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INTRODUCAO

Os campos cientificos das Relagdes Internacionais (RI) e dos Estudos
Estratégicos (EE) anteciparam em mais de um século o movimento pe-
dagégico contemporineo que defende o uso de jogos e simulagdes como
instrumento relevante para processos de ensino-aprendizagem. Sua ori-
gem como 4reas de formagio técnica e treinamento destinada a atuagdo
profissional executiva de diplomatas, militares e estrategistas, em cendrios
de complexidade tinica e néo reproduziveis em laboratério, estimulou o uso
precoce de ferramentas de simulagio controlada para replicar, de maneira
aproximada, os desafios imponderaveis da realidade politica. Ainda que a
adogdo de técnicas de simulagdo, e do que hoje chamamos de gamificagao,
na origem da formagéo disciplinar e pedagégica desses campos tenha sido
demonstrada na literatura pertinente (Dunnigan 1992; Der Derian 1990;
2009; 2013; Pepinsky 2005), ainda sdo escassas reflexdes mais profundas
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sobre as implicagdes epistemolégicas de tal vanguardismo (Asal 2005;
Robinson 2015b; Hirst 2019), bem como as lacunas ainda existentes em
ambos os campos na compreensdo sobre a relevancia e complexidade de
Jogos e simulagdes que abordam dindmicas internacionais.

Nesse artigo, buscamos contribuir para a superagdo de tal lacuna por
meio de duas reflexdes teérico-epistemolégicas que estruturam hipéteses
plausiveis para a exploragdo inicial da sua operacgdo neste texto e futura
testagem apropriada.’ A primeira reflexdo aborda o uso precoce de ferra-
mentas de jogos e simulagdes em ambos os campos e propde a existéncia
de possivel coconstitui¢ido entre, de um lado, os campos de RI e EE e, de
outro lado, o empreendimento moderno de emprego de jogos e simulagoes
em processos de treinamento e ensino-aprendizagem. A perspectiva epis-
temolégica adotada é a de Bruno Latour (1987), para quem a constitui¢do
de campos cientificos pode ser observada mais por suas préticas cotidianas,
inclusive de pesquisa e ensino-aprendizagem. A hipétese levantada pela
pesquisa é que houve a coconstitui¢do entre o uso de jogos e simulagdes
no processo de ensino, aprendizagem e instrucdo (game-based learning, ou
aprendizagem baseada em jogos) e a formagdo dos campos cientificos das
Relagoes Internacionais e dos Estudos Estratégicos. A coconstituigdo refe-
re-se ao desenvolvimento associado dos jogos (sua complexidade e digitali-
zagio) e a formacio dos campos como dreas de estudos que se fundaram no
uso de tais técnicas para amparar o seu processo de ensino-aprendizagem.

A segunda reflexdo teérico-epistemoldgica debate o contraponto do
vanguardismo. Embora ambos os campos tenham adotado proativamente
(e continuem adotando) jogos e simulagdes como ferramentas relevantes
em processos de ensino-aprendizagem, tal adog¢do tem geralmente ignora-
do avancos que outros campos interdisciplinares, tais como os Estudos de
Jogos (Game Studies), produziram nos tltimos anos sobre os significados
que jogos e simulagdes carregam como representagdes vivas de visdes par-
ticulares sobre o mundo e dindmicas internacionais. A hipétese levantada é
que atualizar a sua compreensio sobre a relevancia dos jogos e simulagdes
digitais na sociedade contemporéinea é crucial para o aprofundamento da
relagio virtuosa entre RI e EE, de um lado, e o uso de jogos e simulagoes
digitais, do outro. A despeito de avangos recentes, os campos de Rl e EE
tém tardado a desenvolver uma compreensio critica sobre como jogos e si-
mulagdes, inclusive de propésito educacional, representam (e reproduzem)
tormas particulares de compreensdo sobre como o mundo funciona, muitas
vezes com grande carga de simplifica¢des inadvertidas e estere6tipos pro-
blematicos. Tal reflexdo é ainda mais necessaria em um contexto em que
Jogos e simulagdes digitais complexos que envolvem temas internacionais
e estratégicos ndo estdo restritos ao uso pedagdgico, mas sdo produtos de
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representagdes culturais que influenciam a compreensdo sobre o que é o
internacional em uma escala muito mais ampla do que a alcancgada pelos
campos cientificos.

O objetivo principal do artigo é apresentar o legado das dreas de Rl e
EE para o movimento pedagégico contemporaneo que valoriza a gamifi-
cagdo e o uso de jogos e simulagdes em processos de ensino-aprendizagem
(game based-learning), bem como demonstrar que ainda hd nessas areas li-
mitada compreensdo desses artefatos como representagdes vivas de reali-
dades internacionais politicas, securitdrias, econémicas e sociais. Trata-se
de pesquisa com abordagem hipotético-dedutiva, que procura propor hi-
péteses plausiveis fundadas em pesquisa bibliogréfica para explorar o caso
de possivel coconstituigdo entre os campos cientificos de RI e EE e o uso
de jogos e simulagdes em processos de ensino-aprendizagem, bem como
as lacunas existentes nesses campos para desenvolver compreensio critica
aprofundada sobre a relevancia de jogos e simulagdes como representacoes
vivas do internacional.

O texto é divido em trés seg¢des, além desta introdugéo e da conclusio.
Na primeira se¢io, abordamos os contextos de gamifica¢do da realidade e a
mundificagdo dos games, possibilitados pelo advento da Era Digital, e o uso
crescente e de jogos e simulagdes digitais complexas em diferentes dimen-
sOes das interagdes soclais, inclusive no ensino-aprendizagem. A segunda
secdo demonstra que tais desenvolvimentos coincidem, em parte, com o
tradicional uso de simulag¢des controladas e jogos instrucionais nas areas
de RI e EE para aplicar premissas tedricas e praticar competéncias técni-
cas. Ndo obstante, a terceira se¢do demonstra que os jogos e simulagdes
digitais, inclusive de uso comercial, tém cada vez mais se tornado espago
de disputas sobre suas representacdes do mundo que nos cerca e suas di-
versas contradigoes. Tais representagdes envolvem narrativas vivenciadas
e reconstituidas no processo de gameplay e tém sido crescentemente obser-
vadas como forma relevante de compreendermos as imagens em disputa
sobre como se caracterizam as relagdes internacionais e a guerra.

A GAMINFICACAO DO MUNDO
E A MUNDIFICACAO DOS JOGOS NA ERA DIGITAL

A Terceira Revolugdo Industrial produziu um dos fenémenos mais dis-
ruptivos da histéria humana, a constituig¢do da Era Digital. Esse momento
histérico tem sido marcado pela capacidade das sociedades humanas de
transformar energia coletada por sensores diversos em impulsos elétri-
cos analégicos que, lidos por componentes eletrénicos, transformam-se em
mensagem com linguagem prépria (cédigo bindrio digital). Tais compo-
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nentes eletronicos também podem processar fungdes distintas, a depender
da capacidade dos dispositivos de saida geradores de som, luz e movimento
(Coutinho 2016). A ampliacdo desse processo a escala industrial, atrelada a
economia mundial, produziu incentivos para o desenvolvimento cientifico
e tecnoldégico constante de hardware (componentes eletrénicos e dispo-
sitivos periféricos) e software (interfaces de usudrio para recebimento e
emissdo de mensagens binarias) de modo que tais computadores digitais
pudessem processar quantidade crescente de dados e executar protoco-
los de organizacdo e priorizagio das informacdes (algoritmos) (Kitchin e
Dodge 2011). Como resultado, presenciamos um momento da humanidade
em que a maioria das informacdes e interagdes sociais sdo mediadas pelo
computador, inclusive as representagdes que fazemos do mundo.

No espectro da arte e da midia, a digitalizacdo teve impacto profundo.
Formas de comunicagio repletas de significados narrativos e potencial in-
terativo foram sendo mediadas e aprimoradas pelo processamento digital,
bem como gradualmente construidas nativamente nessa dimensao. O design
gréfico digital, a animagdo computacional e a interagdo imediata homem-
-méquina por meio de dispositivos de controle possibilitaram a transigio
de uma das praticas fundantes da cultura humana, o jogo, para o ambien-
te digital. Os jogos digitais (também chamados de jogos eletrénicos ou
videogame) se tornaram uma das vertentes do desenvolvimento da digita-
lizagdo e, aliado ao crescente mercado de entretenimento digital, fomentou
a complexificagio de simulagdes computacionais sobre processos humanos
(politicos, sociais, econémicos, culturais), inclusive com uso extensivo de
sistemas avangados de inteligéncia artificial (Salen e Zimmerman 2022).
Como resultado, presenciamos atualmente a capacidade de a cultura ladi-
ca’ permear diferentes dimensdes das interagdes sociais em meio digital
(Caponetto et al. 2014 e, a0 mesmo tempo, os jogos digitais se tornarem
tdo complexos e representativos de realidades sociais diversas. Chamamos
esses dois movimentos complementares de gamificagdo do mundo real e
mundificagdo dos videogames.

A gamifica¢do do mundo real é um movimento macrossocial influencia-
do pela crescente digitalizagio das interagdes humanas. Essa nova reali-
dade favoreceu a adogdo de ferramentas e recursos necessarios para o uso
de elementos de jogos em contextos cotidianos variados (Hamari et al.
2014; FFardo 2013; Borges et al. 2013). A gamifica¢do corresponde, portan-
to, ndo apenas a adogdo de jogos em contextos de ensino-aprendizagem
(préatica identificada usualmente como game-based learning), mas sobretudo
a inserc¢do de experiéncias préprias de jogos em ambientes fora do jogo.
Elementos tais como a mecénica competitiva do jogo, pontos, prémios, ava-
tares, recursos, insignias, rankings e desafios sdo os mais utilizados em ati-
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vidades de engajamento de equipes, aprendizagem e prestacdo de servigos,
crescentemente em ambiente digital (Fardo 2013; Caponetto et al. 2014).

No ambito educacional, a gamificacdo é definida como a utilizagio de
elementos de jogos (mecinicas, estratégias e légicas de raciocinio) em
contextos de ensino-aprendizagem, a fim de aprimorar o engajamento
e a participacdo. O propésito da gamificagido é promover a motivacio de
individuos, auxiliar na resolugdo de problemas e conceber o aprendizado
de modo menos formal (Aparicio et al. 2012; Fardo 2013; Landers et al.
2018). A gamificag¢do visa a tornar o aprendizado mais dinimico, incenti-
vando os alunos a pensar a partir da perspectiva de um jogador enquanto
se envolvem em desafios educacionais especificos (IFardo 2013; Toda et al.
2018). Vista pelo aspecto pedagégico, a gamificagdo tem potencial de enga-
jar aprendentes por meio de experiéncias interativas, divertidas e recom-
pensadoras, devido a processos psicolégicos complementares de atengdo e
prazer (Bekk et al. 2022). Ela tem sido referida como capaz de estimular a
aprendizagem de temas diversos e o desenvolvimento de habilidades ne-
cessdrias para lidar com mudangas trazidas pela transi¢do digital (Borges
et al. 2013; Landers et al. 2018).

A digitalizagdo estimulou a ampliagdo do processo de gamificagdo para
areas muito mais amplas do que a do ensino-aprendizagem. Praticas pe-
dagégicas de aprendizagem baseada em jogos surgiram muito antes da
digitalizagdo e estdo associadas ao desenvolvimento de dreas particulares
de formagdo, entre elas a diplomacia e a estratégia militar, como veremos
adiante. Entretanto, percebe-se o uso crescente da gamificagdo em redes
sociais, mercado de trabalho e estratégias de marketing digital destinadas a
motivar, engajar e fidelizar clientes e usudarios (Aparicio et al. 2012; Fardo
2013). A popularizagdo de dispositivos méveis digitais tornou a gamificagdo
mais acessivel a um publico mais amplo. O uso generalizado de smartphones
e tablets permite que os usudrios se envolvam com sistemas gamificados a
qualquer hora e em qualquer lugar (Chin 2014). Ademais, o crescente uso
da tecnologia permite feedback em tempo real e rastreamento de dados,
o que facilita o desenvolvimento de recursos mais sofisticados que esti-
mulem o envolvimento do usuério, fornecendo recompensas imediatas ou
experiéncias personalizadas com base em preferéncias e comportamentos
individuais (Hamari et al. 2014).

A digitaliza¢do também contribuiu para ampliar problemas ja iden-
tificados na implementagdo da gamificagdo educacional. Entre os dife-
rentes Obices observados pela literatura, destaca-se a dependéncia de
usudrios em relacgdo a elementos gamificados (Andrade et al. 2016).° Isto
ocorre a medida que a gamificagdo produz e reproduz estimulos a uma
l6gica compulsiva em que o engajamento depende de recompensas cons-
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tantes ndo associadas ao objetivo finalistico da interagio (aprendizagem,
produtividade, socializagdo, fidelizagdo etc.). Do ponto de vista do mar-
keting e do mercado de trabalho, a gamificacio tende a ocultar custos
de transacdo diversos e substituir recompensas reais (monetdrias) a co-
laboradores e consumidores. Paradoxalmente, é a tendéncia a tal com-
portamento compulsivo que faz da gamificagdo um fenémeno tdo amplo
e ubiquo na sociedade contemporanea. Tal dependéncia da gamificacdo
(competigdo, entretenimento e recompensa) para a mobilizagdo do inte-
resse publico em processos sociais desafiadores (aprendizagem, trabalho
e socializagdo) representa, a um sé tempo, enorme mercado para inves-
timentos publicos e privados e grande desafio de regulamentagio pelo
poder publico.

Importa, assim, reiterar a necessidade de adogdo da gamificagdo de ma-
neira consciente, critica e responsavel em iniciativas de ensino-aprendiza-
gem. A tendéncia na literatura de encarar a gamificagdo de maneira idea-
lizada (Aparicio et al. 2012; Toda et al. 2018) tem sido cotejada com uma
compreensdo mais ampla sobre o que sdo os jogos e sistemas de simulagdo
digitais nos dias atuais. Envolve a amplia¢do da compreensio de jogos di-
gitais como algo além de ferramentas interativas e estimulantes para o
entendimento de sua capacidade de oferecerem representagdes vivas e in-
terativas do mundo. A compreensio desse aspecto pode ser amparada pela
adogdo do conceito de mundifica¢do dos jogos e simulagdes digitais. O con-
ceito de mundificagdo é aqui concebido devido a inexisténcia de termo com
significado semelhante no ambito dos Estudos de Jogos (game studies) e da
Ciéncia dos Jogos (game science).

A mundifica¢do dos jogos e simulagdes digitais é um processo interna-
cional em esséncia. Representa, ao mesmo tempo, (1) a complexificacdo das
dindmicas, mecanicas e capacidade de processamento dos jogos e simu-
lagoes digitais; e (ii) o comprometimento crescente de desenvolvedores,
pressionados por comunidades consumidoras, para que esses ambientes
digitais simulados apresentem narrativas mais profundas, que represen-
tem aspectos cruciais de distintas sociedades em escala global. O termo
é influenciado pela contraparte cultural da globalizagdo, a mundializagdo
(Ortiz 1994; Hall 1990; Mignolo 1995; Quijano 2002), mas ressalta aspec-
tos representacionais e interacionais possibilitados pelos jogos e simula-
¢oes digitais. Trata-se, portanto, de processo complementar e associado a
gamificagdo, mas em sentido oposto. Enquanto a gamificagdo denota a pene-
tragdo dos jogos em diversas dimensdes da vida real, a mundificagio repre-
senta o amplo ingresso de eventos e narrativas complexas sobre o mundo
real na estrutura dos jogos. Envolve a combinacdo de dois vocébulos: (1) o
sufixo fica¢do (neologismo do inglés, fication), que denota agdo/movimento
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(andlogo ao utilizado no termo gamificagdo); e (ii) o conceito de mundo,
usado para designar o aumento da complexidade tematica, bem como da
amplitude espago-tempo, dos assuntos reais representados e simulados nos
Jogos digitais. O mundo real passa a ser representado mais precisamente
e, com isso, os filtros ideolégicos de tais representagdes acabam cada vez
mais presentes, tal como ocorre em qualquer representagio artfstica, esté-
tica ou mididtica.

Ainda que sejam escassas as consideragdes sobre como a mundificagdo
dos videogames representa um fendémeno de grande magnitude, jogos se
tornam cada vez mais condutores de narrativas sobre a realidade social.
Diferentemente de qualquer outra arte ou midia pautada na representa-
¢do ndo simulacional, eles permitem a imersio da audiéncia por meio da
agéncia do role playing. Nesse contexto, cada vez mais os Estudos de Jogos
se tornam relevantes para entender e explicar as mudangas na midia con-
temporénea, devido principalmente ao incremento da digitalizacio e da
cultura digital (Chess e Consalvo 2022). Uma das razdes para isso é que
os jogos digitais encontram-se cada vez mais presentes na inddstria midia-
tica em geral, devido a digitalizagdo, que permite uma maior convergeén-
cia entre diferentes formas de midia, como televisdo, cinema e videogames
(Lugmayr e Zotto 2015). Os jogos eletronicos tornam-se parte integrante
da industria cultural, ndo apenas de entretenimento (servigos de streaming
e filmes baseados em videogames, por exemplo), mas também por meio da
intensificagdo das narrativas transmididticas (Chess e Consalvo 2022).
Essa integracdo dos jogos digitais com outras formas artisticas amplia a
capacidade de o observador enxerga-los como expressdo estética, visto que
os elementos narrativos presentes nos jogos podem ser analisados e inter-
pretados a luz das ideias, sentimentos e mensagens que buscam expressar
(Frasca 2003; Consalvo 2006).

Mais do que desempenhar de modo satisfatério o que é estipulado pelo
jogo ou simulagio, importa também compreender o que eles estio ressal-
tando, valorizando e omitindo em sua narrativa e por que adotam tal re-
presentagdo do mundo. Como veremos adiante, jogos e simulagdes deixam
de ser apenas ferramentas de estimulo a aprendizagem e disputam espaco
entre artefatos culturais como representagdes vivas da realidade interna-
cional. Antes de aprofundarmos tal discussdo, importa compreendermos
como as Rl e os EE se constituiram como campos técnico-cientificos fun-
dados no uso de jogos e simulagdes como ferramenta crucial para a forma-
¢éo profissional.
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GAMES COMO FERRAMENTA:
ATRADICAO DO USO DE JOGOS E SIMULACOES NAS RI E EE

As RI e os EE, como campos de conhecimento técnico-cientifico e de
formacdo profissional, tém uma relagdo profunda e multifacetada com
Jogos e simulagdes, sobretudo de propésito educacional. Desde as civi-
lizagdes antigas até os Estados nacionais modernos do século XXI, jo-
gos de tabuleiro, simulag¢des e jogos de guerra tém sido ferramentas de
treinamento e andlise estratégica para politicos, militares e diplomatas.
Eles tém amparado a definigdo de estratégias, influenciando a tomada de
decisdes e, a0 mesmo tempo, proporcionado aprendizado e experimento
aproximado de processos internacionais cooperativos e conflitivos. O se-
gredo de sua longevidade é permitir a exploragdo de cendrios hipotéticos
e a compreensdo (e reprodugdo) de dinamicas complexas das relagdes
entre Estados. Nos campos de RI e EE, a relagdo com jogos e simulagdes
estd associada a pelo menos quatro grandes eixos de desenvolvimento:

1) jogos de guerra; 2) simulagdes de combate; 3) andlises de sistemas e
teorias dos jogos; e 4) modelos de atuagdo diplomatica em organismos
internacionais.

Em relagdo aos jogos de guerra, a sua origem moderna situa-se con-
comitantemente ao surgimento dos Estudos Estratégicos na Prissia do
inicio do século XIX (Duarte e Mendes 2016). A experiéncia de combate
prussiana e alema durante as guerras napolednicas e de unificagio influen-
ciou uma revolugdo no pensamento estratégico que perpassou as institui-
¢des do Estado e da sociedade alemies. O mesmo contexto que influenciou
o surgimento da teoria da guerra de Clausewitz, e a origem dos Estudos
Estratégicos, estimulou o desenvolvimento de jogos de guerra que aprimo-
ravam habilidades militares e a compreensdo de complexas dinamicas in-
ternacionais. Nesse contexto, destaca-se o desenvolvimento do Kriegsspiel
pelo nobre prussiano George Leopold von Reisswitz e aprimorado por
seu filho, oficial do exército prussiando, Georg Heinrich Rudolf Johann
von Reisswitz. O jogo foi gradualmente adotado em circulos militares e
da monarquia prussiana, pois propunha formas sofisticadas de simulagio
militar e politica, incorporando dinimicas inovadoras do campo nascen-
te dos Estudos Estratégicos, tais como a concepg¢io de névoa da guerra,
associada a entdo emergente teoria da guerra do general Prussiano Carl
von Clausewitz (Clausewitz 2023). Embora jogos tradicionais, como Go
e Xadrez, ja estimulassem o desenvolvimento da intuigdo estratégica, o
Kriegsspiel foi um precursor notével dos jogos de guerra ao buscar uma
representagdo mais realista da realidade do combate. Nas palavras de
Antoine Bousquet (2015):
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With Kriegsspiel we have a much more deliberate attempt to re-
alistically model war: efforts to replicate the battlefield — sometimes
with sand tables for relief, to codify the movements and capacities of
units, to emulate the effects of friction or the fog of war on military
operations. (Bousquet 2015, 14).

O Kriegsspiel incorporava elementos de estratégia militar, diplomacia e
tomada de decisoes, tornando-se uma ferramenta eficaz para anélise. O jo-
go simulava conflitos usando mapas e pecas representando unidades de
combate, permitindo que oficiais prussianos treinassem em cendrios rea-
listas. Através dessas simulagdes, era possivel modelar interagdes entre
atores estatais e ndo estatais, além de prever resultados com base em di-
ferentes escolhas estratégicas. Isso proporcionava uma compreensdo mais
profunda das dindmicas globais e das consequéncias de decisdes no campo
de batalha.

Na Alemanha pés-unificagio, a otimizagdo dos jogos para representar
diferentes niveis da guerra (estratégico, operacional e tatico) produziu
inovagdo significativa na abordagem dos jogos de guerra (Caftrey 2019).
O exército alemdo introduziu inovagdes nos jogos de guerra, como o
Kleine Kriegsspiele, voltado para o combate de pequenas unidades, e o Free
Kriegsspiel, que priorizava o julgamento militar de oficiais experientes so-
bre regras rigidas de avaliagdo. Essas mudancgas foram influenciadas pela
experiéncia adquirida em conflitos anteriores, especialmente nas guerras
de unificagdo e na Guerra Franco-Prussiana, o que levou a uma compreen-
sdo mais profunda das dindmicas de combate, incluindo o conceito de pon-
tos criticos na eficdcia das unidades. No entanto, a influéncia de figuras
como o Kaiser Wilhelm II nos resultados dos jogos e as dificuldades de
manter avaliagdes imparciais a medida que os veteranos envelheciam com-
prometeram a eficicia e o realismo dessas praticas (Caffrey 2019).

Em relagdo a simulagdo de combate, a digitalizagdo da guerra apds a
Segunda Guerra Mundial trouxe uma transformacao significativa na for-
ma como estratégias militares eram desenvolvidas e executadas. Os tra-
dicionais jogos de guerra, que inicialmente eram jogados com tabuleiros,
se tornaram mais complexos e informatizados. A presenga crescente do
ambiente computacional aproximou os jogos de guerra a realidade do
combate e viabilizou a constitui¢do de dindmicas simuladas mais preci-
sas e variadas (Der Derian 1990). A digitaliza¢do da guerra transcende
a mera pretensdo ou ilusio; ela afeta a realidade de maneiras complexas
(Martins 2008). Envolve interagdes praticas entre simulagdes e o mundo
real, em que simulagdes de combate se tornam uma ferramenta poderosa
na produgéo de estratégias, designs e operagoes eficazes (Der Derian 1990;
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2003; 2008; 2013; Berwaldt e Castellano 2021). O ambiente de simulagio
passou a se assemelhar cada vez mais as operagdes reais de guerra, refle-
tindo inclusive a maneira como militares e estrategistas interagem com as
representagdes da guerra. Estimulada pelo fendmeno da guerra centrada
em rede, a fronteira entre o ambiente de simulagio e a experiéncia real de
guerra comegou a se esvanecer (Caftrey, 2019).

A simulagdo de combate adquiriu maior abrangéncia com o adven-
to da pesquisa operacional e a andlise de sistemas. Segundo Berwaldt e
Castellano (2021, 69), essa abordagem cientifica intensiva foi aplicada de
maneira abrangente ao planejamento e a execugdo de operagdes militares
ainda durante a Segunda Guerra Mundial, momento que desempenhou um
papel fundamental no desenvolvimento da simulagdo. A Teoria dos Jogos
emergiu paralelamente como uma forma de modelar as interagdes entre
atores racionais e elaborar estratégias de cooperacio e conflito (Der Derian
1990). Nesse ambiente, a modelagem de sistemas se tornou uma ferramen-
ta vital para avaliar cendrios de conflito, inclusive nuclear, e auxiliar na
tomada de decisoes criticas. A capacidade de modelar e simular interagdes
entre Estados e atores internacionais tornou-se crucial para antecipar ce-
nérios e informar decisdes politicas, e este foco em questdes estratégicas e
politicas mais amplas aproximou o campo dos Estudos Estratégicos ao das
Relagdes Internacionais. Perspectivas tedrico-metodolégicas provenientes
de teorias de sistemas (cibernética) e andlise de sistemas auxiliaram na
compreensdo de que as decisdes estratégicas sdo ambientadas por dinami-
cas conflitivas (e cooperativas) que vdo além do campo de batalha. Elas en-
volvem consideragdes politicas, econdémicas e sociais mais amplas, as quais
comegaram a ser analisadas pela Teoria dos Jogos.

A Teoria dos Jogos surgiu na década de 1930 como um esfor¢o da ma-
tematica aplicada para compreender o comportamento econdmico em am-
bientes controlados, denominados jogos. Nas décadas seguintes, no auge
do behavioralismo/comportamentismo, a teoria desempenhou um papel
crucial na andlise das relagdes internacionais e na tomada de decisdes em
cendrios de interagdo estratégica reiterada. A sua aplicagdo oferece uma
estrutura conceitual robusta para entender como os atores (individuos,
Estados e/ou organizagdes) tomam decisdes estratégicas em situagoes
propicias a competigdo ou cooperagdo (Mello 1997). Contudo, o arcabougo
tedrico ainda carece de desenvolvimento no campo das Rl e EE, haja vista
que seus pressupostos sobre a complexidade do mundo real ainda carecem
do desenvolvimento, j4 atingido em outras dreas do conhecimento (Smith
2006; Shubik 1972). Por ora, a teoria serve mais como protocolo para labo-
ratérios de simulagdo de ambientes simples, capazes de representar abstra-
¢Oes tedricas ainda muito genéricas.
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Nas Relagoes Internacionais, a teoria dos jogos é frequentemente usada
para explorar os comportamentos racionais dos Estados em busca de po-
der e seguranga. A modelagem e a anélise de jogos ajudam a explicar por
que Estados podem optar por comportamentos que, embora sejam subéti-
mos para todos, ocorrem devido a incerteza sobre as inteng¢des dos outros
atores em uma estrutura interacional conflitiva, tais como a do Dilema do
Prisioneiro.

Modelos como o Dilema do Prisioneiro foram bastante utilizados em
anélises internacionais procurando esclarecer o dilema de seguranga na
corrida armamentista, em que a totalidade dos Estados tem como estraté-
gia predominante se armar, apesar de um mundo desarmado ser preferivel
a uma guerra catastréfica — lembrando que é muito mais remota a ideia
de um mundo desarmado do que uma guerra que promova um desastre
mundial. (Souza 2003, 77)

Nio obstante, a cooperagio também é possivel em jogos de estrutura
interacional colaborativa e em casos de repeti¢do de jogos ao longo do
tempo, quando atores entronizam a sombra do futuro, promovem a con-
fianga mitua e valorizam comportamentos moderados (Axelrod e Keohane
1985). Assim, em cendrios de conflito, negociagdo e cooperagdo, ativida-
des praticas baseadas nas teorias dos jogos permitem que tomadores de
decisdo considerem diversas opgdes, avaliando as consequéncias de suas
escolhas e as possiveis respostas de outros atores. A andlise de jogos aju-
da a prever como os interesses individuais e coletivos podem influenciar
as decisdes e identificar estratégias que levem a resultados mais deseja-
veis (Mello 1997). Em cenarios de complexidade limitada, a teoria dos jo-
gos oferece insights valiosos para questdes como seguranga internacional,
aliancas, resolucdo de conflitos e negociagdes diplomdticas, onde se pode
explorar a antecipa¢do dos comportamentos dos outros atores e a busca
por solugdes que maximizem os ganhos mutuos.

Como consequéncia, analistas estratégicos invocam frequentemente a
ideia genérica de regras do jogo, ou versdes da prépria teoria dos jogos,
como ferramenta para avaliar o comportamento de agentes e estruturas
internacionais (Hirst 2019, 3). Entretanto, o aprofundamento da com-
plexidade matemadtica da teoria nio foi devidamente adotado nos campos
cientificos aqui considerados. Enquanto nas Ciéncias Econdmicas a teoria
foi integrada ja na década de 1940 e experimentou desenvolvimento ro-
busto desde entdo, nas RI e EE a Teoria dos Jogos ndo teve uma adogéo
equivalente aos seus potenciais de contribui¢io para a compreensio e si-
mulacdo de interagdes estratégicas em sistemas sociais. O professor de
Relagoes Internacionais da Bilkent University, Turquia, Serdar $. Giiner,
compara:
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[...] no student who ignores Nash equilibrium can pass a micro-
economics course yet no such condition exists for an IR student, say
in a course on IR theory. The source of the difference is the tolerance
for and the use of mathematics in economics. (Giiner 2012, 2).

O quatro eixo de desenvolvimento da relagio entre RI e EE com jogos

e simulagdes é representado pelos modelos de negociacdo diplomatica em
organismos internacionais. Surgidos na década de 1920, os modelos de
simulagdo de organismos internacionais se popularizaram apés a Segunda
Guerra Mundial por meio dos MUNs (Model United Nations). Geralmente
organizados por universidades, eles permitem que os participantes repre-
sentem a politica externa de um Estado e coloquem-se em posicdo de ne-
gociagdo diplomdtica formal perante seus pares. Os MUNs cumprem seu
papel de um laboratério de aprendizagem, onde debate é fortemente esti-
mulado para que os participantes ndo apenas fiquem imersos na represen-
tagdo de um delegagdo diplomética, mas também compreendam alguns dos
desafios relacionados a negociagdes internacionais em possiveis cenarios
de disputa e crise. Como discorrem William Hazleton e Ronald Mahurin,
[...J Model UNs can help to increase cognitive knowledge of dip-
lomatic strategies and outcomes; enhance understanding of key con-
cepts and the complexities of situations being simulated; and rein-

force, change and/or develop participant attitudes toward the objects

of the simulation. (Hazleton e Mahurin 1986, 151).

Modelos simulados oferecem uma experiéncia pratica aproximada de
eventos e mecinicas cruciais para internacionalistas em atividades de trei-
namento e formagdo. Um dos desafios da aprendizagem nos campos ¢é a
discrepancia de experiéncias entre estudantes de graduagdo e funcionarios
do governo. Por isso, modelos que colocam os alunos como negociadores e
tomadores de decisdo podem auxiliar na superagio desse obstdculo (Lee e
Shirkey 2017). Viabilizam também a construgdo e encenagio de eventos reais
histéricos ou hipotéticos em seus contextos de centralidade, relevancia e ra-
ridade para as dinamicas internacionais. Nessas simulagdes, os praticantes
vivenciam situagdes complexas e desafiadoras que estimulam a resolugio de
problemas, a tomada de decisdes e uma compreensio mais elaborada sobre
varidveis politicas e estratégicas envolvidas em negocia¢des diplomadticas.
Além disso, os esfor¢os de pesquisa, concepgio e preparagio para essas di-
namicas exigem articulagio prética de conhecimentos teéricos e empiricos
relevantes para a formagdo nos campos (Asal 2005; Robinson 2015b).

Em suma, o uso das simulagdes permite que os estudantes entendam de
maneira visual como dois ou mais agentes irdo interagir em ambito inter-
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nacional, ao combinar o conhecimento tedrico relativo a questdo imposta
em aula e a histéria desses paises (Asal e Kratoville 2013). Contudo, a sua
adogdo nos campos de RI e EE ainda reproduz estruturas epistemolégicas
tradicionais e hierdrquicas.* Este limite estd associado a caréncia de uma
compreensdo mais ampla sobre a relevancia do ludus (ou play) como funda-
mento de agdo social e transformacgio pedagdgica (Hirst 2019). Para isso
ocorrer de maneira consistente, ambos os campos necessitam abrir-se a
revolugio epistemolégica desenvolvida pelos Estudos de Jogos.

GAMES COMO REPRESENTACOES VIVAS:
NOVOS HORIZONTES NO USO DE JOGOS E SIMULACOES NAS RI E EE

Recentemente, com o desenvolvimento do campo dos Estudos de
Jogos, a compreensdo sobre como jogos e simulagdes podem nos fornecer
ensinamentos sobre o mundo real ampliou-se drasticamente. Embora o
valor dos jogos sérios e da simulagdo controlada para fins instrucionais
seja evidente, as Ciéncias Soclais comegaram a compreender que, dada a
mundificacdo e complexificagdo dos games, eles ja poderiam ser entendidos
como meios de representagdes de massa sobre o mundo que nos cerca.
Ainda que estruturados a partir de bases semelhantes as simulagdes con-
troladas, e compartilhando elementos comuns como personagens (indivi-
duo) ambientes e eventos (meio, objetos), os jogos se diferem significati-
vamente em termos do seu potencial lddico e capacidade de popularizacio.
Sédo artefatos culturais interativos de profunda relevancia social (Frasca
2003; Wiggins 2016). A capacidade de compreender a complexidade e o
potencial cultural, social e tecnolégico dos jogos digitais tem sido am-
pliada consideravelmente pelos Estudos de Jogos. Estes se valem dos co-
nhecimentos sobre o drama e as narrativas das artes tradicionais, mas
os ampliam para conceber as particularidades desta midia essencialmente
interativa (Gongalves e Lima 2020).

O desenvolvimento dos Estudos dos Jogos estd diretamente associado
aos debates sobre o que os define e como concebé-los. Jesse Schell (2008)
na obra The Art of Game Design: a Book of Lenses, sugere parametros que
fundamentam bons jogos. Sdo esses: mecanica, histéria, estética e tecno-
logia. No que concerne a mecanica — isto é, procedimentos e regras do
Jogo e o objetivo do jogo que os jogadores devem atingir —, encontram-se
caracterfsticas como espago, tempo, objetos, atributos, a¢des, regras, habi-
lidades, acaso ou probabilidade. Isso ganha notoriedade cientifica no que
permite a andlise de retéricas nos ambientes de jogos digitais e a natureza
do comportamento do jogador e como suas interagdes assumem peso maior
do que palavras ou imagens escritas, como afirma Hergenrader (2016):
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Even though an examination of rules and processes should be
part of any rhetorical analysis of games, this does not mean we must
discount other types of critical examinations; quite the contrary,
games can and should be critiqued both at the level of language
as well as for their representations of people, places and things.
Scholars are equipped to bring forward all manner of theoretical
frameworks from various disciplines: film studies, communication
studies, rhetoric, literary theory, art history, feminist theory, econom-
ics, critical theory, visual studies, philosophy, psychology and more.
(Hergenrader 2016, 31).

Para os Estudos de Jogos é importante nio apenas pensar na mecénica
do jogo, como também nas meta-histérias e narrativas impostas sobre elas.
Para Celia Pearce, nos jogos digitais o papel da narrativa é diferente de
outros meios de midia, as estruturas narrativas operam de maneira nio
linear e fundamentalmente interativa (Pearce 2004). Nos jogos digitais,
tudo converge ao ato de jogar e a experiéncia do jogador. Isso permite que
o pesquisador volte seu olhar para o ato de jogar para além do contexto
narrativo (Pearce 2004, 144).

Os elementos contidos nos jogos digitais criam uma estrutura narrativa
desconstruida, uma representagio viva e em construcfo. Nesse contexto,
Pearce (2004) elenca seis diferentes operadores de narrativa que podem
existir num jogo; sdo esses:

Experiential: The emergent narrative that develops out of the
inherent conflict of the game as it is played, as experienced by the
players themselves. Performative: The emergent narrative as seen
by spectators watching and/or interpreting the game underway.
Augmentary: Layers of information, interpretation, backstory, and
contextual frameworks around the game that enhance other narrative
operators. Descriptive: The retelling or description of game events
to third parties, and the culture that emerged out of that. Metastory.
A specific narrative overlay that creates a context or framework for
the game conflict. Story System: A rule-based story system or kit
of generic narrative parts that allows the player to create their own
narrative content; story systems can exist independent of or in con-
junction with a metastory. (Pearce 2004, 14:5).

O método play-centric argumentativo, exposto pela autora, possui ca-
madas de informacgio, interpretacéo, histéria de fundo e frameworks con-
textuais ao redor do jogo, que aumentam outros operadores narrativos
que podem ser acessados e analisados por pesquisas aprofundadas (Pearce
2004; Fullerton 2006). As recomendagdes consistentes e os desenvolvi-
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mentos avangados dos Estudos de Jogos tem viabilizado uma compreenséo
mais aprofundada sobre a relevancia e complexidade dos jogos na contem-
poraneidade.

Diferentes dreas do conhecimento cientifico tém se aberto para a con-
sideragdo da relevancia cultural, estética e pedagégica de jogos, inclusive
os comerciais. No campo da Histéria, por exemplo, a relagio entre histé-
ria e jogo ¢ estabelecida por meio de referéncias deste a realidade histori-
ca, por meio de retratacdes de eventos, personagens e ambientes, muitas
vezes com amparo de especialistas (Schwarz 20145 Chapman et al. 2017,
Carvalho 2017). Tais elementos factuais, além de auxiliar na sensagio de
imersdo no passado histérico, sdo muitas vezes complementados com a
liberdade artistica do jogo em mobilizar ficg¢do, interpretagdo e narrativas
envolventes (Valenca e Tostes 2019). Nesta linha de investigagdo, Simon
Maria Hassemer (2014) discute as regras das representagdes histéricas
nos jogos digitais, e menciona que um jogo histérico é aquele que possui
uma quantidade relevante de elementos e significados que constroem um
discurso histérico e que coincidem com um conhecimento coletivo sobre
Histéria. Rolf Nohr (2014) expande o argumento de Hassemer (2014) ao
elucidar o exemplo do jogo Age of Empires (1997), que, embora apresente
imprecisoes histéricas, ainda assim oferece ao jogador um contexto basico
que facilita a compreensio de eventos reais ocorridos no passado. Os games
dessa natureza proporcionam imersio na cultura do periodo retratado, por
meio de ambientagio visual detalhada, trilha sonora tematica, enredo per-
meado por eventos no passado e tomada de decisdes estratégicas baseadas
em circunstancias historicamente relevantes (Nohr 2014).

Analises de jogos e simulagdes com tal perspectiva ainda sdo escassas
nos campos de RI e EE, mas avangos recentes tém aumentado as chan-
ces de uma efetiva virada ludolégica nessas dreas, com esforgos notaveis
para a efetiva compreensdo dos fendmenos multidimensionais do play ou
ludere (jogar, simular, brincar, tocar, atuar, praticar) nas sociedades huma-
nas (Hirst 2019). Jogos comerciais tém se tornado objeto de pesquisa cada
vez mais relevante para a observagio de representagdes sobre dindmicas
internacionais reais. Tratam-se de artefatos culturais que carregam retra-
tagdes particulares da histéria mundial, da geopolitica, de pautas sociais e
de narrativas particulares sobre conflitos armados que muitas vezes se po-
pularizam de forma consideravel entre a comunidade de jogadores (Hirst
2019). A andlise cientifica de jogos comerciais tem possibilitado a identifi-
cagiio de duas tendéncias principais e opostas de contetdos que impactam
profundamente na compreensio popular sobre eventos e dinimicas inter-
nacionais. De um lado estd o militarismo presente nos jogos comerciais e
sua influéncia na cultura popular, inclusive contribuindo para a securitiza-

15



16

RBED, v. 12, 2025

¢do de problemdticas internacionais e estigmatizagio de identidades (Hirst
2019; Berents e Keogh 2018; Robinson 2015b). De outro lado, observa-se
o crescente o potencial dos jogos comerciais em afirmar pautas criticas e
contestatérias, bem como afirmar a necessidade de inclusdo e ampliagio da
representatividade de identidades historicamente marginalizadas e grupos
sociais invisibilizados (Shaw 2012; Hirst 2019).

Destaque pode ser dado aos estudos de Nick Robinson (2012; 2014
2015a; 2015b; 2016; 2021) sobre videogames e seguranga internacional.
Robinson argumenta que o setor dos jogos digitais pode ser visto como
parte do complexo industrial-militar-entretenimento, conceito semelhan-
te ao de rede militar-industrial-midia-entretenimento, elaborado em 2001
por James Der Derian (2009). Robinson traga uma linha argumentativa
a partir dos impulsos de desenvolvimento de simulagdes e jogos digitais
dentro das Forgas Armadas norte-americanas nos marcos da guerras do
Golfo, de 1991, e do Iraque, de 2003. O autor destaca as preocupagdes
politicas, o impacto cultural e as implicagdes orgamentarias associadas a
proliferacdo de simulagdes de guerra, bem como levanta questdes sobre as
potenciais consequéncias de um ambiente de guerra cada vez mais simula-
do e o0 seu impacto na nossa percepg¢do da realidade. O complexo industrial-
-militar-entretenimento refere-se ao relacionamento préximo entre desen-
volvedores de jogos, militares em servico e fabricantes de equipamentos
militares. Os jogos, fruto dessa relagdo, retratam uma forte celebragio da
perspectiva do soldado heroico (Robinson 2012; 2021). Enfatizam temas
como camaradagem entre as tropas, sacrificio pelos colegas soldados e au-
tenticidade na representacdo dos cendrios do campo de batalha. Isso é feito
por meio de varios elementos, como cenas narrativas que mostram mis-
sdes de resgate ou soldados mortos em combate (Robinson 2012; 2021).
Concomitantemente aos trabalhos de Robinson, uma literatura crescente
tem apontado para como os games sdo capazes de contribuir para a popu-
larizagdo de estere6tipos e imagens negativas, sobretudo de realidades néo
ocidentais, que afetam como Estados e sociedades constroem suas ameagas
de seguranca (Power 2007; Chan 2010; Valeriano e Habel 2016; Robinson
2012; 2016; Castro 2022).

Ao buscar representar o mundo sob pontos de vistas distintos, jogos co-
merciais tém potencial educacional nos campos de RI e EE. Esses jogos po-
dem incluir uma variedade de géneros, incluindo ficgdo e histéria real. No
caso dos jogos de ficgdo, o potencial que evidencia como resolugio de pro-
blemas, pensamento critico e criatividade. Por outro lado, existem também
os jogos de precisdo histérica, para os quais o objetivo principal é fornecer
uma representagio precisa dos eventos passados, permitindo que usuarios
experienciem diferentes periodos e perspectivas histéricas (Nohr 2014
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Schwarz 2014). E a apresentagio de conceitos complexos, desafios 16gicos
e questdes éticas postas para os jogadores solucionarem (Nohr 2014). Ao
envolver-se com essas narrativas ficticias interativas, os jogadores tém a
chance de desenvolver conhecimentos histéricos de maneira integrada a
demandas cognitivas e a tomada de deciséo.

Outras contribui¢des com potencial de informar estudos sobre jogos e
simulagdes em perspectiva das dindmicas internacionais sdo as pesquisas
pioneiras desenvolvidas no campo da Comunicagdo Social, uma das areas
mies dos Estudos de Jogos. E no campo da Comunicagio e em peri6dicos
da érea, ou especificamente nas instincias cientificas do campo interdisci-
plinar dos Game Studies, que os debates mais aprofundados sobre jogos e
dinamicas internacionais tém ocorrido. Entre os temas mais inovadores
destacam-se: colonialidade, trauma e moralidade; representagdes da vio-
léncia; contestagdo e ironia cibernética; inteligéncia artificial e cibercultu-
ra; culturas de jogos e estudos regionais; imperialismo, capitalismo, mer-
cado e trabalho (Dyer-Witheford e Peuter 2009; Mukherjee 2017; 2018;
Penix-Tadsen 2019). Debates cientificos relevantes ocorrem em instancias
académicas associativas consolidadas, tais como a Digra (Digital Games
Research Association), em escala global, e, no Brasil, na Digra Brasil, no
Grupo de Pesquisa Games da Intercom (Sociedade Brasileira de Estudos
Interdisciplinares da Comunicagdo) e no SBGAMES (Simpésio Brasileiro
de Jogos e Entretenimento Digital, realizado pela Sociedade Brasileira de
Computacio) (FFalcdo e Marques 2017). Os principais periddicos cientificos
que tém se especializado em dimensdes socioculturais, politicas e econd-
micas dos jogos sdo Game Studies: The International Journal of Computer
Game Research, publicado desde 2001 pela Game Studies Foundation e a
Universidade de Lund, Suécia; e Games and Culture: A Journal of Interactive
Media, publicado desde 2006 pela SAGE Publishing.

Importa ainda ressaltar que, comparado ao tradicional uso de jogos e
simulagdes na constitui¢do dos campos de RI e EE, ainda é escasso o de-
bate pedagégico mais aprofundado sobre por que e como integrar jogos e
simula¢des em sentido amplo as atividades did4ticas da disciplina.

The literature on simulations, while providing specific examples of  si-
mulations [...] and evidence that simulations are effective teaching tools
[...] has a dearth of material addressing the best way to integrate simula-
tions into teaching about IR theory, especially at the university level. (Asal
2005, 859).

Contribuigdes recentes tém auxiliado na redugio desta lacuna (Carvalho
2014, Hayden 2016, Zamardczy 2017, Nikita-Spiros et al. 2021). Uma das
mais instigantes é a proposta por Aggie Hirst (2019). A autora defende a
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necessidade, ja apontada pelos Estudos de Jogos, de olharmos para além da
compreensdo do jogo em si, em dire¢do a compreensio do préprio fenéme-
no ladico (Huizinga 2000; Caillois 2017). Ou seja, ao entendimento sobre
a complexidade dessa ag¢do multifacetada, complexificada pelo humano e
associada tanto a atividades de lazer quanto a interagdes consideradas sé-
rias, tais como a educagio, a politica e a guerra. Para a autora, nos estudos
internacionais o play pode ser explorado sobretudo a partir de perspectivas
teéricas capazes de compreender de forma mais profunda identidades e
sujeitos, entre elas, leituras feministas, p6s-estruturais, pés-coloniais, queer,
entre outras. Como elabora a autora,

Play s aligned with, and provides a useful vocabulary for, theoretical
traditions in IR that seek to explore modes of becoming that problematise
and resist concrete Being. This is because the play invites an exploration of
the disrupted and processual character of subjectrvity. (Hirst 2019, 7).

Fica claro o potencial dos Estudos de Jogos de contribuir para que os
campos de RI e EE concebam jogos e simulagdes como parte de fenémenos
soclais mais amplos e complexos, carregados de pressupostos e narrativas
sobre como as dinimicas internacionais operam, bem como refletir sobre
a relevancia do fendmeno lidico nas sociedades humanas, inclusive os seus
avangos e limites em processos de ensino e aprendizagem.

CONSIDERAGOES FINAIS

Esse artigo abordou de forma introdutéria como as Relagoes
Internacionais e os Estudos Estratégicos anteciparam o fenémeno con-
temporaneo de gamificacio do mundo real, especialmente nos processos
de ensino-aprendizagem. Levantamos a hipétese de que houve coconsti-
tui¢do entre o uso de jogos e simulagdes no processo de ensino, aprendiza-
gem e instrucio (game-based learning) e a formagio dos campos cientificos
das Relagoes Internacionais e dos Estudos Estratégicos. Os testes iniciais
mostram evidéncias sugestivas de que a relagdo dos campos com jogos e
simulagdes estd associada a pelo menos quatro grandes eixos de desenvol-
vimento, a saber: os jogos de guerra, as simula¢des de combate, as perspec-
tivas de andlises de sistemas e teorias dos jogos e os modelos de atuagdo
diplomética em organismos internacionais.

Também buscamos discutir as potencialidades de RI e EE acompanha-
rem os Estudos de Jogos e engajarem de forma mais sistematica na andlise
do fendmeno complementar de mundificagio dos jogos e simulagdes digitais.
Atualmente, representagdes complexas sobre dindmicas internacionais,
histéricas e contemporaneas invadem os metaversos digitais e promovem
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narrativas, absorvidas e vivenciadas por uma audiéncia interativa. Tal pro-
cesso acaba construindo e priorizando visdes especificas sobre cooperagio,
conflito, sociedade, raga, género, economia, politica, diplomacia e guerra.
No campo das Rl e EE, tais discussdes sdo ainda concentradas em poucos
autores e em produgdes cientificas estrangeiras. Este debate precisaria ser
estimulado no Brasil, mediante o fomento e o desenvolvimento de projetos
de pesquisa, inovagio, ensino e extensdo universitaria.

Esforgos podem ser empreendidos nas duas frentes aqui analisadas. No
ambito da gamificagdo do mundo real, o desenvolvimento histérico de jogos
instrucionais e simulagdes controladas para treinamento de futuros diplo-
matas e militares em formagio ainda ndo acompanhou a complexificagio
dos Estudos de Jogos, e da prépria teoria dos jogos, para compreender
sistemas mais diversos e varidveis, em termos de estruturas, agentes e pro-
cessos. A solucdo de tais problemas cientificos pode aumentar a capacidade
dos campos de Rl e EE para avaliar teorias complexas e simular cenarios
marcados pela incerteza e variabilidade das dindmicas internacionais. No
espectro da mundificagio (jogos e simulagdes como representagdes vivas do
mundo) é importante a ampliagdo da compreensdo nos referidos campos
de que videogames e simulagoes digitais tém capacidade crescente de dis-
seminar e estimular a construgio de narrativas complexas que represen-
tam como o mundo foi, é e deve ser. Tais representacdes propagadas em
Jogos digitais sdo mais populares do que informagdes confidveis sobre as
dinamicas reais das relagdes internacionais e, assim, afetam a compreensio
social sobre como tais relagdes operam. Por isso, urge o reconhecimento de
Jogos e simulagdes como sistemas abertos e complexos, capazes de explo-
rar interpretagdes diversas e plurais sobre como dindmicas internacionais
permeiam a nossa realidade.
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NOTAS

1.

Trata-se de estudo tedrico de levantamento de hipéteses e realizagio de tes-
tes sugestivos e ilustrativos (Mahoney 2012, 572; Amorim Neto e Rodriguez
2016, 1011). Para Stephen Van Evera, este tipo de estudo é relevante, pois
“[...] advances new hypotheses. A deductive argument for these hypotheses is advan-
ced. Examples may be offered to illustrate these hypotheses and to demonstrate their
plausibility, but strong empirical tests are not performed’ (1997, 89).

Ladico é um adjetivo origindrio do substantivo em latim /udus (singular; no
plural, ludz), que significa qualquer exercicio realizado com o propdsito de
divertir e/ou exercitar a mente ou o corpo (jogo, exercicio, imitagfio, atuagio,
etc). Ou seja, em sentido amplo, além de jogo, ludus também pode se referir
a outras atividades prazerosas interativas, tais como drama, teatro, musica e
esportes. Destaca-se que na Roma Antiga a palavra ludus também era utiliza-
da para designar escolas de formagéo militar e casernas (ver Ludus Magnus e
Ludus Dacicus).

Além da dependéncia, os ébices da gamificagdo observados pela literatura per-
tinente centram-se na escassez de evidéncias empiricas de longo prazo, carén-
cia de métodos cientificos adequados, necessidade de customizagio, surgimen-
to de comportamentos indesejados e falta de suporte tecnolégico suficiente
(Toda et al. 2018).

O estudo feito por Engel, Pallas e Lambert (2017) examinou como os estu-
dantes de Relagdes Internacionais compreendiam e aplicavam teorias de RI,
tais como realismo, liberalismo, construtivismo social e teorias criticas, por
meio de simulagdes de MUNSs. Identificaram forte énfase nas abordagens teé-
ricas tradicionais, tais como realismo e liberalismo; poucos alunos discutiram
o construtivismo social ou teorias criticas, indicando que essas perspectivas
nio foram amplamente exploradas.
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JOGOS E SIMULAGOES NAS RELAGOES INTERNACIONAIS
E NOS ESTUDOS ESTRATEGICOS

RESUMO

Os campos cientificos de Relagdes Internacionais (RI) e Estudos Estratégicos
(EE) anteciparam em mais de um século o movimento pedagégico contem-
poraneo que defende o uso de jogos e simulagdes como instrumento relevan-
te para processos de ensino-aprendizagem, no contexto social de crescente
gamifica¢do do mundo real e mundificagio dos jogos digitais. Embora a ado-
¢do de técnicas de simulagdo e aprendizagem baseada em jogos na origem da
formacdo disciplinar e pedagdgica desses campos tenha sido demonstrada na
literatura pertinente, ainda sdo escassas reflexdes sobre as implicagdes episte-
molégicas de tal vanguardismo, bem como sobre as lacunas ainda existentes
em ambos os campos na compreensio sobre a relevincia e complexidade de
jogos e simulagdes que representam e reproduzem dindmicas internacionais.
A pesquisa adota abordagem hipotético-dedutiva e utiliza técnica de revisiao
bibliogréfica para levantar hipéteses plausiveis sobre a constitui¢gdo dos cam-
pos cientificos de RI e EE e o uso de jogos e simulagdes.
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ABSTRACT

The scientific fields of International Relations (IR) and Strategic Studies (SS)
anticipated by more than a century the contemporary pedagogical movement
that advocates the use of games and simulations as a relevant instrument for
teaching-learning processes, in the social context of increasing gamification
of the real world and the worldification of digital games. Although the adop-
tion of simulation and game-based learning techniques in the origin of the
disciplinary and pedagogical formation of these fields has been demonstrated
in the relevant literature, there is still little reflection on the epistemological
implications of such avant-gardism, as well as on the gaps that still exist in
both fields in understanding the relevance and complexity of games and sim-
ulations that represent and reproduce international dynamics. The research
adopts a hypothetical-deductive approach and uses a literature review tech-
nique to raise plausible hypotheses about the constitution of the scientific
fields of IR and SS and the use of games and simulations.
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