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Introducere

Educatia in orice domeniu poate deveni interesanta, eficienta si
distractiva prin folosirea avantajelor tehnologiei si ale jocurilor in
procesul educativ. Utilizarea jocurilor in procesul educational a devenit
0 practicata generalzata inca din secolul XX, desi simularea si jocurile
strategice au fost folosite inca din epoca moderna ca parte a educatiei in
domeniul militar.

Beneficiile utilizarii jocurilor si ale tehnologiei sunt multiple, fapt
remarcat de practicienii in domeniu: disciplind, prin impunerea unui
setul de reguli; interactiunea intre participanti care are loc aproape
continuu, printr-un sistem de feedback; obiectivul jocului sau conditiile
necesare victoriei sunt foarte clar definite si cunoscute de catre toti
jucdtorii. (Vezi detalii pe Cum poti folosi avantajele GaMiflcAtiOn in
Educatie?, 16 iunie 2020)

Si in studii de securitate si intelligence se pot utiliza diverse
metode bazate pe tehnologie si jocuri, una dintre acestea fiind metoda
wargaming, pe care ne propunem sda o prezentam pe scurt in acest
material, Impreuna cu beneficiile pentru educatia in intelligence.

Primul pas este reprezentat de intelegerea corecta a conceptului
de wargaming, termen folosit, in special, In domeniul militar. Din cauza
asocierii sale, in mod gresit, cu ideea de ,joc” a fost adesea insuficient

*Lector univ. dr. in cadrul Academiei Nationale de Informatii ,Mihai Viteazul”, email:
teodor.bogdan@animv.eu
* Cercetator in cadrul Academiei Nationale de Informatii ,Mihai Viteazul”, email:
teodor.mihaela@animv.eu



RISR, no. 23/2020 i 214

GAMES, EXERCISES AND SIMULATIONS

definit si chiar marginalizat, in ciuda importantelor beneficii pe care,
aplicarea acestei metode le poate aduce in educatia in intelligence, si nu
numai. Adesea, conceptul de wargaming este Inlocuit cu cel de
»,Simulare” sau este folosit in asociere cu alti termeni, precum ,teatru de
operatiuni” sau ,cursul actiunii”, pentru a castiga gravitate si
credibilitate. Desi impartaseste aspecte cu simularea, In general,
wargamingul subliniaza In mod explicit valoarea adaugata pedagogica a
distractiei si a competitiei specifica jocurilor.

In prezent, existd tendinta de a utiliza in locul wargaming-ului
conceptul de ,serious gaming” (jocuri serioase)!, sugerand o metoda
proiectata in alt scop decat cel al ,jocului” si pentru a sublinia
componenta grava a acestui tip de exercitii.

Scurta istorie

Conceptul de wargame a aparut in secolul al XIX-lea. In urma
anglicizarii termenului german ,kriegsspiel”, care inseamna ,razboiul ca
un joc”, cuvantul wargame a fost folosit pentru prima data in Prusia
anului 1820, atunci cand, doi ofiteri prusaci, von Reiswitz si fiul sau, au
dezvoltat un set de instructiuni pentru reprezentarea manevrelor
tactice sub pretextul unui joc. (Wargaming handbook, 2017) in anul
1824, conceptul a fost prezentat generalului von Muffling, seful Statului
Major prusac, care, la randul sau, l-a introdus in terminologia militar3,
metoda fiind folositd pentru instruirea ofiterilor. In urmitoarele doua
secole, fortele armate ale majoritatii natiunilor europene au folosit
diferite forme de jocuri pentru instruire si planificare, jocurile de razboi
fiind acceptate ca practicd generald, in domeniul militar, pana la
jumatatea secolului XX si de aici preluate in domenii, precum studiile de
securitate si intelligence. (Wargaming handbook, 2017)

1 Jocurile serioase, chiar daca sunt distractive si antrenante, sunt proiectate in alt
scop: pentru instruirea sau educarea jucatorului, cu privire la un anumit subiect sau
pentru sprijinirea acestuia, in investigarea unei zone sau promovarea unei cauze.
Jocurile serioase au fost dezvoltate intr-o serie de domenii, inclusiv aparare, educatie,
explorare stiintifica, Ingrijire medicala, management de urgentd, planificare urbana,
inginerie, politica si religie. Vezi detalii pe https://cs.gmu.edu/~gaia/SeriousGames/
index.html
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Inci de la inceput, s-a considerat ci rizboiul reprezinti o
chestiune mult prea grava, pentru a fi tratata ca un simplu ,joc” si s-a
ajuns astfel, la varianta wargaming inteleasa ca ,exercitiu de razboi
utilizand mecanismele jocului”, care implica existenta unor reguli,
obiective, scenarii, procese, jucatori, arbitri, analiza, incertitudinea,
sansa/norocul. Termenul de jucdtori este adesea inlocuit cu ,public
specializat” sau ,echipa de investigatii”. (Wargaming handbook, 2017)

Componente

Atunci cand ne referim la wargame, trebuie sa avem in vedere:
elementele constitutive; diferitele tipuri ale acestei metode; scopul
urmarit si modul de aplicare. Cunoasterea acestor componente sta la
baza capacitatii de a realiza produse analitice de succes. Conditiile
enumerate anterior conduc spre identificarea celor sapte elemente,
identificate drept componente principale ale wargaming-ului,
reprezentate in figura alaturata (Wargaming handbook, 2017, p. 8):

Scopul si
obiectivele;

Analiza T T— [~ Scenariul;

componentele

Reguli, wargaming
proceduri si Jucatorii;
arhitri;
) Informatiile
Modele/si T

mulari; date);

Figura 1: Componentele wargaming-ului
(Sursa: Wargaming handbook, 2017, p. 8)
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Scopul si obiectivele; scenariul; jucatorii; informatiile (baza de
date); modelele/simularile; regulile, procedurile si arbitrii; analiza,
constituie componentele wargaming-ului dar nu il definesc. Cel mai
adesea definitiile wargaming-ului, cuprinse in doctrine, sunt imprecise.
Termenul a fost introdus in glosarul NATO, incepand cu anul 2000, fiind
definit astfel: ,Simularea, prin orice mijloace, a unei operatiuni militare
care implica douda sau mai multe forte oponente, utilizand reguli,
date/informatii si proceduri concepute pentru a descrie o situatie reala
sau presupus reala.” (NATO Glossary of terms and definitions AAP-6,
2008, p. 235)

Aceasta definitie include unele dintre elementele componente
ale wargaming-ului, dar pentru ca poate fi aplicata oricarui tip de
activitate sau operatiune militara este prea larga pentru a fi utila in
domeniul educatiei in intelligence. O definitie mai completa este cea
oferita de Peter Perla, specialist in cercetarea aplicatiilor de tip
wargame, in lucrarea sa The Art of Wargaming, in care considera
wargaming-ul ca fiind: ,un model sau o simulare de razboi, care
utilizeaza reguli, date/informatii si proceduri, faira a implica forte
militare reale, si in care fluxul de evenimente este afectat, si la randul
sau influenteaza, deciziile adoptate in cursul desfasurarii aplicatiei de
catre jucatori, reprezentand partile oponente.” (Perla, 1990, p.274)

Asemanator este definit acest concept si de catre specialistii din
cadrul Centrului pentru Dezvoltare, Concepte si Doctrina, think-tank al
Ministerului Apararii din Marea Britanie, In care ,rezultatul si
succesiunea evenimentelor afecteaza si sunt afectate de deciziile luate
de jucatori”. (Wargaming Handbook 2017, p. 5) Specialistii britanici
definesc wargamingul astfel: ,Matoda wargame este o simulare a
aspectelor selectate ale unei situatii de conflict, In conformitate cu
regulile, datele si procedurile prestabilite pentru a oferi experienta si
informatii decizionale care se aplica unor situatii din lumea realad”.
(Wargaming Handbook 2017, p. 10)

Pornind de la elementele principale identificate in cadrul
definitiilor prezentate, putem afirma ca, In prezent wargaming-ul este
definit ca o reprezentare a activitatilor militare, contradictorii prin
natura lor, ce utilizeaza reguli, date si proceduri specifice, fara a implica
forte militare reale, si In cadrul carora fluxul de evenimente este afectat,
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si la randul sau afecteaza, deciziile adoptate de catre jucatori, care
actioneaza in numele diversilor actori, factiuni, factori, relevanti pentru
acest tip de activitate. (Wargaming handbook, 2017)

Wargaming si educatie in intelligence

Pentru a raspunde la intrebarea ,cate tipuri de wargame sunt?”
am preluat urmatoarea diagrama, care ilustreaza o taxonomie simpla a
conceptului de wargame, introducand in acelasi timp idea ca toate
tipurile de wargame sunt In stransa legatura cu zona suportului
decizional si cea a factorilor de decizie:

Real-world decisions Decision Support Decision makers
Modelling

Analytical/

Training (and
Research

Education)

Capability and
Force
Development

Operational Training Training
Planning Decision Makers Teams

Wargaming

Figura 2: Taxonomie a conceptului de wargame
(Sursa: http://lbsconsultancy.co.uk/our-approach/what-is-it/)

In functie de domeniul in care sunt utilizate, aplicatiile de tip
wargaming pot fi diferite, dar indiferent de contextual in care sunt
utilizate, aceste aplicatii ar trebui sa permita factorilor de decizie sa
inteleaga mai bine procesul de luare a deciziilor. Scopul aplicatiei de tip
wargaming poate fi si doar o intelegere aprofundata a procesului de
adoptare a deciziei. Scopurile urmarite, atunci cand aplicatia de tip
wargaming se adreseaza zonei de pregatire si educatie, pot fi diferite,
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dar se subsumeaza preocuparilor privind imbunatatirea capacitatii de
adoptare a deciziilor, atat pentru echipa de comanda, cat si la nivelul
personalului.

Obiectivul general pe care 1l urmadreste o aplicatie de tip
wargaming este acela de a introduce toti participantii Intr-un mediu
controlat, care sa indeplineasca cerintele minime de realism, pentru a
imbunatati capacitatea acestora de luare a deciziilor sau de a identifica
cea mai buna solutie pentru o problema reala.

Obiectivele specifice ale fiecarei aplicatii de tip wargaming
depind de specificitatea fiecarui eveniment ce face obiectul aplicatiei.
Acest obiectiv poate merge de la Imbunatatirea capacitatii echipei de
comanda a unei unitati militare, de a adopta decizii in lipsa unor
informatii si pana la suportul acordat factorului de decizie, in adoptarea
hotararii de a instala elemente ale unui scut antiracheta pe teritoriul
national.

In domenii precum analiza de intelligence obiectivele ce
trebuiesc avute in vedere sunt, in linii generale, urmatoarele:

» ldentificarea riscurilor si disfunctionalitatilor ce pot

interveni In alcatuirea unui plan de analiza;

» Validarea ipotezelor in scopul dobandiri de noi date de

cunoastere despre factorii ce pot influenta adoptarea unei

anumite decizii;

» Sporirea increderii factorului de decizie, prin oferirea unui

produs valid.

Etape ale aplicatiei de tip wargame

Principalul obiectiv al unei aplicatii de tip wargaming in educatia
in intelligence este de a dezvolta capacitatea de analiza a studentilor,
pozitionandu-i in situatia de a juca un rol pentru a manageria o situatie
ipotetica in care este amenintata securitatea nationala. Pentru zona de
pregdtire si educatie in intelligence realizarea unei aplicatii de tip
wargaming trebuie sa parcurga urmatoarele sapte etape:

v' Formularea scopului si a obiectivelor de formare
urmarite;
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v’ Selectarea persoanelor ce urmeazd sa participe la
aplicatie, stabilirea rolului pe care urmeaza sa-l
indeplineasca si a deciziilor ce urmeaza sa le adopte;

v’ Stabilirea activititilor in care jucatorii vor fi implicati si
efectele ce se doresc a fi obtinute;

v’ Realizarea scenariului si precizarea tipului si surselor de
informatii pe baza carora jucatorii vor adopta decizii,
pentru atingerea obiectivelor de formare propuse;

v’ Stabilirea resurselor si proceselor necesare pentru a
realiza pasii 3 si 4;

v’ Identificarea instrumentelor si tehnologiei necesare
pentru a permite realizarea proceselor propuse;

v' Realizarea unui sistem de audit care sd permita
documentarea deciziilor adoptate si motivarea acestora.

Munca analistilor seamdanda in multe privinte cu cea a
cercetatorilor stiintifici. Ei formuleaza ipoteze, operationalizeaza
concepte, sunt preocupati de presupuneri, analizeaza date, le
interpreteaza si le integreaza, distinge intre problemele majore si cele
minore, traseaza concluzii si incearca sa le prezinte concluziile cat se
poate de clar. In cazul aplicatiilor realizate pentru domeniul analizi si
cercetare, pasii ce trebuiesc urmati sunt urmatorii:

» Formularea scopului, astfel incat sa includa obiectivul

general al cercetarii, si obiectivele specifice urmarite;

» Identificarea obiectului analizei, precum si a posibilelor erori

ce pot surveni;

» Stabilirea modului in care se va face evaluarea obiectului

analizei, scenariile necesare si variabilele ce trebuiesc luate in
calcul pentru realizarea analizei;

» Stabilirea modului in care se va face colectarea datelor si

evaluarea acestora;

» Identificarea persoanelor care vor realiza validarea

rezultatelor analizei;

» Stabilirea ipotezelor de lucru;

» Identificarea proceselor necesare pentru realizarea

obiectivelor;

» ldentificarea instrumentelor si tehnologiei necesare pentru a

permite realizarea proceselor propuse;
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» Realizarea unui sistem de audit care sa permita

documentarea deciziilor adoptate si motivarea acestora.

Acest tip de aplicatie poate fi derulat ori de cate ori contextul o
impune, intervalul de timp necesar fiind flexibil. Pot participa studenti,
dar si masteranzi cu pregdtire In domeniile intelligence, securitate
nationald si relatii internationale. Multe dintre recomandarile
metodologice pentru analiza de intelligence sunt imprumutate din
arsenalul metodologic de cercetare stiintifica din diferite domenii
precum istoria, relatiile internationale, studiile de comunicare si
jurnalism, sociologia, stiintele politice si studiile de securitate etc. (De
Graff, 2019)

Beneficii si limitari ale aplicatiei de tip wargame

Intre beneficiile aplicatiilor de tip wargaming este faptul cd ofera
medii structurate si in conditii sigure in caz de esec, pentru a
explora, de obicei cu un cost relativ redus, ceea ce functioneaza si ceea
ce nu functioneaza in diverse situatii. Mai mult, acestea ofera un cadru
dinamic determinat de deciziile jucatorilor, care permite
invatarea activa: jucatorii se confruntda cu intrebari si provocari
continue si deseori neasteptate, in timp ce exploreaza, experimenteaza
si concureaza in cadrul modelului artificial pe care il ofera jocul.
(Wargaming handbook, 2017) Alte avantaje ar fi: oportunitate de a
explora optiunile si de a-si asuma riscuri, fara a risca vieti sau a
perturba continuitatea activitatii de intelligence; un mod rentabil de a
practica comanda si de a exercita abilitatile de management; expunerea
la frictiuni si incertitudine; un mecanism de explorare a inovarii in arta
razboiului; si 0 metoda pentru descoperirea unor factori si Intrebari noi.
(Wargaming handbook, 2017)

Intre limitiri, specialistii britanici au recunoscut faptul c3,
aplicatiile de tip wargaming nu sunt reproductibile. Niciun joc nu va fi
niciodata acelasi, chiar si atunci cand situatia de pornire este replicata,
evolutia lor fiind determinata de deciziile jucatorilor, alegerile acestora
fiind diferite chiar si atunci cand li se prezinta aceeasi situatie.
(Wargaming handbook, 2017)

Desigur, tocmai imprevizibilitatea, cuplatd cu creativitatea
participantilor, este cea care permite ca aplicatiile de tip wargame sa
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genereze idei noi. Dar tocmai faptul ca output-urile aplicatiilor de tip
wargame sunt doar calitative nu si cantitative reprezinta o alta limitare.
O alta limitare este si faptul ca nu sunt predictive. Wargames ilustreaza
rezultatele posibile sau plauzibile, dar nu va putea prezice definitiv ca
este probabil, astfel Incat exista riscul de a fi identificate lectii false. Mai
mult, calitatea aplicatiei depinde de calitatea jucatorilor. Astfel,
expertiza si o mai mare diversitate aplicate in randul participantilor
poate genera o perspectiva solidd asupra temei aplicatiei de tip
wargame.
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