
Resumo: 
 

Este artigo objetiva estimular inovações peda-
gógicas para aprimorar o ensino de Relações 
Internacionais (RI). Especificamente, a intenção 
é avançar no conhecimento sobre por que e 
como implementar jogos digitais para ensinar 
teoria das RI. A vasta literatura teórica critica 
consistentemente modelos tradicionais de 
ensino. Entretanto, menos existe publicado 
sobre como implementar inovações pedagógi-
cas específicas. Ainda menos há sobre uso de 
jogos digitais para o ensino de RI. Este artigo 
relata experiências 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. 
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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. 
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INTRODUÇÃO 
 

Jogos digitais contribuem para o aprendiza-

do de Relações Internacionais (RI)? Seriam um 

bom exemplo de técnicas de ensino inovadoras 

que propiciam a superação das abordagens tradici-

onais? O presente artigo reflete sobre essas ques-

tões e sugere caminhos para respondê-las.  Relata 

experiências em aulas de Teoria das RI 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 Relações Internacionais 

(TRI) é desafiador, entre outros motivos, por exigir 

dos estudantes uma boa capacidade de abstração 

e um bom conhecimento de história mundial. Por 

sua vez, a disciplina exige dos professores o máxi-

mo da sua capacidade pedagógica para explicar a 

teoria e uma boa seleção de analogias e exemplos 

históricos para que o conteúdo seja aprendido.  

O problema é que muitas vezes os estudan-

tes têm dificuldades para associar, por analogia, as 

situações hipotéticas-abstratas e a realidade inter-

nacional. Eles também têm dificuldades para lem-

brar de fatos históricos normalmente menciona-

dos em aula, tais como as guerras napoleônicas e 

as origens da Primeira Guerra Mundial. Nesse con-

texto, professores acabam dedicando o escasso 

tempo de sala de aula para esclarecer os exemplos 

históricos ao invés da teoria. Mesmo quando os 

esclarecem com maestria, essa prática com fre-

quência mostra-se insuficiente para estimular e 

facilitar o aprendizado.  

O problema persiste, em parte, pela insis-

tência na tradicional pedagogia centrada no pro-

fessor diante de uma silenciosa sala de estudantes 

sentados ordenadamente. A abordagem tradicio-

nal presume a docência voltada para a 

“aprendizagem baseada na transmissão” e o obje-

tivo de treinamento de mão-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 são 

suficientes para que estudantes aprendam o con-

teúdo, como se o fizessem de fato e no mesmo 

ritmo (Dewey apud VALENTE, 2014).1 

Atualmente, os setores pós-industriais são 

muito dinâmicos e as tecnologias de informação 

estão crescentemente transformando setores tra-

dicionais da indústria e dos serviços, de forma que 

é crucial compreender a necessidade de mudar a 

maneira como ensinamos os futuros empreende-

dores, inventores, professores e colaboradores. Os 

estudantes têm 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 há de mais avançado em termos 

pedagógicos e tecnológicos. 
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 A literatura especializada apresenta diver-

sas estratégias inovadoras, tais como aprendizado 

ativo e colaborativo, sala de aula invertida, ensino 

baseado em solução de problemas, gamificação e 

o ensino à distância com tecnologias digitais de 

informação e comunicação (e-learning) (MORÁN, 

2015; VALENTE, 2014). Contudo, a aplicação de 

inovações pedagógicas baseadas nesses novos mé-

todos e técnicas geralmente esbarram em dificul-

dades. Por exemplo, é complicado aplicá-las em 

salas com um grande número de alunos, e às vezes 

é difícil adequar tais inovações ao conteúdo curri-

cular que deve ser tratado (VALENTE, 2014). 

Tendo em vista a relevância do jogo para as 

relações sociais (HUIZINGA, 1980; KRAJDEN, 2017; 

RODRIGUEZ, 2006), a proposta deste artigo é tra-

zer a atividade lúdica para o aprendizado teórico 

das relações internacionais. Para tanto, ao inserir o 

aluno no “círculo mágico” do jogo, argumenta-se 

que ele poderá criar novas conexões de pensa-

mento e ação a partir de analogias entre o jogo, a 

teoria dos livros e o mundo real. O jogo digital 

do presente estudo de caso é do tipo multijogador 

em massa online (MMO, em inglês, massively mul-

tiplayer online game) de estratégia. Está disponível 

gratuitamente na Internet. No jogo Supremacy 

1914, cada pessoa simula o papel de Chefe de Es-

tado responsável por governar um país no contex-

to histórico de 1914 diante de um mapa mundi 

que contém os demais Estados administrados por 

outros jogadores.  

Cada “estadista” pode tomar decisões di-

plomáticas, tais como negociar com outros Estados 

(as outras pessoas participantes no jogo), forjar 

alianças e declarar guerra. Pode também realizar 

ações, tais como trocas comerciais (e.g. ferro por 

um valor na moeda do jogo, ou carvão por ferro), 

investimentos em infraestrutura civil e militar (e.g. 

ferrovias ou fortificações), recrutamento e cons-

trução ou aquisição de armamentos.   

O MMO, portanto, oferece uma realidade 

virtual em que participantes lidam em primeira 

pessoa com questões práticas que também ocor-

rem no mundo real. Questões práticas referem-se 

a problemas, dilemas e dinâmicas inerentes à polí-

tica internacional. Problemas podem ser aferir o 

poder do seu Estado em comparação aos demais, 

cooperar com este Estado, defender-se daquele 

Estado, investir para o crescimento econômico, 

realizar gastos militares, etc.  

Aplica-se aqui a definição de ensino híbrido 

(blended learning), concebido como educação for-

mal que inclui tanto recursos on-line quanto sala 

de aula, sendo que estudante e professor intera-

gem em ambos a respeito de conteúdos e instru-

ções (CHRISTENSEN; HORN; STAKER, 2013). Nesse 

contexto, as atividades on-line permitem a cada 

estudante, supervisionado pelo docente, aprender 

no seu próprio ritmo em sua própria residência.  
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Desse modo, o MMO mostra grande poten-

cial para motivar o estudo e facilitar a compreen-

são de TRI. A ideia pedagógica central é conferir 

aos estudantes um papel central, autônomo e ati-

vo no seu próprio processo de aprendizagem. Nes-

se sentido, este artigo analisa, nesta ordem, uma 

experiência de ensino de TRI com o jogo, a aplica-

ção da técnica de ensino com o jogo, a aferição do 

impacto do MMO no ensino, o potencial e, final-

mente, os desafios disso.  

 

EXPERIÊNCIA COM O USO DO JOGO 

MMO NO ENSINO DE TRI 

 

 A primeira parte desta seção 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 Goiás entre 2014 e 2016. A segunda 

parte relata as experiências com o MMO. 

As ementas nessas universidades diferiam 

pouco, e ambas continham os seguintes pontos 

programáticos: delimitação do objeto de estudo e 

interdisciplinaridade, Realismo, Escola Inglesa, Ne-

orrealismo, Realismo Neoclássico, Liberalismo, 

Funcionalismo e Neofuncionalismo, Neoliberalis-

mo, Marxismo, Neomarxismo e Teoria do Sistema 

Mundo. 

Quanto à metodologia e à avaliação no Pla-

no de Ensino, a disciplina é fundamentalmente ba-

seada em aulas expositivas dialogadas. Três 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 capítulos de livros, sendo a maioria textos 

originais de autores considerados clássicos. Três 

exercícios obrigatórios individuais totalizam os res-

tantes 50% da nota e consistem na elaboração es-

crita de um ¨Glossário¨ composto por 68 verbetes 

(conceitos-chave de TRI) cuja definição o estudan-

te deve desenvolver por meio de paráfrase e de 

citação direta de autores indicados. 

Entre os “exercícios extra” encontram-se 

outros instrumentos de aprendizagem extraclasse, 

tais como a “participação destacada e exemplar no 

jogo digital Supremacy1914”. O critério de avalia-

ção aqui depende mais da demonstração da postu-

ra acadêmica diante do jogo e respeitosa perante 

os colegas. O ranking de poder dos países mostra-

do no jogo não é considerado entre os critérios de 

avaliação na disciplina. O MMO enquadra-se como 

uma atividade complementar e opcional. 

Esta inovação no ensino de TRI é original, 

no sentido de não ter se espelhado em nenhuma 

experiência semelhante em outras universidades 

nem na literatura sobre métodos e técnicas de en-

sino. Textos, palestras e documentários sobre a 

necessidade de inovar e de superar o método de 
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ensino tradicional motivaram e inspiraram esta 

experiência. O entusiasmo e os comentários de 

estudantes que tiveram bom desempenho ao tér-

mino da disciplina motivaram e inspiraram a conti-

nuidade da experiência.  

Esta segunda parte da seção relata a imple-

mentação dessa atividade. Antes mesmo do início 

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 começar a 

jogar (ver Quadro 1). O objetivo é criar expectati-

vas positivas e motivar os estudantes a aprende-

rem TRI. 

 

Quadro 1 – Primeira mensagem à turma sobre o 

jogo digital 

 
Fonte: Autor (2024) 

 

Como qualquer pessoa consegue aprender 

a jogar jogando, não são necessárias longas instru-

ções sobre o assunto. Assim, as instruções e as re-

flexões do professor focalizam a as dinâmicas do 

jogo na medida em que for relevante para tratar 

do conteúdo 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 exercícios extra. As instruções específicas 

sobre MMO são transmitidas via e-mail. Geralmen-

te, a maior parte da turma se interessa em partici-

par do jogo. 

Após registrar-se no Supremacy1914 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 Ásia e da África em 1914 (ver Figura 1).  Cada 

jogador administra um país com 10 territórios com 

igual quantidade de população. As vantagens e as 

desvantagens geopolíticas iniciais de cada país de-

pendem basicamente da sua localização e da dis-

tribuição do tipo (não da quantidade) dos recursos 

naturais.  

De modo geral, há certo equilíbrio global 

nessa distribuição de recursos, pois alguns países 

contam com mais madeira, outros com mais petró-

leo. Todos os Estados sofrem com a escassez de 

alguns recursos, precisam negociar trocas comerci-

ais ou conquistar territórios para lidar com essa 

situação, e, ao mesmo tempo, proteger os seus 

territórios contra ameaças de outros Estados. 

A tela inicial também mostra os tipos de 

recurso material disponíveis no jogo: moeda cor-

rente, cereais, peixe, minério de ferro, madeira, 

carvão, petróleo, gás e a moeda virtual. Esta é usa-

da como forma de bônus, não é influenciada por 



No jogo, de modo semelhante à realidade, a 

criação de batalhões de infantaria consome cere-

ais, e a construção de portos, ferrovias, aeroportos 

e fábricas consomem madeira, ferro e recursos 

energéticos, assim como a fabricação de navios, 

aviões e outros armamentos. Esses recursos po-

dem ser trocados, vendidos ou comprados entre os 

países 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 produção 

econômica e o poder militar. Os jogadores intuiti-

vamente sabem que precisam ampliar a quantida-

de de territórios, de fábricas e de infraestrutura, 

para aumentar a produção. Também sabem que o 

poder é proporcional ao número e à qualidade dos 

armamentos, como, por exemplo, tanques, navios 

de guerra e aviões bombardeiros. 

 Desde o primeiro dia, cada jogador preci-

sa planejar decisões e ações sobre gerir a diplo-

macia, a espionagem, a economia e o poder mi-

litar, tendo em mente as suas interações com os 

demais jogadores. Ao longo do jogo, são 

“eliminados” os jogadores que perderem todos 

os territórios do seu país. O jogo termina quan-

do um jogador atinge a marca dos 1000 pontos 

(de acordo com o “índice de poder” calculado 

pelo jogo), quando uma aliança de três jogado-

res atinge a marca de 1500 pontos ou quando 

há um acordo sobre o término entre um punha-

do de jogadores remanescentes. Isso geralmen-

te acontece no segundo mês de jogo. 
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dinâmicas do jogo e, em outros contextos, é co- mercializada em troca de dinheiro real. 

Figura 1 – Vista do jogador da Espanha no mapa padrão do Supremacy 1914 para 31 jogadores 

 
Fonte: Bytro Lab (2018) 
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Figura 2 – Jornal do jogo, “Daily European”, no sexto dia de jogo 

 
Fonte: Bytro Lab (2018) 

 Existe um jornal diário, que mostra dados 

como “Índice de Poder”, o ranking das “Maiores 

Economias”, entre outras informações (ver Figura 

2). Também inclui os principais acontecimentos, a 

exemplo de uma declaração de guerra, a constru-

ção de uma fábrica e a conquista de um território. 

Cada jogador pode acessar o MMO por 

meio de um computador conectado à Internet em 

qualquer momento. Naturalmente, isso não deve 

acontecer em sala de aula. Um jogador gasta me-

nos de cinco segundos para acessar o jogo, tomar 

uma decisão e realizar uma ação, por exemplo, 

mandar um batalhão de infantaria atravessar a Es-

panha de ponta a ponta (ver Figura 3). Em seguida, 

o jogador pode tomar outras decisões, realizar ou-

tras ações ou desligar o computador.  

Aquele batalhão de infantaria do exemplo 

anterior completará a travessia da Espanha em 11 

horas. Ou seja, as dinâmicas do jogo são demora-

das, como se dias em vida real fossem representa-

dos no jogo em termos de horas. Contudo, os joga-

dores que desencadeiam tais dinâmicas gastam 
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pouco tempo para isso e não precisam acompanhá

-las ostensivamente. 

Ainda em relação ao ritmo do jogo. O tempo 

gasto para construir uma fábrica é de três dias; para fa-

bricar uma peça 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 nível) das construções durante a partida, de 

forma que a relação com o tempo é fundamental para o 

sucesso. Naturalmente, são instantâneas as decisões de 

jogadores, como mandar construir a fábrica, encomen-

dar um armamento, enviar espiões a um país, declarar 

guerra ou comprar carvão no mercado, por exemplo. 

Em geral, 30 minutos não-consecutivos 

por dia são suficientes para acessar o MMO, to-

mar decisões e realizar ações estratégicas, ope-

racionais e táticas. Entretanto, é comum ver jo-

gadores dedicando mais de uma hora por dia ao 

jogo, a despeito de recomendações contrárias a 

isso. Isso porque batalhas e outras dinâmicas do 

jogo acabam envolvendo mais os jogadores. 

Também é frequente ver um estudante revezan-

do a leitura de textos da disciplina e a participa-

ção no jogo. Este artigo trata desses e de outros 

desafios nas próximas seções. 

 

Figura 3 – Vista do jogador da Espanha atacado pelo jogador da França 

 
Fonte: Bytro Lab (2018) 
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USANDO O JOGO MMO NO ENSINO 

DE TRI 

 

 O jogo possibilita ao menos três formas de 

aprender. Em primeiro lugar, autoinstrução, ou 

seja, a pessoa, como protagonista do jogo, assume 

papel ativo no seu próprio aprendizado. Intuitiva-

mente ela consegue entender e reagir a situações 

no jogo que facilitam o entendimento de questões

-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 situações que ocorrem no 

jogo.  

Em terceiro lugar, ensino a partir do jogo 

em sala de aula, ou seja, o professor faz menção a 

situações 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 digressões sobre exemplos de 

situações históricas. Indo além, a compreensão 

destas pode ser até favorecida por analogias entre 

fatos do jogo e os históricos. 

Na primeira vez em que um estudante tem 

contato com o jogo e está diante do mapa do ¨seu 

país¨ (ver Figura 1), o aprendizado de conceitos 

básicos começa. Neste primeiro momento, o joga-

dor logo percebe que não há forças militares em 

seu território a não ser os batalhões de infantaria 

sob seu comando. Isto é suficiente para compreen-

der que ele é um estadista, que o seu Estado de-

tém o monopólio da violência naquele território, 

que 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 consciên-

cia da correlação conceitual entre Estado e potên-

cia, e que todo Estado tem poder, embora uns 

mais do que outros. Cabe referir-se ao conceito: 

“O poder que faz uma “potência” é composto de 

muitos elementos. Seus componentes básicos são 

o tamanho da população, posição estratégica e 

extensão geográfica, recursos econômicos e pro-

dução industrial” (WIGHT, 2004, p. 5). Em poucos 

dias, torna-se visível, no jogo, a maneira conceitual 

de diferenciar potências: “grande potência”, 

“potência dominante”, “potência regional” (ver 

conceitos em MEARSHEIMER, 2001; WALTZ, 1979; 

WIGHT, 2004).  

 Ao explorar as funcionalidades do jogo, a 

pessoa toma consciência das possibilidades políti-

cas de um governo. Conscientiza-se do excesso de 

alguns recursos econômicos em seu território e da 

escassez de outros; do poder de fogo de seus bata-

lhões de infantaria e da possibilidade de não se-

rem suficientes para resistir a um ataque externo; 

da necessidade de acumular recursos, para cons-
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truir portos, aeroportos e fábricas, para encomen-

dar navios e aviões, para melhor defender o país; e 

da inevitabilidade de engajar-se em relações inter-

nacionais para manter o Estado. 

No jogo, torna-se clara a configuração de 

um sistema internacional em que ações e intera-

ções de cada unidade política afetam as demais, o 

que leva os atores a considerarem os demais ato-

res antes de agirem, o que reflete diversas pers-

pectivas teóricas (ver BULL, 2002; KEOHANE; NYE, 

2001; WALTZ, 1979; WIGHT, 2004). Os conceitos 

de anarquia internacional, de sistema de autoaju-

da e de equilíbrio de poder, bem como os efeitos 

que essas dinâmicas implicam (idem) são percebi-

dos em primeira mão 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-

ça (WALTZ, 1979) e notam o caráter dual, defensi-

vo e ofensivo, do poder militar. Percebem que as 

ações que aumentam a segurança de um Estado 

representam um risco à segurança de outros, co-

mo em jogos-de-soma-zero (MEARSHEIMER, 

2001). O poder parador da água (idem) compele os 

jogadores a preocuparem-se com o 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 ameaça 

por outros, que também se armam, o que instiga 

rivalidades e resulta em corrida armamentista.  

 À medida em que se desenvolvem as rela-

ções nesse cenário virtual, surgem padrões de in-

teração e, assim, uma ordem internacional, que se 

torna objeto de negociações diplomáticas com vis-

tas a constituir uma sociedade internacional (ver 

BULL, 2002). No jornal, jogadores publicam 

“artigos de opinião” com o objetivo de condenar 

ações de outros jogadores ou de legitimar um ca-

sus belli, apelando, portanto, ao senso de justiça e 

de ordem dos demais “estadistas”. 

Fica logo evidente que a distribuição mate-

rial do poder nem sempre determina o padrão de 

comportamento de jogadores. Alianças e rivalida-

des, cooperação e guerra, são por vezes motivadas 

por interesses econômicos, de modo que dois ou 

mais jogadores cooperam para conquistar territó-

rios de outro Estado que possui recursos que lhes 

faltam. Imperialismo e disputas entre potências 

imperialistas remetem a perspectivas marxistas 

(ver MARX, 2001; LÊNIN, 2001). 

Alguns jogadores seguirão recomendações 

de Sun Tzu (2005), que atribui o segredo para a 

vitória em uma guerra ao efetivo uso da surpresa e 

da dissimulação (da trapaça, do engano). Agora, 

eles também precisam enfrentar as consequências 

das suas ações diplomáticas, encobertas (de inteli-

gência) e militares. 



Página 11            ISSN 2357-7975 

V. 16, N. 2, e87766, p. 1-20, 2025 

Nesse sentido, para além do foco da disci-

plina de TRI1, os jogadores percebem também que 

as relações de amizade ou de rivalidade pessoais 

também afetam os padrões de comportamento e 

de interação, o que remete à discussão construti-

vista sobre identidade (ver WENDT, 2009). A (re)

construção social de costumes, regras e normas 

por meio das interações entre atores internacio-

nais (ver ONUF, 1998) também é uma discussão 

típica de sala de aula para a qual o jogo também 

contribui, pois possibilita aos estudantes vivencia-

rem as situações específicas. 

 

AFERINDO O IMPACTO DO USO DO 

JOGO MMO NO ENSINO DE TRI 

 

 Diante da incerteza quanto à eficácia de 

uma inovação, são necessários testes de validade, 

que, por sua vez, requerem um método apropria-

do de análise de resultados. Por se tratar de uma 

técnica de ensino nova, convém planejar a aferição 

do impacto do uso do MMO no ensino de TRI an-

tes de implementá-la. Sugerem-se aqui formas de 

fazê-lo, combinando os estilos qualitativo e quanti-

tativo de análise (JOHNSON; JOSLYN, 1991; KING; 

KEOHANE; VERBA, 1994).  

O primeiro passo é gerar dados na forma 

de um estudo de variáveis que afetariam o desem-

penho discente em TRI (ver Quadro 2 e Quadro 3). 

O objetivo é saber quais variáveis 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 obrigatórios; e (3) assistir a pelo menos 90% 

das aulas (frequência). Uma vez que o docente 

tem os dados da frequência dos alunos e de quem 

jogou Supremacy 1914, resta obter a variável 

“leitura de 90% dos textos obrigatórios”. Para tan-

to, sugere-se incluir o quadro abaixo na última 

prova regular do semestre e enfatizar que a res-

posta não influenciará na avaliação. Com isso, ga-

rante-se que todos os alunos respondam (pelo me-

nos os que compareceram à prova) e que não haja 

“contaminação” das respostas entre os próprios 

discentes, isto é, que não conversem entre si antes 

de responder. Para aumentar a acuidade da pes-

quisa, é possível criar uma gradação da frequência 

de leitura em três categorias: acima de 90%, entre 

70% e 90% e abaixo de 70%. 

 

Quadro 2 – Aferição da leitura de textos feita pelos 

discentes 

 
Fonte: Autor (2024) 

 

Leitura dos textos obrigatórios no semestre letivo  

Acima de 90% Entre 70% e 90% Abaixo de 70% 
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De posse dos dados, o professor terá a fi-

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

além das três variáveis a serem trabalhadas. 

 

Passa-se a seguir para a análise dos dados. 

O primeiro passo é dividir o universo de alunos em 

três 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-

ários e os 33,3% piores. O diagrama abaixo isola as 

três variáveis relevantes e pode ser aplicado para 

cada terço da turma (ver Quadro 4). Assim, há ca-

sos de discentes que cumprem apenas uma, duas 

ou as três condições e também os que não cum-

prem qualquer uma delas. 

 

Quadro 4 – Diagrama de variáveis e tipos ideais de 

alunos 

 
Fonte: Autor (2024) 

Neste diagrama propomos quatro tipos ide-

ais de alunos nas interseções das variáveis: a) o 

aluno tradicional, que lê os textos obrigatórios e 

assiste às aulas, mas que não participa do jogo; b) 

o jogador leitor, que lê os textos e participa do jo-

go, mas que não é tão assíduo em sala de aula; c) o 

jogador ouvinte, que comparece às aulas e joga o 

Supremacy 1914, mas que não lê a grande maioria 

dos textos; e d) o aluno proativo, que se encaixa 

nas três variáveis. Intuitivamente somos levados a 

crer que o grupo com as melhores notas é aquele 

em que os discentes são mais participativos e es-

tão nas interseções de pelo menos duas variáveis, 

enquanto o grupo com as piores notas terá uma 

proporção maior de alunos que se encaixam em 

apenas uma ou em nenhuma das atividades. 

Para avaliar a contribuição do jogo no aprendi-

zado é preciso isolar esta variável conforme o diagrama 

abaixo. Quanto mais escura a área, maior o impacto do 

jogo vis-à-vis as outras variáveis. Tomemos como exem-

Quadro 3 – Estudo de variáveis que afetariam o desempenho disce 

nte em TRI 

 
Fonte: Autor (2024) 

Nome do estudante 
Jogou Supremacy 

durante a disciplina 

Leu 90% dos 

textos obrigatórios 

Assistiu a 

90% das aulas 
Nota 
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plo o subgrupo de elite (o terço com as maiores notas). 

Se neste grupo houver muitos discentes que apenas 

jogaram Supremacy (área A), a hipótese de que o jogo 

contribuiu para o aprendizado se confirma – e esta se 

torna uma condição necessária e suficiente para que o 

aluno esteja no grupo de elite (ver Quadro 5). Em con-

trapartida, se predominarem “alunos proativos” (área 

C) a variável “jogou Supremacy” é diluída entre as ou-

tras, e ainda que seja condição necessária, deixa de ser 

suficiente para o sucesso na disciplina. Já a predominân-

cia dos tipos “jogador leitor” e “jogador ouvinte” (áreas 

B) representam um resultado intermediário em que a 

combinação do jogo com apenas uma das outras variá-

veis resulta em sucesso na disciplina. Por fim, o jogo 

será considerado irrelevante se a maior parte dos alu-

nos estiver nas áreas D, isto é, se estará diante de uma 

turma cujos alunos mais bem sucedidos têm um perfil 

de aprendizado mais tradicional, voltado para a leitura 

de textos e para as aulas convencionais. 

 

Quadro 5 – Diagrama de variáveis para grupo de 

alunos com notas superiores 

 
Fonte: Autor (2024) 

 

As conclusões podem ser diferentes e igual-

mente instigantes se o mesmo método for aplica-

do no grupo que obteve as piores notas. Neste ca-

so, a predominância da área A pode significar que 

o jogo distraiu a atenção dos alunos em sala de 

aula e/ou tomou um tempo relevante de estudo 

dos textos obrigatórios. Já a predominância das 

áreas 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 

que a execução dos métodos tradicionais de ensi-

no não foi suficiente para o sucesso na disciplina. 

Por fim, as áreas B e C são casos intermediários em 

que o jogo não foi suficiente, mas uma das condi-

ções necessárias para o baixo rendimento. 

Cabe aqui uma ressalva. A divisão da tur-

ma em três grupos iguais, de acordo com as no-

tas, tem como objetivo analisar o peso das variá-

veis no rendimento relativo dos alunos. Porém, 

este recorte não 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 três variáveis para um aluno ser bem sucedi-

do em relação 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 possível concluir que a atividade do professor 

foi bem sucedida, mas este dado, por si só, não 
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explicará qual dos três métodos utilizados foi 

mais determinante para tal. 

 Não obstante, o Quadro 6 propõe uma aná-

lise do rendimento absoluto dos discentes. A análi-

se requer o agrupamento de discentes conforme o 

desempenho. Para tanto, é possível 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 máxima. A elaboração 

de um quadro analítico e de gráficos ajuda a de-

senvolver e a explicar o estudo proposto. 

 

Quadro 6 – Análise do impacto do jogo MMO Supremacy 1914 no ensino de TRI 

 
Fonte: Autor (2024) 

Grupos por desempenho Jogou Supremacy  Leu +90%  Assistiu a Nota 

Desempenho superior a 9     

Desempenho médio (de 7 a 9)     

Desempenho inferior a 7     

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 só seria recomendado se houver 

bons indícios de que favorece excepcionalmente o 

aprendizado dos discentes na disciplina de TRI. 

Sem esses indícios, convém buscar e testar outros 

jogos ou outras técnicas de ensino. 

Outra forma de aferir o impacto do uso do 

MMO é a aplicação direta de um questionário indi-

vidual aos discentes, conforme o Quadro 7. O ob-

jetivo é obter reações às seguintes sentenças: (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 reações a tais sentenças podem ser 

“Concordo totalmente”, “Concordo parcialmente”, 

“Discordo parcialmente” ou “Discordo totalmen-

te”. Presume-se que a aplicação do questionário 

deve incluir a totalidade dos estudantes que parti-

ciparam do jogo Supremacy 1914. Para reforçar a 

validade do questionário, convém encorajar uma 

opinião honesta, esclarecendo o propósito do 

questionário e assegurando que as respostas não 

afetariam de forma alguma a avaliação de cada um 

na disciplina. 

 Esse estudo ainda não foi realizado por di-

versos motivos. Primeiro, ausência de autorização 

para pesquisa envolvendo seres humanos. Segun-

do, falta de tempo para preparar o estudo com o 

devido rigor metodológico. Terceiro, falta de pes-

soal de apoio qualificado para levantamento e 
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análise de dados. Espera-se que este artigo contri-

bua para favorecer uma boa análise do impacto do 

uso do jogo MMO no ensino de TRI, bem como 

para estimular inovações 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 

educação 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 difí-

cil, maçante e abstrato que seja o conteúdo a ser 

trabalhado, o estudante aprenderá mais e melhor 

quando se sente atraído pela atividade. 

Em segundo lugar, tendo em mente especi-

ficamente a experiência aqui relatada, o MMO 

permite articular aulas expositivas e e-learning, 

bem como integrar conhecimentos interdiscipli-

narmente, ao articular conteúdos tradicionalmen-

te tratados em Economia Política Internacional, 

Comércio Internacional, Estudos Estratégicos Inter-

nacionais e Análise da Política 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 avaliação são disponibilizados ime-

diatamente. Isso é baseado na ideia de sala de aula 

invertida2 (MORÁN, 2015; VALENTE, 2014). Assim, 

ao invés de o estudante aprender o conteúdo a 

partir da tradicional aula expositiva sobre um tex-

to, ele aprende ativamente, experimentando e 

compreendendo situações-problema da política 

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 propõe 

não pode ser confundido com qualquer atividade 

Quadro 7 – Questionário aos discentes para avaliar o impacto do jogo MMO no ensino de TRI 

 
Fonte: Autor (2024) 

O jogo MMO Concordo 

totalmente 

Concordo parci-

almente 

Discordo parcial-

mente 

Discordo to-

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     
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que seja em detrimento de aulas presenciais, da 

leitura obrigatória de textos, do tratamento pro-

fundo de conteúdos e de uma rigorosa avaliação.  

Em quarto lugar, o jogo, por colocar os par-

ticipantes em contexto de simulação, acaba poten-

cializando o mesmo conjunto de habilidades de-

senvolvidas em simulações de negociações inter-

nacionais (ex. modelos de Nações Unidas). Isso 

porque contribui para desenvolver habilidades 

normalmente não trabalhadas na disciplina de TRI, 

tais como negociação, liderança, aplicação prática 

de conhecimentos teóricos, formulação de solu-

ções rápidas a problemas práticos, etc. 

Em quinto lugar, o desenvolvimento e o 

sucesso do uso do MMO no ensino de TRI em uni-

versidades brasileiras pode levar o Brasil a tornar-

se referência mundial. Estima-se o potencial de 

cooperação para o desenvolvimento de projetos 

semelhantes em outros países. Além disso, existe 

também o potencial de inovação tecnológica e de 

criação de produtos e patentes (softwares, plata-

formas de jogos, aplicativos etc.) para o mercado 

nacional e externo, gerando benefícios às institui-

ções e às pessoas envolvidas. 

Finalmente, o potencial de aprendizado por 

meio de jogos digitais existe em todas as áreas do 

conhecimento. Isso considerando os jogos conce-

bidos desde o início para entretenimento e comer-

cialização. Por exemplo, para política internacio-

nal, outro jogo interessante é o MMO Call of War 

(BYTRO LAB, 2018); com o foco em comportamen-

to eleitoral em política doméstica, existe o Demo-

cracy 3 (POSITECH GAMES, 2018); e, articulando 

política interna e internacional, recomenda-se o 

Victoria 2 (PARADOX INTERACTIVE, 2018). Esses 

dois últimos não são do tipo MMO, mas também 

tem imenso potencial. 

 

DESAFIOS NO USO DO JOGO MMO 

NO ENSINO DE TRI 

 

 Destacam-se aqui alguns desafios na imple-

mentação 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 vício 

no jogo; (3) atrair diversos perfis de participantes; 

(4) modificar o viés de premissas realistas do jogo 

para tratar de outras premissas teóricas, tais como 

as liberais e as construtivistas.  

 Em 2018, agendei e participei de uma reu-

nião com gerentes da empresa Bytro Lab, desen-

volvedora do Supremacy 1914, em Hamburgo 

(Alemanha). Tratamos do potencial de usar o jogo 

com propósitos 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 soluções viáveis para 

superá-los.    
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 O primeiro problema refere-se ao caráter 

do jogo, obviamente, feito para entreter. O equilí-

brio entre diversão e aprendizado pode ser alcan-

çado com o uso de um banco de questões objeti-

vas de TRI elaboradas pelo docente. Todo dia, cada 

estudante precisa responder a três questões ao 

acessar o jogo. Ali, cada país tem um nível percen-

tual de “moral nacional”, que influencia a produ-

ção econômica e o desempenho dos batalhões.  O 

professor pode modificar esse percentual propor-

cionalmente ao número de respostas corretas de 

cada estudante diante das questões. Nesse contex-

to, convém reaplicar as questões 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 atraídos pela diversão 

do jogo e dedicando-lhe tempo excessivo em detri-

mento de outras atividades. Por isso, o uso peda-

gógico do jogo requer a imposição de limites. A 

Bytro Lab oferece ao docente que cria o jogo per-

sonalizado a funcionalidade de monitorar o tempo 

que cada jogador passa “logado”, bem como possi-

bilidades de sanção ao jogador que ultrapassar o 

limite combinado. Por exemplo, se o professor es-

tipula que cada participante pode passar até 30 

minutos jogando, poderá 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 específicas no contexto do jogo. Essa funcio-

nalidade é indesejável, 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, então o jogo perso-

nalizado para educar envolveria apenas os recur-

sos virtuais. 

 Em terceiro lugar, é necessário maior esfor-

ço para atrair o público feminino. Segundo a Bytro 

Lab, mais de dois terços dos usuários são do sexo 

masculino. Possivelmente, a inserção e a ênfase 

em aspectos do jogo que não estão relacionados à 

guerra contribuiriam para resolver esse desafio. 

Presume-se que o público feminino terá mais inte-

resse se o jogo apresentar uma dinâmica mais coo-

perativo-colaborativa.  Por exemplo, caberia colo-

car como critérios para alcançar um “objetivo de 

vitória” não apenas o poder, mas também a pros-

peridade (liderança na produção econômica) e o 

prestígio (liderança de uma comunidade política 

composta por vários Estados). Conceitos de TRI 

relevantes para este último quesito são os de insti-

tuição internacional, bloco regional, comunidade 

de segurança (IKENBERRY, 1999; BUZAN, WAEVER, 

2003). 
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Por fim, no sentido desses conceitos, cabe 

modificar o viés realista do jogo. É importante in-

serir premissas teóricas liberais, marxistas e cons-

trutivistas para ampliar o universo ontológico 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 teóricas que compõe 

a área de conhecimento de RI. 

 

CONCLUSÃO 

 

As experiências com o uso do jogo digital 

Supremacy 1914 no ensino de Teoria das Relações 

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 ampliá-los 

em ritmo compatível com o seu entusiasmo. As 

interações virtuais entre colegas de turma supervi-

sionadas pelo professor favorecem o desenvolvi-

mento de habilidades como a de negociação e de 

liderança. O desenvolvimento desse método e téc-

nica de ensino pode fazer do Brasil referência para 

cooperação e também polo de criação de produtos 

e patentes. Além disso, concebe-se o potencial de 

compartilhar a presente experiência pedagógica 

de modo a viabilizar a sua aplicação em outras 

áreas do conhecimento. 

A realização do pleno potencial do método 

e da técnica de ensino requer a superação de al-

guns desafios. Pequenas adaptações em jogos digi-

tais existentes são necessárias para equilibrar a 

relação diversão-aprendizado, evitar o “vício” no 

jogo e estimular a participação da totalidade da 

turma. Para aferir resultados e gerar conclusões 

sobre o custo-benefício de implementar o método, 

novas experiências devem ser realizadas com o 

cuidado de não prejudicar as turmas que partici-

pam dos testes. São muito bem-vindas sugestões 

para aprimorar a metodologia de aferição 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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