes dos JG,
além de suas potencialidades e limitagfes. Isso ocorre porque considera-se este movimento
como relevante para contextualizar o estudo acerca dos objetivos de um jogo. Em continuagao
ao JG, o quarto capitulo aborda os jogos praticados na EGN e apresenta o historico e a evolugao
da ferramenta na MB, além da estrutura e caracteristicas funcionais do CJG.

O quinto capitulo é dedicado a verificar se had relagdo do modelo teorico
apresentado, relacionado as praticas de aprendizagem e de gestdo do conhecimento, com 0s
realizados pela EGN. Nesse capitulo, o objetivo é, portanto, o de posicionar a contribuicdo dos
JG na capacitacdo do pessoal na EGN.

Por fim, no sexto, e Gltimo, capitulo sdo apresentadas as conclusdes em relacdo a
aderéncia ou ndo da realidade a teoria. Além disso, nesse capitulo sdo sugeridas possiveis linhas

de estudo para um melhor aproveitamento da ferramenta em tela.



2 ASPECTOS TEORICOS DO CONHECIMENTO E APRENDIZAGEM

Neste capitulo, apresenta-se o desenvolvimento dos aspectos relacionados as teorias
da aprendizagem e de gestdo do conhecimento, ou seja, 0 “como” aprender e “o que” aprender,
respectivamente. Para tanto, destaca-se a evolugdo do processo de ensino, com o0 uso de novas
ferramentas didaticas e tecnoldgicas, para a sedimentacdo de um conhecimento coletivo,
essencialmente por meio de uma organizagdo especializada em capacitacdo de material
humano.

Com este fim, este capitulo esta subdividido em quatro se¢fes, sendo a primeira e
segunda destinadas aos conceitos e definicdes das teorias da aprendizagem e de gestdo do
conhecimento, com énfase nas operagcOes formais de Piaget e em como o conhecimento
adquirido influencia a eficiéncia das organizagfes e auxilia o processo cognitivo da
aprendizagem coletiva. Na terceira secdo, € apresentado o0 uso da gestdo do conhecimento nas
organizacBes e as condigdes necessarias para uma mentalidade institucional visando a
eficiéncia. Por fim, na quarta se¢éo, destaca-se o processo de desenvolvimento da transmissao
do conhecimento em uma organizacdo inovadora e com préaticas modernas de gestdo, visando

a uma vantagem competitiva.

2.1 Aspectos tedricos da aprendizagem

Nesta sec¢do, inicia-se a fundamentacdo da pesquisa por meio da abordagem dos
segmentos tedricos do desenvolvimento e aprendizagem dos pensamentos do epistemologo e
filosofo suico Jean Piaget (1896-1980), que dedicou grande parte das suas obras ao
entendimento e aos problemas relacionados ao aprendizado e a formacdo do conhecimento.

Nesse sentido, seus pressupostos servem como base para este trabalho, a fim de explicar os
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elementos essenciais da aprendizagem na educacéo.

Para fundamentar seus elementos de sustentacéo, Piaget (1970) propde que o ser
humano é adaptativo a influéncia do meio ambiente externo®, sendo desafiado constantemente.
Essa adaptacdo é realizada por meio das atitudes individuais, como os hébitos e imitacGes
idealizadas em outros individuos, o que faz com que o desenvolvimento cognitivo acompanhe,
no devido tempo, as respostas propicias para o proprio meio externo.

Por meio das suas obras?, o autor descreve a evolugdo gradativa nos diferentes
estagios da evolucdo da aprendizagem: sensorio-motor (0 a 2 anos), pré-operatorio (2 a 7 anos),
operacdes concretas (7 aos 12 anos) e operag¢des formais (a partir de 12 anos), sendo este Gltimo
0 objeto das analises desta pesquisa. Além disso, a epistemologia genética® desenvolvida por
Piaget (1970) demonstra que os individuos atravessam essas etapas a partir do momento em
que estdo prontos para o préximo ciclo da aprendizagem.

Nessa obra, Piaget (1970) ressalta que, em todos os estagios do desenvolvimento,
0 individuo é um construtor do conhecimento. O autor também destaca que somente ha o
entendimento de um determinado tema proposto, ou seja, sua assimilacdo para se tornar um
conhecimento (til, quando o individuo possui um suficiente grau de maturagéo fisica e mental
para o seu nivel evolutivo.

Assim, ao analisar estas afirmacdes, fica evidenciado que o proprio individuo tem
a habilidade de auto capacitacdo a partir do meio externo, que é o fator norteador para alcanca-
lo.

Em continuacdo ao entendimento do individuo, no que tange ao conhecimento, o

estagio das operagdes formais do desenvolvimento descrito por Piaget (1970) é caracterizado

8 Para Piaget, 0 meio externo consiste em 0s elementos externos ao individuo e com os quais ndo ha uma

interacdo habitual e/ou sem um impulso (PIAGET, 1960).

Nas obras “A Epistemologia genética” e o “Problemas da Psicologia Genética”.

5 Termo utilizado por Piaget que significa o estudo da origem do conhecimento por meio do processo de
desenvolvimento infantil (PIAGET, 1960).
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pelo alicerce das habilidades e estruturas conquistadas. Para o autor, nesse momento, €
alcancado um nivel de maturidade em que sdo permitidos maiores saltos de aprendizagem
cognitiva, principalmente nas operagdes logico-matematicas. Permite-se, assim, que se
transcendam as ligacBes mentais dos objetos tangiveis para as operacgdes abstratas, a fim de
preencher o vazio e as davidas do desconhecido até entéo.

Sendo assim, esse Gltimo estagio consiste na passagem do real para o possivel. Por
isso, apresenta-se uma nova dimensdo, a hipotese®. Sua aceitacdo ndo é apenas para a
observacdo da realidade, mas para complementa-la. Com esse novo pressuposto, o autor afirma
que as hipoteses ndo sdo objetos reais ou concretos, mas preposi¢des sobre objetos concretos,
que fazem com que o individuo possa formar operagdes cognitivas de modo a responder ao
desafio imposto pelo meio externo (PIAGET, 1970).

Para Piaget (1970), as operagdes l6gico-matematicas desempenham um fator
determinante para se obter a descentracdo cognitiva’, a fim de alcancar todas os desafios do
meio externo que as novas vertentes da hipdtese impactam no individuo. Por consequéncia,
tem-se um efeito de reconstrucdo para um novo objeto, pois a linguagem por si s6 ndo seria
mais capaz de se obter a compreensao.

Dessa forma, é possivel perceber que os fatores do processo de desenvolvimento
cognitivo sdo acelerados por meio de um processo orientado, supervisionado e repetitivo,
mesmo que estimulado pelo meio externo. Consequentemente, € necessario que o individuo
seja sempre motivado a se engajar nos diversos temas por meio de uma constru¢do socio
interativa de aprendizagem.

Em consonancia com os pressupostos de Piaget (1970), Abt (1974) referencia 0s

6 Para este trabalho utiliza-se a definicdo na qual a HipGtese é a suposicdo de algo que pode ou néo ser verosimil,
e cuja verificacdo seja possivel em tempo, a partir da qual pode-se extrair conclusdes.

7 Descentragio cognitiva é a aprendizagem da capacidade de ressignificar e resperspectivar os proprios pontos
de vista na compreensao do outro. Ela é desenvolvida em um processo continuo e crescente na experiéncia das
consciéncias em interagdo (PIAGET, 1970).
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aspectos da aprendizagem por meio de um jogo educativo. Isso porque, com a evolucdo da
sociedade de forma rapida, tornou-se necessario 0 emprego de novas abstracdes para uma
melhor contraposicao as diversas questdes e segmentos sociais.

Da mesma forma, Piaget (1970) observou um aumento significativo do nivel
cognitivo, por meio do uso de jogos educativos durante experimentos praticos nos estagios de
desenvolvimento da epistemologia genética, com a pratica mostrando-se Gtil em diferentes
niveis de dificuldade.

Com os pressupostos do aumento cognitivo, é possivel verificar que ambos 0s
autores propdem a necessidade de aumentar a énfase no conhecimento abstrato, sendo que
Piaget (1970) alcangca por meio da adaptacdo individual ao meio externo, obtendo maiores
interacdes entre individuos. J& Abt (1974) atinge a abstracdo, em seu estudo, por meio de jogos
simulados interativos.

Nessa dindmica, Abt (1974) afirma que os instrutores e os professores, dentro do
aspecto motivacional, podem estimular e envolver os estudantes por meio dos jogos
educacionais, a fim de atenuar a dependéncia excessiva de prele¢fes antiquadas. Assim, 0s
beneficios da utilizacdo dos jogos podem contribuir para a supressdo de problemas cotidianos
de uma instituicdo de ensino, como a falta de abstrac&o dos alunos ou as eventuais deficiéncias
de comunicagdo professor-aluno nos métodos tradicionais de ensino.

Assim, observa-se que a capacidade humana de aprendizagem seria uma resultante
das interacBGes concretizadas entre individuos e os objetos do meio externo, tangiveis ou
intangiveis. Salienta-se, também, que tal capacidade possibilita que 0 comportamento humano
se transforme de forma mais duradoura e consciente, seja por meio de experiéncias praticas ou
observadas, além da propria motivagédo do individuo.

De uma forma geral, no que tange a dinamica dos jogos, € possivel apontar varios

aspectos positivos em sua utilizacao e grande influéncia na aprendizagem. Isso ocorre porque
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0s jogos promovem, de forma ludica, a assimilagdo do conhecimento e reduzindo o caminho a
ser percorrido pelos participantes. N&o obstante, verifica-se que as metas educacionais
consistentes sdo fundamentais neste processo, a fim de atender, dinamicamente, as exigéncias

da sociedade em constante evolugé&o.

2.2 Aspectos tedricos do conhecimento e sua criacédo

Apos verificar os aspectos relacionados ao processo de desenvolvimento da
aprendizagem, nesta se¢éo sdo estabelecidos os pardmetros do conhecimento. Portanto, com o
intuito de possibilitar um entendimento mais abrangente, inicialmente € preciso distinguir,
ainda que sem encobrir sua complexidade, os conceitos de “informacdo” e “conhecimento”, 0s
quais se misturam com certa frequéncia, bem como a diversidade do conhecimento
propriamente dito.

Nesse sentido, adota-se, primeiramente, o conceito do termo ‘“conhecimento”
proposto por Davenport & Prusak (1998, p.5) como:

uma mistura fluida de experiéncia condensada, valores, informagéo contextual
e insight experimentado, a qual proporciona uma estrutura para a avaliacdo e
incorporacdo o de novas experiéncias e informacdes. Ele tem origem e é
aplicado na mente dos conhecedores. Nas organizagdes, ele costuma estar
embutido ndo s6 em documentos ou repositérios, mas também em rotinas,

processos, praticas e normas organizacionais. (Traducdo nossa)®.

Segundo Nonaka e Takeuchi (2008), o conhecimento seria a crenca verdadeira
justificada. Em outras palavras, seria, um processo humano dindmico de justificacdo de sua
crenca pessoal dirigida a verdade, que pode levar a um processo sistematizado e organizado de

criacdo.

8 Na versdo original, em inglés: Knowledge is a fluid mix of framed experience, values, contextual information,
and expert insight that provides a framework for evaluating and incorporating new experiences and
information. It originates and is applied in the minds of knowers. In organizations, it often becomes embedded
not only in documents or repositories but also in organizational routines, processes, practices, and norms.
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J& a “informac&o” consistiria em um novo entendimento para a interpretacdo de um
evento ou objeto, proporcionando significados ndo visiveis anteriormente. Seria, assim, uma
visdo interpretativa de um dado (NONAKA; TAKEUCHI, 2008).

Complementarmente, a informacéo visa a modelar o individuo que a recebe de
modo que este perceba uma mudanga de conceito em sua perspectiva pessoal. Para tanto,
considera-se o ato de informar o primeiro processo de mudanca de sentido da extragdo do dado®
(DAVENPORT; PRUSAK, 1998).

Nesse diapasdo, ao analisar ambos 0s conceitos, pode-se contextualizar néo
somente suas diferencas na semantica, mas também sua interdependéncia, uma vez que a
informac&o extrai o real significado dos dados, torna-se um meio necessario para se alcangar o
conhecimento, e contribui para incrementa-lo por meio de incorporag¢@es ou reestruturacdes do
processo cognitivo. Com isso, fica evidente que o conhecimento valoriza a informacao, e dela
pode derivar, sendo sua principal fonte de recurso.

N&o obstante, o conhecimento é equilibrado e originario da composicao de outros
dois conceitos opostos por natureza, como o conhecimento técnico e o insight® humano, ou até
mesmo entre a capacidade deciséria e a paciéncia. No que tange as suas expressdes, Nonaka e
Takeuchi (2008) classificam o conhecimento em tacito e explicito, a fim de dimensionar suas
respectivas areas de influéncia no comportamento do individuo e nas organizagdes.

O explicito é o conhecimento aparente e manifesto no individuo. Ele esta
correlacionado a uma sistematizacdo de procedimentos, como recursos visuais, especificacoes
e manuais, podendo ser transmitido de forma rapida e sistematica entre individuos e até dentro
de organizacGes. Normalmente € de facil transmissdo devido aos meios de comunicacdes

(NONAKA; TAKEUCHI, 2008).

9 Dados sdo um conjunto de fatos distintos e objetivos que, descrevem apenas o evento e nio oferecem um
julgamento (DAVENPORT; PRUSAK, 1998).

10 Para este trabalho adota-se o significado de insight como a compreensdo ou a solugdo de um problema pela
inesperada criacdo mental de elementos e de rela¢des para um fim.
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Ja o0 conhecimento tacito é mais complexo e ndo tdo visivel. Sua transferéncia é
dificil e estd correlacionada com as acdes e experiéncias do individuo, abrangendo valores,
ideias e emog0es. Por isso, a énfase neste tipo de conhecimento é a mais proxima de um
processo de inovacdo, haja vista que remete a uma nova forma de pensar com base em
experiencias vivenciadas (NONAKA; TAKEUCHI, 2008).

Dessa maneira, Nonaka e Takeuchi (2008) descrevem ainda que a criagdo do
conhecimento em uma organizacao € obtida por meio de quatro padrfes e observada por meio
da diferenciacéo entre tacito e explicito:

a) de tacito para tacito — seria compartilhamento direto do conhecimento tacito com
outro individuo por meio da observacdo, da imitacdo e da pratica.

b) de explicito para explicito — seria a combinagdo de partes de conhecimento
explicito diferentes para compor um novo. No entanto, a base do conhecimento organizacional
ndo é ampliada.

c) de técito para explicito — seria a capacidade de transmitir o seu préprio
conhecimento técito de forma sistematizada para explicito, ou seja, permite ampliar a base de
conhecimento por meio da interacdo os individuos, chegando até mesmo na inovacao
organizacional.

d) de explicito para tacito — seria 0 compartilhamento dos novos conhecimentos
explicitos da organizagdo, de modo a internalizar na base do conhecimento técito do novo
individuo.

A partir do exposto, pode-se constatar que o aprendizado representa uma das
vertentes de estruturacao da cria¢do do conhecimento, direcionando os individuos no “aprender

fazendo” e internalizando o conhecimento de tacito para o explicito.
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2.3 A gestdo em uma organizacdo baseada no conhecimento

Nesta se¢do, busca-se analisar o conhecimento a um nivel organizacional e como
sua a utilizacdo, por meio de praticas gerenciais e processos sistémicos, corrobora com a
inovacao, propiciando assim as condicdes para se obter uma capacidade competitiva da
instituicao.

Apos verificar que a expansao do aprendizado possibilita que os temas propostos
para um individuo podem ser transferidos para uma atividade coletiva, constata-se que esse
processo é diretamente proporcional a capacidade de retencdo do conhecimento dos individuos,
decorrente da sua vida pregressa a entrada em uma empresa. A saida util desse aprendizado é a
geracao do conhecimento, tacito ou explicito, dotando os individuos de habilidades e outras
capacidades como a de sintese de pensamento.

Segundo Nonaka e Takeuchi (2008), o conhecimento é a uma fonte de vantagem
competitiva e duradoura alcancada pela inovagdo. Assim, as empresas de sucesso sdo as que
criam conhecimento constantemente e os disseminam internamente pela organizacdo, fazendo
com que sejam incorporadas rapidamente as diversas evolugdes do meio externo, tais como
novas tecnologias e, até, novas ideias.

Por conseguinte, uma organiza¢do criadora de conhecimento visa a torna-lo

disponivel em todos os niveis, facilitando a sua disseminacao.

Hoje, no entanto, a grande organizagao baseada no conhecimento € a realidade central.
A sociedade moderna € constituida de instituicbes organizadas. Em cada uma delas,
incluindo os servicos das forgas armadas, o centro de gravidade mudou para o
trabalhador intelectual, o homem que emprega seu cérebro no trabalho em vez da forca
de seus musculos ou da habilidade de suas mdos. Cada vez mais, a maioria das pessoas
de uma organizacdo aprendeu a usar 0os conhecimentos, teorias e conceitos em lugar
da forca fisica ou do trabalho manual e é eficaz, no sentido de que pode oferecer uma
contribuicdo a organizacdo (DRUCKER, 2001, p. 64).

Em complemento, Nonaka e Takeuchi (2008) descrevem ainda que 0 compromisso

pessoal é de fundamental importancia, haja vista que como a cria¢cdo do conhecimento esta
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intimamente ligado aos insights técitos, a organizacdo que ndo possuir o trabalhador com esse
perfil certamente terda mais dificuldades de inovar e criar um conhecimento duradouro na
organizacéo.

Em decorréncia do compromisso, observa-se que o individuo é o conhecimento
priméario de uma organizagdo. Ademais, a troca desses conhecimentos depende de motivacéo,
expectativas e objetivos pessoais, que podem ser dimensionados por fatores externos e
orientados por uma visdo compartilhada da organizacéo.

Dessa forma, é frequente que a motivacdo seja utilizada para o atingimento eficaz
de uma boa gestdo, apesar de, por si s6, ndo alcancar os todos objetivos, sendo empregada como
uma ferramenta gerencial de pessoas. Em um espectro mais amplo, a gestdo em organizacgoes
baseada no conhecimento, onde os individuos compartilham uma visdo Unica e com a
motivacdo correta, € um meio eficaz para se alcancar uma inovacdo e torna-la duradoura,
obtendo assim uma vantagem competitiva.

Portanto, ao analisar as afirmacgdes dos autores, é possivel concluir que tornar o
conhecimento pessoal disponivel a outros individuos € a atividade central de uma organizacéo
criadora de conhecimento. Além disso, a busca incessante pela inovacdo faz com que 0 a

organizagdo possa evoluir constantemente.

2.4 Transmissdo do conhecimento em uma Organizagao

Nesta secdo aborda-se como a evolugcdo da empresa passou a tratar, em um nivel
organizacional, o conhecimento. Observa-se também que a metodologia empregada, por meio
de praticas gerenciais e processos sistémicos, corrobora para reté-lo internamente. Aponta-se,
assim, que estas condicdes possibilitam a inovacdo da organizacao e propiciam condicGes para

torna-la mais competitiva.
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Salienta-se que, conforme exposto anteriormente, a diferenciacdo entre 0s
conhecimentos tacitos e explicitos estdo relacionados a sua origem. Isso ocorre porque,
conforme demonstrado, o conhecimento tacito € pessoal e de dificil de transmissdo, ja o
conhecimento explicito refere-se aquele transmissivel de forma sistematicamente e formal.

Dessa forma, observa-se que, dentro dos quatro padrdes de criacdo do
conhecimento vistos anteriormente, nos quais trafegam as variantes de diferencia¢do, ha uma
estruturacdo sinérgica que faz com que a organizacao possa, metodologicamente, reter e ampliar
0s conhecimentos, na procura pela inovacéo.

A partir disso, Nonaka e Takeuchi (2008) analisaram as organizacOes japonesas de
modo a exemplificar como €é obtida a vantagem competitiva. Para tanto, os autores utilizam
uma metodologia organizacional e propdem a espiral do conhecimento, na qual pode-se
verificar que a transmissdo do conhecimento ndo € realizada ao acaso em uma empresa que visa
obter a competividade. Tal metodologia é aplicada por meio de um processo dindmico, ciclico
e continuo em torno das seguintes variantes:

a) Socializacdo: um processo no qual os individuos compartilham suas
experiéncias individuais de forma técita, e no qual ndo ha preocupagdo com a forma.

b) Externalizacdo: um processo de criagdo do conhecimento ideal, por meio do qual
ocorre a transformacdo de conhecimento tacito para explicito, o que permite que ele seja
compartilhado com o coletivo.

c) Combinagdo: um processo de sistematizacdo no qual os conceitos séo
estruturados de forma ordenada do conhecimento, tornando-o0 mais claro e objetivo.

d) Internalizacdo: um processo de incorporacéo do conhecimento, do explicito para
0 tacito, no qual o novo conhecimento explicito € compartilhado e transmitido pela organizacao
a outros empregados.

Esse processo pode ser mais facilmente visualizado por meio da FIG. 1:
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FIGURA 1 — Espiral do Conhecimento
Fonte: NONAKA e TAKEUCHI, 2008

Dessa forma, pode-se contextualizar que, conforme demonstrado, as vertentes da
espiral do conhecimento ndo criam o conhecimento por si s6. Pelo contrario, é necessario o
alinhamento do individuo motivado com as metas da instituicdo a qual pertencem.

Com isso, compreende-se que, para que uma organizacao atinja éxito em suas metas
organizacionais, deve-se alinhar, na medida correta e no tempo certo, os métodos de criacdo do
conhecimento, a utilizacdo e a variagdo dos recursos humanos devidamente preparados. Assim,
a gestdo baseada no conhecimento propiciara as condi¢des ideais para a busca pela inovacéo de
modo a contribuir para a continuidade do processo de evolucdo da organizacao.

Cabe ressaltar que, neste trabalho, adotam-se como fatores determinantes do
processo de transmissdo do conhecimento a externalizacdo e a internalizagcdo do conhecimento.
Assim, tem-se no primeiro um processo ideal de criagdo que, por si sO, ja permitiria um
incremento organizacional. No entanto, considera-se que a internalizagéo ira contribuir para um
avanco mais rapido e homogéneo entre os individuos da organizacao.

Por fim, é possivel sintetizar que o encadeamento sequencial do processo de
aprendizagem gera uma necessidade constante de conhecimento do individuo, que, quando

inserido em um contexto organizacional, passa a operar em um modo coletivo, de forma a
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amplia-lo, durante os processos de socializagdo, externalizagdo, combinacdo e, por fim,
internalizacdo para o reinicio da espiral. Portanto, observa-se que a busca pela inovagéo se torna
um fator norteador para a obtencdo da vantagem competitiva, a fim de alimentar novamente a

prépria espiral. Cria-se, assim, uma base de conhecimento para a institui¢ao.



3 OS JOGOS DE GUERRA

Neste capitulo, é feita uma contextualizacdo referente ao JG, a luz das doutrinas e
teorias praticadas no Estados Unidos da América (EUA), no Reino Unido (RU) e no Brasil.
Para tanto, sdo descritos os conceitos basicos e defini¢bes, a fim de nivelar o conhecimento
sobre essa ferramenta de aprendizagem e de apoio a decisdo que evoluiu constantemente ao
longo dos anos, e que possibilitou aos participantes alcancarem uma compreensao e avaliagdo
mais completa de processos como os planejamentos militares.

Para tal, este capitulo est& subdividido em cinco se¢des, sendo a primeira e segunda
destinadas aos conceitos, defini¢des e o propositos dos JG respectivamente. J& na terceira e na
quarta secdo aborda-se a sua tipologia — com énfase nos jogos do espectro militar. Além disso,
sdo citadas suas vantagens e as limitagGes por ocasido da sua pratica ou sua falta. Por fim, na
quinta se¢cdo demonstra-se a influéncia dos JG na aprendizagem, e as possibilidades que advém
desta influéncia, e que possibilitam em uma dindmica cognitiva mais rapida e de facil

compreensdo pelos participantes.

3.1 Conceitos e Definicdes

Em virtude da diversidade bibliografica que permeia o tema, esta secéo € utilizada
para sedimentar alguns conceitos, defini¢es. Além disso, antes de adentrar o campo dos JG,
acredita-se que é possivel, também, posicionar o leitor em relagédo as simula¢des em geral.

Cabe, assim, ressaltar que o conceito de simulacdo consiste na representacdo de

uma situacdo ou evento, em um determinado cenario, por meio do uso de modelos'! que o

11 Refere-se a0 modelo estocasticos que podem reproduzir uma variedade de resultados e fundamentalmente
matematico, contendo os principais elementos e parametros da realidade. (MCHUGH, 1966)
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reproduzam de forma tdo préxima quanto possivel a realidade, a fim de prover um campo de
atuacdo para os mais variados fins. Desse modo, a simulagdo pode ou ndo envolver a
automatizacdo (PERLA, 1990). Com a fidelidade dos resultados obtidos e por meio da sua
utilizacdo, as simulagdes podem ser divididas, quanto ao seu proposito, em analiticas ou
didaticas.

A simulagdo classificada como analitica destina-se a pesquisa do melhor resultado
possivel a ser alcancado em um determinado processo ou também na determinacdo das
probabilidades de obtengdo de um determinado resultado. Em contraponto, ha a simulagéo
didatica, cuja finalidade é o desenvolvimento da aprendizagem, por meio de exercicios praticos
de aplicacdo simulada da realidade, a fim de consolidar a compreensdo dos conceitos e 0
conhecimento (PERLA, 1990).

Da mesma forma, percebe-se que a simulacdo analitica tem a capacidade de
aprimorar ou até mesmo validar um plano de emprego decorrente de um processo de
planejamento. Nesse sentido, verifica a ocorréncia de eventuais lacunas nédo identificadas, tais
como as capacidades necessarias para o atendimento dos requisitos inerentes as acles
visualizadas. Ja as simulacGes didaticas sdo utilizadas com a finalidade de exercitar
ensinamentos e verificagcdes da aprendizagem (BRASIL, 2018).

Visto o conceito de simulacdo e seus propdsitos, apresenta-se, neste momento, a
definicdo de JG, por meio da qual Perla (1990) descreve um conceito mais restrito e utilizado
pelo estamento militar. Nele, JG € um modelo ou simulacdo de guerra, cuja operacdo nao
envolve o emprego de forcas militares reais. Ademais, a sequéncia de acontecimentos do jogo
afeta e é afetado pelas decisbes feitas por jogadores em oposicdo. As consequéncias dos
resultados das interacdes das decisfes dos participantes implicam diretamente nos resultados
das simulagdes. Com isso, torna-se improvavel obter resultados totalmente idénticos em um

mesmo JG aplicado a jogadores diferentes.
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No ambito da EGN, JG é definido como:

um conjunto de situacdes ficticias ou ndo, caracterizadas por conflito de interesses e
apresentadas cronologicamente aos jogadores na forma de desafios, cuja superagao
implica no emprego simulado da expressdo Militar do Poder Nacional, condicionado
por aspectos ambientais, socioculturais e conjunturais (BRASIL, 2018 p.11).
Em decorréncia destes conceitos, pode-se analisar que 0 JG é uma ferramenta com
um campo de aplicagdo amplo, em cuja estrutura deverdo constar elementos relacionados a
exercicios praticos, a um modelo e método de anélise, & histdria e as experiencias profissionais
dos participantes.
Tais caracteristicas permitem que os JG apresentem uma qualidade Unica. Assim,
0s JG sdo separados por completo de uma simples analise, uma vez que permitem que se gere
insights que ndo poderiam ser adquiridos por meio de anélises, reflexdes e discussdes. Por isso,

0s JG constituem uma modelagem da realidade baseada em cenarios, nos quais 0s eventos

afetam e séo afetados pelas decisdes tomadas pelos jogadores.

3.2 Propdsitos

Norteada pelos pressupostos conceituais na se¢do anterior, esta secéo se dedica a
verificar o proposito dos JG em seus campos de atuacdo definidos pelo trabalho.

Nesse sentido, Perla (1990) descreve que os JG tém como principal proposito a
imersdo dos participantes em um ambiente simulado. A partir desta imersdo, ha um certo nivel
de realismo que tem por fim o aprimoramento das habilidades de tomada de decisdo dos
participantes, seja para fins didaticos ou para fins analiticos.

Aliado aos propositos, verifica-se que os JG podem ser executados e aplicados
visando a diferentes niveis de conducdo de guerra. Por isso, podem englobar os planejamentos
e processos decisorios nos niveis estratégico, operacional e o tatico, ou seja, em todo o espectro

da atividade militar.
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3.3 Tipos de Jogos de Guerra

A despeito do emprego, nesta secdo aborda-se 0s JG quanto a sua classificacdo e
métodos de aplicacdo aos participantes. Feita essa primeira parte da abordagem, em um segundo
momento realiza-se sua associa¢do aos niveis de deciséo.

Sendo assim, amplia-se, aqui, o conceito de JG apresentado anteriormente. Ainda é
possivel classifica-los em Jogos de Crise (JC) e Jogos de Seguranca (JS), no que tange ao grau
de emprego da expressdo militar do Poder Nacional. Ressalta-se que o JC é empregado a fim
de garantir a influéncia do poder politico, ou seja, a utilizacdo da referida expressdo serve
apenas como garantia ou respaldo as a¢es politicas. J& 0s JS sdo mais especificos e limitados.
Assim, seu emprego sera para atender as acOes subsidiarias (BRASIL, 2018).

Segundo Perla (1990) e Burns (2014), é possivel classificar os jogos quanto aos
niveis de decisdo ou niveis de condugdo da guerra. Assim, tem-se:

a) nivel Politico: nele, cabe ao jogador tomar decisdes na esfera politica. O Nivel
Politico normalmente ocorre em jogos didaticos;

b) nivel Estratégico: cabe ao jogador realizar decisdes na esfera estratégica. Nele, o
jogador possui, basicamente, responsabilidades na alocacdo de recursos, predominantemente
recursos econdmicos e, por vezes, politicos, de modo a convergir esfor¢os para vencer a guerra;

c¢) nivel Operacional: nele, cabe ao jogador decidir sobre a aplicacdo das forcas
militares, de forma a vencer batalhas que contribuam para vencer a guerra, por meio da manobra
de forcas relativamente grandes no teatro de operacoes; e

d) nivel Téatico: cabe ao jogador tomar decisdes de modo a posicionar uma parcela

da forca e em aplicar acdes de violéncia diretamente para o inimigo.
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No sentido de tomada de decisdo, o nivel do jogo reflete o alcance das decisdes dos
jogadores. Assim, a combinacdo de quaisquer dos niveis apresentados anteriormente podera
acontecer na pratica. Com isso, 0s jogadores, muitas vezes, poderdo ser posicionados na
intersecdo de dois niveis adjacentes, acarretando em uma classificacdo do jogo segundo sua
combinacdo de niveis, como o politico-estratégico ou operacional-tatico (BRASIL, 2018).
No aspecto metodoldgico, o JG pode ser conduzido de trés formas. A primeira
forma é classificada como “jogo sistémico” quando um sistema computacional de simulacédo é
a principal ferramenta para a conducdo e o manejo dos desafios aos participantes e
implementacdo das suas decisdes. A segunda forma é 0 JG “tipo seminario”, quando os desafios
sdo impostos aos jogadores por intermédio de incentivos? e ndo por meio de sistemas
computacionais. Por ultimo, no JG hibrido, tem-se a combinacdo equilibrada de ambas as
metodologias citadas anteriormente, com as respostas e decisdes dos jogadores sendo debatidas
em sessdes plenarias conduzidas pelo Grupo de Controle!® (GRUCON) (BRASIL, 2018).
Conforme apresentado anteriormente, e devido as suas caracteristicas, é possivel
constatar que 0s jogos sistémicos sdo mais apropriados para 0s niveis taticos em situacées de
conflito ou guerra. Assim, providencia-se um ambiente que permitir uma interacdo de ideias e
experiéncia mais livre entre os participantes, que sdo mais rigidas e realistas. J& 0 jogo tipo
seminarios ¢ mais eficaz e adequado para metas educacionais e de treinamento, além da
dindmica proposta ao jogo ser mais flexivel.
Portanto, ap0s abordar os tipos de JG e suas aplicaces, verifica-se que um bom
jogo deve ser bem estruturado, a fim de contribuir para o aprimoramento do jogador ou do plano

abordado, dependendo do seu propdsito principal.

12 Cada movimento iniciard mediante a divulgagdo, pelo GRUCON, de um documento chamado “Incentivo”, que
traré alteragdes e atualizacdes a situacdo corrente (BRASIL, 2018).

13 E o conjunto de especialistas responsaveis pela condugio e pela avaliagio das decises tomadas pelos jogadores
durante um JG, nas Fases de Planejamento e de Execucéo (BRASIL, 2018).
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3.4 Vantagens e Limitagdes dos Jogos de Guerra

Nesta se¢do, sdo demonstradas algumas vantagens e desvantagens na préatica dos
JG, haja vista sua abrangéncia delimitada anteriormente. Para tanto, toma-se como referéncia
as “doutrinas do jogo” praticadas nos EUA, no RU e no Brasil, mais especificamente na EGN.

Nesse contexto, cabe descrever que o emprego dos JG proporcionam diversas
vantagens, tais como a oportunidade de explorar opcdes ou alternativas na solugdo dos
problemas estudados®*, além possibilitar a assuncgdo de riscos sem colocar vidas em perigo ou
implicar na perda de meios e no dispéndio de recursos materiais significativos.

O incremento da tecnologia e os avangos metodoldgicos ao longo do tempo,
possibilitaram que as simula¢Bes se tornassem mais proximas da realidade. Esse cenario
permitiu um aumento da capacidade de imersdo e a consciéncia situacional dos jogadores para
a tomada de decisdes (PERLA, 1990).

E notoria a efetiva economia de recursos de toda a ordem proporcionada pelos JG,
devido ao seu baixo custo operacional quando comparado ao ganho das simulag6es, haja vista
que ndo ha o emprego real de meios ou tropas. Somado a isso, 0s JG podem expor, ainda, fatores
ndo visualizados previamente em um planejamento, o que possibilita a elaboracdo de acdes e
procedimentos para a sua adequacao.

Uma funcionalidade que o JG possui € o controle da marcha do tempo. Nela,
proporciona-se flexibilidade e dinamismo ao jogo, 0 que constitui uma outra vantagem
consideravel na consecucdo de objetivos didaticos ou analiticos, e torna possivel encurtar a
duracéo dos jogos ou até mesmo trabalhar as decis6es mais complexas que necessitem de maior

tempo para analise. A facil repeticdo torna os resultados alcancados mais confiaveis, sendo

14 Em virtude da aplicabilidade do JG, considera-se, para este trabalho, que os problemas serdo de cunho militar,
como planejamento operacional, verificacdo de doutrinas e validacdo de planos de operacéo.
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ideal, para o caso dos jogos analiticos, a mudanca de jogadores, a fim de se obter diferentes
visoes e solucdes para os problemas (PERLA 1990).

Em que pese as vantagens enumeradas anteriormente e ao avango tecnologico,
alguns aspectos devem ser levados em consideracéo, a fim de ter um completo dominio sobre
a utilizacdo de um JG. Isso porque ainda persistem algumas limitagdes que ndo foram mitigadas
ao longo do tempo, principalmente as que estdo ligadas as situagdes de conflito como é visto a
sequir.

Nesse contexto, ao abordar uma situacdo de conflito, os fatores psicolégicos sdo
tidos como um fator limitador. Isso ocorre porque condi¢Bes de estresse mental e fisico,
causadas pela acdo em combate, ndo sdo possiveis de serem recriadas no ambiente simulado
com a devida fidelidade (PERLA 1990).

Outro aspecto descrito por Perla (1990) é o comprometimento dos jogadores, sendo
essencial que os participantes estejam familiarizados com os procedimentos e metodologia dos
JG, para que o seu papel no jogo realmente o ajude a melhorar suas competéncias. Um meio
possivel de minimizar essa influéncia aos jogadores é o fornecimento de informacdes e uma
estrutura adequada para a realizacdo do jogo, a fim de dar sentido a uma inicial experiéncia
sintética dos seus papéis no jogo.

Da mesma forma, outra limitacédo seria a realizacdo do JG a jogadores com pouca
experiéncia operacional, pois estes tentariam recriar a realidade por meio da simulacdo
realizada do JG. Consequentemente, seria criado um processo insidioso, principalmente pelo
surgimento de um consenso sem a fundamentacdo correta. Tal processo seria amplificado por
um jogo coletivo por meio de envolvimento emocional dos participantes, uma vez que a
parcialidade compromete e influencia o desenvolvimento l6gico do jogo, principalmente no
envolvimento dos componentes da arbitragem (PERLA, 1990).

As possiveis diferencas culturais dos jogadores oponentes, da arbitragem e até
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mesmo dos desenvolvedores de um jogo podem resultar em imperfeicdes ou até mesmo a
solucBes muito diferentes do planejamento. Para mitigar esse efeito em questéo, é preciso que
se disponibilizem subsidios culturais, e que constem os valores e aspectos sociais de modo que
se nivele o conhecimento. Outra forma de mitigar imperfeicdes poderia ocorrer por meio da
selecdo de integrantes originarios para os partidos em oposicéo e para a arbitragem (PERLA,
1990).

Analisando as vantagens e limitagdes mencionadas, é possivel observar que a
validade da realizacdo de um JG é extremamente significativa para uma For¢a Armada (FA),
pois 0s JG constituem uma ferramenta para a pratica do planejamento e do controle da acéo,
frente a diferentes problemas militares. Assim, os JG, em que pese as suas limitagdes, séo o
Unico método para testa-la ou treina-la sem o efetivo uso da forca em um conflito, além de
funcionar como uma ferramenta para o exercicio do Estudo de Estado-Maior e na coordenacgédo
entre Forcas.

Para corroborar com o proposto, a EGN destaca

que os Jogos de Guerra ndo sdo preditivos, o que significa dizer que as solugdes que
se mostrem acertadas em um Jogo, nao necessariamente mostrar-se-do acertadas na
vida real, em face das limitagcGes acima apontadas. Por outro lado, as solugdes que
levem ao fracasso em um Jogo de Guerra certamente levardo ao fracasso também na
vida real, o que demonstra a grande importancia de se testar, em Jogos de Guerra,
planos, estratégias e taticas, antes da sua real e efetiva aplicacdo. (BRASIL, 2018
p.11)

Sendo assim, é preciso ter em mente que os resultados obtidos com a utilizacéo da
ferramenta JG em planos de emprego, e no desenvolvimento de novas estratégias, taticas ou
procedimentos os tornam mais efetivos e mensuraveis. Isso se torna mais perceptivel quando
este cendrio é comparado a ndo utilizacao da ferramenta. Além disso, a utilizacdo dos JG serve
como valiosa fonte de subsidios para a identificacdo e avaliacdo do dimensionamento de
Forgas, no caso dos jogos analiticos.

Por outro lado, ndo se pode deixar de mencionar como possibilidades adicionais o

incremento em possiveis solugdes e a amplitude gerada pela consciéncia situacional dos
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jogadores. Dessa forma, constata-se que o JG é uma ferramenta em constante evolugdo, dada
o0 grande numero de inovagdes ao longo do tempo, 0 que o torna uma vantagem competitiva

para os seus utilizadores.

35 Os Jogos de Guerra como ferramenta consistente de aprendizagem

Ao iniciar esta secdo, aborda-se o alto ganho, nos campos de ensino e da
aprendizagem, que a utilizagdo dos JG oferece aos participantes e a todos os envolvidos
naquela atividade. 1sso porque considera-se 0 uso dos JG como uma técnica de ensino moderna
e consagrada.

Com o intuito de demonstrar a validade académica dos JG, Perla (1990) baliza o
seu entendimento afirmando que o incremento do nivel cognitivo individual e coletivo pode
ser gerado tanto por meio dos jogos didaticos como também pelos jogos analiticos. Assim,
facilita-se a aprendizagem em todos os niveis de conducéo.

Nesse contexto, 0 autor consegue evidenciar o valor educacional da utilizacdo de
um jogo como um meio de propagacdo e sedimentacdo do conhecimento. Portanto, é possivel
afirmar que os JG conseguem forcar os participantes, por meio da imersédo, a colocarem em
pratica todos os conhecimentos adquiridos, além obterem uma compreensdo maior do contexto
de suas ages e suas consequéncias, por meio de uma realidade simulada (PERLA, 1990).

Da mesma forma, os JG podem ser utilizados como uma ferramenta exploratoria,
fornecendo aos jogadores, observadores e analistas novos conhecimentos que podem leva-los
a uma investigacdo mais profunda da validade de planos de emprego desenvolvidos. Dessa
maneira, contribui-se para o aumento da aprendizagem, mesmo em um ambiente analitico
(BRASIL, 2018).

Ademais, os JG permitem aos participantes uma visdo holistica da realidade, por
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meio da utilizacdo de todas as suas ferramentas de analise e dos recursos empregados pelo
GRUCON. Consequentemente, obtém-se diferentes pontos de vista da realidade, de forma a
identificar quais alteragdes ou mudancas podem ser implementadas, visando a um determinado
objetivo (PERLA, 1990).

Dessa forma, os JG, como apoio ao aprendizado, possuem um valor militar
inestimavel, abrem espago para as decisOes, certas ou erradas, e facilitam a compreensédo
situacional. A capacidade de estimular um jogador, de uma forma menos ortodoxa, faz com
que se consiga aplicar as teorias e 0s conhecimentos obtidos a uma préatica simulada, de forma

mais agradavel e dindmica, propiciando solu¢fes mais criativas ao seu propdésito.



4 OS JOGOS DE GUERRA NA ESCOLA DE GUERRA NAVAL

Neste capitulo apresenta-se, a luz das doutrinas e teorias referentes aos JG, uma
contextualizacdo do processo evolutivo dos jogos na MB, em especial aos praticados na EGN,
no C-EMOS, demonstrando a priorizagdo dada pela administracdo naval em capacitar o seu
pessoal.

Observa-se, assim, que a implementacdo dos JG nos curriculos dos cursos de altos
estudos militares fez com que o aproveitamento nos cursos e o nivel de maturidade operacional
dos OA tivesse uma visivel melhoria, em especial no exercicio do processo decisorio.

Sendo assim, este capitulo foi dividido em cinco secfes, sendo que na primeira
aborda-se a cronologia de implementagdo do JG na EGN. A segunda segédo, destina-se a
apresentar a que se propde e o papel do JG na EGN. Na terceira se¢do, sdo expostas as estruturas
fisicas e sistémicas do Centro de Jogos de Guerra (CJG). Na quarta secdo, sao destacadas as
suas capacidades e limitacGes referentes ao a conducgdo do jogo. Por fim, na quinta e Gltima
secdo deste capitulo, sdo abordados os principais jogos praticados pela EGN, com énfase aos
jogos curriculares do CEMOS, e, assim, sdo verificados seus propositos e os métodos de

condugao.

41 Antecedentes histdricos

Nesta secdo, ao apresentar uma cronologia dos JG praticados pela MB, com
destaque aos realizados na EGN, verifica-se que € necessario contextualizar a evolucédo dos
jogos até 0 momento atual, bem como sua contribuicdo ao incremento na qualidade do ensino

e no apoio a deciséo.
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Nesse contexto, inicia-se com a apresentacdo do KRIEGSPIEL® que nasceu em
1824. Trata-se do JG mais antigo que se aproxima dos praticados na atualidade. Sua utilizacéo,
aquela época, ja provia um carater dual no que se refere a aplicabilidade da ferramenta, didatica
quando empregada no intuito de melhorar a capacitacdo dos futuros comandantes, e analitica
quando utilizada nos exercicios de planejamento do Exército prussiano (MCHUGH, 1966).

No inicio do século XX, foram implementados os JG nas escolas militares
estadunidenses, europeias e asiaticas, que passaram a explorar com maior regularidade e
metodologicamente o uso do ambiente simulado. Destaca-se que o0 uso académico e analitico
em operagOes foi implementado e aprimorado a fim de avaliar os futuros resultados em
operagBes. Ademais durante a 2% Guerra Mundial (1939-1945) seu uso foi intensificado
(BRASIL, 2018).

No ambito do Estado brasileiro, a MB foi pioneira no uso dos JG quando, em 1914,
na EGN, passou-se a conduzir jogos em tabuleiros com a representacdo de um teatro de
operacdes restrito ainda ao maritimo, no qual eram simuladas ac¢Ges taticas da Esquadra. Em
1964, os "Jogos na Carta" foram introduzidos aos curriculos dos cursos da EGN, substituindo-
se o tabuleiro por cartas de plotagem estratégica. Com isso, as forcas navais passaram a ser
controladas por planos de operacdes elaborados pelos proprios OA (BRASIL, 2018).

Em 1982 a MB decidiu desenvolver seu primeiro simulador operacional, a fim de
implementar na EGN uma ferramenta didatica, aumentando o nivel de apoio a decisdo no
desenvolvimento dos jogos curriculares. O referido sistema foi denominado de Simulador
Estratégico-Operacional (SEO). Em 1985 o sistema computacional foi finalizado e
incorporado, destinando-se a simulacao de acdes em qualquer Teatro de Operagdes Maritimo

(TOM) (BRANDAO, 2007).

15 Este jogo foi creditado ao Tenente de Artilharia da Guarda Prussiana George Heinrich Rudolf von Reisswitz e
a0 seu pai, Bardo de Reisswitz, Conselheiro de Guerra da PrUssia, “Anleitung zur darstelling militarrische
manuver MIT dem apparat des kriegspiel” ( Instrugdes para a representagdo de Manobras Militares por meio
de Jogos de Guerra, em tradugdo livre). (BRASIL, 2018)
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Em decorréncia da prioridade e dos altos investimentos referentes aos JG, em 1985
foi inaugurado o Centro de Jogos de Guerra da EGN, com o "XIV Jogo de Guerra
Interamericano” (IAWG). Assim, pela primeira vez, o IAWG foi conduzido fora do Naval War
College?®, e reuniu as escolas de guerra naval militares de diversas marinhas do continente
americano (BRANDAO, 2007).

Depois dos excelentes resultados alcangados durante quase 20 anos de utilizagéo,
em 1998 o SEO passou a apresentar problemas de manutencdo e operagdo, em virtude da
obsolescéncia de material e da defasagem tecnolégica em sua arquitetura (BRANDAO, 2007).

Tal fato gerou a necessidade de desenvolvimento de um novo sistema
computacional e, em 2004, juntamente com uma reestruturacdo do CJG, foram inauguradas
suas novas instalagdes, aparelhadas com o novo Sistema Simulador de Guerra Naval (SSGN),
desenvolvido pelo Centro de Anélise de Sistemas Navais (CASNAV) em parceria com a EGN,
substituindo o SEO. Incorporando novos recursos computacionais, 0 SSGN trouxe um
incremento nas possibilidades e qualidade alcancadas nos de JG didaticos, ou analiticos,
conduzidos pela EGN (BRASIL, 2018).

Ao analisar o encadeamento histérico apresentado, observa-se que a evolucao dos
JG, no ambito da EGN, acompanhou, no seu préprio tempo, a experiéncia adquirida pelos
analistas e instrutores que trabalhavam na montagem e conducdo dos jogos, representando a
contribuicdo fundamental da parcela de conhecimento agregado a instituicdo, sem o qual os
avancos nos sistemas computacionais, por si so, seriam de limitada utilidade para o processo de

aprendizagem.

16 Instituicdo educativa da Marinha Estadunidense, inaugurada em 1884, com o propdsito de desenvolvimento da
estratégia e doutrina operacional da guerra naval. Seu website é; < https://usnwc.edu>.
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4.2 O papel dos Jogos de Guerra na Escola de Guerra Naval

Nesta secdo, trata-se dos aspectos relacionados a énfase dos jogos praticados pela
EGN e sua importancia para a MB. Por isso, busca-se identificar a sua relevancia para a
continua capacitacdo dos oficiais para o exercicio das fun¢des num Estado-Maior (EM).

Conforme apresentado anteriormente, & luz do propdsito!’ da EGN, pode-se inferir
que a utilizacdo dos jogos, no ambito desta Escola, é revestida de carater prioritariamente
didatico, e funciona como apoio a consolidagdo dos ensinamentos ministrados por boa parte
das disciplinas que compdem os curriculos dos cursos. Isso ocorre porque trabalha-se as
metodologias de planejamento militar, e os processos decisorios de cunho operacional, em
conjunto com os elementos de estratégia e de arte operacional.

Somados a tais aspectos, por meio da realizacdo de jogos nao curriculares, a EGN
oferece a outras organizacGes militares (OM), tais como centros doutrinarios, centros de
adestramento e Comandos de For¢a, possibilidades de corroborar com a normatizacéo, ou seja,
validar ou ndo novos procedimentos e doutrinas em agdes militares (SILVA, 2019).

Contudo, ao observar a teoria apresentada no capitulo 3, pode-se apontar dois tipos
de utilizacéo e verificacdo para uma maior compreensdo do planejamento de emprego militar.
Segundo Perla (1990), o primeiro € a realizacdo de exercicios de operacdo conjunta com as
demais forgas singulares, na qual os altos custos e as disponibilidades das diversas unidades
militares séo fatores criticos para sua consecuc¢do. O segundo seria a propria situacao de conflito
armado. Nesse contexto, observa-se que a execucdo de um planejamento sem o uso da
ferramenta JG ndo fomenta o crescimento cognitivo, além de dificultar a possibilidade de

internalizar o conhecimento transmitido durante os cursos.

17 A EGN tem o proposito de contribuir para a capacitacio dos oficiais no desempenho de comissdes operativas
e administrativas; assim como no exercicio de cargos de comando, chefia, dire¢éo e fungdes em Estado-Maior
e nos altos escaldes da Marinha (BRASIL, 2019).
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Em que pese ndo fazer parte do escopo deste trabalho, é pertinente mencionar que
o referido apoio externo é realizado, em carater eventual, para realizacdo de jogos tanto de
cunho analitico quanto didatico, a fim de apoiar OM da MB, extra-MB ou outros 6rgaos
governamentais. Como exemplos desses apoios, é possivel citar o jogo realizado por ocasido
dos preparativos para os Jogos Olimpicos do Rio de Janeiro, em 2016, em apoio ao Comando
do Primeiro Distrito Naval. Outro exemplo, mais recente, foi um jogo montado e conduzido em
apoio ao Programa de Capacitacdo em Planejamento Interagéncias, para agentes de aduana da
Receita Federal do Brasil, em 2019 (SILVA, 2019). Assim, dado o exposto, percebe-se que
limitar o campo de aplicacdo dos jogos, na EGN, como de cunho estritamente didatico é uma

visdo simplista.

4.3 A estrutura funcional

Nessa segdo, aborda-se a estrutura do CJG e suas capacidades funcionais,
importantes para 0 apoio e composi¢cdo de um ambiente propicio para a execugdo dos JG da
EGN.

O CJG dispde, atualmente, de instalagdes modernas, adequadas as demandas dos
efetivos das turmas dos cursos ministrados pela EGN, inauguradas em 2004. Ademais, ocupa
um pavimento inteiro de um dos prédios desta Escola e possui caracteristicas singulares que
permitem uma maior eficiéncia e integracdo entre os membros da equipe de desenvolvedores
dos jogos e dos demais instrutores e jogadores (BRANDAO, 2007).

Sua estrutura funcional é organizada por setores e subordinada ao Superintendente
de Ensino (SE) da EGN (FIG. 4). Assim, encontra-se dividida em duas areas principais: uma

destinada aos analistas e administracdo do CJG e outra para a realizacédo efetiva dos JG.
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Sua forca de trabalho é composta por trés oficiais da ativa, sendo um oficial
encarregado (CMG), um oficial responsavel pelas atividades administrativas (CF) e um oficial
encarregado dos Sistemas de Simulacdo (CT/1°T), e um oficial da reserva (CMG-RM1), que
atua como coordenador de Jogos. Compdem, ainda, o efetivo de oficiais daquele centro, oito
analistas, oficiais veteranos, responsaveis pela montagem e conducdo de cada jogo. Além disso,
0 CJG conta com cerca de dez pracas que atuam como controladores e na parte de apoio
administrativo, constituindo uma infraestrutura imprescindivel, e quase que autdnoma do setor
de apoio da EGN, para o bom andamento do servico, naquele setor (SILVA, 2019).

Cabe observar que, dadas as peculiaridades e caracteristicas inerentes de cada jogo,
esta estrutura trabalha de modo matricial com as demais Areas de Estudo'® (AE) da EGN,
recebendo, temporariamente, instrutores que atuam como peritos ou juizes nos diversos JG.
Constitui-se, assim, uma sinergia de esfor¢cos e conhecimento em prol dos objetivos, didaticos
ou analiticos, estabelecidos para cada JG (BRASIL, 2018).

Mesmo com sua estrutura funcional idealizada em 2004, constata-se que tal
estrutura ainda responde satisfatoriamente, desde que devidamente mobiliada com recursos
humanos em termos quantitativos e qualitativos, em que pese uma demanda crescente,

decorrente do aumento do nimero de OA nos cursos e de jogos solicitados a EGN.

4.4 Capacidades e limitacoes

Com o intuito de facilitar a leitura e expor, de forma mais homogénea, as
capacidades e limitacGes do CJG, estrutura-se esta secédo referindo-se as facilidades e recursos

instrucionais que dizem respeito a montagem e a execuc¢do dos jogos.

18 A EGN possui quatro areas de estudo: Area | — OperacBes Navais; Area Il - Gestdo e Logistica; Area IlI -
Politica e Estratégia e Area IV - Operacdes de Fuzileiros Navais (BRASIL, 2019)
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Nesse contexto, 0 CJG possui a capacidade de envolver até 180 jogadores a cada
JG, contando com um auditério e salas de planejamento adequadas a essa demanda. Para tanto,
conta ainda com 0s necessarios recursos audiovisuais e computacionais. Como estrutura de
apoio ao SSGN, o CJG possui uma sala de computadores e servidores, um centro de
comunicag0es, uma sala de controle de jogos e uma sala de reunides (BRASIL, 2018).

Dentro das capacidades sistémicas, 0 CJG dispde do SSGN como ferramenta de
apoio as fases de planejamento e de execugdo dos jogos, quando se tratando de jogos que
demandem este tipo de recurso, ou seja, 0s JG Sistémicos. Sua interface oferece elementos
como a constituicdo de forgas e caracteristicas de meios e bases, interagdes entre meios e forcas
(deteccBes/engajamentos), itens logisticos, dados geograficos e condi¢cdes meteoroldgicas.
Dessa maneira, permite-se que jogadores controlem e obtenham os subsidios necessarios ao
planejamento e processos decisorios. Ademais, sua estruturacdo de hardware esta
superdimensionada, o que possibilita sua expanso, caso necessario (BRANDAO, 2007).

Com relacdo aos recursos humanos, o CJG prevé um efetivo adequado as demandas
atuais, ainda que trabalhando, na maior parte do tempo, no limite da sua capacidade de resposta.
Tal fato, implica que o corrente aumento das demandas do CJG venha a acarretar, em um futuro
préximo, na necessidade de revisdo de pessoal dos, mas também das suas instalacdes.
(BRANDAO, 2007).

Também integrada a sua estrutura, o CJG abriga uma equipe do CASNAV que
auxilia na operacdo e manutencao corretiva do SSGN, atribui¢cBes que, em decorréncia de
fatores extra-MB, vem sendo transferidas, gradativa e integralmente, para o proprio pessoal que
guarnece o CJG. Na verdade, encontra-se em andamento um projeto de aprimoramento do
SSGN, o Projeto SSGN 3.0, que, além de prever o desenvolvimento e implementagéo de novas

funcionalidades no sistema, traz no seu escopo a capacitagdo de uma equipe, formada por
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militares da EGN, que assumirdo as atribui¢des até entdo exercidas pela mencionada equipe do
CASNAV (SILVA, 2019).

Face ao exposto, é possivel constatar que, visando a manutencdo da eficiéncia e
nivel de qualidade das atividades desenvolvidas naquele Centro de Jogos, seria desejavel que,
tanto quanto possivel, as atribuigdes dos seus integrantes se limitassem aquelas afetas,

efetivamente, a montagem e conducédo dos jogos.

4.5 Principais Jogos de Guerra da EGN

Nesta secdo, apresentam-se os principais JG praticados na EGN e, conforme a
abrangéncia proposta pelo trabalho, aborda-se os principais jogos curriculares aplicados aos
OA do CEMQS, correlacionando 0s seus prop0sitos e 0s respectivos tipos de jogos.

Anualmente, séo realizados, pelo CJG, um jogo em nivel politico-estratégico para
0 Curso de Politica e Estratégia Maritimas (C-PEM), dois jogos no nivel estratégico-
operacional para o C-EMOS e um jogo de nivel tatico para cada turma do Curso de Estado-
Maior para Oficiais Intermediarios (C-EMOI), como atividades académicas curriculares dos
respectivos cursos.

Com o intuito de evoluir didaticamente na préatica do planejamento e emprego de
Forcas Navais e Forcas Conjuntas, os OA partem de problemas militares mais simples (ex.: JG
CARIMBO, EXERCICIO ORION), passando gradativamente a situagdes mais abrangentes e
complexas, seja num curso posterior de carreira ou dentro de um mesmo curso. Assim, os OA
se familiarizam com a pratica dos jogos e com as funcionalidades do SSGN.

Nesse contexto, o primeiro jogo de grande porte apresentado aos OA do C-EMOS
é 0 JG MAHJID. Este jogo abrange cerca de 120 oficiais por edi¢do. Seu propdsito é de avaliar

o planejamento e o processo decisério, no nivel de conducédo operacional, contendo simulacdes
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de crise e problemas militares. O jogo € realizado exclusivamente nas dependéncias do CJG e,
para tal, sdo utilizados 40 tempos de aula (BRASIL, 2018a).

O segundo jogo cronologicamente apresentado aos alunos é 0 AZUVER. Trata-
se de um JG praticado em conjunto com as demais escolas de altos estudos militares, quais
sejam: a Escola de Comando Estado-Maior do Exército (ECEME) e Escola de Comando
Estado-Maior da Aeronautica (ECEMAR). Tal jogo envolve cerca de 120 oficiais por escola,
fora os instrutores que compdem os respectivos corpos docentes. Seu proposito é de testar o
planejamento e doutrina de opera¢des conjuntas emanados do MD, com o nivel de conducao
operacional. Para sua condugéo séo utilizados cerca de 56 tempos de aula (BRASIL, 2018a).

Cabe observar que 0 JG AZUVER ocorre no periodo final dos cursos de Comando
e Estado-Maior para oficiais superiores das trés Escolas. Por isso, funciona como um
“fechamento” daquele ciclo académico e como campo de aplicacdo préatica da grande parte dos
ensinamentos ministrados ao longo do ano.

Nesse contexto, é possivel analisar que, devido a sua missdo, a énfase da EGN em
seus cursos curriculares sao os jogos didaticos em nivel operacional para os alunos do CEMOS.
Também cabe apontar que ndo hd um emprego rotineiro de jogos analiticos em apoio as
atividades curriculares, e até mesmo do CJG em apoio a outras OM, quando sé ocorrem sob

demanda.



5 ADERENCIA DOS JOGOS DE GUERRA A TEORIA

Neste capitulo, sdo selecionados alguns aspectos apresentados na teoria da
aprendizagem e & da gestdo do conhecimento, de modo a verificar sua aderéncia com a dindmica
da ferramenta JG. Para tanto, é dada énfase a proposta aplicada pela EGN aos OA do C-EMOS.

Dessa forma, realiza-se uma andlise dessas teorias em duas segdes. A primeira,
relativa ao incremento na aprendizagem com a utilizagéo do JG, correlaciona a aplicabilidade
nos JG da EGN a evolucdo cognitiva do OA. Na segunda secdo, aborda-se a aderéncia da gestéo
do conhecimento de modo a se obterem as condi¢Ges para uma vantagem competitiva, a fim de

posicionar os JG e suas estruturas no ciclo do conhecimento da EGN.

51 Os ganhos no aprendizado com 0s JG

Nesta secdo, analisa-se a correlacdo dos pressupostos tedricos da aprendizagem
com a dindmica de utilizagdo dos JG praticados na EGN.

Nesse contexto, cabe mencionar que, conforme descrito anteriormente, o conceito de
Piaget em que o ser humano é desafiado pelo meio externo e procura se adaptar para alcancar
0 seu desenvolvimento. Assim, percebe-se a primeira similaridade, uma vez que o ambiente
proporcionado pelo CJG faz com que os OA sejam constantemente desafiados, desde a
preparacdo para o jogo e a familiarizacdo com a situagcdo a ser confrontada. Este processo
amplia e desafia os conhecimentos e a capacidade cognitiva dos jogadores, haja vista o
mergulho em uma realidade simulada, onde as possibilidades geradas pelos jogos tém a
capacidade de desestabilizar o jogador, empurrando-o para fora da sua zona de conforto e
levando-o a visualizar e pér em préatica solucdes elaboradas a partir de conceitos e ensinamentos

colhidos nas salas de aula e nas referéncias bibliograficas, dentro de em um ambiente controlado
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que permite a tentativa e erro.

Da mesma forma, tem-se como exemplo de desafio aos jogadores a introducdo de
novas injecdes, que consistem em fatos ou situacOes realizadas durante o jogo. Com isso, 0S
desenvolvedores do jogo, 0 GRUCON, instigam os OA, fazendo com que se adaptem a uma
nova realidade e evoluam cognitivamente para uma decisdo adequada.

Outrossim, a adaptacdo da realidade proporcionada pelo CJG, colocando sua
planejada estrutura instrucional a disposicdo dos jogadores, propicia um ambiente de imersdo
eficiente e faz com que os OA venham a adquirir habitos e idealizagdes necessarios ao um bom
planejamento militar. E possivel, ainda, acelerar a resposta ao meio externo, conforme a teoria
apresentada, por meio da compressao de eventos, acelerando-se a marcha do tempo, e por meio
de repeticdes dos jogos, que consolidam o conhecimento adquirido, até o momento, e
massificam compreensdo dos procedimentos operacionais.

Em decorréncia do desafio proporcionado pelo JG, ha, na teoria, outro fator
apresentado por Abt, o motivacional, o qual é alcancado no jogo praticado pela EGN com
valorizacdo e destaque dados as boas solugdes e procedimentos apresentados pelos jogadores
em resposta as situacdes criadas, fruto, na maior parte das vezes, da realizacdo de um bom
trabalho dentro do respectivo grupo.

Cabe salientar que também que a teoria da aprendizagem descrita por Piaget afirma
que o individuo deve possuir 0s elementos cognitivos necessarios para assimilar novos
conhecimentos, para durante os estagios de desenvolvimento.

Assim, é possivel sua aderéncia com a pratica adotada pela EGN, dado o momento
de apresentacdo da ferramenta de planejamento militar operacional e a sua aplicacdo em um JG
aos OA do CEMOS. Isso porque esses oficiais possuem uma consciéncia operacional mais
amadurecida ao realizar o CEMOS apds oito anos de realizacdo do C-EMOI, no qual é

apresentado o planejamento militar no nivel tatico. Também € patente a experiéncia adquirida
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pelo OA nesse patamar, que possui, em média, mais de vinte anos de servigco nos diversos
segmentos da MB por ocasido do curso, e obedece a um ciclo de aprendizagem, ou seja, hd uma
cronologia para alcangar uma melhor assimilagdo dos OA no posto de Capitdo de Corveta.

Com esse encadeamento logico, a citada descentragdo cognitiva, que reflete o
impacto de novas hipéteses nas atitudes dos individuos, pode ser exemplificada nas fases do
planejamento militar. Tem-se como exemplo a execugdo de um plano contingente cuja sua
elaboracédo e idealizagcdo ocorreu durante o planejamento. Contudo, seu efeito cognitivo,
somente podera ser testado e, se necessario, complementado, com a realizacdo do jogo, haja
vista sua interacdo dindmica com a simulacdo e os individuos, tornando a hipdtese e seus efeitos
subsequentes ao planejamento mais tangiveis a visualiza¢do dos jogadores.

Dessa forma, a relevancia de um JG como apoio ao aprendizado se reveste de um
valor militar inestiméavel, uma vez que estimular o jogador de uma forma menos ortodoxa,
fazendo com que se consiga aplicar as teorias e 0s conhecimentos obtidos de forma mais

agradavel e dindmica, propiciando solu¢des mais criativas.

5.2 O Jogo de Guerra na Gestdo do Conhecimento

Nesta se¢do, analisa-se a aderéncia da teoria do conhecimento. Para tanto, é dada
énfase a fungéo dos JG e ao seu posicionamento na EGN na transmisséo do conhecimento do
planejamento militar. Dessa forma, constata-se que 0s jogos operam como uma ferramenta que
contribui com uma organizacdo baseada no conhecimento, a fim de atingir uma vantagem
competitiva.

Ao fazer uma analogia com os JG a respeito do conhecimento técito e explicito
proposto por Nonaka e Takeuchi (2008), para a transmissdo dos conhecimentos do

planejamento militar e sua posterior pratica em um jogo, tem-se que o conhecimento se
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transforma ao longo do tempo.

Nesse contexto, é possivel verificar que a experiencia pratica obtida ao longo da
carreira dos oficiais, durante os periodos servindo em navios, em operagdes navais e em funcdes
de Estado-Maior contribuiram para que eles formassem uma génesis de conhecimentos baseada
na experiéncia individual, ou seja, de forma tacita. Ao atingirem essa experiéncia, esses oficiais
conseguem transformar esse conhecimento em manuais, listas de verificagdo e procedimentos,
a fim de facilitar sua transmissdo. Permite-se, assim, que o conhecimento seja ampliado de
forma explicita.

Conforme abordados na teoria, a criagdo e transmissao do conhecimento ocorre de
acordo a quatro processos: socializagdo, externalizagcdo, combinacéo e internalizacdo. Nonaka
e Takeuchi (2008) propdem que, para o atingimento de uma gestdo do conhecimento
competitiva, uma organizacao devera ter o foco sempre na inovacao, a fim de se obter uma
vantagem relativa aos seus concorrentes. E, similarmente, pode-se aplicar esse conceito de
inovacdo a gestdo de conhecimento da EGN. Isso ocorre porque, na EGN, tem-se como
exemplo o processo de criagdo e o de transmissdo do conhecimento da metodologia do
planejamento militar de forma a ampliacdo da base de conhecimento da MB

Por sua vez, na socializacdo, tem-se a transformacdo do conhecimento tacito em
tacito, uma vez que ele surge diretamente pela experiéncia. Em outras palavras, para acontecer
a transmissdo, o conhecimento devera ser compartilhnado. Como exemplo, tem-se a realizacao
de planejamentos, de JG e de seminarios nos quais 0s instrutores sdo 0s principais agentes de
interacdo do processo de socializagdo, com o intuito de compartilhar experiéncias entre si, a fim
de nivelar os conhecimentos e de ampliar a base de conhecimento entre os participantes das
areas de estudo da EGN. O referido processo também é notado pela interacdo entre instrutor e
OA, por meio da observacao e das trocas de experiéncia.

Quanto a externalizacdo, esta ocorre quando o conhecimento tacito se transforma
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em conhecimento explicito, uma forma de conhecimento conceitual e de mais facil transmissao
do que o tacito. Dessa forma, a MB, com vistas a permear o conhecimento tacito obtido, utiliza
a sistematizacdo e a implementacédo de procedimentos, manuais, normas e metodologias, a fim
de facilitar sua transmissdo para novos entrantes no ciclo de aprendizado e conhecimento. E
possivel exemplificar na EGN a idealizacdo das metodologias como a ferramenta de
planejamento militar, uma vez que sua sistematica permite aos OA uma maior facilidade de
absorcdo, somado aos elementos instrucionais do CJG para realizar sua prética, que auxiliard
sua transformac&o para o conhecimento explicito.

Como terceiro passo do processo da espiral do conhecimento tem-se a combinacao.
Nessa etapa é explorado o conhecimento explicito em uma maior amplitude, o que gera, assim,
um conhecimento sistémico. Por conseguinte, constata-se uma maior influéncia da EGN como
uma instituicdo que aplica a gestdo baseada no conhecimento. Esse processo, as areas de
estudo!® da Escola sdo levadas a convergéncia na pratica do planejamento militar de nivel
operacional, de modo a prover os OA do C-EMOS de ferramentas de apoio para a resolugéo
dos problemas militares. Tem-se ainda a utilizagdo de notas escolares®, que contribuem para
uniformizagdo do conhecimento transmitido pelas Escolas de Altos Estudos Militares.

Por fim, o processo de internalizacéo é a transformacéo do conhecimento explicito
em técito, ou seja, 0s OA internalizam as experiéncias vivenciadas nos trés outros processos.
Assim, 0os OA se tornam capazes, apds seu término, de compartilhar seus conhecimentos na
socializacdo. Nesse momento, a aplicacdo dos JG torna-se determinante.

Dessa forma, 0 JG é o meio pelo o qual pode-se aplicar e aprimorar o planejamento
militar em um ambiente simulado e controlado. Para os OA do C-EMOS, trata-se do momento

de colocar em prética os ensinamentos colhidos ao longo do ano por meio dos jogos didaticos,

19 A EGN possui quatro areas de estudo: Area | — Operacdes Navais; Area Il Gestdo e Logistica; Area 11l —
Politica e Estratégia e Area IV — Operacdes de Fuzileiros Navais (BRASIL, 2019).
20 S0 emitidas por meio da Comisséo Interescolar de doutrina de Operagdes Conjuntas (CIDOC).
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a fim de internalizar os procedimentos considerados indispensaveis durante a execucao
planejamento, que € a fase de execucdo do jogo. E, ainda nesse contexto, o CJG utiliza seus
analistas para o desenvolvimento e conducdo do jogo. Tais analistas devem possuir a
experiéncia, os conhecimentos necessarios do ambiente de planejamento operacional e o perfil
adequado para a atividade, a fim de criar um jogo condizente com 0s jogadores para 0
atingimento do seu propdsito do curso.

Percebe-se, ainda, que a sinergia dos recursos instrucionais e do pessoal das demais
AE, aliada aos recursos humanos do CJG € de fundamental importancia de modo a abarcar os
fundamentos essenciais dos ensinamentos do curso para 0s OA, para a correta execucao de um
planejamento militar e sua pratica futura no jogo, a fim de torna-los futuros elementos de
socializagéo.

Por fim, conforme visto na teoria, a passagem por estes processos constitui-se o
ciclo completo desenvolvido para uma gestdo competitiva, ou seja, com o inicio da espiral do
conhecimento come¢a com a socializacdo do conhecimento, tornando-se Util saber como
expandi-lo, transforma-lo e por fim internaliza-lo, para se obter a inovagdo, como

exemplificado na FIG. 2.

Conhecimentos
baseados na
experiencia durante a

carreira

Confecgdo de manuais,
procedimentos operativos e
criagdo da didética e
etodologia do Jogo de Guerra

Explicito

Prética dos Jogos de Guerra
para sedimentar os
conhecimentos adquiridos

Sistematizagdo das
metodologias da EGN
para ampliar o a base
de conhecimento

FIGURA 2 — Posicionamento do JG na Espiral do Conhecimento

Fonte: Nonaka e Tacheuchi (2008) (Adaptada pelo autor).



48

Por fim, constata-se que a EGN consegue executar esse ciclo com os OA do C-
EMOS, transformando-os em novas fontes de conhecimento apds o término do curso. Além
disso, este ciclo é renovado ao receber outra turma de OA no ano seguinte. Verifica-se, assim,

que a Escola prové uma fonte duradoura de ampliacdo da base de conhecimento para a MB.



6 CONCLUSAO

Neste trabalho, buscou-se identificar os pontos de aderéncia das teorias de
aprendizagem cognitiva e da teoria do conhecimento, com a proposta da EGN na utilizagio dos
JG. Tal busca se deu no intuito de responder as questdes propostas por este estudo, a fim de
evidenciar o posicionamento e a validade didatica dos jogos como uma ferramenta de
capacitacdao dos OA do C-EMOS.

Apos a introducdo, foi necessario estruturar o trabalho em quatro capitulos de
desenvolvimento para o atingimento do seu proposito. No primeiro, discorreu-se sobre os
pressupostos tedricos do aprendizado e conhecimento. No segundo e terceiro capitulos, por sua
vez, foram apresentados os conceitos dos JG, com énfase aos jogos praticados pela EGN. Por
fim, no capitulo de desenvolvimento seguinte, confrontou-se, de forma analoga, a teoria
mencionada com a realidade desenvolvida pelo CJG com os OA do C-EMOS.

Dessa forma, foi proposto, no capitulo dois, examinar os aspectos relevantes da
teoria da aprendizagem, com os conceitos e observacdes de Piaget e Abt. Para tal, foi necessario
explicar como se desenvolve o aprendizado e o0 momento adequado de internalizar, no
individuo, um novo conhecimento. Constatou-se, também, a importancia dos jogos educativos
para o aprendizado, como uma ferramenta moderna de apoio ao desenvolvimento cognitivo, de
forma que ele seja apresentado no momento adequado ao aluno, e que o conhecimento seja
absorvido na sua integralidade. Ressaltou-se, assim, que 0 processo incrementa a interacao dos
participantes, rompendo as barreiras tradicionais de uma sala de aula.

Ainda nesse capitulo, tratou-se da teoria do conhecimento, a fim de correlacionar o
significado conceitual de conhecimento, sendo o importante para internaliza-lo ao individuo.
Ap0s esse conceito, foram utilizados os pressupostos de Nonaka e Takeuchi, que evidenciaram

a importancia cognitiva dos conhecimentos tacito e explicito para um individuo.
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Em seguida, foram analisados os métodos de criacdo do conhecimento e como as
organizagOes aproveitam uma gestdo baseada no conhecimento para atingir uma vantagem
competitiva. Constatou-se que a inovagdo & o principal meio para conquista-la devido a
obtencdo de base de conhecimento de modo a possuir ferramentas para superar Seus
concorrentes. Ao reconhecer a importancia em inovar, percebe-se que a metodologia proposta
direciona seus esforgos para facilitar seu atingimento, por meio da espiral do conhecimento,
alinhando 0s processos e 0s recursos humanos, para que seus funcionarios atravessem e
percebam todos os modelos de criagdo do conhecimento: socializar, externalizar, combinar e
internalizar.

No terceiro capitulo, apresentou-se o JG. Para tanto, foram utilizados como autores
como Perla e Mchugh, além dos conceitos e defini¢bes utilizados pela prépria MB (EGN), de
modo a sedimentar o conhecimento sobre aquela ferramenta. Conseguiu-se assim, perceber sua
estruturacdo, seus objetivos, tipologias e principalmente suas vantagens e limitacfes. Além
disso, foi constatado que o JG tem um emprego amplo e provido de confiabilidade em
decorréncia dos processos utilizados para a sua conducao.

Feito isso, ja& com os conceitos nivelados sobre os JG, foram apresentados, no
capitulo quatro, o historico de implementacdo do jogo na MB e o seu papel na EGN. Constatou-
se, assim, a importancia dos jogos didaticos tipo seminario para os cursos curriculares. Da
mesma forma, foram evidenciadas as potencialidades e limitagdes do jogo praticado no CJG,
cujo seu emprego ndo fica restrito as atividades curriculares. Demonstrou-se, assim, sua
importancia para a validacdo de planejamentos, doutrinas e procedimentos.

No capitulo cinco, verificou-se a aderéncia das teorias da aprendizagem e do
conhecimento com o papel dos JG praticados pela EGN. Assim, foi possivel identificar suas

similaridades com o0s pressupostos teoricos apresentados, e sua relevancia como uma
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ferramenta de apoio ao aprendizado, uma vez que eles fazem parte de um processo de
desenvolvimento dos AO.

Dessa maneira, de modo a responder as questdes propostas pela pesquisa, pode-se
concluir que a validade de utilizagcdo dos JG como ferramenta de auxilio a aprendizagem e
proporciona ao OA obter uma capacidade de analise e compreensao situacional mais ampla,
além de desafia-lo para obtencdo do melhor resultado, desenvolvendo a sua habilidade para o
trabalho em EM e exercitarem o processo decisorio, por vezes, em situacdes de risco. Por sua
vez, para responder a segunda questdo, posicionou-se 0os JG como a base do processo de
internalizacdo do conhecimento do planejamento militar da EGN, que propiciam aos OA a
obtencdo do conhecimento té&cito de forma consistente, e com isso, a ampliacdo da base de
conhecimento. Apontou-se, portanto, que os JG contribuem para a espiral do conhecimento
continuar em movimento.

De acordo com 0s elementos acima expostos, a pesquisa atingiu seu propésito, e
concluiu que a utilizacdo dos JG tem um papel fundamental em proporcionar a EGN, e por
conseguinte a MB, uma vantagem competitiva duradoura, que é a ampliagdo da sua base de
conhecimentos. Constatou-se, assim a aderéncia da realidade a teoria em tela.

Entretanto, este trabalho, de forma alguma, pretendeu exaurir o assunto. 1sso porque
identificou-se como uma lacuna ndo preenchida a pouca utilizagdo da MB no emprego de jogos
analiticos pela MB como ferramenta de aprimoramento dos planos de emprego e fornecendo
subsidios para o preparo da Forga. Sugere-se, assim, que a andlise seja aprofundada em

trabalhos futuros.
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FIGURA 3 — Planejamento do Centro de Jogos de Guerra para 2019.

Fonte: Portal do CJG
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