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INTRODUÇÃO

Atualmente, o domínio de determina-
das tecnologias tem se constituído 

não só em fator de desenvolvimento de 
um Estado, mas também em diferencial 
ante os demais. Um dos fatores que 
provocaram essa situação foi a Segunda 
Guerra Mundial (1939-1945), quando 

as ameaças a ela inerentes acarretaram 
forte incentivo a numerosos projetos de 
pesquisa em todos os beligerantes, provo-
cando grande desenvolvimento científico 
e tecnológico que se acelerou após o 
conflito e continua até hoje, motivando 
sucessivas conquistas humanas, como 
programas espaciais, engenharia genética 
e realidade virtual, entre outras. 
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Esse esforço, também fortemente con-
centrado em Defesa pelas superpotências 
e seus principais aliados durante a Guerra 
Fria (1947-1990), se estendeu, mesmo 
após ela, a outras áreas, provocando por 
vezes a implantação de grandes projetos 
de pesquisa e desenvolvimento, com 
recursos ou incentivo governamentais, 
principalmente nos países industria-
lizados. Isso aumentou seu acervo de 
conhecimento e, consequentemente, sua 
proeminência no contexto internacional.

O crescimento do Poder Militar assim 
conseguido aumenta ou reduz o desnível 
em relação aos inimigos potenciais. O 
domínio de certas tecnologias pode ser 
decisivo em conflitos armados, incre-
mentando a capacidade dissuasória do 
Estado. Ademais, a perspectiva de sua 
obtenção por um adversário, se conhecida 
ou suposta, pode motivar desde a prioriza-
ção do desenvolvimento de capacidades 
próprias para enfrentá-la, até pressões 
externas ou mesmo ações militares pre-
ventivas para impedi-la.

Um exemplo de ação militar preventiva 
foi a Operação Ópera, realizada por Israel 
em 1981, um ataque aéreo em tempo de 
paz que destruiu o reator Osirak, ainda em 
construção pelo Iraque com auxílio fran-
cês, para impedir que este país dispusesse, 
dali a alguns anos, da capacidade de produ-
zir armas nucleares (GIORDANI, 2017).

Obtidas tais conquistas tecnológicas, 
elas podem alterar as condições iniciais 
de dissuasão, se conhecidas, ou provocar 
surpresa na abertura ou no decorrer de um 
conflito, se desconhecidas. Além disso, 
inovações estratégicas, mesmo não de-
correntes de alguma tecnologia, também 
podem proporcionar vantagem, embora 
também não haja garantia de êxito para 
o contendor em vantagem, na dissuasão 
nem no conflito, ou na miríade de al-
ternativas de ação e reação, que podem 

envolver a preempção e, em muitos casos, 
a surpresa  (DOWNES, 2019).  

Assim, as atitudes que abrangem o 
desenvolvimento tecnológico e a Defesa 
Nacional não podem ser previstas exclu-
sivamente com o cômputo de probabi-
lidades ou por simulações matemáticas, 
não apenas pela imensa faixa em que se 
estendem, mas por envolverem o compor-
tamento humano. 

É nesse contexto que se pode conside-
rar o domínio do uso de jogos de guerra 
uma vantagem relevante, desde os altos 
níveis da estratégia até os treinamentos tá-
ticos. Eles podem incluir aspectos mesmo 
altamente improváveis em um cenário, re-
velando situações que um líder, ainda que 
bem assessorado, não conseguiria cogitar, 
por mais visionário que seja (HERMAN; 
FROST; KURZ, 2009). 

Diante desse universo de possibilida-
des, certamente aumentadas pelas novas 
tecnologias da Quarta Revolução Indus-
trial, cabe questionar se os jogos continu-
arão a ser relevantes no futuro para que o 
Estado se prepare diante do inesperado e 
apresente respostas inovadoras. 

Pelo exposto, a proposta deste artigo é 
apresentar os jogos de guerra como uma 
ferramenta que enseja a vantagem com-
petitiva de inovar nas alternativas de ação 
e reação em demandas estratégicas. Para 
tanto, inicialmente é feito um retrospecto 
histórico, seguindo-se algumas considera-
ções sobre o emprego de jogos em busca 
de inovações. 

BREVE HISTÓRICO

Os jogos de guerra são tão antigos 
quanto a civilização, sempre para preparar 
futuros chefes ou auxiliá-los nas tomadas 
de decisão. Os abstratos, a primeira gera-
ção – uma competição abstrata em que o 
resultado era determinado primariamente 
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pela decisão dos participantes (CAFFREY, 
2019, p.263) –, têm seu registro mais 
antigo em 2.300 a.C, na China, de onde 
passaram para a Coreia e o Japão, mas 
também há indícios ou documentos sobre 
sua prática na Antiguidade ocidental en-
tre egípcios, caldeus, gregos e romanos, 
cabendo notar também alguns que apare-
ceram posteriormente, como o que deu 
origem ao xadrez, surgido na Índia por 
volta de 550 d.C, e o usado pelos vikings, 
por volta de 950 d.C.

Tais jogos foram empregados até o 
início do século XIX, principalmente 
para preparar futuros governantes, além 
da elite e da nobreza, que normalmente 
constituíam a oficialidade. Também eram 
usados no planejamento de operações mi-
litares por alguns chefes, como Napoleão 
(CAFFREY, 2019, p. 11-17, 263-264).

Em 1811, a Prússia chegou à segunda 
geração, com jogos que já poderiam ser 
chamados de simulações, por modelarem 
enfrentamentos em espaço e tempo. Sua 
motivação era criar condições para vencer 
Napoleão, que revolucionara a arte da 
guerra e, assim, conquistara boa parte 
da Europa. Neles já eram usados mapas 
topográficos. Estimavam-se as baixas 
por meio de tabelas que consideravam 
alcances, o terreno e outros fatores, e se 
determinavam efetivamente essas perdas 
nos combates jogando dados, para simular 
suas incertezas inerentes. Posteriormente, 
os jogos se estenderam à estratégia nacio-
nal e passaram a ser empregados na Escola 
de Estado-Maior, cuja tarefa passou a 
ser a de preparar oficiais para realizarem 
planejamentos de guerra, não apenas de 
campanhas militares.

Por cerca de 50 anos, a Prússia em-
pregou tais jogos quase com exclusivi-
dade, embora não tenha restringido sua 
divulgação. Mas após seus êxitos nas 
guerras da década de 1860, parcialmente 

atribuídos a eles, o emprego se difundiu 
em países importantes, como França, 
Reino Unido, Rússia e Estados Unidos 
da América (EUA). 

Nos anos que antecederam a Grande 
Guerra, a Alemanha previu, com os jogos, 
ações estratégicas de seus oponentes e os 
aperfeiçoou, com informações obtidas 
da Guerra Russo-Japonesa (1905-1906) 
sobre as novas armas e seu impacto lo-
gístico – principalmente a metralhadora 
e o consequente aumento do consumo 
de munição. Assim, quando o conflito 
começou, foi menos surpreendida que 
seus oponentes pelas situações surgidas, 
o que não impediu sua derrota. 

Após o fim das hostilidades, os Estados 
continuaram a praticar jogos de guerra, 
cada um segundo suas demandas estraté-
gicas, sendo que a Alemanha os intensifi-
cou em todos os níveis, mas especialmente 
no militar, incrementando discretamente 
o desenvolvimento doutrinário, a fim de 
compensar, com o melhor preparo das for-
ças, a redução do Poder Militar resultante 
das sanções impostas pelos vencedores e 
criar as melhores condições possíveis para 
um futuro rearmamento (CAFFREY JR, 
2019, p. 43).

No início da República de Weimar 
(1918-1933) surgem então os jogos de 
guerra de terceira geração, motivados 
pela necessidade de uma estratégia para 
preservar a independência do país, então 
sob ocupação (CAFFREY, 2019, p. 250). 
Esses jogos constituem a simulação de um 
conflito armado contemplando todos os 
elementos do Poder Nacional e continuam 
a ser usados até hoje em vários países 
como jogos político-militares, os mais 
abrangentes, e jogos de ações de insur-
gência ou contra-insurgência (CAFFREY, 
2019, p. 264)

Durante a Segunda Guerra Mundial, 
os principais beligerantes empregaram 
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jogos de guerra, destacando-se novamente 
a Alemanha, que creditou ao atendimento 
às prescrições neles originadas a retum-
bante vitória sobre a França em 1940 e, ao 
não-atendimento, o insucesso na Batalha 
da Inglaterra, além de diversas outras 
demonstrações de eficácia dessa prática 
(CAFFREY, 2019, p. 57).

Após essa guerra veio a Guerra Fria 
(1947-1990). Nela, os jogos de guerra fo-
ram marcados por aspectos típicos da épo-
ca, como: sua enfática inclusão no domínio 
da Pesquisa Operacional, passando a ser 
assunto de cientistas; sua implementação 
por sistemas digi-
tais, com o advento 
dos computadores; 
e, principalmente, a 
simulação, entre as 
grandes potências, 
de alternativas de 
dissuasão e de en-
gajamento nuclear 
(CAFFREY, 2019, 
p. 72).

Havia uma ex-
pectativa positiva 
com relação ao término da Guerra Fria, 
que, para muitos, poderia representar o 
início de um período de paz e estabilidade. 
Esperava-se que o estabelecimento da 
nova ordem mundial, administrada por 
instituições democráticas liberais, poderia 
diminuir as ameaças desestabilizadoras à 
segurança nacional e internacional. Porém 
o fim do sistema bipolar introduziu uma 
nova forma conflituosa de relações de po-
der, tanto internacionais como dentro dos 
próprios países, e a estabilidade global não 
foi alcançada (GREENBERG, 2006, p. 2).

O pós-Guerra Fria presenciou uma 
explosão dos jogos de guerra na formação 
de oficiais na maior parte dos países. No 
que toca a seu emprego especifico para 
o planejamento militar, um ponto alto 
foi a Guerra do Golfo, em que as forças 
dos EUA foram beneficiadas por uma 
década de jogos realizados, e mesmo as 
alternativas presentes quando as ações 
tiveram início haviam sido jogadas desde 
um ano antes.

Os jogos continuaram a ser cada 
vez mais usados no novo milênio, em 
decorrência, principalmente, das inova-

ções em formas de 
conflito, como as 
guerras assimétri-
cas. Um ponto alto 
foram os atentados 
de 11 de setembro 
de 2001, um “Cisne 
Negro”1 não previsto 
em qualquer cená-
rio prospectivo ou 
jogo. A reação nor-
te-americana, com a 
operação Enduring 

Freedom (2001-2014), contra o Afeganis-
tão, iniciada já em outubro, logo após os 
ataques, foi apenas discretamente jogada, 
ao contrário da Iraq Freedom (2003-2011), 
contra o Iraque (CAFFREY, p. 149).

O século XXI apresentou ao mundo 
novas formas de conflito, com ameaças 
que têm exigido dos Estados modernas 
capacidades e acompanhamento perma-
nente para se manterem em segurança. 
Diante desses novos desafios, os jogos de 
guerra podem se tornar uma ferramenta de 
poder, permitindo que novos conhecimen-

1 Cisne Negro é um evento que preenche três condições: é um oulier – dados espúrios numa amostra estatística, 
ou seja, não consta das expectativas porque nada no passado sugere plausivelmente sua possibilidade; 
exerce um impacto extremo; e, após sua concretização, várias explicações são desenvolvidas para ela, 
apontando o evento como explicável e previsível (TALEB, 2019, p. 16).   

Diante dos novos desafios 
do século XXI, os jogos de 
guerra podem se tornar 

uma ferramenta de poder, 
permitindo que novos 
conhecimentos sejam 

desenvolvidos
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tos sejam desenvolvidos. Cabe notar que, 
quando participa de um jogo, o indivíduo 
experimenta novos desafios, e desses de-
safios surgem soluções. De acordo com 
Brahms (2019), um jogo de guerra não 
é um brainstorming, pois a competição 
entre equipes, as diferenças de opinião e 
os desafios colocados proporcionam uma 
experiência emocional e um desenvolvi-
mento de conhecimentos que dificilmente 
podem ser obtidos de outra forma.

Mas, tratando-se de inovação, o que se-
ria melhor: um jogo inovador ou um jogo 
que permitisse conhecimento inovador? 
Na próxima sessão, serão apresentadas 
algumas considerações a respeito.

PENSANDO EM 
INOVAÇÃO

Anteriormente, 
foram comentados 
dois momentos em 
que os jogos de 
guerra foram pro-
fundamente redefi-
nidos. Na primeira 
geração, a motivação era preparar futuros 
governantes e a elite para as guerras; na 
segunda, era combater e superar Napoleão; 
e na terceira, implementada logo após a 
Grande Guerra, era manter a independên-
cia da Alemanha ocupada e prepará-la 
para um esperado rearmamento. Assim, 
as inovações nos jogos e no modo de 
empregá-los surgiram a partir de situações 
críticas e tiveram motivações específicas.

A definição de inovação aqui conside-
rada é a de Downes (2015, p. 2): a aplica-
ção bem-sucedida de novas combinações 
a problemas importantes, que produzem 
resultados de valor significativo. A afir-
mativa é intencionalmente abstrata por 
não informar o que está sendo combinado 
nem os tipos de problema considerados, 

a fim de permitir focar nos requisitos ne-
cessários para algo ser inovador e separar 
o que não é. Isso é importante para que se 
rejeite o que é apenas a reembalagem de 
abordagens e métodos antigos e rotineiros.  

O jogos de guerra modernos assumem 
a “informação incompleta”, ou seja, não 
se sabe até que ponto um participante 
conhece as capacidades e as preferências 
do outro (ou pode avaliar sua determina-
ção) e, além disso, também não se sabe 
até que ponto eles são, ou vão se manter, 
racionais durante uma crise, o que é bem 
diferente do modelo básico dos jogos de 
conflitos interestatais, principalmente 
quando envolviam dissuasão nuclear 

(HOVI, 1998, p. 17-
19, 46-49, 97). Isto 
porque se pretende 
aproximá-los o mais 
possível da realida-
de, em que esta é a 
situação limite para 
tomada de decisão 
pelos líderes. 

Dessa forma, o 
participante que tem 

potencial para apresentar o melhor desem-
penho nos jogos de guerra é aquele que 
vai de encontro ao teorema da impossibi-
lidade, proposto por Thomas Schelling, 
pelo qual por mais rigorosa que seja sua 
análise ou que sua imaginação seja visio-
nária, uma pessoa não consegue elaborar 
uma lista de coisas que nunca ocorreriam 
(HERMAN et al., 2009, p. 3).

Nesses jogos são reunidos especialistas 
sobre certo assunto, esperando-se que 
eles experimentem possíveis situações, 
presentes ou futuras, em um ambiente 
livre de riscos, e que tenham a liberdade 
de encontrar respostas para problemas e 
situações que não eram esperados. Dessa 
maneira, os jogos de guerra constituem 
uma ferramenta valiosa para o desenvol-

As inovações nos jogos e no 
modo de empregá-los 
 surgiram a partir de 

situações críticas e tiveram 
motivações específicas
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vimento de novos conhecimentos, pois os 
participantes interagem no que se chama 
de “guerra cognitiva”, que pode produzir 
atos criativos ou visionários, com resulta-
dos poderosos e, muitas vezes, inovadores 
(HERMAN et al., 2009, p. 4).

A característica básica de um jogo 
para que produza resultados inovadores 
consiste em que seja projetado e jogado 
por pessoas inovadoras. A literatura indica 
como tais as que combinam os requisitos 
de criatividade, inteligência, mente aberta 
e falta de paciência com barreiras, regras, 
padrões e saberes convencionais, mas 
muitos destes atributos são desencorajados 
pelas burocracias militar e civil, em que 
as lideranças ascendem de seus próprios 
quadros, por promoções concedidas pelos 
superiores (DOW-
NES, 2015, p. 3).

Tais caracterís-
ticas, contudo, não 
são absolutas. Jo-
gos que as possuem 
podem não produzir 
resultados inova-
dores – e este é o 
objetivo final –, que 
podem sair de jogos 
tradicionais. Além 
disso, os jogos de 
guerra devem enfatizar, tanto por proje-
tistas como por jogadores, a capacidade de 
adaptação à surpresa do conflito real, em 
vez de tentarem antecipar e jogar os deta-
lhes imprevisíveis de uma futura surpresa. 
Os projetistas devem possuir a habilidade 
de explorar o futuro analiticamente e, para 
isso, os “estudos de futuro”, opiniões 
de expertos, brainstormings e cenários 
prospectivos são apenas insumos, não o 
projeto dos jogos em si.

Os jogos devem se situar no nível dos 
problemas a serem resolvidos e, no caso 
de problemas de alta estratégia, aí devem 

estar as situações jogadas. Downes é con-
trário à opinião bottom up, de que visões a 
eles pertinentes podem ser obtidas extra-
polando resultados a partir de análises em 
níveis mais baixos, especialmente quando 
se busca concepções inovadoras que 
contornem pontos fortes, operacionais ou 
táticos, de um adversário. Para Downes, 
um exemplo é a guerra híbrida, criada e 
aplicada pela Rússia na Ucrânia, respal-
dada por seu poder nuclear, inovação que 
tem aspectos operacionais e táticos, mas 
é fundamentalmente estratégica. Deve-
-se dispor de um conjunto de técnicas de 
jogos top down, que introduza a inovação 
explicitamente no nível estratégico mais 
alto, por meio de todos os instrumentos do 
Poder Nacional (DOWNES, 2015, p. 4-5).

Assim, os jogos 
de guerra podem ser 
otimizados para pro-
duzir resultados ino-
vadores, mas, mais 
importante que as 
técnicas empregadas 
para isso, é a cultura 
dos envolvidos – pa-
trocinadores (que os 
encomendam e estão 
interessados em seus 
resultados), projetis-

tas, jogadores e as cadeias de comando a 
que pertencem. Desta forma, as técnicas 
devem levar em conta os aspectos cultu-
rais, pois eles podem criar dificuldades à 
emergência das inovações.        

Os envolvidos, quando em posição de 
proeminência, seja por hierarquia, no caso 
de patrocinadores, seja por conhecimento 
das práticas de projeto ou de execução do 
jogo, no caso de projetistas e jogadores, 
ou ainda por aspectos pessoais, que podem 
abranger todos eles, podem interferir nos 
jogos com suas crenças ou autoridade, a 
fim de manter doutrinas ou conceitos em 

Os jogos de guerra devem 
enfatizar a capacidade de 
adaptação à surpresa do 
conflito real, em vez de 

tentarem antecipar e jogar 
os detalhes imprevisíveis de 

uma futura surpresa
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que acreditam, não prejudicar comuni-
dades, preservar carreiras profissionais  
e outros motivos. Isso pode distorcer os 
resultados, produzindo informações falsas 
e, normalmente, não inovadoras. 

Outro problema, mais afeto aos patro-
cinadores, é o de não levar os jogos a sério, 
o que pode piorar com o conhecimento 
ou suposição das interferências citadas 
(DOWNES, 2015, p. 3).

Pelo exposto, verifica-se que os jogos 
de guerra, além de instrumento para a 
preparação de decisores e para tratamento 
de problemas em todos os níveis da De-
fesa Nacional, têm forte potencial para 
suscitar inovações, o que é extremamente 
necessário na atualidade. 

Diante disso, os Estados Unidos, entre 
2014 e 2015, tomaram uma série de ini-
ciativas para aproveitar esse potencial em 
todo o seu sistema de Defesa. Eles identi-
ficaram que os jogos de guerra utilizados 
nos seus comandos estavam estagnados e 
reconheceram que eles poderiam fazer a 
diferença em futuros conflitos. 

É provável que essa retomada já esteja 
acontecendo, pois o país está constante-
mente em conflito econômico ou militar e, 
atualmente, a China, em rápida ascensão, 
representa um desafio que exige estraté-
gias que mobilizem diferentes setores do 
Poder Nacional. 

Muitos especialistas identificam este 
momento como a evolução dos jogos de 
guerra para sua quarta geração (CAFFREY 
JR, 2019).

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Considerando que as novas tecnolo-
gias aumentam as possibilidades de De-
fesa, mas também aumentam a variedade 
dos conflitos, surgiu o questionamento 
de como os jogos de guerra se adequa-
riam a essa realidade. Para respondê-lo, 
foram apresentados um resumo histórico 
de seu uso até a terceira geração e os 
principais aspectos atuais, que a eles 
atribuem forte potencial para a produção 
de inovações.

Os fatos históricos confirmam a van-
tagem de seu uso em todos os níveis, 
tanto para a formação e o treinamento de 
pessoal quanto para a análise de opções 
nos enfrentamentos. Sua evolução em ge-
rações como resposta a novos padrões de 
conflito respalda as intenções de adequá-
-los aos da atualidade, talvez resultando 
numa quarta geração.

A implementação da guerra híbrida 
pela Rússia, na Ucrânia, representou uma 
inovação estratégica dificilmente previsí-
vel, e a replicação de variantes desse tipo 
de guerra constitui um dos desafios atuais, 
mas certamente não é o único nem será 
o último. O cenário internacional enseja 
sucessivas demandas estratégicas e, para 
fazer face a elas, os jogos precisarão no-
vamente ampliar seu escopo, continuando 
a ser a forma mais eficiente de compensar 
o teorema da impossibilidade, que, por sua 
vez, sempre poderá ser demonstrado com 
novos “Cisnes Negros”.

1 CLASSIFICAÇÃO PARA ÍNDICE REMISSIVO:
<ARTES MILITARES>; Defesa; Jogo de Guerra; Política Militar
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