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SISTEMA INTERNACIONAL: UMA FERRAMENTA DE APLICACAO DE
CASOS EM SALA DE AULA

RESUMO

Elaborado como um jogo em um projeto de extensao descrevemos aqui Sistema
Internacional como uma ferramenta voltada a sala de aula que une
aprendizagem ativa, casos de ensino e problem-based learning. O tripé se alia &
ritos encontrados em simulagfes ja presentes no ensino das Rl, com o aluno
como tomador de decisdo, aqui, em uma micro representacdao do Sistema
Internacional com objeto central de discusséo definido pelo professor com o caso
de ensino a ser utilizado como recurso de ensino. Apos uma explanacdo do
aparato teorico utilizado na construcdo é apresentada uma descricdo geral do
jogo, com regras e movimentos para que, posteriormente, seja apresentada ao
professor(a) como utilizar a ferramenta e na sequéncia, um modelo de caso
aplicado a ferramenta desenvolvida. Na conclusdo sdo apresentadas
expectativas de uso e outras adaptacdes possiveis.

Palavras-chave: Casos de Ensino; Simulacédo; Aprendizagem Ativa; Problem
Based Learning; Ensino das RI; Jogo.

INTERNATIONAL SYSTEM: A TOOL TO APPLY CASE STUDIES IN
CLASSROOM

ABSTRACT

Constructed as a game in an Extension Project we will describe International
System as a tool for classroom that is include active learning, case studies and
problem-based learning. The tripod allies to rites finding in simulations already
present in IR teach, with the student as a decision maker, here in a micro
representation of the International System with the central focus of discussion
defined by teacher with the case study. After an explanation of theoretical basis
used at the construction we present on general description the game with rules,
movements and further, we present to teacher how to use the tool and a model
of case study applied to the tool developed. On conclusion we present
expectations of use and possible adaptations.

Keywords. Case study; Simulation; Active learning; Problem based learning; IR

teach; Game.



1. INTRODUCAO

Constantes desafios no futuro da educacao impulsionam os que ensinam
a buscar novas ferramentas que dialoguem com a nova realidade e prepare
estudantes com habilidades Uteis para suas carreiras neste cenario —
desenvolvimento tecnoldgico, exigéncia de competéncias de versatilidade e
solucéo de problemas. O trabalho do professor vai ao encontro da necessidade
de propor

situacdes que possam estimular, nos estudantes, atitudes de descoberta como
consequéncia de problemas, para que tenham a oportunidade de formular
perguntas diante da complexidade da vida e da multiplicidade de informacdes
que os bombardeiam cotidianamente. (LOPES; ANDRADE; CHAVES, 2016).

A pedagogia em geral ndo costuma ser o enfoque de muitos profissionais
gue ensinam na educacdao superior e esta falha, assim por dizer perpassa desde
o professor enquanto figura quanto a instituicdo, uma vez que “ndo ha uma
politica nacional de formacao continuada para docentes que atuam na educacao
superior.” (FAVERO; PAGLIARIN, 2021), deste modo, ndo é incomum que
grande parte dos docentes reproduza o que aprendeu, em uma estrutura de
professor emissor e aluno receptor que prioriza avaliagdes ineficazes a este novo
contexto por serem limitadas a um “recall” da informag&o ou fato transmitido
anteriormente (DUCH et. al, 2001, p 4). Com o objetivo de preencher lacunas
aplicacbes metodologicas como a que sera descrita neste trabalho se
apresentam como um pontapé direcionador ao desejo docente de maximizar o
poder transformador das aulas.

Uma das formas de transformag&o nos anos recentes tem sido a utilizacao
de ferramentas de aprendizagem ativa, de jogos, simulacdes e casos de estudo,
como forma de engajar os alunos nessa nova realidade e prepara-los para ter
maior versatilidade e capacidade decisoria em suas profissdes. Neste trabalho,
sera apresentada a adaptacédo de um jogo desenvolvido durante o Projeto de
Extensdo ENSINOLAB laboratério de simulagéo e aprendizado ativo no ensino
das relagbes internacionais: Estudos de caso, simulacdes e jogos como
instrumentos de ensino, onde fui bolsista durante trés cotas diferentes, no
periodo 2016-2019.

O esforco para a construgcdo deste jogo, aqui denominado “Sistema

Internacional: uma ferramenta de aplicagdo de casos em sala de aula”, na



perspectiva do aluno se mostra um jogo capaz de estimular o alunado durante
as aulas e trazer a Rl métodos de ensino (simulagdes e casos de ensino) ja
utilizados em outras areas do conhecimento, a citar direito e cursos da area da
saudel.

Ao propor a aplicagdo deste jogo com utilizagdao do caso de ensino,
espera-se usar 0 imaginario e a representacdo com o objetivo pedagdgico,
aliadas a vivéncia de sala de aula, na vida adulta, impactando positivamente no
desenvolvimento dos discentes, ndo apenas na absorcao do contetdo proposto
per si, mas também nas rela¢des interpessoais e sociais do ambiente sala de
aula, uma vez que jogos e brincadeiras que envolvem o imaginario, o “faz de
conta” no ambito da pedagogia comprovadamente possuem “eficacia para
promover o desenvolvimento cognitivo e afetivo-social” (BOMTEMPO, 2017).

Deste modo, o trabalho foi desenvolvido com enfoque no professor com o
objetivo de fornecer uma ferramenta pedagdgica que sirva ao docente como um
fio condutor para introduzir ou apresentar um contetdo ou discussdo em sala de
aula com utilizagdo de um Caso. A ferramenta foi desenvolvida por um aluno que
no decorrer de sua graduacdo esteve por 03 anos em contato direto com
docentes no desenvolvimento e teste de metodologias ativas ao tempo em que
participou de diversas atividades enquanto aluno bolsista do projeto, gerando
uma sensibilidade a tematica por observar e participar cotidianamente de
atividades que englobaram o tema.

E possivel encontrar uma gama de solucées criativas para utilizar em sala
de aula, estudos e conceitos que podem embasar o uso de ferramentas como a
apresentada neste trabalho. Gamificagdo “game-based mechanics, aesthetics,
and game-thinking to engage people motivate action, promote learning, and
solve problems”™ (KAPP et. al, 2012) é utilizada como base inicial, contudo, por
apresentar uma estrutura completa do jogo em sua verséo inicial, decidiu-se néao

abordar esta linha, mas sim o game-based learning (GBL) onde jogos “can be

! Em sua maioria em projetos de extensdo, a citar iniciativas como Audiéncia Simulada
Trabalhista (UNIFIL), Simulagdo Realistica em Saude (UFC) e o MUNDI Modelo Universitério de
Diplomacia (UEPB).

2 “Mecanica, estética e pensamento baseado em jogos para engajar pessoas, motivar acoes,
promover ensino e resolver problemas.” (traduc¢do do autor).
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designed to potentiate the training process through a virtual world promoting the
social interaction and competencies development.” (SOUSA; ROCHA, 2019)

Jogos séo utilizados cada vez com maior frequéncia no ensino das RI
(ASAL, 2005) e auxiliam os alunos a compreender e clarificar teorias
relativamente complexas. Em geral, o maior custo que envolve um jogo esta no
seu preparo. (ASAL et al, 2013). Para que seja bem sucedido, é essencial que
0s estudantes participem, tenham interesse, lideranca e motivacdo. Uma vez
escolhido um jogo que faca boas conexées com um tema ou teoria especificos,
seu potencial fica latente. Mas se um jogo requer preparacao, boa conexado com
a tematica escolhida e s6 funciona se houver engajamento e motivacao por parte
dos alunos, por que ainda assim utiliza-lo em detrimento da ja consolidada aula
tradicional? Porgque os jogos permitem que os alunos tenham a oportunidade de
exercitar outras habilidades adormecidas no ensino tradicional (ASAL et al,
2013). Estudos empiricos acerca dos jogos apontam para resultados positivos
no incremento de habilidades analiticas e do desenvolvimento de uma visdo mais
complexa acerca do mundo (SHELLMAN; TURAN, 2006).

O jogo trazido para o uso em sala de aula incorpora casos como um
“recurso de ensino” com propoésito de “estabelecer uma estrutura de discusséao
e debate entre os estudantes” Robert. K. Yin (2001). Contudo, o avanco do
debate metodolégico acerca do uso de casos em sala de aula, nos fez optar por
delimitar na ferramenta a utilizagdo de caso de ensino?, praticas inspiradas no
Problem Based Learning (PBL) onde segundo DUCH et. al (2001), “complex,
real-world problems are used to motivate students to identify and research the

concepts and principles they need to know to work through those problems™ e

8 “Podem ser desenhados para potencializar o processo de aprendizado através de um mundo
virtual promovendo interagéo social e desenvolvimento de competéncias.” (tradugao do autor).

4 Adota-se a nomenclatura caso de ensino, proposta por LAMY em SMITH; HADFIELD; DUNNE
(2012) posto que em um caso de ensino, os alunos incorporam situagfes pré-definidas e sao
estimulados a desenvolver habilidades como andlise, descricdo, previsdo e prescricao.
Diferenciam-se de um estudo de caso porque (GOLICH, 2000): 1. fornecem descri¢cdes
detalhadas de questdes e fatores que ajudam a moldar a tomada de decisdo em politica externa;
2. os estudantes séo supridos com exemplos de como a teoria pode ser utilizada para explicar e
compreender complexas questdes internacionais; 3. os estudantes séo colocados em situagdes
de tomada de decisédo e séo estimulados a tomar decisdes dificeis; 4. os estudantes recebem a
oportunidade de avaliar a tomada de decisao e sugerir modos de melhorar o processo de tomada
de deciséo e o resultado politico.

5 “problemas reais e complexos do mundo sdo usados para motivar alunos a identificar e
pesquisar conceitos e principios que precisam saber para trabalhar estes problemas” (tradugao
do autor).



11

simulacéo onde o aluno é estimulado a, nos moldes de exercicios de simulacdes
— “a realistic, controlled-risk environment where learners can practice behaviors
and experience the impacts of decisions®” (KAPP et. al, 2012) — deliberar sobre
questdes ao mesmo tempo em que € ator em um Sistema Internacional
simulado, com um leque de 6 movimentos possiveis a cada jogada. O elemento
mutavel do jogo Sistema Internacional € o caso de ensino, trazido pelo professor
e gque € alinhado de acordo com as aspiracfes pedagodgicas da aplicacao.

Na secado a seguir apresento o jogo de uma forma geral e as regras que
norteiam os jogadores — independente do caso escolhido pelo professor para
aplicar a ferramenta. A secdo de numero trés detalha como preparar a aplicagao,
incluindo os insumos e condi¢cdes necessarias, tais como tempo, tamanho da
turma etc. Na quarta se¢ao expde-se um modelo de aplicagcdo com sugestéao de
um caso inserido nos moldes da ferramenta e na quinta se¢céo séo apresentadas
disciplinas do curriculo de RI nas quais a utilizacdo desta ferramenta € aplicavel
além de comentarios da banca que contribuem com a ampliacédo do potencial de

uso do trabalho.

2. COMO FUNCIONA O JOGO SISTEMA INTERNACIONAL

No jogo “Sistema Internacional” o jogador € representante do Estado, nos
moldes da visdo externa do Estado moderno (JACKSON; SORENSEN, 2018),
onde séo envoltos em um sistema de mutuo reconhecimento de soberania e que
atuam como representantes diretos na posicao de chefe de estado ou presidente
da Organizacao Internacional que compde o sistema ali reproduzido.

O obijetivo do jogo € servir como um instrumento alternativo de simulacdo
de casos de ensino escolhidos pelo professor afim de promover um ambiente
lidico de interacdo que possa produzir resultados positivos no processo de
ensino-aprendizagem dos discentes.

N&o ha previsdo de imediato trabalho em equipe em nossa aplicacéo,
tampouco o aplicador deve exigir dos alunos esfor¢co na solucéo do problema, ja
que na qualidade de representante de uma nacao soberana o tomador de

decisdo € livre para desempenhar o movimento que desejar (dentro da

6 “um ambiente realista e de risco controlado onde os alunos podem se comportar e experimentar
os impactos de suas decisdes.” (tradugéo do autor).
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previsibilidade das regras), podendo este aluno tentar gerar o caos no Sistema
com declaracdes de guerra ou realizar visitas diplomaticas que busquem sanar
a situacao-problema trazida pelo professor.

Recomenda-se um minimo de cinco jogadores em cada aplicacdo do jogo.
O elemento comum a qualquer execugdo € a presenca de um presidente da
Organizacao Internacional e demais chefes de estado do pais A, B, C, D... e,
assim, sucessivamente. Indica-se no maximo 09 jogadores’ na funcdo de chefe
de estado. Para turmas maiores, pode-se alocar alunos em cargos burocréaticos
de um pais, para que auxiliem o seu chefe de estado na tomada de decisao a
depender da Situacdo-Problema (inspirada no Caso de Ensino objeto da
aplicacdo) em questédo?.

O roteiro de aplicagdo se divide em trés fases: preparagcdo, acdo e
avaliacdo, esta ultima que se divide em avaliacdo | e avaliacédo Il, que serdo
detalhadas nas proximas secdes. A preparacao é feita pelo professor com a
escolha de um caso de estudo condizente com o0s objetivos pedagogicos da
aplicacdo e confeccdo dos materiais necessarios para o jogo: fichas nas cores
laranja, vermelha e verde®.

Nota-se que nédo indicamos a quantidade de fichas por ser um elemento
variavel em funcdo da quantidade de jogadores. O principio do jogo € a
distribuicdo desigual de capacidades, de modo que cada jogador fique com uma
quantidade diferente de fichas de cada uma das cores, como podera ser
observado mais adiante no detalhamento da aplicacéo. Feito isso, o professor
deve preparar o cartdo com a Situacdo-Problema. Nota-se que o objetivo néo é
detalhar o Caso, mas apresenta-lo de maneira simples e resumida, de
preferéncia envolvendo diretamente no minimo dois paises (jogadores).

Nesta etapa o professor deve prever os direcionamentos e as possiveis
discussbes que serdo abordadas ap0s a acao, na fase de avaliacdo. Com isso
em mente, deve-se elaborar dois modelos diferentes de questdes para discusséo

com alunos: a avaliacéo |, imediatamente apos acao e a avaliacao I, que ocorre

" Nota-se que quanto mais jogadores na funcdo de chefes de estado, mais longa serdo as
rodadas. Por essa razao sugere-se limitar esse nUmero maximo.

8 Exemplo: Se o caso trazido pelo professor € um caso de estudo relacionado a salude é
interessante que um grupo de alunos componha um brago da Organizacao Internacional com
objetivo de cooperagdo na area, como a Organizacdo Mundial da Saude no Sistema das Nac¢des
Unidas.

9 Podem ser feitas de E.V.A. ou semelhante.
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na sequéncia apdés a exposicdo do caso motivador da situacdo problema.
Detalhando: Na chamada avaliacéo I, os alunos terdo como base para responder
as questdes a situacao jogada, ou seja, de certa forma, o vivenciado por eles no
jogo. Na avaliagédo Il sédo esperadas respostas que alinhem a situacdo jogada
com o caso de ensino trazido e j& apresentado pelo professor, possibilitando o
alcance de objetivos pedagogicos. Nesta fase de avaliacdo € ideal um arquivo
para ser exibido ao fim da aplicacdo que explique detalhadamente o caso, pode

ser uma matéria jornalistica ou um powerpoint visivel a todos os alunos.

2.1 0jogo

A partir deste ponto, detalharemos o conjunto de regras e movimentos do
jogo, bem como elementos de preparacdo e materiais necessarios.

Inicialmente, Sistema Internacional foi desenvolvido e aplicado em um
tabuleiro. Porém, com o propdosito de que o projeto garantisse alta capacidade
de reproducéo em outras instituicbes com baixo custo de montagem, nos moldes
do conhecido do it yourself (faga vocé mesmo), foi adaptado para que a verséo
apresentada fosse reproduzida sem dificuldades.

Considerando a diversidade no numero de alunos nas turmas,
disponibilizamos dois modelos de uso da ferramenta: Modelo 01, no qual todos
os alunos ocupam a posicédo de presidente da organizacao internacional (01
jogador) e todos os demais na posicdao de chefe de estado, cada um
representando um pais. No modelo 02, pensado para turmas maiores, €
respeitada a organizacdo anterior e os alunos excedentes sdo colocados na
posicdo de corpo burocratico, distribuido entre os jogadores principais, com o
objetivo de atuar como membro do Estado, contudo, possuindo o poder de acéo
o jogador na posicdo de chefe de estado/presidente da organizacéo

internacional.

2.2 Regras do jogo

De maneira simples, a composicao obrigatoria para aplicacéo do jogo sao
as fichas (em cores e quantidades descritas abaixo) e uma situagéo-problema,
baseada no caso que o professor quer apresentar a sua turma.

Conteudo:
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Fichas amarelas, que significam reservas monetarias, fichas laranjas, que
significam desenvolvimento da industria, fichas vermelhas, que significam
exército e fichas verdes, que significam recursos naturais'®. Uma das principais
caracteristica do jogo € a distribuicdo desigual de vantagens. Para iniciar a
partida o professor deve distribuir os alunos nos cargos de presidente conforme
quadro abaixo que definira também a ordem de jogada, iniciada com a leitura da
Situacdo-Problema pelo presidente da Organizacéo Internacional somente apos

a jogada de preparacéao.

Quadro 01- Relacéo de jogadores.

Jogadores

Presidente da Ol

Presidente do Pais A

Presidente do Pais B

Presidente do Pais C

Presidente do Pais D

Presidente do Pais E

Presidente do Pais F (assim

sucessivamente)

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

O proximo passo do professor € distribuir as fichas de capacidades,
entregues aos presidentes dos paises seguindo o critério de que o minimo de
fichas de uma determinada cor seja 3 e 0 maximo 6, como exemplificado nos
quadros abaixo. O presidente da Organizacéo Internacional recebe a quantidade
de fichas de reserva de dinheiro equivalente a quantidade de paises no jogo e 5

fichas de exército.

Quadro 02 - Exemplo de distribuigéo 01.

Pais A
Ficha Quantidade
Amarela 6
Laranja 5
Vermelha 4

10 Pode-se alterar a cor das fichas ou os tipos de recursos disponiveis na aplicacédo. Este quesito
pode ser adaptado com vias a atender o objetivo pedagogico do uso do jogo em sala de aula.



15

Verde 3

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

Quadro 03 - Exemplo de distribuigdo 02.

Pais B
Ficha Quantidade
Amarela 5
Laranja 6
Vermelha 3
Verde 4

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

A cada jogada o presidente dos paises ¢€ livre para executar qualquer uma
das acdes de jogo listadas abaixo e descritas no item 3.2:

1 - Renuncia do Tratado;

2 - Visita Diplomatica;

3 - Apoio Militar e/ou Econdémico;

4 - Declaracédo de Guerra;

5 — Transag¢ao Comercial

6 - Reunido de Cupula (obrigatoriamente realizada pelo presidente da Ol
na abertura do jogo com a apresentacdo da situacao problema).

Circunstancias que alguém é eliminado do jogo:

1. Zerando a quantidade de fichas de 2 capacidades diferentes em
situacéo de guerra.

2. O presidente da Ol em caso de dissolucdo da organizacdo — apés a
saida de quatro paises membros.

3. Se recusando a ter suas fichas vistoriadas pelo presidente da Ol a cada

inicio de rodadal!.

2.3 Capacidades de Acdes

Personagens e Movimentos:

1 Fica a carater do docente definir se a vistoria das fichas ocorrera de forma individual (secreta)
ou coletiva (livre acesso a informacgéo entre todos os jogadores).
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Cada jogador realiza um movimento por rodada. O jogo € oficialmente
aberto pelo presidente da organizacéo internacional (Ol) que Ié em voz alta a
situacao-problema e inicia a rodada. Ao fim de cada rodada o presidente da Ol
tem 1 minuto de fala.

Presidente da Ol:

Pode convocar “reunides de emergéncia’? (ante “declaracdes de guerra”)
individuais, com os paises envolvidos no conflito ou mesmo todos os membros
e conduzir os trabalhos;

Declarar apoio a algum pais durante o rito de preparagdo para o
enfrentamento, porém o apoio € limitado a 1 ficha por conflito declarado?!s.

Ler a Situacao-Problema, mediar conflitos e preservar a paz entre as
nacoes.

Realizar no fim de cada rodada uma vistoria para saber se todos os
jogadores possuem o nimero minimo de Fichas# para continuar no jogo e com
base no cenério do Sistema Internacional fazer um discurso de no maximo 1
minuto.

Chefe de estado?®:

Denunciar o Tratado da Ol (mediante o pagamento de 1 unidade de ficha
de Reservas, que é acrescida as fichas da Ol).

Visitar outros lideres seguindo o Rito Visita Diplomética.

Declaracdo de Apoio (Militar, Tecnologico e/ou Reservas), mediante o
empréstimo de 1 unidade de ficha do(s) respectivo(s) apoio(s), desde que o
presidente que empresta ndo zere as unidades que possui da ficha que é objeto
da acéo.

Declarar Guerra seguindo o Rito Declaragéao de Guerra.

Convocar Reunido de Emergéncia (restrito ao pais que esta em iminéncia

de ser atacado, ndo sendo aplicavel ao pais que convoca o conflito).

12 Nota técnica 1: Com a convocagao, o evento “declaragéo de guerra” é interrompido até o fim
da reunido. Se qualquer um dos jogadores envolvidos na declaracdo deixar a reunido, ela é
encerrada e o evento “declaragédo de guerra” continua, exceto se durante a reunido for acordado
a suspenséo da declaragéo.

13 Nota técnica 2: Ficha(s) cedida(s) pela Ol como apoio ao pais ndo retornam a ela. No caso de
fichas cedidas por outros paises, elas podem ser devolvidas apés a finalizacdo do conflito,
ficando a cargo de decisdo do jogador que recebeu a(s) ficha(s).

14 Nota técnica 3: O pais que zerar a quantidade de fichas em duas caracteristicas diferentes é
eliminado do jogo. Se ocorrer no curso da partida, as fichas séo retiradas do jogo. Se ocorrer
durante um conflito, todas as fichas sé@o entregues ao vencedor do conflito.

15 Nota técnica 4: Atencéo: O presidente podera fazer apenas um movimento por jogada.
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Solicitar uma Transag&o Comercial.

Trocas de Fichas entre jogadores (transacdo comercial):

Os presidentes podem trocar fichas entre si (comercializar) caso a troca
seja aceita pelo outro jogador e que a transagcédo néo fagca com que um dos
jogadores fique com menos de 1 ficha apds a comercializagéo, ou seja, o jogador
s6 pode fornecer a ficha de determinada caracteristica (Militar, Recursos
Naturais ou Exército) na qual ele possua 2 ou mais unidades.

Possibilidades de trocas de fichas:

Fichas equivalentes a recursos naturais podem ser vendidas por fichas
equivalentes a industria e reservas monetarias, enquanto fichas equivalentes a
industria podem ser vendidas por fichas de reservas monetarias enquanto as
fichas correspondentes a exército ndo pode ser comercializadas e as fichas de

reserva monetaria conseguem comprar todas as demais fichas.

2.4 Movimentos do jogo

Nesta secdo descreveremos cOmoO 0S movimentos previstos no jogo
devem correr. Observa-se que eventos s0 podem ser executados pelo
presidente na sua jogada e um por vez. A ordem de jogada obedece ao sentido
horario, estando o presidente da Ol obrigatoriamente como ultimo jogador da
rodada. Abaixo, a nomenclatura e descricdo de cada movimento realizavel

conforme regras do jogo.

Renuncia do Tratado:

Na sua jogada, um presidente pode renunciar ao Tratado da Ol com efeito
imediato e o pagamento de 1 unidade da ficha Reservas. Apos a rendncia o
presidente ndo participa das Reuniées de Cupula ou da Reunido de Emergéncia

(salvo se ele for 0 alvo de uma Declaracdo de Guerra.

Visita Diplomatica:

Na sua jogada, um presidente pode visitar outro(s), desde que o convite
seja aceito no momento que for comunicado. Caso o convite seja recusado, 0
jogador perde sua chance de acdo e o proximo jogador faz sua jogada

normalmente. Se o convite for aceito, a reunidao ocorre seguindo os Ritos.



18

Apoio Militar e/ou Econémico:

Na sua jogada, um presidente pode declarar apoio e doar unilateralmente
fichas para outro presidente ou mesmo trocé-las, desde que nédo fique com
menos de 1 unidade de ficha durante a troca. Nao existe sigilo neste movimento.

Se o Rito de Declaracéo de Guerra for iniciado, qualquer presidente pode
declarar apoio a um dos paises no conflito iminente. Apés a finalizagdo do rito,
a(s) fichas podem ou néo ser devolvidas, ficando a cargo do presidente que as
recebeu decidir.

Declaracédo de Guerra:
Na sua jogada, um presidente pode Declarar Guerra (militar ou de
recursos naturais) a outro pais, desde que siga os Ritos da Declaracdo de

Guerra, descrito a seguir.

Reunido de Cuapula:

O jogador presidente da Ol tem 02 minutos de fala e pode apresentar a
cupula questbes trazidas pelos paises ou observadas no curso da jogada. A
reunido ocorre nos moldes de encontros da ONU, podendo ser concedido direito
de fala aos demais jogadores, com tempo gerido pelo jogador presidente da

organizacao.

Comercializar:

O presidente em sua jogada anuncia o que deseja comprar e faz uma
oferta de quanto pagara pela ficha objeto de compra. O presidente que quiser
vender deverd anunciar em voz alta que deseja fazer a troca e entdo esta é
realizada. Caso nenhum jogador demonstre interesse na troca a negociacao é
considerada fracassada e o proximo presidente joga.

Nota: Durante visitas diplomaticas podem ocorrer comercializacbes e

estas estdo incluidas no movimento.

2.5 Ritos do jogo
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Os ritos do jogo séo resultados dos movimentos e da acéo dos jogadores.
Aqui, prevemos cenarios que podem se desdobrar e como eles devem correr

segundo as regras do Sistema Internacional — o jogo.

Rito de Dissolucgéo da Ol:
Apoés a saida de trés paises da Ol, ela é dissolvida e o presidente da Ol
eliminado da partida. Todas as fichas que estdo em posse da Ol séo divididas

entre os dois membros restantes, com critérios definidos por eles.

Rito de Declaracdo de Guerra:

O Rito de Guerra esta dividido em trés fases que devem obrigatoriamente
contemplar preparacao, enfrentamento e declaracao de vencedor do conflito.

Na preparacéo, apoés o presidente Declarar Guerra (em sua jogada) a
um pais, ele deve imediatamente especificar o tipo de conflito. Existem dois:
Militar ou recursos naturais.

Os dois jogadores e o presidente da Ol se direcionam a mesa no centro
da sala e neste momento, qualquer presidente que quiser apoiar um dos paises
no conflito deve declarar publicamente o apoio e ceder no minimo 1 unidade de
ficha a quem recebe seu apoio. O pais com iminéncia de ataque, um terceiro
pais ou o presidente da Ol podem pedir uma “reunido de emergéncia”. Neste
caso, o “rito de guerra” € suspenso até o fim da reunido, que deve ocorrer nos
moldes propostos para nao prolongar a aplicacao.

Caso os esforcos de paz ndo surtam efeito, a guerra sera iniciada e com
ela a etapa de enfrentamento. A depender do tipo da guerra, os dois presidentes
envolvidos no conflito deverdo expor suas fichas (ou militar ou de recursos
naturais) e o que tiver a maior quantidade da ficha correspondente tipo de conflito
€ declarado vencedor. Em caso de empate 0 jogo segue sem perdas a nenhum
jogador.

O presidente da Ol verifica quem possui a maior quantidade de fichas e
para que se declare o vencedor do conflito, o presidente que perder deve pagar
1 unidade da ficha correspondente ao conflito (Militar ou Recursos Naturais) e 1
unidade da Ficha de Reservas ao vencedor. O conflito € encerrado e 0 jogo

retoma a sua sequéncia normal, jogando o proximo presidente.
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Apés cada conflito o presidente da Ol deve verificar se ambos o0s
jogadores possuem a quantidade minima de Fichas para continuar no jogo. Na

auséncia da Ol, a verificacao é realizada pelo professor.

Rito de Visitas Diplométicas:

Com a Visita Diplomatica os dois presidentes (e o presidente da Ol, caso
seja convidado) tem 2 minutos a sés em um local isolado da sala. Os demais
jogadores nao podem participar ou bisbilhotar sob a pena de eliminacéo do jogo

caso ndo a cumpram.

Rito da Reuniao de Cupula:

E obrigatoriamente realizada no fim da jogada dos presidentes. O
presidente da Organizacdo Internacional tem direito a 2 minuto de fala nos
moldes das reunifes de organismos internacionais. Espera-se que o discurso
seja centrado na situacao-problema ou em desdobramentos importantes da

rodada.

Rito da Reunido de Emergéncia:

A Reunido de Emergéncia pode ser convocada por qualquer um dos
membros (e o presidente da Ol) no momento da Declaracdo de Guerra. O Rito
de Guerra é interrompido e os dois presidentes envolvidos devem comparecer
ao centro da sala na presenca do Presidente da Ol, que conduz a Reunido afim
de evitar o conflito. Ndo ha impedimentos a paises que ndo sdo membros da Ol
a participarem de uma Reunido de Emergéncia se este estiver envolvido no
conflito. Os termos definidos na Reunido de Emergéncia tém efeito de Tratado
aos paises membros da Ol e se desrespeitados, levam a expulsdo do pais da
Organizacéo e o pagamento de 2 Fichas de Reservas a Ol.

No modelo de debate, durante a reunido cada presidente tem 30
segundos de argumentacdo e réplica de 15 segundos cada. Apés isso O
presidente da Ol deve finalizar a reunido perguntando ao jogador que declarou
guerra se o conflito deve continuar ou ndo. Em caso de afirmativo, segue-se 0

rito de declaracéo de guerra (enfrentamento).

Rito de Jogada Sem OI:
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Caso a Ol seja dissolvida o0 jogo continua e todos os jogadores mantem o
direito a uma jogada em ordem sequencial, seguindo 0 mesmo procedimento ja
explicado, com excecdo da Reunido de Cupula, que é extinta do Jogo. Cabe ao
professor verificar se todos os presidentes estdo com a quantidade minima de
fichas.

3. SISTEMA INTERNACIONAL, COMO APLICAR?

Neste topico serd exposta a estrutura técnica de aplicacdo na perspectiva
do professor com materiais necessarios para que 0 jogo seja utilizado em sala
de aula. Para utilizacdo de um guia com regras convém disponibilizar

previamente aos alunos os tdpicos entre 2.3 e 2.5 da secédo anterior.

3.1 Desenvolvimento da aplicagcéo

Deve-se ter em mente a quantidade de alunos na turma em que 0 jogo
sera utilizado e o objetivo pedagdgico do jogo para escolher o modelo a ser
utilizado.

Feito isso, o professor deve escolher um caso para ser utilizado na
plataforma como gerador da situacao-problema e as perguntas que guiardo o
debate na avaliacéo |, a exposicédo resumida do caso e as perguntas a serem
respondidas na avaliacao Il. Sugere-se utilizacdo de um formulario do Google ou
outras plataformas de questionario para as etapas de avaliacdo. Na elaboracéo
da situacdo problema o ideal é que nomes reais de paises envolvidos sejam
alterados ou ocultados para que os alunos nao atribuam valor a suas posi¢coes
durante a aplicacdo. O caso deve envolver direta ou indiretamente dois paises,
por exemplo: os presidentes dos Brasil e da Franca ou uma empresa de
nacionalidade britanica com atuacao no Peru.

Em linhas gerais, 0 caso sera o objeto de estudo da aula, contudo, ele
sera apresentado aos alunos de uma maneira diferente e envolvente, como um
problema a ser trabalhado e resolvido por eles enquanto figuras de uma micro

representacéo do Sistema Internacional.

3.2 Materiais necessarios
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Fichas com 04 cores diferentes que indicardo recursos naturais, industria,
reservas financeiras e exército que serdo distribuidas de modo previamente
planejado com o objetivo de criar um equilibrio de fichas entre os jogadores,
obedecendo ao minimo de 03 fichas e maximo de 06 fichas por jogador (exceto
o presidente da organizacao internacional que recebe uma quantidade de fichas
ja fixada). As fichas sé@o elemento de disputa em caso de o jogador escolher o
movimento “declaragao de guerra”.

A situagdo problema deve ser descrita em uma frase que serd lida a todos
pelo jogador presidente da Organizagéo Internacional e que esteja visivel a todos
0s jogadores, seja em uma folha individual ou em um slide exibido durante toda
a acdo. Recomenda-se que seja de modo com que os alunos tenham constante

contato visual com a situacao norteadora das acoes e discussdes.
3.3 Roteiro de Aplicacao

O roteiro exposto abaixo tem como base uma turma com 08 alunos
utilizando o Modelo 01. O tempo previsto de aplicacdo do jogo e discussoes € de
aproximadamente 1 hora e 40 minutos com as seguintes etapas:

3.3.1 Exposicao geral das regras (tempo previsto: 3 minutos)

E feita uma leitura coletiva das regras que ja foram previamente entregues

aos alunos para sanar eventuais duavidas sobre os movimentos permitidos.

3.3.2- Preparacédo do espaco fisico e divisdo dos alunos (tempo previsto 2

minutos)

Recomenda-se que as carteiras sejam colocadas em circulo e que cada
aluno seja atribuido a um pais. Neste momento as fichas séao distribuidas entre
os alunos, o ideal € que cada jogador tenha no minimo 03 e no maximo 06 fichas

de cada cor.

3.3.3 Rodada introdutéria — Preparacédo (tempo previsto: 24 minutos)
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Sem que a situacdo problema seja exposta, no sentido horério, cada
jogador deve efetuar um movimento previsto nas regras do jogo, com excecao
da “declaracao de guerra”. Ao fim da rodada o jogador presidente da organizagéo
internacional deve ler a situagdo-problema e conceder 01 minuto para cada pais

citado fazer um discurso.

3.3.4 Acéo (tempo previsto: 56 minutos)

Apbs os discursos, no sentido horério, cada jogador deve fazer um
movimento em sua jogada. O tempo previsto para cada jogada €
aproximadamente 03 minutos. Na jogada os chefes de estado sao livres para
fazer qualquer movimento descrito nas regras inclusive declarar guerra. O
jogador presidente da Organizacdo Internacional deve conduzir os conflitos,

como previsto no conjunto de regras ja apresentado.

3.3.5 Avaliacéo da aplicacao (tempo previsto: 12 minutos)

N&o ha vencedores ou perdedores, 0 jogo € uma simulacédo do sistema.
Deste modo, apdés a realizacdo das rodadas previstas ou de o professor
identificar que o objetivo pedagdgico foi alcangado o jogo pode ser finalizado.

a. Com a finalizacdo da aplicacdo, ainda sentados em circulo o professor
deve conduzir um pequeno debate sobre a aplicacéo, ressaltando movimentos
de determinados jogadores ou induzindo o feedback dos alunos. E recomendado
que na avaliacao | os alunos recebam um pequeno formulario com questfes
sobre a atuacao deles ou respondam algumas questdes previamente elaboradas
de maneira coletiva.

b. O professor apresenta, de maneira resumida, com uma noticia de jornal
ou semelhante o caso que inspirou a aplicagcdo. Espera-se que com a
identificacdo dos reais atores envolvidos os alunos fagcam relacdes entre a
realidade e a postura de seus colegas durante as jogadas.

c. ApOs a apresentacado do caso é realizada a avaliacdo Il onde os alunos
sédo levados a refletir sobre a situacdo real e o jogo. O objetivo é que o0s
elementos trazidos com a vivéncia do problema seja positiva na absorcao do

conteudo relacionado ao caso e que a aplicacdo possibilite a fixacdo de
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conceitos e a correlacdo com teorias e conteudo da disciplina onde acontece a
aplicacao do jogo. Recomenda-se um novo preenchimento de questionario ou
realizacdo de debate coletivo para observar até que ponto as novas informacdes
sobre o caso impactariam as decisbes dos alunos enquanto tomadores de
decisao.

4. SISTEMA INTERNACIONAL — SUGESTAO CASO: O USO DO LINKEDIN
NAS TENSOES CHINA X EUA

Com o objetivo de exibir a plataforma com um caso atribuido, em 10 de
abril de 2020 o autor visitou a pagina do jornal BBC Brasil'® na secéo
internacional e navegou entre as ultimas noticias em busca de matérias que
relacionavam um conflito entre dois paises. Devido contexto em que este
trabalho foi escrito, grande parte das noticias davam conta da pandemia do
COVID-19 (19 das 20 manchetes exibidas). Para refinar a pesquisa dois paises
foram escolhidos e o autor utilizou 0 mecanismo de busca da péagina citando
diretamente dois paises: “‘EUA” e “China”, o que produziu 410 resultados,
exibindo as 10 matérias com publicacao entre o dia 21 de marco de 2020 e 22
de junho de 2019. Seis das dez manchetes estavam diretamente associadas ao
coronavirus e 4 faziam mencdo direta a disputas entre os dois paises
pesquisados. Um caso envolvendo os dois paises foi selecionado pelo autor para
servir como base de elaboracdo da Situacdo-problemal’ como caso desta
aplicacao do Jogo.

Para fins de elaboracdo da proposta abaixo levara-se em consideracao
uma turma de 08 alunos. O modelo escolhido para esta exemplificacdo do jogo
€ 0 modelo 01, com 07 jogadores chefes de estado dos paises aqui nominados
de A, B, C, D, E, F e G e um jogador presidente da Organizacdo Internacional.
Na etapa preparatéria devem ser distribuidas fichas de modo a seguir a

guantidade:

16 https://www.bbc.com/portuguese/internacional

17 Parte do jogo que pode ser descrita como tema de discussdo dos jogadores durante a
aplicacdo. E o objeto central de discusséo durante a aplicacéo. Para fins pedagdgicos deve ser
previamente esquematizada e apresentada pelo professor no inicio da partida.



Quadro 04 — Distribui¢ao de fichas.

Pais A

Fichas Quantidade
Amarela 6
Laranja 5
Vermelha 4
Verde 3
Pais B

Fichas Quantidade
Amarela 3
Laranja 6
Vermelha 4
Verde 5
Pais C

Fichas Quantidade
Amarela 3
Laranja 5
Vermelha 6
Verde 4
Pais D

Fichas Quantidade
Amarela 3
Laranja 4
Vermelha 5
Verde 6
Pais E

Fichas Quantidade
Amarela 5
Laranja 4
Vermelha 3
Verde 6
Pais F

Fichas Quantidade
Amarela 3
Laranja 6
Vermelha 4
Verde 5
Pais G

Fichas Quantidade

25
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Amarela

Laranja

Vermelha
Verde

w|l o o &~

Organizacéo

Internacional

Fichas Quantidade

Amarelas 7

Vermelhas 5

Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.

4.1 O caso escolhido

Seguindo as instru¢des pontuadas no inicio da se¢éo anterior, 0 nome dos
paises sera ocultado na construcdo da aplicacdo. A situagcado-problema é um
caso de utilizacdo da rede social LinkedIn pelo pais “A” para recrutar espides do
pais “B”. O pais “B” apresentou a Organizacgéao Internacional do jogo a denuncia
juntamente com elementos da condenacdo de um condecorado ex militar de
inteligéncia do pais “B” por espionagem apds o0s 6rgaos locais encontrarem
evidéncias de informagdes sensiveis que foram enviadas ao pais “A” por um
militar da reserva. Os dois chefes de estado (jogadores) terdo um minuto cada
para discursar sobre a acusacdo apresentada a Organizacéo Internacional.

A situacao-problema foi inspirada na denuncia feita pelos Estados Unidos
de que a Republica Popular da China utilizava o LinkedIn para “seek out potential
new American recruits with access to government or commercial secrets”8. A
acusacao foi reportada em diversos meios de comunicagdo®® e culminou na
condenacéo de Kevin Mallory, um militar estadunidense ex-funcionario da CIA e
da Agéncia de Inteligéncia da Defesa - DIA a 20 anos de prisdo por espionagem.
Mallory “segundo documentos da acusagdo no Departamento de Justica dos
EUA, concordou em colaborar com agentes chineses, a quem forneceu
informacgdes sensiveis e confidenciais” (BBC, 2019). O contato teria acontecido

na rede social LinkedIn, comumente utilizada para fins profissionais.

18 Encontrar novos recrutas estadunidenses em potencial com acesso a segredos
governamentais ou comerciais. (traducdo do autor, 2021).

19 “Exclusive: U.S. accuses China of 'super aggressive' spy campaign on LinkedIn” (REUTERS,
2018); “Chinese spies target academics and ex government officials by posing as headhunters
on LinkedIn and inviting them to meetings in Beijing to recruit them as assets, former diplomats
and intelligence experts reveal” (DAILYMAIL, 2019).
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Na aplicagdo devem ser ocultadas informacdes preliminares que ndo sao
parte das regras e movimentos do jogo como 0 nome de paises envolvidos na
situacdo e detalhes sobre o caso ser real ou ndo. A aplicacao do jogo segue um
estilo de simulagéo “roleplaying” (SMITH; BOYER, 1996) onde o aluno é envolto
em uma discussao dentro de uma organizacao internacional, com o poder de em
sua jogada, tomar uma decisao, tendo as informacdes fornecidas pela situacéo

problema.

4.2 Conducéao da avaliagéo

ApoOs a concluséo da aplicacdo (preparacdo e acao), deve ser iniciada a
Avaliacao | para que sejam pontuadas as primeiras impressdes dos alunos com
a aplicacdo. Seguem algumas perguntas que podem instigar um debate neste

momento:

Quadro 04 - Perguntas da Avaliacao I.

P: ApGs a apresentacdo da denudncia e fala dos presidentes, vocé apoiou qual pais?
Por qué?
R:

P: Dada a atual conjuntura politica internacional, se este caso fosse verdadeiro, quais

paises vocé acredita que estariam envolvidos?
R:
Legenda: P= pergunta levada pelo professor. R=resposta do aluno. Fonte: elaborado pelo autor,
2020.

Como previsto no roteiro de aplicacdo, apés a Avaliacdo | o caso €

apresentacao aos alunos.

Quadro 05 - Apresentacao do caso.

Titulo da Noticia: EUA, Alemanha e Franca acusam China de usar o LinkedIn para
recrutar espides

Destaque: Kevin Mallory devera passar os préoximos 20 anos na prisdo por
espionagem.

Informacédo recortada: Militar americano, ex-funcionario da CIA e da Agéncia de
Inteligéncia da Defesa - DIA, na sigla em inglés, a principal organizacdo de espionagem militar

dos EUA -, Mallory havia sido contatado por um estranho na rede social corporativa LinkedIn




28

em fevereiro de 2017. Mallory foi condenado em maio passado e recebeu uma sentenca de
20 anos de prisdo. A defesa ira recorrer. Mas o caso dele nao é unico.

De acordo com investigacdes publicadas nesta semana pela revista The Atlantic e
pelo jornal The New York Times, cada vez mais a China utiliza o LinkedIn para recrutar espides
ou informantes.

O método foi detectado ndo apenas nos EUA, mas também em paises como Reino
Unido, Franca e Alemanha, que emitiram alertas sobre agentes estrangeiros usando contas
falsas na rede social.

A agéncia de inteligéncia alema BfV informou em dezembro de 2017 que 10 mil
alemaes foram contatados por agentes chineses no Linkedin.

Além disso, os servicos de seguranca franceses avisaram o governo em outubro de
2018 que varios agentes chineses usaram redes sociais - o LinkedIn em particular - para entrar
em contato com 4 mil franceses, entre funcionarios do governo, cientistas e executivos,
segundo o jornal Le Figaro.

Os agentes se dirigem a pessoas que ocuparam cargos ligados a politica externa,
seguranca, defesa ou servicos de inteligéncia dos paises. Eles séo especialmente vulneraveis
porgque geralmente estdo procurando outro emprego.

"Um agente de inteligéncia sentado em Pequim consegue enviar cerca de 30.000 e-
mails por dia", disse William Evanina, diretor do Centro Nacional de Contrainteligéncia e
Seguranca dos Estados Unidos, a The Atlantic e ao New York Times.

O que diz a China:

Embora a Justica dos EUA tenha aberto véarios processos semelhantes ao de Mallory,
0 governo chinés nega as acusacoes.

Fang Hong, porta-voz da Embaixada chinesa em Washington, disse por e-mail que
ndo tem conhecimento desses casos.

"A China sempre respeitou a soberania de todos os paises e ndo interfere nos
assuntos internos de outros paises”, afirmou.

As acusacdes de espionagem sdo mais um ponto do conflito entre Estados Unidos e
China, imersos no meio de uma guerra comercial e numa luta para prevalecer como poténcia
global.

Por que o LinkedIn

O LinkedIn parece uma rede social alheia a controvérsias, especialmente quando
comparada ao Facebook e ao Twitter, que foram abaladas por varios escandalos nos ultimos
anos.

A rede corporativa surgiu em 2003 como uma alternativa aos tradicionais bancos de
dados de busca de emprego. Em 2016, quando foi comprado pela Microsoft, o LinkedIn
reafirmou sua dupla identidade: era uma rede para contratar ou para ser contratado, mas
também para os usuarios compartilharem links e ideias.

Agora, tem mais de 645 milhfes de usuarios, dos quais 180 milh6es vivem na América

do Norte.
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Fonte: BBC Brasil. Disponivel em https://www.bbc.com/portuguese/internacional-
49505232 Acesso em 29 de agosto de 2020.
Fonte: BBC, 2020. Adaptado.

Apds a apresentacdo do caso deve ser realizada a Ultima etapa da
aplicacao, a Avaliacéo Il. Abaixo sugestdes de questdes que podem direcionar

o debate.

Quadro 06 - Perguntas da Avaliagao Il.

P: Sabendo do caso que inspirou esta aplicacdo, vocé acredita que teria
uma postura diferente da que adotou?
R:

P: Qual a importancia da atuacdo da Ol no nosso sistema simulado?

Comparando a nossa Ol & ONU, vocé identifica divergéncia entre a eficacia de
atuacao da organizacdo simulada e a organizacdo com atuacéo real?
R:

P: Se vocé tivesse todas as informacdes que possui agora no inicio do

jogo vocé teria apoiado outro presidente? Por qué?
R:
Legenda: P= pergunta levada pelo professor. R=resposta do aluno. Fonte: elaborado pelo autor,
2020.

Sugere-se que o0s jogadores citados na situacdo-problema, que
representam no caso transposto EUA, China, Alemanha e Franca sejam
diretamente gquestionados sobre suas a¢des no jogo e se o fato de representar
os dois paises teria interferido em suas ac¢des no jogo. Os feedbacks e respostas
podem ser analisados posteriormente com aplicacdo dos dados em um grafico
para exibicdo na turma e fomentar um novo debate sobre as experiéncias dos
alunos como tomadores de decisdo durante a aplicacdo do jogo e sobre as

percepcdes deles na atuacdo dos paises citados no Sistema Internacional real.

5 CONCLUSAO

Nesta secdo serdo apresentadas outras aplicabilidades e adaptacdes

propostas. Acredita-se que 0 jogo possui versatilidade e que diversas
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adaptacdes podem ser pensadas e aplicadas pelos professores com o intuito de
atender a objetivos especificos dentro do cronograma da disciplina onde sera
aplicado.

Segundo analise do autor, o jogo pode ser utilizado nas seguintes
disciplinas na graduacdo em Relagdes Internacionais: TRI 12°, TRI 3, Histdria
das Relacdes Internacionais, Comércio Internacional, Economia Politica
Internacional, Direito Internacional, Direitos Humanos, Seguranca Internacional,
Historia da América Latina e Analise de Politica Externas, esta Ultima com um
destaque especial, pois utilizando o modelo 02 é possivel representar o
funcionamento da burocracia descrita por Putnam (2010), distribuindo alunos em
posicbes como “figuras partidarias, parlamentares, porta-vozes das agéncias
domésticas, representantes de grupos chave de interesses e 0S assessores
politicos do préprio lider”, com a discussdo de uma tematica comum a todos 0s
representantes, visualizando na prética os conceitos trazidos pelo autor.

Como demonstrado acima pela versatilidade de uso, o jogo pode atender
outros cursos com 0 objetivo de simular, de uma maneira menos complexa o
sistema internacional, produzindo situacdes que podem ser exploradas para
melhor fixar ou apresentar conteldo ou conceitos a estudantes, contribuindo de
maneira positiva aos docentes e alunos.

No momento o anseio é de que metodologias ativas sejam utilizadas em
matrizes curriculares regulares e que avancemos e ofertemos ementas
especificamente construidas considerando estas ferramentas metodoldgicas
como a aqui detalhada. Podemos fazer com que estas sejam testadas e
aprimoradas no curso de uma disciplina, contribuindo de maneira positiva na
formacao dos estudantes e na criacdo de modelos que possam ser replicados
em outras instituicoes.

Com os comentarios trazidos pelos avaliadores foi percebido que o anseio
por oferecer uma ferramenta completa apresentou o revés de grande preparacao

para o uso do sistema internacional. Com vistas a resolver esta problematica,

20 Como trazido por ASAL, 2005 “In my experience, the most effective use of simulations and
games for teaching theory is as case studies in discussions and assignments” acredita-se que a
ferramenta podera contribuir especialmente nas disciplinas teéricas pela viabilidade de anélise
das ac¢@es dos alunos durante o jogo.

“Em minha experiéncia, o uso mais efetivo de simulacdes e jogos para ensinar teoria é
semelhante a casos de estudo em discussées e atribui¢cdes.” (traducéo do autor).
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sugere-se que o docente reduza movimentos, ritos do jogo ou modifique as
fichas disponibilizadas para compactar a aplicacdo e diminuir as demandas de
preparacdo do docente e do tempo aplicacdo. Ressaltamos a intencdo de
fornecer uma ferramenta completa e versatil que atinja os objetivos pedagogicos
do professor em sala de aula. Esclarecemos também que o jogo trazido a
ferramenta ndo objetiva que existam vencedores. Esta caracteristica se da pelo
anseio de nao introduzir ideais de vitdria ou derrota nos estudantes, o que
resultaria em introduzir nogdes de conflito, que na visdo do autor, devem surgir
como reacao aos movimentos dos outros jogadores e ndo como objetivo para
vitéria na aplicacdo. Faculta-se ao professor explicitar ou ndo no inicio do jogo
que nao ha vencedores (0 que pode variar de acordo com 0s objetivos
pedagdgicos da aplicacéo).?!

Espera-se que a exposicdo desta ferramenta viabilize o seu uso em
diversos cursos em nosso pais e até mesmo adaptacdes que contribuam de
maneira positiva com o processo de ensino-aprendizagem nos cursos de

graduacéo.

21 Como exemplo sugere-se que em uma aula com a tematica Realismo o conflito seja estimulado
e todos os jogadores ocupem posi¢cdes de chefes de estado (sem que haja Organizacdo
Internacional) com objetivo de estimular entre os alunos as premissas da teoria. Estimulamos a
criatividade do professor em adaptar a ferramenta para seu objetivo pedagogico.
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