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teorias, conceitos e o jogo Supremacy 1914 L
Digital games for the teaching of International Relations: |

theories, concepts and the game Supremacy 1914

REsumo:

Este artigo objetiva estimular inova¢des peda-
gogicas para aprimorar o ensino de Relagdes
Internacionais (RI). Especificamente, a intengéo
é avancar no conhecimento sobre por que e
como implementar jogos digitais para ensinar
teoria das RI. A vasta literatura tedrica critica
consistentemente modelos tradicionais de
ensino. Entretanto, menos existe publicado
sobre como implementar inovagGes pedagdgi-
cas especificas. Ainda menos ha sobre uso de
jogos digitais para o ensino de RI. Este artigo
relata experiéncias em aulas de Teoria das RI
com o jogo de estratégia Supremacy 1914.
Explica como implementar o método de ensino
e aferir os seus resultados, bem como indica o
potencial e os desafios nesse processo. Conclui
-se que o uso do jogo pode motivar a turma a
estudar teoria, facilitar o aprendizado por em-
patia (no caso, estudantes simulam o papel de
estadistas) e ajudar a fixar conceitos aprendi-
dos com textos e aulas.

Palavras-chave: Jogos digitais; Teoria; Relagdes
Internacionais; Metodologia de ensino

ABSTRACT:

This article aims to stimulate innovations and
improve the teaching of International Relations
(IR). Specifically, the intention is to advance
knowledge about why and how to implement
digital games to teach IR theory. The vast theo-
retical literature consistently criticizes tradi-
tional teaching frameworks. However, less is
published about how to implement specific
teaching innovations. There is even less use of
digital games for teaching IR. This article re-
ports experiences in IR Theory classes with the
strategy game Supremacy 1914. It explains
how to implement the teaching method and
asses its results. It also suggests opportunities
and challenges in this process. The conclusion
is that the use of the game can motivate the
study of theory, facilitate learning by empathy
(in this case, students simulate the role of
statesmen) and help settle concepts from texts
and classes.

Keywords: Digital games; Theory; International
Relations; Teaching method
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Jogos digitais contribuem para o aprendiza-
do de Relag¢bes Internacionais (RI)? Seriam um
bom exemplo de técnicas de ensino inovadoras
gue propiciam a superacdo das abordagens tradici-
onais? O presente artigo reflete sobre essas ques-
tOes e sugere caminhos para respondé-las. Relata
experiéncias em aulas de Teoria das Rl com o jogo
de estratégia Supremacy1914. Explica como imple-
mentar o método de ensino e aferir os seus resul-
tados, bem como indica o potencial e os desafios
nesse processo.

Ensinar Teoria de Relagbes Internacionais
(TRI) é desafiador, entre outros motivos, por exigir
dos estudantes uma boa capacidade de abstragao
e um bom conhecimento de histéria mundial. Por
sua vez, a disciplina exige dos professores o maxi-
mo da sua capacidade pedagdgica para explicar a
teoria e uma boa sele¢cdo de analogias e exemplos
historicos para que o conteudo seja aprendido.

O problema é que muitas vezes os estudan-
tes tém dificuldades para associar, por analogia, as
situacdes hipotéticas-abstratas e a realidade inter-
nacional. Eles também tém dificuldades para lem-
brar de fatos histéricos normalmente menciona-
dos em aula, tais como as guerras napolednicas e
as origens da Primeira Guerra Mundial. Nesse con-
texto, professores acabam dedicando o escasso

tempo de sala de aula para esclarecer os exemplos

histéricos ao invés da teoria. Mesmo quando os
esclarecem com maestria, essa pratica com fre-
guéncia mostra-se insuficiente para estimular e
facilitar o aprendizado.

O problema persiste, em parte, pela insis-
téncia na tradicional pedagogia centrada no pro-
fessor diante de uma silenciosa sala de estudantes
sentados ordenadamente. A abordagem tradicio-
nal presume a docéncia voltada para a
“aprendizagem baseada na transmissao” e o obje-
tivo de treinamento de mao-de-obra para uma li-
nha de montagem segundo um modelo industrial
(TAPSCOTT; WILLIAMS, 2010). Essa abordagem im-
plica premissas falsas de que aulas expositivas sao
suficientes para que estudantes aprendam o con-
telddo, como se o fizessem de fato e no mesmo
ritmo (Dewey apud VALENTE, 2014).

Atualmente, os setores pds-industriais sao
muito dindmicos e as tecnologias de informacao
estdo crescentemente transformando setores tra-
dicionais da industria e dos servicos, de forma que
é crucial compreender a necessidade de mudar a
maneira como ensinamos os futuros empreende-
dores, inventores, professores e colaboradores. Os
estudantes tém um perfil bem diferente daquele
do século XX, e o pleno desenvolvimento do seu
potencial depende de um sistema educacional atu-

alizado com o que ha de mais avancado em termos

pedagdgicos e tecnoldgicos.



A literatura especializada apresenta diver-
sas estratégias inovadoras, tais como aprendizado
ativo e colaborativo, sala de aula invertida, ensino
baseado em solucdo de problemas, gamifica¢do e
o ensino a distancia com tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo (e-learning) (MORAN,
2015; VALENTE, 2014). Contudo, a aplicacdo de
inovacoes pedagdgicas baseadas nesses novos mé-
todos e técnicas geralmente esbarram em dificul-
dades. Por exemplo, é complicado aplica-las em
salas com um grande numero de alunos, e as vezes
é dificil adequar tais inova¢des ao conteudo curri-
cular que deve ser tratado (VALENTE, 2014).

Tendo em vista a relevancia do jogo para as
relacdes sociais (HUIZINGA, 1980; KRAJDEN, 2017,
RODRIGUEZ, 2006), a proposta deste artigo é tra-
zer a atividade ludica para o aprendizado tedrico
das relagdes internacionais. Para tanto, ao inserir o
aluno no “circulo magico” do jogo, argumenta-se
gue ele podera criar novas conexdes de pensa-
mento e acdo a partir de analogias entre o jogo, a
teoria dos livros e 0 mundo real. O jogo digital
do presente estudo de caso é do tipo multijogador
em massa online (MMO, em inglés, massively mul-
tiplayer online game) de estratégia. Esta disponivel
gratuitamente na Internet. No jogo Supremacy
1914, cada pessoa simula o papel de Chefe de Es-
tado responsdavel por governar um pais no contex-

to histérico de 1914 diante de um mapa mundi

gue contém os demais Estados administrados por
outros jogadores.

Cada “estadista” pode tomar decisbes di-
plomaticas, tais como negociar com outros Estados
(as outras pessoas participantes no jogo), forjar
aliangas e declarar guerra. Pode também realizar
acoes, tais como trocas comerciais (e.g. ferro por
um valor na moeda do jogo, ou carvao por ferro),
investimentos em infraestrutura civil e militar (e.g.
ferrovias ou fortificacdes), recrutamento e cons-
trucdo ou aquisicdo de armamentos.

O MMO, portanto, oferece uma realidade
virtual em que participantes lidam em primeira
pessoa com questdes praticas que também ocor-
rem no mundo real. Questdes praticas referem-se
a problemas, dilemas e dinamicas inerentes a poli-
tica internacional. Problemas podem ser aferir o
poder do seu Estado em comparac¢do aos demais,
cooperar com este Estado, defender-se daquele
Estado, investir para o crescimento econdmico,
realizar gastos militares, etc.

Aplica-se aqui a definigdo de ensino hibrido
(blended learning), concebido como educacao for-
mal que inclui tanto recursos on-line quanto sala
de aula, sendo que estudante e professor intera-
gem em ambos a respeito de conteldos e instru-
¢oes (CHRISTENSEN; HORN; STAKER, 2013). Nesse
contexto, as atividades on-line permitem a cada
estudante, supervisionado pelo docente, aprender

no seu préprio ritmo em sua propria residéncia.



Desse modo, o MMO mostra grande poten-
cial para motivar o estudo e facilitar a compreen-
sao de TRI. A ideia pedagdgica central é conferir
aos estudantes um papel central, autbnomo e ati-
VO no seu proéprio processo de aprendizagem. Nes-
se sentido, este artigo analisa, nesta ordem, uma
experiéncia de ensino de TRl com o jogo, a aplica-
cao da técnica de ensino com o jogo, a afericdo do
impacto do MMO no ensino, o potencial e, final-

mente, os desafios disso.

A primeira parte desta se¢do elucida o con-
texto externo ao uso do MMO, tendo como base o
Plano de Ensino para a disciplina de TRI1, de 64
créditos em um semestre, tanto na Universidade
Federal de Santa Maria quanto na Universidade
Federal de Goias entre 2014 e 2016. A segunda
parte relata as experiéncias com o MMO.

As ementas nessas universidades diferiam
pouco, e ambas continham os seguintes pontos
programaticos: delimitacdo do objeto de estudo e
interdisciplinaridade, Realismo, Escola Inglesa, Ne-
orrealismo, Realismo Neoclassico, Liberalismo,
Funcionalismo e Neofuncionalismo, Neoliberalis-

mo, Marxismo, Neomarxismo e Teoria do Sistema

Mundo.

Quanto a metodologia e a avaliacdo no Pla-
no de Ensino, a disciplina é fundamentalmente ba-
seada em aulas expositivas dialogadas. Trés provas
objetivas, em conjunto, respondem por 50% da
nota da disciplina. Fora da sala de aula, solicita-se
obrigatoriamente a leitura de 42 textos, entre arti-
gos e capitulos de livros, sendo a maioria textos
originais de autores considerados cldssicos. Trés
exercicios obrigatérios individuais totalizam os res-
tantes 50% da nota e consistem na elaboragao es-
crita de um "Glossario” composto por 68 verbetes
(conceitos-chave de TRI) cuja definicdo o estudan-
te deve desenvolver por meio de parafrase e de
citacdo direta de autores indicados.

Entre os “exercicios extra” encontram-se
outros instrumentos de aprendizagem extraclasse,
tais como a “participa¢ao destacada e exemplar no
jogo digital Supremacy1914”. O critério de avalia-
¢do aqui depende mais da demonstracdo da postu-
ra académica diante do jogo e respeitosa perante
os colegas. O ranking de poder dos paises mostra-
do no jogo ndo é considerado entre os critérios de
avaliagdo na disciplina. O MMO enquadra-se como
uma atividade complementar e opcional.

Esta inovacdo no ensino de TRI é original,
no sentido de ndo ter se espelhado em nenhuma
experiéncia semelhante em outras universidades
nem na literatura sobre métodos e técnicas de en-
sino. Textos, palestras e documentdrios sobre a

necessidade de inovar e de superar o método de



ensino tradicional motivaram e inspiraram esta
experiéncia. O entusiasmo e os comentdrios de
estudantes que tiveram bom desempenho ao tér-
mino da disciplina motivaram e inspiraram a conti-
nuidade da experiéncia.

Esta segunda parte da se¢ao relata a imple-
mentacdo dessa atividade. Antes mesmo do inicio
do semestre, enviou-se uma mensagem recomen-
dando a leitura de Sun Tzu (2005), e orientando a
turma a fazer o cadastro no MMO e a comegar a
jogar (ver Quadro 1). O objetivo é criar expectati-
vas positivas e motivar os estudantes a aprende-

rem TRI.

Quadro 1 — Primeira mensagem a turma sobre o

jogo digital

Prezada turma no segundo semestre, nos encontraremos na disciplina de TRII.
Respondendo a perguntas sobre o que ler antes da nossa primeira aula, recomendo
fortemente SunTzu, 4 Arte da Guerra (em anexo). Isso ajudard no desempenho de
vocés no jogo que usaremaos para ensinar feoria: Supremacyl 914. Ndo deixem o jogo
atrapalhar as leituras do Curso, pois estas tém prioridade.

(1) Cadasfrem-se gratuitamente, ndo aceitem nem paguem nada: [link do MMO]

(2) Certifiguem-se de que estdo no site com idioma portugués, procurem o jogo [x] e
insiram a senha [v] (O JOGO E EXCLUSIVO PARA A TURMA de TRII)

(3) Escolham o pais que liderardo (quem chegar primeiro escolhe primeiro) e o jogo
50 iniciard quando 31 paises tiverem sido escolhidos. Joguem no mdxime 15 minufos
por dia.

Fonte: Autor (2024)

Como qualquer pessoa consegue aprender
a jogar jogando, ndo sdo necessarias longas instru-
¢Oes sobre o assunto. Assim, as instrucdes e as re-
flexdes do professor focalizam a as dinamicas do
jogo na medida em que for relevante para tratar
do conteudo da disciplina.

No primeiro dia de aula, em que se apre-

senta o Plano de Ensino, menciona-se o MMO ge-

nericamente, junto com esclarecimentos sobre
outros exercicios extra. As instrucdes especificas
sobre MMO s3o transmitidas via e-mail. Geralmen-
te, a maior parte da turma se interessa em partici-
par do jogo.

Apds registrar-se no Supremacyl1914 e in-
gressar em jogo criado pelo professor exclusiva-
mente para a turma, a pessoa depara com um ma-
pa aproximado da Europa e de parte da América,
da Asia e da Africa em 1914 (ver Figura 1). Cada
jogador administra um pais com 10 territdrios com
igual quantidade de populacdo. As vantagens e as
desvantagens geopoliticas iniciais de cada pais de-
pendem basicamente da sua localiza¢ao e da dis-
tribuicdo do tipo (ndo da quantidade) dos recursos
naturais.

De modo geral, had certo equilibrio global
nessa distribuicdo de recursos, pois alguns paises
contam com mais madeira, outros com mais petroé-
leo. Todos os Estados sofrem com a escassez de
alguns recursos, precisam negociar trocas comerci-
ais ou conquistar territdrios para lidar com essa
situagdo, e, a0 mesmo tempo, proteger 0s seus
territérios contra ameacas de outros Estados.

A tela inicial também mostra os tipos de
recurso material disponiveis no jogo: moeda cor-
rente, cereais, peixe, minério de ferro, madeira,
carvao, petroleo, gas e a moeda virtual. Esta é usa-

da como forma de bbnus, ndo é influenciada por
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dindmicas do jogo e, em outros contextos, é co-

mercializada em troca de dinheiro real.

Figura 1 — Vista do jogador da Espanha no mapa padrao do Supremacy 1914 para 31 jogadores

(G2

16,342 9,068 7,429 8523 12,259

9,589 - 9,174

10,543 €5 134,829 | €

Fonte: Bytro Lab (2018)

No jogo, de modo semelhante a realidade, a
criacdo de batalhdes de infantaria consome cere-
ais, e a construcao de portos, ferrovias, aeroportos
e fabricas consomem madeira, ferro e recursos
energéticos, assim como a fabricacdo de navios,
avides e outros armamentos. Esses recursos po-
dem ser trocados, vendidos ou comprados entre os
paises diretamente ou por meio do mercado envol-
vendo apenas os jogadores e os recursos do jogo.

O objetivo do MMO é tornar-se o primeiro
no ranking de poder, que considera a producdo
econdmica e o poder militar. Os jogadores intuiti-
vamente sabem que precisam ampliar a quantida-
de de territérios, de fabricas e de infraestrutura,
para aumentar a producdo. Também sabem que o

poder é proporcional ao niumero e a qualidade dos
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armamentos, como, por exemplo, tanques, navios
de guerra e avides bombardeiros.

Desde o primeiro dia, cada jogador preci-
sa planejar decisdes e acdes sobre gerir a diplo-
macia, a espionagem, a economia e o poder mi-
litar, tendo em mente as suas intera¢des com 0s
demais jogadores. Ao longo do jogo, sao
“eliminados” os jogadores que perderem todos
os territdrios do seu pais. O jogo termina quan-
do um jogador atinge a marca dos 1000 pontos
(de acordo com o “indice de poder” calculado
pelo jogo), quando uma alianca de trés jogado-
res atinge a marca de 1500 pontos ou quando
ha um acordo sobre o término entre um punha-
do de jogadores remanescentes. Isso geralmen-

te acontece no segundo més de jogo.

ISSN 2357-7975



Existe um jornal didrio, que mostra dados
como “indice de Poder”, o ranking das “Maiores
Economias”, entre outras informacdes (ver Figura
2). Também inclui os principais acontecimentos, a
exemplo de uma declara¢ao de guerra, a constru-
¢do de uma fabrica e a conquista de um territdrio.

Cada jogador pode acessar o MMO por
meio de um computador conectado a Internet em
gualguer momento. Naturalmente, isso ndao deve
acontecer em sala de aula. Um jogador gasta me-

nos de cinco segundos para acessar o jogo, tomar

uma decisdo e realizar uma agdo, por exemplo,
mandar um batalhdo de infantaria atravessar a Es-
panha de ponta a ponta (ver Figura 3). Em seguida,
o jogador pode tomar outras decisGes, realizar ou-
tras a¢Oes ou desligar o computador.

Aguele batalhdo de infantaria do exemplo
anterior completard a travessia da Espanha em 11
horas. Ou seja, as dindmicas do jogo sdo demora-
das, como se dias em vida real fossem representa-
dos no jogo em termos de horas. Contudo, os joga-

dores que desencadeiam tais dinamicas gastam

Figura 2 —Jornal do jogo, “Daily European”, no sexto dia de jogo

Edicgo para o jogo 2,370,761 Domingo, 03.06.1914 - Dia 6
The Iffustrated
g ‘ 6 w Trocar Dia = l
SGAEN,
19’17“;325:-,-_ 14
indice de Nagdes indice de Coligaces Estatisticas  Informacdes do jogo Game Rules Rewards =
Indice de poder Maiores Economias
1. mm (® Russia do Norte 106 As maiores economias e as suas produgdes diarias
2. El@ Ardbia 90 P Smacace o
3 \/@ EUA do Sul 89 4 105 Ar’a ia : 64,972 toneladas.
et ) A\ 20 : Rissia do Norte : 60,387 toneladas.
4. * Russia 86 %~ ) 39:Rissia: 59,211 toneladas.
5. = (® Espanha 85 5 ] 49: Argélia Oriental : 57,570 toneladas.
6. B Argélia Ocidental 80 & | 59 : EUA do Sul : 50,463 toneladas.
7. B Argélia Oriental 78 < R’ 60 : Canadé do Norte : 47,357 toneladas.
8. &8 Canads do Sul 73 &7 79 : Espanha : 46,850 toneladas.
3 L @ £ 89 : Egipto : 45,603 toneladas.
9. ¥ Gronelandia 68 90 : Argélia Ocidental : 43,603 toneladas.
10. Il Marrocos 67 109 : Lituania : 42,585 toneladas.
11. BN EUA do Norte 66 © 119 : Austria-Hungria : 41,307 toneladas.
12. 3= Noruega 66 129 : Ucrénia : 38,901 toneladas. i
13. Finlandia 65 139 : O Império Alemao : 38,424 toneladas.
14. == 0 Império Alemo 63 140 : EUA do Norte : 36,649 toneladas.
15. B-H Roménia 63
16. mm Litudnia 62
Tipo para filtrar artigos ) [ e [Tomnigos & Aiados) [Poiiica | [Economia
Tetlnsldcntalho! Departfmento econdmico do DE, 00:‘06
Maiores Economias
General, aqui esta a lista de atalhos que vocé pode usar. = n
As maiores economias e as suas producdes didrias em toneladas:
Accdo Tecla 19 : Arabia : 64,972 toneladas.
29 : Russia do Norte : 60,387 toneladas.
Jornal 1 30 - Russlia 2 59,211I toneladas. -
- : 49 : Argélia Oriental : 57,570 toneladas.
DRansE E 59 : EUA do Sul : 50,463 toneladas.
Mensagens 3 60 : Canada do Norte : 47,357 toneladas.
Recursos 4 79: nha : 46,850 toneladas.
Bolsa de Val 5 89 : Egipto : 45,603 toneladas.
S OEVROIES 90 : Argélia Ocidental : 43,603 toneladas.
Spy 6 109 : Litudnia : 42,585 toneladas. .
110 : Austria-Hungria : 41,307 toneladas.
HiEs : 7 1209 : Ucrania : 38,901 toneladas.
Conselheiro Estratégico 8 139 : O Império Alem3o : 38,424 toneladas.
Recehe: p 149 : EUA do Norte : 36,649 toneladas. v

Fonte: Bytro Lab (2018)
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pouco tempo para isso e ndo precisam acompanha
-las ostensivamente.

Ainda em relagdo ao ritmo do jogo. O tempo
gasto para construir uma fabrica é de trés dias; para fa-
bricar uma pega de artilharia, 24 horas; e para fabricar
um navio de guerra, cinco dias. Esses prazos diminuem
gradativamente conforme o jogador investe em melho-
rias (eleva o nivel) das construcdes durante a partida, de
forma que a relacdo com o tempo é fundamental para o
sucesso. Naturalmente, sdo instantaneas as decisoes de
jogadores, como mandar construir a fabrica, encomen-
dar um armamento, enviar espides a um pais, declarar

guerra ou comprar carvao no mercado, por exemplo.

Em geral, 30 minutos ndo-consecutivos
por dia sdo suficientes para acessar o MMO, to-
mar decisdes e realizar agdes estratégicas, ope-
racionais e taticas. Entretanto, é comum ver jo-
gadores dedicando mais de uma hora por dia ao
jogo, a despeito de recomendagdes contrdrias a
isso. Isso porque batalhas e outras dindmicas do
jogo acabam envolvendo mais os jogadores.
Também é frequente ver um estudante revezan-
do a leitura de textos da disciplina e a participa-
¢do no jogo. Este artigo trata desses e de outros

desafios nas proximas secdes.

Figura 3 — Vista do jogador da Espanha atacado pelo jogador da Franca

Fonte: Bytro Lab (2018)
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O jogo possibilita ao menos trés formas de
aprender. Em primeiro lugar, autoinstru¢do, ou
seja, a pessoa, como protagonista do jogo, assume
papel ativo no seu préprio aprendizado. Intuitiva-
mente ela consegue entender e reagir a situagdes
no jogo que facilitam o entendimento de questdes
-chave nas TRI.

Em segundo lugar, ensino pelo jogo, ou se-
ja, o professor, no ambiente virtual do jogo, envia
mensagens aos jogadores usando conceitos-chave
das TRI para referir-se a situacdes que ocorrem no
jogo.

Em terceiro lugar, ensino a partir do jogo
em sala de aula, ou seja, o professor faz mencéo a
situacdes do jogo em sala de aula. Ao referir-se a
exemplos do jogo, facilita-se o aprendizado dos
discentes, e torna-se a aula mais produtiva, dis-
pensando as longas digressdes sobre exemplos de
situacdes histdricas. Indo além, a compreensao
destas pode ser até favorecida por analogias entre
fatos do jogo e os histodricos.

Na primeira vez em que um estudante tem
contato com o jogo e esta diante do mapa do “seu
pais” (ver Figura 1), o aprendizado de conceitos
basicos comeca. Neste primeiro momento, o joga-
dor logo percebe que ndo ha forgas militares em

seu territério a ndo ser os batalhdes de infantaria

sob seu comando. Isto é suficiente para compreen-
der que ele é um estadista, que o seu Estado de-
tém o monopdlio da violéncia naquele territério,
gue este é o sentido weberiano de Estado e que a
forma de governo no jogo assemelha-se ao absolu-
tismo, na medida em que o jogador detém a sobe-
rania estatal sem depender de controles de outros
poderes (BOBBIO; MATTEUCCI; PASQUINO, 1983).

Nesse momento, o jogador toma conscién-
cia da correlagao conceitual entre Estado e potén-
cia, e que todo Estado tem poder, embora uns
mais do que outros. Cabe referir-se ao conceito:
“O poder que faz uma “poténcia” é composto de
muitos elementos. Seus componentes basicos sdo
o tamanho da populacdo, posicdo estratégica e
extensdo geografica, recursos econémicos e pro-
ducdo industrial” (WIGHT, 2004, p. 5). Em poucos
dias, torna-se visivel, no jogo, a maneira conceitual
de diferenciar poténcias: “grande poténcia”,
“poténcia dominante”, “poténcia regional” (ver
conceitos em MEARSHEIMER, 2001; WALTZ, 1979;
WIGHT, 2004).

Ao explorar as funcionalidades do jogo, a
pessoa toma consciéncia das possibilidades politi-
cas de um governo. Conscientiza-se do excesso de
alguns recursos econdmicos em seu territorio e da
escassez de outros; do poder de fogo de seus bata-
Ihdes de infantaria e da possibilidade de ndo se-

rem suficientes para resistir a um ataque externo;

da necessidade de acumular recursos, para cons-



truir portos, aeroportos e fabricas, para encomen-
dar navios e avides, para melhor defender o pais; e
da inevitabilidade de engajar-se em relagdes inter-
nacionais para manter o Estado.

No jogo, torna-se clara a configuracdo de
um sistema internacional em que agdes e intera-
¢Oes de cada unidade politica afetam as demais, o
que leva os atores a considerarem os demais ato-
res antes de agirem, o que reflete diversas pers-
pectivas tedricas (ver BULL, 2002; KEOHANE; NYE,
2001; WALTZ, 1979; WIGHT, 2004). Os conceitos
de anarquia internacional, de sistema de autoaju-
da e de equilibrio de poder, bem como os efeitos
gue essas dinamicas implicam (idem) sao percebi-
dos em primeira mao pelos jogadores, que preci-
sam pensar em como usar a diplomacia, a espiona-
gem e o poder militar.

Eles deparam-se com o dilema de seguran-
ca (WALTZ, 1979) e notam o carater dual, defensi-
vo e ofensivo, do poder militar. Percebem que as
acdes que aumentam a seguranca de um Estado
representam um risco a seguranga de outros, co-
mo em jogos-de-soma-zero (MEARSHEIMER,
2001). O poder parador da agua (idem) compele os
jogadores a preocuparem-se com 0O seu entorno
imediato antes que Estados distantes tenham tem-
po de desenvolverem as suas capacidades navais.

Eles notam também que o armamentismo de um

Estado acaba sendo interpretado como ameaca

por outros, que também se armam, o que instiga
rivalidades e resulta em corrida armamentista.

A medida em que se desenvolvem as rela-
¢Oes nesse cenario virtual, surgem padrées de in-
teracdo e, assim, uma ordem internacional, que se
torna objeto de negociagGes diplomaticas com vis-
tas a constituir uma sociedade internacional (ver
BULL, 2002). No jornal, jogadores publicam
“artigos de opiniao” com o objetivo de condenar
acoes de outros jogadores ou de legitimar um ca-
sus belli, apelando, portanto, ao senso de justica e
de ordem dos demais “estadistas”.

Fica logo evidente que a distribuicdo mate-
rial do poder nem sempre determina o padrdo de
comportamento de jogadores. Aliancgas e rivalida-
des, cooperacgao e guerra, sdao por vezes motivadas
por interesses econdmicos, de modo que dois ou
mais jogadores cooperam para conquistar territé-
rios de outro Estado que possui recursos que lhes
faltam. Imperialismo e disputas entre poténcias
imperialistas remetem a perspectivas marxistas
(ver MARX, 2001; LENIN, 2001).

Alguns jogadores seguirdao recomendagdes
de Sun Tzu (2005), que atribui o segredo para a
vitdria em uma guerra ao efetivo uso da surpresa e
da dissimulacdo (da trapaca, do engano). Agora,
eles também precisam enfrentar as consequéncias

das suas acdes diplomaticas, encobertas (de inteli-

géncia) e militares.



Nesse sentido, para além do foco da disci-
plina de TRI1, os jogadores percebem também que
as relagbes de amizade ou de rivalidade pessoais
também afetam os padrdoes de comportamento e
de interacdo, o que remete a discussdao construti-
vista sobre identidade (ver WENDT, 2009). A (re)
construgao social de costumes, regras e normas
por meio das interacbes entre atores internacio-
nais (ver ONUF, 1998) também é uma discussdo
tipica de sala de aula para a qual o jogo também
contribui, pois possibilita aos estudantes vivencia-

rem as situagdes especificas.

Diante da incerteza quanto a eficacia de
uma inovacao, sdo necessarios testes de validade,
que, por sua vez, requerem um método apropria-
do de andlise de resultados. Por se tratar de uma
técnica de ensino nova, convém planejar a afericdo
do impacto do uso do MMO no ensino de TRI an-
tes de implementa-la. Sugerem-se aqui formas de
fazé-lo, combinando os estilos qualitativo e quanti-
tativo de analise (JOHNSON; JOSLYN, 1991; KING;
KEOHANE; VERBA, 1994).

O primeiro passo é gerar dados na forma
de um estudo de varidveis que afetariam o desem-
penho discente em TRI (ver Quadro 2 e Quadro 3).

O objetivo é saber quais variaveis influenciam posi-

tivamente o desempenho (medido em nota) dos
discentes: (1) jogar Supremacy 1914 durante a dis-
ciplina sob a tutela do professor; (2) ler 90% dos
textos obrigatorios; e (3) assistir a pelo menos 90%
das aulas (frequéncia). Uma vez que o docente
tem os dados da frequéncia dos alunos e de quem
jogou Supremacy 1914, resta obter a varidvel
“leitura de 90% dos textos obrigatérios”. Para tan-
to, sugere-se incluir o quadro abaixo na ultima
prova regular do semestre e enfatizar que a res-
posta ndo influenciard na avaliacdo. Com isso, ga-
rante-se que todos os alunos respondam (pelo me-
Nnos 0s que compareceram a prova) e que nao haja
“contaminagdo” das respostas entre os proéprios
discentes, isto é, que ndo conversem entre si antes
de responder. Para aumentar a acuidade da pes-
quisa, é possivel criar uma gradacdo da frequéncia
de leitura em trés categorias: acima de 90%, entre

70% e 90% e abaixo de 70%.

Quadro 2 — Afericdo da leitura de textos feita pelos

discentes

Leitura dos textos obrigatdrios no semestre letivo

Acima de 90% Entre 70% e 90% Abaixo de 70%

Fonte: Autor (2024)



De posse dos dados, o professor tera a fi-

cha abaixo, constando o nome e a nota dos alunos,

além das trés variaveis a serem trabalhadas.

Quadro 3 — Estudo de variaveis que afetariam o desempenho disce

nte em TRI

Jogou Supremacy
Nome do estudante
durante a disciplina

textos obrigatdrios

Leu 90% dos Assistiu a
Nota

90% das aulas

Fonte: Autor (2024)

Passa-se a seguir para a analise dos dados.
O primeiro passo é dividir o universo de alunos em
trés grupos iguais de acordo com a nota obtida no
final do semestre: assim, tem-se o grupo dos
33,3% com as melhores notas, os 33,3% intermedi-
arios e os 33,3% piores. O diagrama abaixo isola as
trés variaveis relevantes e pode ser aplicado para
cada ter¢o da turma (ver Quadro 4). Assim, ha ca-
sos de discentes que cumprem apenas uma, duas
ou as trés condicOes e também os que ndo cum-

prem qualquer uma delas.

Quadro 4 — Diagrama de varidveis e tipos ideais de

alunos

Jogador leitor

Leu +908% dos Aluno
. . Proativa Jogou Supremacy
textos obrigatarios

Aluno tradicional '

Assistiv a =90%
das aulas

Jogador ouvinte

Menhuma das
atividades

Fonte: Autor (2024)

Neste diagrama propomos quatro tipos ide-
ais de alunos nas interse¢Ges das variaveis: a) o
aluno tradicional, que Ié os textos obrigatérios e
assiste as aulas, mas que ndo participa do jogo; b)
o jogador leitor, que Ié os textos e participa do jo-
g0, mas que ndo é tao assiduo em sala de aula; c) o
jogador ouvinte, que comparece as aulas e joga o
Supremacy 1914, mas que nao |é a grande maioria
dos textos; e d) o aluno proativo, que se encaixa
nas trés varidveis. Intuitivamente somos levados a
crer que o grupo com as melhores notas é aquele
em que os discentes sdo mais participativos e es-
tdo nas intersec¢des de pelo menos duas variaveis,
enquanto o grupo com as piores notas tera uma
propor¢cao maior de alunos que se encaixam em
apenas uma ou em nenhuma das atividades.

Para avaliar a contribui¢do do jogo no aprendi-
zado é preciso isolar esta variavel conforme o diagrama
abaixo. Quanto mais escura a area, maior o impacto do

jogo vis-a-vis as outras variaveis. Tomemos como exem-



plo o subgrupo de elite (o terco com as maiores notas).
Se neste grupo houver muitos discentes que apenas
jogaram Supremacy (area A), a hipétese de que o jogo
contribuiu para o aprendizado se confirma — e esta se
torna uma condi¢do necessaria e suficiente para que o
aluno esteja no grupo de elite (ver Quadro 5). Em con-
trapartida, se predominarem “alunos proativos” (drea
C) a varidvel “jogou Supremacy” é diluida entre as ou-
tras, e ainda que seja condi¢do necessdria, deixa de ser
suficiente para o sucesso na disciplina. Ja a predominan-
cia dos tipos “jogador leitor” e “jogador ouvinte” (areas
B) representam um resultado intermedidrio em que a
combinacdo do jogo com apenas uma das outras varia-
veis resulta em sucesso na disciplina. Por fim, o jogo
serd considerado irrelevante se a maior parte dos alu-
nos estiver nas areas D, isto &, se estara diante de uma
turma cujos alunos mais bem sucedidos tém um perfil
de aprendizado mais tradicional, voltado para a leitura

de textos e para as aulas convencionais.

Quadro 5 — Diagrama de variaveis para grupo de

alunos com notas superiores

Jogadar leitor

Leu +20% dos

Jogou suprema
extos abrigatarios g P v

Aluno tradicional Jogador ouvinte

Assistiu a +90%
das aulas

Fonte: Autor (2024)

As conclusdes podem ser diferentes e igual-
mente instigantes se 0 mesmo método for aplica-
do no grupo que obteve as piores notas. Neste ca-
so, a predominancia da area A pode significar que
0 jogo distraiu a atencdo dos alunos em sala de
aula e/ou tomou um tempo relevante de estudo
dos textos obrigatdrios. J& a predominancia das
areas D significa que o jogo foi irrelevante para o
insucesso dos discentes na disciplina e é um indi-
cador preocupante para o professor, pois mostra
gue a execucdao dos métodos tradicionais de ensi-
no nao foi suficiente para o sucesso na disciplina.
Por fim, as areas B e C sdo casos intermediarios em
gue o jogo ndo foi suficiente, mas uma das condi-
¢Oes necessdrias para o baixo rendimento.

Cabe aqui uma ressalva. A divisdo da tur-
ma em trés grupos iguais, de acordo com as no-
tas, tem como objetivo analisar o peso das varia-
veis no rendimento relativo dos alunos. Porém,
este recorte ndo leva em conta o rendimento ab-
soluto, que seria medido pela quantidade de alu-
no em cada faixa de notas (de 9,0 a 10, de 7,0 a
9,0 e abaixo de 7,0, por exemplo). Enquanto o
primeiro método mensura o peso de cada uma
das trés varidveis para um aluno ser bem sucedi-
do em relagdo aos seus colegas, o segundo exami-
na o desempenho absoluto de cada um. Assim, se
90% dos alunos obtiverem uma nota acima de 9,0
é possivel concluir que a atividade do professor

foi bem sucedida, mas este dado, por si sé, ndo



explicarda qual dos trés métodos utilizados foi
mais determinante para tal.

N3o obstante, o Quadro 6 propde uma ana-
lise do rendimento absoluto dos discentes. A anali-
se requer o agrupamento de discentes conforme o

desempenho. Para tanto, é possivel considerar a

nota parcial, bimestral, para realizar o estudo, bem
como a final na disciplina. As notas podem variar
de 0 a 10, sendo esta a nota maxima. A elaboracdo
de um quadro analitico e de graficos ajuda a de-

senvolver e a explicar o estudo proposto.

Quadro 6 — Analise do impacto do jogo MMO Supremacy 1914 no ensino de TRI

Grupos por desempenho Jogou Supremacy

Leu +90% Assistiu a Nota

Desempenho superiora 9

Desempenho médio (de 7 a 9)

Desempenho inferiora 7

Fonte: Autor (2024)

No tocante ao rendimento absoluto, consi-
dera-se como desempenho superior uma nota en-
tre 9 e 10, ou seja, excepcional. Isto porque o Su-
premacy 1914 sé seria recomendado se houver
bons indicios de que favorece excepcionalmente o
aprendizado dos discentes na disciplina de TRI.
Sem esses indicios, convém buscar e testar outros
jogos ou outras técnicas de ensino.

Outra forma de aferir o impacto do uso do
MMO é a aplicacdo direta de um questionario indi-
vidual aos discentes, conforme o Quadro 7. O ob-
jetivo é obter reagdes as seguintes sentengas: (1) o
MMO distrai durante as aulas; (2) ajuda a acompa-
nhar as aulas; (3) o MMO atrapalha a leitura dos
textos; (4) o MMO ajuda a entender os textos; (5)
o MMO estimula o estudo de TRI; (6) ajuda a en-

tender TRI.

As reacbes a tais sentencas podem ser
“Concordo totalmente”, “Concordo parcialmente”,
“Discordo parcialmente” ou “Discordo totalmen-
te”. Presume-se que a aplicacdo do questionario
deve incluir a totalidade dos estudantes que parti-
ciparam do jogo Supremacy 1914. Para reforgar a
validade do questionario, convém encorajar uma
opinido honesta, esclarecendo o propdsito do
guestionario e assegurando que as respostas nao
afetariam de forma alguma a avaliacdo de cada um
na disciplina.

Esse estudo ainda nao foi realizado por di-
versos motivos. Primeiro, auséncia de autorizacdo
para pesquisa envolvendo seres humanos. Segun-
do, falta de tempo para preparar o estudo com o
devido rigor metodoldgico. Terceiro, falta de pes-

soal de apoio qualificado para levantamento e
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Quadro 7 — Questiondrio aos discentes para avaliar o impacto do jogo MMO no ensino de TRI

O jogo MMO Concordo

totalmente

Concordo parci- | Discordo parcial- | Discordo to-

almente mente talmente

distrai durante as aulas

ajuda a acompanhar as aulas

atrapalha a leitura dos textos

ajuda a entender os textos

estimula o estudo de TRI

ajuda a entender TRI

Fonte: Autor (2024)

analise de dados. Espera-se que este artigo contri-
bua para favorecer uma boa andlise do impacto do
uso do jogo MMO no ensino de TRI, bem como

para estimular inovagdes no ensino.

POTENCIAL DO USO DO JOGO MMO
NO ENSINO DE TRI

Destacam-se ao menos seis fatores que re-
metem ao potencial de ensino com jogos digitais.
Em primeiro lugar, o jogo é divertido. Ao inserir a
educagcdao em contexto em que os estudantes se
divertem, o processo ensino-aprendizado flui de
modo mais prazeroso e, por isso, resulta mais efi-
caz. Para além disso, ressalta-se que, por mais difi-
cil, magante e abstrato que seja o conteudo a ser
trabalhado, o estudante aprenderd mais e melhor
guando se sente atraido pela atividade.

Em segundo lugar, tendo em mente especi-

ficamente a experiéncia aqui relatada, o MMO
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permite articular aulas expositivas e e-learning,
bem como integrar conhecimentos interdiscipli-
narmente, ao articular conteudos tradicionalmen-
te tratados em Economia Politica Internacional,
Comércio Internacional, Estudos Estratégicos Inter-
nacionais e Andlise da Politica Externa.

Em terceiro lugar, com o MMO, o estudan-
te enfrenta diversas atividades de aprendizagem
relacionadas a temas complexos e interdisciplina-
res. Nesse contexto, realiza testes e os resultados
comentados da avaliacdo sdo disponibilizados ime-
diatamente. Isso é baseado na ideia de sala de aula
invertida® (MORAN, 2015; VALENTE, 2014). Assim,
ao invés de o estudante aprender o conteudo a
partir da tradicional aula expositiva sobre um tex-
to, ele aprende ativamente, experimentando e
compreendendo situagbes-problema da politica
internacional no jogo virtual fora da sala de aula.
Ele procura relacionar conceitos e teorias proveni-
entes das leituras antes da aula. O que se propde

ndo pode ser confundido com qualquer atividade
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gue seja em detrimento de aulas presenciais, da
leitura obrigatdria de textos, do tratamento pro-
fundo de conteudos e de uma rigorosa avaliacao.

Em quarto lugar, o jogo, por colocar os par-
ticipantes em contexto de simulagao, acaba poten-
cializando o mesmo conjunto de habilidades de-
senvolvidas em simulacGes de negociacbes inter-
nacionais (ex. modelos de Nacgbes Unidas). Isso
porque contribui para desenvolver habilidades
normalmente ndo trabalhadas na disciplina de TRI,
tais como negociacdo, lideranca, aplicacdo pratica
de conhecimentos tedricos, formulacdo de solu-
¢Oes rapidas a problemas praticos, etc.

Em quinto lugar, o desenvolvimento e o
sucesso do uso do MMO no ensino de TRl em uni-
versidades brasileiras pode levar o Brasil a tornar-
se referéncia mundial. Estima-se o potencial de
cooperacdo para o desenvolvimento de projetos
semelhantes em outros paises. Além disso, existe
também o potencial de inovacdo tecnoldgica e de
criacdo de produtos e patentes (softwares, plata-
formas de jogos, aplicativos etc.) para o mercado
nacional e externo, gerando beneficios as institui-
¢Oes e as pessoas envolvidas.

Finalmente, o potencial de aprendizado por
meio de jogos digitais existe em todas as areas do
conhecimento. Isso considerando os jogos conce-
bidos desde o inicio para entretenimento e comer-
cializacdo. Por exemplo, para politica internacio-

nal, outro jogo interessante é o MMO Call of War

(BYTRO LAB, 2018); com o foco em comportamen-
to eleitoral em politica doméstica, existe o Demo-
cracy 3 (POSITECH GAMES, 2018); e, articulando
politica interna e internacional, recomenda-se o
Victoria 2 (PARADOX INTERACTIVE, 2018). Esses
dois ultimos ndo sdo do tipo MMO, mas também

tem imenso potencial.

Destacam-se aqui alguns desafios na imple-
mentacdo desta técnica de ensino diretamente
relacionadas ao Supremacy 1914. Apontam-se os
seguintes: (1) intensificar o aprendizado em detri-
mento do entretenimento; (2) administrar o vicio
no jogo; (3) atrair diversos perfis de participantes;
(4) modificar o viés de premissas realistas do jogo
para tratar de outras premissas tedricas, tais como
as liberais e as construtivistas.

Em 2018, agendei e participei de uma reu-
nido com gerentes da empresa Bytro Lab, desen-
volvedora do Supremacy 1914, em Hamburgo
(Alemanha). Tratamos do potencial de usar o jogo
com propodsitos educativos, bem como da viabili-
dade de personalizar o jogo com vistas a superar
cada um daqueles desafios. Abaixo, explicam-se
tanto os desafios quanto as solucbes vidveis para

supera-los.



O primeiro problema refere-se ao carater
do jogo, obviamente, feito para entreter. O equili-
brio entre diversao e aprendizado pode ser alcan-
cado com o uso de um banco de questdes objeti-
vas de TRl elaboradas pelo docente. Todo dia, cada
estudante precisa responder a trés questdes ao
acessar o jogo. Ali, cada pais tem um nivel percen-
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tual de “moral nacional”, que influencia a produ-
¢do econdmica e o desempenho dos batalhdes. O
professor pode modificar esse percentual propor-
cionalmente ao numero de respostas corretas de
cada estudante diante das questdes. Nesse contex-
to, convém reaplicar as questdes respondidas in-
corretamente por cada discente. Como resultado,
estimulam-se os estudantes tanto no jogo quanto
nos estudos.

O segundo desafio advém do fato de que
muitos jogadores acabam atraidos pela diversao
do jogo e dedicando-lhe tempo excessivo em detri-
mento de outras atividades. Por isso, o uso peda-
gogico do jogo requer a imposicao de limites. A
Bytro Lab oferece ao docente que cria o jogo per-
sonalizado a funcionalidade de monitorar o tempo
gue cada jogador passa “logado”, bem como possi-
bilidades de sancdo ao jogador que ultrapassar o
limite combinado. Por exemplo, se o professor es-
tipula que cada participante pode passar até 30
minutos jogando, poderd suspender por um dia

um estudante que tiver jogado durante uma hora.

Além disso, o Supremacy 1914 comercializa
uma moeda virtual chamada “Goldmarks” que jo-
gadores podem comprar e usar para obter vanta-
gens especificas no contexto do jogo. Essa funcio-
nalidade é indesejavel, pois a ideia é usar o jogo
para desenvolver e aplicar conhecimento e habili-
dades, e os Goldmarks potencializam o desempe-
nho no jogo daqueles que pagam e, assim, distorce
a ideia. Proibir a funcionalidade de Goldmarks é
simples, segundo a Bytro Lab, entdo o jogo perso-
nalizado para educar envolveria apenas os recur-
sos virtuais.

Em terceiro lugar, é necessario maior esfor-
¢o para atrair o publico feminino. Segundo a Bytro
Lab, mais de dois tercos dos usuarios sdao do sexo
masculino. Possivelmente, a insercdo e a énfase
em aspectos do jogo que nao estdo relacionados a
guerra contribuiriam para resolver esse desafio.
Presume-se que o publico feminino terd mais inte-
resse se o jogo apresentar uma dinamica mais coo-
perativo-colaborativa. Por exemplo, caberia colo-
car como critérios para alcancar um “objetivo de
vitéria” ndo apenas o poder, mas também a pros-
peridade (lideranga na produ¢do econdmica) e o
prestigio (lideranca de uma comunidade politica
composta por varios Estados). Conceitos de TRI
relevantes para este ultimo quesito sdo os de insti-
tuicdo internacional, bloco regional, comunidade
de seguranca (IKENBERRY, 1999; BUZAN, WAEVER,
2003).



Por fim, no sentido desses conceitos, cabe
modificar o viés realista do jogo. E importante in-
serir premissas tedricas liberais, marxistas e cons-
trutivistas para ampliar o universo ontoldgico do
jogo, de modo que reflita um pouco mais do que
existe na realidade. Assim, o ensino de TRI por
meio do jogo pode compreender mais adequada-
mente as diversas correntes tedricas que compde

a area de conhecimento de RI.

As experiéncias com o uso do jogo digital
Supremacy 1914 no ensino de Teoria das Relacdes
Internacionais sugerem que o uso do jogo pode
motivar a turma a estudar teoria, facilitar o apren-
dizado por empatia (no caso, estudantes simulam
o papel de estadistas) e ajudar a fixar conceitos
aprendidos com textos e aulas.

O jogo tem o potencial de tornar o ensino
de TRI mais divertido e prazeroso, o que cria con-
texto adequado para um processo efetivo de ensi-
no-aprendizagem. O MMO pode permitir ao estu-
dante testar os seus conhecimentos e amplia-los
em ritmo compativel com o seu entusiasmo. As
interagdes virtuais entre colegas de turma supervi-
sionadas pelo professor favorecem o desenvolvi-
mento de habilidades como a de negociacdo e de
lideranca. O desenvolvimento desse método e téc-

nica de ensino pode fazer do Brasil referéncia para

cooperacdo e também polo de criacdo de produtos
e patentes. Além disso, concebe-se o potencial de
compartilhar a presente experiéncia pedagdgica
de modo a viabilizar a sua aplicacdo em outras
areas do conhecimento.

A realizacdo do pleno potencial do método
e da técnica de ensino requer a superac¢do de al-
guns desafios. Pequenas adaptacdes em jogos digi-
tais existentes sdo necessdrias para equilibrar a
relacdo diversdo-aprendizado, evitar o “vicio” no
jogo e estimular a participacdo da totalidade da
turma. Para aferir resultados e gerar conclusdes
sobre o custo-beneficio de implementar o método,
novas experiéncias devem ser realizadas com o
cuidado de ndo prejudicar as turmas que partici-
pam dos testes. S3o muito bem-vindas sugestdes
para aprimorar a metodologia de afericdo de resul-
tados apresentada aqui, com o intuito de avaliar
melhor a efetividade do MMO em favorecer o en-

sino de TRI.
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NOTAS

'DEWEY, J. (1916). Democracy and Education.
Cépia revisada, 1944. New York: The Free Press,

1944.

2“Segundo essa abordagem, o conteudo e as in-
struges sobre um determinado assunto curricular
nao sdo transmitidos pelo professor em sala de
aula. O aluno estuda o material antes de ele fre-
guentar a sala de aula, que passa a ser o lugar de
aprender ativamente, realizando atividades de
resolucao de problemas ou projetos, discussoes,
laboratdrios etc., com o apoio do professor e

colaborativamente dos colegas.” (VALENTE, 2014).
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