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REsuMo

Este artigo apresenta e discute as possibilidades advindas da utiliza¢ao do ins-
trumental do aprendizado ativo em cursos de Rela¢des Internacionais (RI) no
Brasil. Mais especificamente, trata do uso de duas estratégias que enriqueceriam
o processo de aprendizado. Estas s3o a combinagido do recurso a material de
leitura ndo tradicional, com énfase em elementos de cultura popular, e o desen-
volvimento de simulacdes e jogos em sala de aula. Esses elementos complemen-
tariam o ensino tradicional em ao menos trés aspectos. Primeiro, ao apresentar
situagGes familiares aos estudantes. Segundo, a partir do estimulo do desenvolvi-
mento da habilidade de resolu¢io de problemas baseado no conhecimento cons-
tituido. Finalmente, ao construir conexdes significativas entre o que se estuda e
a realidade que os cerca. Deste modo, proponho que tais recursos possibilitam

e facilitam a constitui¢do de um ambiente pedagdgico com resultados mais
duradouros e, consequentemente, a oferta de ferramentais mais eficientes para
o aprendizado do aluno.

Palavras-chaves: Simulagdes. Cultura Popular. Aprendizado Ativo. Ensino.
Relagbes Internacionais.

ABSTRACT

This article aims to introduce and discuss the possibilities arising from the use
of the active learning strategies in International Relations courses in Brazil. It
addresses the use of two strategies that would enrich the learning process of
students. These are (i) the combination of nontraditional reading material, with
emphasis on elements of pop culture, and (ii) the use of simulations and games
in classroom. These elements would complement traditional teaching methods
in at least three aspects. First, it leads students to situations they are familiar
with. Second, it promotes the development of problem-solving ability based on
the information and knowledge constituted in class. Finally, it builds meaningful
connections between what is being studied and the reality that surrounds stu-
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dents. In that fashion, I suggest that such resources facilitate the development of
a pedagogical environment with lasting results and, consequently, the emphasis
on more by efficient learning tools.

Keywords: Simulations and Models. Pop Culture. Active Learning. Teaching.
International Relations.

RESUMEN

El presente articulo presenta y discute las posibilidades derivadas de la utiliza-
cion del instrumental de aprendizaje activo en los cursos de Relaciones Interna-
cionales en Brasil. Mas especificamente, aborda el uso de las dos estrategias que
enriquecerian el proceso de aprendizaje. Estas son el resultado de la combi-
nacion del recurso a materiales de lectura non tradicionales, con énfasis en
elementos de la cultura popular, y el desenvolvimiento de simulaciones y juegos
en salon de clase. Estos elementos complementarian la ensefianza tradicional al
menos en dos puntos: En primer lugar, por presentar situaciones familiares a los
estudiantes y, en segundo, por iniciarse a partir del estimulo al desenvolvimiento
de la habilidad de solucién de problemas basado en un conocimiento constitui-
do. Finalmente, por construir conexiones significativas entre lo que es estudiado
y la realidad que rodea a los estudiantes. De este modo, sugerimos que estos
recursos posibilitan y facilitan la constitucion de un ambiente pedagogico con
resultados duraderos y, por consecuencia, la oferta de herramientas mas eficien-
tes para el aprendizaje del alumno.

Palabras clave: Simulaciones. Cultura popular. Aprendizaje. Activo. Ensefianza.
Relaciones Internacionales.
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O ensino de Relacbes Internacionais (RI) no Brasil foi marcado na
ultima década pela preocupagio crescente com a pratica docente. Insti-
tucionalmente, as duas maiores associa¢cdes da area — a Associacdo Bra-
sileira de Ciéncia Politica (ABCP) e a Associa¢do Brasileira de Relacoes
Internacionais (ABRI) — criaram areas tematicas para estimular a reflexdo
critica sobre o tema e o compartilhamento de experiéncias (RAMANZI-
NI JUNIOR; LIMA, 2017). Nas conferéncias dessas associacoes pode-se
perceber uma quantidade significativa de trabalhos acusando um maior
uso de ferramentas como estudos de caso, jogos e recursos tecnologicos
para tornar as aulas mais dindmicas. Tornou-se recorrente, também, a
referéncia a cultura popular como forma de ilustrar e aproximar eventos
complexos as teorias de RI e a outras areas de nosso campo (INOUE;
KRAIN, 2014). Como consequéncia, percebemos que elementos de apren-
dizado ativo sao gradualmente incorporados nos cursos de RI, ainda que
inconscientemente ou sem uma sistematizagao precisa.

Este artigo se insere nesse contexto para apresentar e discutir as
possibilidades advindas da utilizagdo do instrumental do aprendizado
ativo em cursos de RI no Brasil. Meu foco é apontar que o uso de textos
alternativos — especialmente os que trazem elementos de cultura popular
— e de simulag¢bes em sala de aula tem potencial significativo para contri-
buir para um aprendizado mais s6lido e duradouro. Defendo que esses
elementos complementam o ensino tradicional, tanto em nivel de gra-
duagdo, quanto em pods-graduacao, em ao menos trés aspectos. Primeiro,
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ao apresentar situa¢oes familiares aos estudantes. Segundo, a partir do
estimulo a resolver problemas a partir do conhecimento produzido. Fi-
nalmente, ao construir conexdes significativas entre o que se estuda e a
realidade que os cerca.

Aprendizado ativo pode ser definido, preliminarmente, como um
processo no qual os estudantes se engajam em atividades que promovam
a analise, sintese e avaliacdo do contetido estudado (VALENCA; INOUE,
2017). Ele se coloca como uma alternativa aos meios tradicionais de en-
sino por colocar os estudantes no papel de produtores do conhecimento,
engajando diretamente na constituicdo do ambiente pedagégico em sala
de aula. Com isso, suas experiéncias se tornam parte central & compreen-
sdo do contetido explorado. Na medida em que o contetido é analisado
criticamente, cria-se lagos significativos entre o estudante e seu objeto de
estudo, contextualizando e dando sentido ao aprendizado. Entre seus be-
neficios estao proporcionar maior compreensdo dos conceitos estudados,
a constitui¢do de um ambiente de aprendizado mais s6lido na medida em
que os estudantes se envolvem a partir de seus locais de fala em relacao
a temas complexos, bem como proporcionar maior reten¢ao do conheci-
mento (KILLE et al., 2008).

Finalmente, por cultura popular, me alinho a literatura que nor-
malmente a considera como a cultura de massa, a cultura de um povo ou
o conhecimento comum (WANG, 2013). Nesse sentido, elementos como
musica, filmes, novelas e romances podem ser incluidos como parte desse
repertorio. Nao obstante, até mesmo praticas culturais, que conectem e
identifiquem uma comunidade, podem também entrar em tal defini¢do.
Por conta disso, a cultura popular nio ¢ reconhecida como cultura domi-
nante ou oficial, mas oferece contribui¢oes significativas para a formacao
de comportamentos e valores sociais (DELANEY, 2007; GRAYSON; DA-
VIES; PHILPOTT, 2009; WANG, 2013).

Ainda que seja considerada mero entretenimento, a cultura popu-
lar tem sido cada vez mais citada e trabalhada como elemento de analise
das RI, abrindo espago para trabalhos com base empirica e analitica mais
consistentes (REEVES, 2004). Assim, nesse artigo, cultura popular é tra-
balhada em seu sentido amplo, envolvendo tanto obras resultantes de pro-
ducdo intelectual — mas nao académicas — quanto praticas culturais. Ela se
apresenta, pois, como o conjunto de elementos, conhecimentos e valores
que norteiam a intera¢do de individuos, seja na sociedade ou em grupos
sociais especificos, moldando seus rituais, linguagem, praticas e outras
formas de comportamentos distintivos em dado momento histérico.

Desenvolvo meu argumento em quatro partes, além desta introdu-
¢ao e da conclusdo. Na primeira, introduzo o conceito e os ideais subja-
centes ao aprendizado ativo a partir da tensdo entre o Paradigma do En-
sino e o Paradigma do Aprendizado. Aqui ndo apenas conceituo o que é
o aprendizado ativo como também exploro questdes como sua contribui-
¢ao para a reteng¢do de contetdo e a importancia da criagdo de lagos sig-
nificativos entre o objeto estudado e os estudantes para a aprendizagem.

Na segunda se¢do parto da literatura de aprendizado ativo que trata
de simulag¢bes para evidenciar sua contribuicao para o processo pedagoé-
gico. Definir com precisdo o conceito de “simula¢des” é tarefa complexa,
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2. Jogos consistem em atividades
estruturadas a partir de sistemas pré-

-moldados, com natureza competitiva.

N
sol

eles ha limites estruturais claros e as
ugdes para vencer o jogo conduziriam

ao ensino do conteddo pretendido. Por

role-play entende-se a representagao
de papéis com base em interesses ou

objetivos pré-definidos, de forma mais

flexivel que simulagdes, dado que os

participantes nao se prendem aos fatos
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tal como na vida real (ASAL, 2005;
CARVALHO, 2013).

dado que nio ha consenso na literatura ou na pratica quanto ao termo
para definir tal ferramenta. O uso da expressdo “simula¢do” representa
um guarda-chuvas terminologico que engloba diferentes atividades e sig-
nificados (LEAN et al., 2006), inclusive “jogos” e “role-play”.2 Desse modo,
trato simula¢bes como um exercicio que proporciona aos seus participan-
tes a possibilidade de interagir politica e socialmente a partir de um cena-
rio real, reproduzindo os processos tais como no mundo “real” (KRAIN;
SHADLE, 2006; SHAW, GIBSON, 2010). Mostro suas contribuicées e
possibilidades de uso em sala, sugerindo que sua utiliza¢do ndo implica
grandes recursos temporais e materiais, mas demanda planejamento e
adequacao aos objetivos buscados.

A terceira secdo traz o diadlogo dos elementos de cultura popular
com o debate sobre simulagGes. A ideia ¢ mostrar caminhos e possibi-
lidades de sua combinacdo para usar em sala de aula. Na quarta secao
apresento, em linhas gerais, um exemplo de simula¢do baseado em tex-
tos alternativos de cultura popular. A simulagdo foi desenvolvida para
ser adaptavel a diferentes audiéncias, tendo sido jogada ndo apenas em
cursos de graduagdo no Brasil e nos EUA, mas também em uma conferén-
cia internacional, com participantes de diferentes idades e em momentos
distintos de suas carreiras. Finalmente, na conclusio, ofereco breves re-
flexdes sobre o tema e refor¢o a premissa de que o aprendizado ativo e o
ensino tradicional ndo sdo praticas excludentes, mas devem ser considera-
dos a partir dos objetivos buscados pelo professor em seus cursos.

Aprendizado VO

A premissa que permeia o conceito de aprendizado ativo nio ¢ re-
cente. Ela remete a l6gica aristotélica de que a busca pelo conhecimento
deve (i) fazer sentido ao aluno e (ii) que este é parte integrante e essencial
no processo de constru¢io do conhecimento (KILLE et al., 2010). Contu-
do, o uso sistematico do aprendizado ativo tanto no debate académico
quanto no ambiente universitario se da principalmente a partir da tensao
entre os Paradigmas do Ensino e do Aprendizado, que marcou o ambien-
te universitario nos EUA durante a década de 1990 (BARR; TAGG, 1995).

Barr e Tagg (1995) discorrem extensivamente sobre a tensdo entre
os dois Paradigmas em seu artigo que se tornou referéncia no campo. Em
poucas palavras, essa tensdo representava o choque entre duas formas de
enxergar nao apenas o papel e o futuro das universidades, mas também
o questionamento sobre quem (ou aonde) repousaria a autoridade para
(re)produzir conhecimento. Com o aumento na demanda por vagas no
ensino superior — fato nio exclusivo apenas nos EUA, mas, em certa me-
dida, que também ocorreu em outros paises, inclusive o Brasil durante
as décadas de 1990 e 2000 —, questionava-se o papel das universidades
quanto a adequagdo as exigéncias do mercado e da sociedade (BARR;
TAGG, 1995).

Para atender a essa demanda, as turmas se tornavam mais cheias
e o professor, responsavel por um nimero cada vez maior de disciplinas
e alunos. Especialistas apontavam, contudo, que nao havia indica¢es
sobre como essa ampliagdo de turmas e responsabilidades permitiam a
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constitui¢do de um ambiente pedagogico propicio ao aprendizado. Eles
sugeriam que turmas mais cheias diminuiam a capacidade de alunos e
professores de dialogar, ocasionando resultados que impactavam negati-
vamente o aprendizado duradouro.

Contrarios a esse cenario, Barr e Tagg (1995) defendiam que o mo-
delo dominante, idealizado a partir do Paradigma do Ensino e estrutu-
rado a partir de aulas expositivas e leituras dirigidas, ndo era capaz de
responder satisfatoriamente a tais mudangas. Mesmo em condi¢des con-
sideradas ideais, o Paradigma do Ensino se mostrava incapaz de fazer os
alunos aprenderem. Para os autores, esse modelo nio atendia aos objeti-
vos da universidade, que era o de produzir conhecimento, ndo apenas de
reproduzi-lo (BARR; TAGG, 1995).

A critica se dirigia ao ntcleo duro do Paradigma do Ensino. Este
Paradigma focava apenas em prover instrucao, unilateralmente, a partir
de uma autoridade que supostamente deteria o conhecimento a um cor-
po de estudantes que estaria localizado em nivel inferior em uma escala
de saber. A imagem tradicional é a do professor, que, por meio de aulas
expositivas e indica¢des de material de leitura instrui o aluno. A instru-
¢ao se daria a partir da internaliza¢do e repeticado daquela informacio
pelo estudante, sem a necessidade de verificar sua aceitagdo ou promover
questionamentos.

Os defensores deste Paradigma apontam que ele representava a
resposta mais adequada diante do crescimento do niimero de individuos
buscando o ensino superior. Alegam que este modelo poderia ser imple-
mentado conforme a necessidade e interesse das universidades, adaptan-
do-se conforme a demanda e satisfazendo tanto o corpo discente quanto
a estrutura das institui¢oes superiores. Para eles, o Paradigma do Ensino
seria a forma mais adequada a expansdo do ensino superior, pois o for-
mato de aulas e transmissdo do conhecimento permite atender a mul-
tiplos alunos simultaneamente, inclusive a distancia (BURGAN, 2006).
Ademais, e sem romper com estruturas existentes, seria possivel adequar
o crescimento do nimero de estudantes com o aumento do nimero de
professores ou de aulas.

Barr e Tagg (1995) insistiam que pensar a educagao a partir do Para-
digma do Aprendizado estaria mais adequado ao proprio papel esperado
por parte da universidade. Contudo, a mudanga de paradigmas implica-
ria, acima de tudo, rever a maneira como o conhecimento era (re)produ-
zido (BARR; TAGG, 1995).

Nesse sentido, o Paradigma do Aprendizado parte da colaboragao
entre professor e estudante para a constru¢dao de um ambiente de apren-
dizado capaz de estimular a produgdo de conhecimento. Nao se fala aqui
apenas na reproducao do que é ensinado, mas em um espaco onde o
estudante ndo apenas tenha acesso a informagao, mas também perce-
ba e desenvolva conexdes significativas entre o que lhe é ensinado e o
mundo pratico (KEMBER et al., 2008; KILLE et al., 2008; POWNER; AL-
LENDOERFER, 2008). A passividade do estudante, condi¢do derivada a
partir da estrutura do Paradigma do Ensino, impediria que tais conexdes
fossem formadas, prejudicando a compreensao e reteng¢do a longo termo
do contetdo.
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3. Victor Asal (2005, p. 359), vai além e
aponta estudos que indicam que “[...]
students retain 10% of what they read,
20% of what they hear, 30% of what
they see, 50% of what they see and
hear, 70% of what they say, and 90%
of what they do and say together”. Ele
ressalta, contudo, que ha época ainda
faltavam estudos mais profundos que
corroborassem tal argumento.
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Defensores do Paradigma do Aprendizado apontam estudos que
comprovam que a capacidade de retencao de informagio de um indivi-
duo aumenta conforme sua exposi¢ao a maneiras diferentes ao contetido
estudado. Nesse sentido, Stice (1987, p. 296) indica que conseguimos reter
apenas 10% do que lemos, 20% do que ouvimos e 30% do que vemos®. Es-
tes nimeros sofrem variagdo conforme o grau de interesse com o tema,
aumentando consideravelmente quando o individuo percebe sentido ou
se importa com o que é ensinado. Esses niimeros ilustram a insuficiéncia
do Paradigma do Ensino como modelo de transmissao de conhecimento,
tanto no quesito reten¢io de informagdes quanto de desenvolvimento do
pensamento critico (BARR; TAGG, 1995). Quanto mais nos interagimos
com o objeto de estudo, maior é o potencial de criarmos conexdes de
significdncia com o tema e, consequentemente, ha 0 aumento na nossa
capacidade de aprender e reter por mais tempo o que aprendemos.

O Paradigma do Aprendizado, no qual o aprendizado ativo se inse-
re, traz criticas ao Paradigma do Ensino ao promover a quebra da centra-
lidade do professor e de sua posi¢do privilegiada de transmissor do con-
tetdo. Aulas e leituras em excesso seriam ferramentas de ensino pouco
eficazes, ainda que passiveis de massificacao e adequacao a uma demanda
maior pelo ensino superior. O foco do Paradigma do Aprendizado é, pois,
tornar o ambiente pedagdgico mais inclusivo e participativo, de forma
que todos os envolvidos possam colaborar para a construcao do conhe-
cimento. Ndo ha a preocupagao em reproduzir o que é ensinado, mas
promover o intercambio critico de ideias e experiéncias, sem hierarqui-
zar papéis pré-estabelecidos. O estudante deve compreender e perceber
sentido e relevancia naquilo que lhe é apresentado, enquanto o professor
opera duplamente, como facilitador para este processo e como sujeito que
também aprende com o estudante (BARR; TAGG, 1995).

O aprendizado ativo é uma das formas por meio da qual o Paradig-
ma do Aprendizado toma corpo. Ele consiste no uso de técnicas estrutura-
das para promover o engajamento significativo dos alunos na construgao
do conhecimento (KILLE et al., 2010). A partir dele, busca-se a promogao
do engajamento dos estudantes por meio da sua intera¢do com o contet-
do lecionado (SMITH, 1991). Esta interacdo estaria baseada em estimulos,
questionamentos e respostas, sejam eles falados ou escritos. O objetivo
¢ produzir impactos em como as aulas sdo organizadas e conduzidas, de
forma a evidenciar significado e relevancia ao contetido estudado.

Na incorporag¢io de métodos de aprendizado ativo busca-se, de for-
ma consciente, a escolha de objetivos pedagdgicos a serem alcangados. As
estratégias utilizadas consistiriam em mecanismos de colaboragdo entre
alunos e professores para alcan¢a-los. Essa metodologia de ensino preveé
que os recursos em sala devem ser utilizados se e somente se promove-
rem impactos no aprendizado. O excesso de estimulos ¢ tdo prejudicial
quanto a passividade, logo saber escolher o que utilizar e como utilizar é
parte igualmente essencial quanto ao contetido que se ¢ lecionado. Logo,
a pergunta que deve estar na mente dos professores ao estruturar suas
aulas ndo ¢ apenas quais ferramentas se pode utilizar, mas o quanto aque-
las ferramentas produzem impactos mais significativos que outras para
alcancar o objetivo buscado.
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A literatura do campo mostra que as estratégias de aprendizado
ativo operam a partir de diferentes recursos, categorizados em formas
mais amplas. As mais comuns percebidas sdo (i) o uso de estudos de caso;
(ii) de textos alternativos; (iii) simulacdes, jogos e role-plays; (iv) o uso de
tecnologia em sala; e (v) o service-learning (CARTER, 2010; CARVALHO,
2013; DALE; PYMM, 2009; INOUE; KRAIN, 2014; KILLE, 2002; KILLE
et al., 2010; LAMY, 2000). Neste artigo, recorro a duas formas, o uso de
textos alternativos e simulagoes. Para os fins que pretendo alcangar, esses
dois mecanismos sdo particularmente tteis na promogao do engajamen-
to e envolvimento dos alunos.

Simulacoes como ferramentas de ensino

.....................................................................

Na se¢do anterior introduzi o debate em torno do aprendizado ati-
vo. A presente secdo se foca na utilizagdo de simula¢des como forma de
estimular o engajamento dos estudantes e os lacos de conexdes significa-
tivas no estudo das RI.

O uso de simulag¢des é bastante associado a metodologia de ensino
adotada em academias militares (ASAL, 2005). A formatag¢do dos jogos
de guerra como processo de aprendizado e preparacdo para o proces-
so decisorio é parte central da formagdo dos oficiais. Contudo, seu uso
como instrumento pedagoégico nio é recente (SHAW; GIBSON, 2010),
tanto no campo das RI, quanto em outras areas do conhecimento. A lite-
ratura aponta que o uso de simula¢des como mecanismo de aprendizado
ativo se desenvolve a partir da década de 1950, principalmente nos EUA
(SHAW;, GIBSON, 2010; STARKEY; BLAKE, 2001), com a realiza¢do de
modelos e eventos que reuniam dezenas de participantes de diferentes
locais do pais e do mundo.*

Apesar da popularidade e diversidade desses modelos (ASAL, 2005),
em geral com bastante aceitacdo por parte dos alunos, sua viabilidade
como ferramenta pedagodgica em sala deve ser pautada a partir de um
questionamento central. Esse questionamento é o mesmo que deve ser
feito ao se escolher o que usar em sala, mas que, por questdes de pra-
ticidade ou de vontade, professores acabam por ignorar. Comparado a
outros métodos de ensino, quais as contribui¢oes e beneficios que o uso
da simulagdo traz ao processo pedagogico (BLUM, 2010)?

A resposta ndo € tdo evidente quanto se acredita ou de imediata
solu¢do. Simula¢bes ndo sdo, necessariamente, melhores ferramentas
pedagogicas que outros mecanismos de aprendizado (SHAW; GIBSON,
2010) e devem ser avaliadas a partir de um célculo de conveniéncia e pro-
positos. E possivel alcancar os objetivos pretendidos por meio de sua uti-
lizacdo? Como perceber, entdo, se a simula¢do é adequada para o que se
pretende oferecer?

Devemos considerar duas linhas de raciocinio aqui para tentar res-
ponder a essa pergunta. A primeira se refere ao que representa a simula-
¢30 para o curso ou aula em questdo. A segunda, aos objetivos pedagogi-
cos buscados pelo professor.

No que tange a primeira linha, simulag6es buscam conectar o con-
teudo lecionado em sala com o “mundo real”. Elas aprofundam a com-

4. Um dos marcos do uso de simula-
¢Oes como ferramenta de aprendizado
comumente citados pela literatura é a
InterNation Simulation (ISN), idealizada
por Harold Guerzkow. A relevancia da
ISN impactou e influenciou o desen-
volvimento de outras simulagdes de
grande porte, como a American Model
United Nations International e a Harvard
National Model United Nations (ASAL;
BLAKE, 2006; STARKEY; BLAKE, 2001).
No Brasil, a titulo de comparagao,
temos simulagdes organizadas por
universidades como o Mini-ONU, o
Modelo da Organizagdo das Nagdes
Unidas (MONU), o Modelo Intercolegial
de Relacdes Internacionais (Mirin),
envolvendo alunos do Ensino Médio, e
Onu Jr., por exemplo (VALENGA; INOUE,
2017).
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preensdo das bases conceituais de um determinado evento ou fendmeno
por meio da interagdo entre seus participantes. O exercicio de simular
permite constituir um ambiente pedagogico ludico onde os participan-
tes experimentam os estimulos e constrangimentos relativos aos eventos
simulados (KRAIN et al., 2014). E possivel perceber a operacionalizagio
de conceitos abstratos a partir de sua aplicacdo em um determinado cena-
rio que mimetiza a realidade (KILLE et al., 2010; SHAW; GIBSON, 2010).
Como resultado, tem-se um maior o contato com o objeto de estudos
para uma dimensdo pratica e de resolugio de problemas.

Simula¢bes permitem recriar, de forma dinamica, processos politi-
cos complexos, levando os estudantes a examinar as condigdes incidentes
sobre e entre os atores ao longo de seu processo decisério (SMITH; BO-
YER, 1996). Isso se torna possivel porque as simulagbes, como qualquer
modelo de representagdo, ressaltam aspectos relevantes do objeto de es-
tudo, destacando e explorando os elementos considerados de importancia
para a formacao dos envolvidos (KEMBER et al., 2008; LEAN et al., 2006;
STARKEY; BLAKE, 2001).

No tocante aos objetivos pedagodgicos, a literatura do campo mos-
tra que simulag¢des sdo atividades amplas que atendem a diferentes objeti-
vos educacionais. Estes vao desde o aprendizado de contetidos especificos
a capacidade de resolver problemas (SHAW; GIBSON, 2010). Cabe, pois,
ao professor proceder com duas ag¢des. A primeira é definir quais obje-
tivos ele deseja alcangar tanto em seu curso para, entdo, refletir quanto
nos meios que utilizard para engajar os alunos. A segunda ¢é orientar e
adequar a forma como a simula¢ao tomara corpo e o que sera demandado
dos participantes, além, de suas regras, para atender aqueles propositos
(KILLE, 2002, p. 272).

Uma vez realizada essa “autorreflexao”, simula¢des podem, sim,
constituir parte importante do processo de aprendizado e prover bene-
ficios que outras atividades nio trariam. Sua capacidade de promover a
compreensao de processos complexos e com multiplos atores e/ou temas
transversais se deve a sua capacidade de se adequar a diferentes cenarios e
ambientes pedagogicos, além de estimular diferentes habilidades e capa-
cidades. Beneficios adicionais, como estimular a oratéria ou a capacidade
de escrita, podem também ser percebidos, dada a diversidade de ativida-
des e mecanismos que ela envolve (SHAW; GIBSON, 2010).

Isso se reflete, grosso modo, em seis contribui¢des ao processo de
aprendizado que sdo potencializados pelo uso de simulagdes (SHAW; GIB-
SON, 2010; STARKEY; BLAKE, 2001). Sem entrar em maiores problema-
tizagOes, a revisdo da literatura aponta que simula¢bes contribuem para
(i) o aprendizado cognitivo, (ii) o aprendizado afetivo, (iii) o aumento da
motivac¢do do estudante, (iv) a reten¢do em longo prazo das informagoes e
conceitos trabalhados, (v) a efetividade no processo de aprendizado e (vi) o
fortalecimento das relages entre aluno e professor (BLUM, 2010). A refle-
xdo critica e a capacidade de resolver problemas, questdes centrais para o
Paradigma do Aprendizado, sdo potencializadas a partir da aproximagao
do conhecimento tedrico obtido em sala com o dia-a-dia da politica inter-
nacional (KILLE et al., 2010), proporcionando resultados que ndo seriam
possiveis apenas com leituras ou aulas expositivas (SHAW; GIBSON, 2010).
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No tocante ao seu escopo de utiliza¢ao, a literatura sobre simulac¢Ges
aponta que sua recorréncia nas RI evidencia sua adequagao para lidar com
questdes relativas a instituicdes e organizac¢des internacionais, mesmo
sem se limitar a elas. Qualquer atividade que envolva formulagao de deci-
soes ou negociagOes a partir da interacdo de multiplos atores ¢ passivel de
ser simulada, independentemente das suas dimensoes ou tempo de aula.

Assim como toda ferramenta de aprendizado ativo, ha um conjunto
de boas praticas que norteiam a utilizacao das simula¢des em sala (KIL-
LE, 2002; KILLE et al., 2010). Sem que haja a necessidade de uma sistema-
tizacdo formal, as boas praticas aplicadas a simula¢do nao se diferenciam
das praticas que devem ser adotadas em qualquer ambiente de ensino. O
que se deve ter em mente é que essas praticas sdo adaptadas e moldadas
para potencializar o uso das simula¢des como ferramenta pedagogica e
visam estimular quatro aspectos centrais do processo de aprendizado.

A primeira boa pratica incide sobre a reflexdo acerca dos objetivos
educacionais a serem alcancados. Traduzir conceitos abstratos em situa-
¢oOes aplicaveis € um desafio percebido por todos os professores (BOYER,
2000). Diante de uma gama ampla de ferramentas e recursos a serem uti-
lizados, o professor deve ter em mente que a escolha da simulagao promo-
veria mais beneficios que outra ferramenta. Com isso, o professor deve
estipular esses objetivos pedagogicos desde o inicio do planejamento do
seu curso e de suas atividades. Ao fim e ao cabo, a simulacdo permitira
aos alunos uma imersao na realidade que proporciona as interagoes social
e politica necessarias para fazer politica, inclusive percebendo as distor-
¢Oes e assimetrias entre teoria e pratica (BOYER, 2000).

Ainda de acordo com Kille, Krain e Lantis (2010), a segunda é a pro-
posicdo de aplicacoes e exemplos para evidenciar a capacidade de resolver
problemas da simulagdo ora posta. Isso contribui na promogao da cone-
xdo do contetido com as atividades, bem como auxilia no engajamento
e envolvimento dos alunos com a atividade. Um formato de modelo ou
simula¢do pode ndo se adequar a um determinado tema, mas sua forma-
tagdo para atender a uma demanda pode, em muito, melhorar sua recep-
¢30, 0 que nos leva a terceira boa pratica.

Esta consiste no estabelecimento de procedimentos e regras com-
pativeis com o processo simulado no “mundo real”. Conforme os partici-
pantes tenham acesso as regras do jogo, bem como dispéem dos conhe-
cimentos necessarios para planejar suas agoes, seu envolvimento tende a
aumentar, assim como as chances de operacionalizar conceitos, ideias e
limites. O conhecimento das regras também auxilia a transparéncia do
exercicio, fazendo com que decisGes impopulares sejam mais bem acei-
tas. A sele¢dao do tema da simulagéo, suas regras, procedimentos e papeis
devem refletir os objetivos pedagdgicos previstos acima.

Podemos afirmar, portanto, que uma imagem que nao reflete a reali-
dade é a de que simulagGes sao ferramentas que demandam tempo e recursos
extraordinarios. Ainda que se tenha modelos que requerem meses de pre-
paragdo, o uso de simula¢des em sala nao depende de tal logistica. Recursos
simples, como quadro negro e reorganizacao das cadeiras em sala ja podem
ser suficientes para uma simulagdo. O desejo por maior formalidade ou rea-
lismo podem ser fatores positivos, mas nao impeditivos para a sua realizagao.
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Finalmente, a quarta boa pratica consiste no debriefing, i.e., uma re-
flexao sobre o que foi percebido e aprendido ao final das atividades (ASAL,
2005; KILLE et al., 2010). A literatura sobre debriefing ndo o trata como um
exercicio teérico que busca impor uma visdo de mundo sobre outras, mas
de contextualizar a atividade a partir de referenciais analiticos claros e
que permitam reflexdo sobre resultados e processos de maneira sistema-
tica. Essa sistematizacdo, todavia, deve seguir os objetivos pedagogicos
buscados e o que de fato foi aprendido (LANTIS, 1996; SHAW; GIBSON,
2010; SMITH; BOYER, 1996; SWITKY, 2004; TESSMAN, 2007).

Percebe-se, a partir dessas boas praticas, que o uso adequado de si-
mulacdes como ferramenta de ensino implica a preocupagdo em estabe-
lecer os lagos de significincia e relevancia do contetido ensinado. Mais
precisamente, ha evidente preocupa¢io com a inser¢ao das atividades, co-
nhecimentos e experiéncias em um contexto de formagio académico-pro-
fissional, capacitando o estudante para atuar no “mundo real” (STARKEY;
BLAKE, 2001). Sua combinac3o a elementos familiares a realidade do alu-
no, seja ela de sua vida real ou pessoal, ajuda no sucesso da atividade.

Elementos de cultura popular como textos alternativo

.....................................................................

Como bem aponta Robert Blanton (2012), ha uma crescente litera-
tura voltada para o ensino das RI que trabalha com o uso de elementos
da cultura popular como material alternativo para oferecer explicacoes
sobre o internacional (GRAYSON et al., 2009; HEATH-KELLY; JARVIS,
2017; SAUNDERS; HOLLAND, 2017; WANG, 2013). Ela inclui, mas nio
se limita a, o uso de romances (DREZNER, 2015; NEUMANN; NEXON,
2006; ZAGARE; SLANTCHEYV, 2010), filmes (BUZAN, 2010; ENGERT;
SPENCER, 2009; INOUE; KRAIN, 2014; SAIDEMAN, 2013) e musicas
(TIERNEY, 2007; VALENCA, 2012) para tratar de temas como teorias de
RI, métodos de pesquisa e analises de eventos reais para estudos de poli-
tica externa e de guerra e da paz.

A revisdo da literatura aponta que a incorpora¢ao de elementos de
cultura popular no ensino por meio de seu uso como textos alternativos
potencializa os efeitos do ensino. Textos alternativos nada mais sdo que
material ndo-tradicional que serve de apoio ao material formal, como
livros e manuais (BLANTON, 2012; KILLE et al., 2010), complementan-
do o contetido lecionado. Incluem-se nessa categoria obras de diferentes
naturezas, como filmes, musica, romances, quadrinhos e memoérias, por
exemplo. Eles auxiliam o aprendizado de conceitos e teorias complexas e
proporcionam o conhecimento mais amplo sobre eventos e fendomenos,
explorando suas diferentes dimensdes — cultural, politica, social e reli-
giosa, por exemplo.

Esse recurso crescente se torna possivel porque o uso de elementos
de cultura popular pode ser conectado aos estudos de RI a partir de, ao
menos, quatro possibilidades (NEUMANN; NEXON, 2006). Elas incluem
(i) apontar relagdes de causa e/ou efeito nas relagdes internacionais; (ii)
operar como veiculo ou imagem que ilustra conceitos e processos, aju-
dando a explicar ideias; (iii) servir como evidéncias ou informagoes sobre
normas, ideias, identidades e cren¢as de uma comunidade politica; e (iv)
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evidenciar fenébmenos que ajudam a constituir normas, valores e ideias
sobre a politica internacional, informando, naturalizando e facilitando
seu impacto social. A l6gica subjacente ao seu uso ¢ de que os elementos
de cultura popular sao mecanismos de traduzir e simplificar a realida-
de, facilitando que sua audiéncia enxergue eventos complexos a partir
de situagdes analogas, operacionalizando ideias ou conceitos.® Elementos
de cultura popular tendem a ser naturais aos alunos, o que transfere ao
conteudo das RI uma sensa¢io semelhante.

Por conta disso, a literatura aponta que esse material, quando apli-
cado em sala para o estudo de temas tradicionais, tem o potencial de en-
gajar os alunos em discussdes complexas. Isto ocorreria porque a cultura
popular oferece a eles bases de conhecimento familiares que ajudariam a
superar constrangimentos ou limitag¢Ges e trazer suas experiéncias para o
processo de constitui¢ao do conhecimento. O resultado seria uma melhor
compreensdo de debates e conceitos chaves para o campo, seguindo a
indicacao proposta por Neumann de que “[t]hings should be made as sim-
ple as possible - not simpler” (JACKSON, 2010, p. 12). Nesse sentido, e ao
tornar mais simples e dar sentido a explicacdo de conceitos, esses textos
alternativos permitem ao estudante visualizar seu funcionamento, prin-
cipais elementos e caracteristicas, oferecendo condigées facilitadoras para
perceber sua operacionalizac¢ao e suas implicagdes tedricas e politicas.

Além dessas possibilidades explicativas, o uso de referéncias a cul-
tura popular permite que exercicios que explorem o contrafactual pos-
sam ser realizados. Contrafactuais sdo hipoteses ou assertivas que contra-
dizem fatos que ocorreram, permitindo estudar possibilidades e resulta-
dos que ndo ocorreram na pratica, levando a inser¢do de novas variaveis
e hipoteses a partir da suposi¢do do “e se” (LEBOW, 2000; TETLOCK;
BELKIN 1996). Em outras palavras, contrafactuais permitiriam a alunos
e professor estudar como eventos de grande complexidade poderiam ter
impactado a politica se outros resultados fossem percebidos.

Nessa logica, textos alternativos oferecem o suporte necessario para
arealizag¢do de simula¢des como ferramentas de ensino, sejam elas basea-
das em eventos reais ou ficticios. Eles funcionariam de forma comple-
mentar, proporcionando a justificativa do contexto e possibilidades que
se deseja explorar, fornecendo o meio para que ideias complexas sejam
tornada simples e o conhecimento, constituido. Deve-se, todavia, tomar o
cuidado de explicitar as conexdes entre o tema e/ou evento simulado com
o conteudo do curso, disciplina ou habilidades que se deseja promover.

Tanto para professores quanto alunos pode parecer cativante simu-
lar elementos de cultura popular que sejam famosos ou que causem gran-
de comogao, especialmente quando falamos de questdes historicas. Mas,
como destaquei anteriormente, seu uso e aplicacao devem evidenciar van-
tagens sobre outros meios de ensino. Como, entdo, estruturar simula¢des
a partir de textos alternativos que fazem referéncia a cultura popular?

A resposta esta na sua adequagdo e conveniéncia aos objetivos e
ao contetdo analitico que se pretende explicar.® Os elementos de cultura
popular trazidos a sala de aula como forma de ilustrar ou operacionali-
zar uma ideia ou conceito devem ter conexdo com a estrutura da aula e
os objetivos buscados, além de produzir significados para os alunos. As

5. Cabe aqui uma nota de esclareci-
mento. O uso de elementos da cultura
popular nas Rl extrapola o campo do
ensino. Exemplo sdo as contribuigdes
de natureza pds-positivista que usam a
estética e a arte como representagao
de discursos dominantes. Nao me refiro
a elas aqui neste trabalho. Sobre o
tema, ver, por exemplo, Michael Shapiro
(2004), Michael Shapiro e James Der
Derian (DER DERIAN; SHAPIRQ, 1989),
Stephanie Fishel e Lauren Wilcox
(2017), Barbara Baudot (2010) e Roland
Bleiker (2009).

6. Exemplo é a chamada para trabalhos
para a conferéncia anual da Interna-
tional Studies Association de 2015. Os
organizadores propuseram as diretrizes
para 0 uso dos elementos de cultura
popular - a série de livros “Game of
Thrones”. Nela, os organizadores
apresentam os limites esperados para
as contribuigdes, deixando claro que

a anélise deve ser feita a partir de
elementos empiricos da circulagdo de
ideias da fantasia em processos reais
de formulagdo de politicas externas.
Com isso, 0 elemento cultura popular
ganha parametros definidos para sua
aplicagdo, ndo buscando reproduzir
conceitos ou abordagens tedricas, mas
servindo de insumo para a reflexao
acerca de politicas ptblicas. A chamada
esta disponivel em <http://duckofminer-
va.com/2014/05/friday-nerd-blogging-
-call-for-isa-paper-proposals-on-game-
-of-thrones.html>. Acesso em: 10 mar.
2019.
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da University of Southern California
(USC), nos Estados Unidos.

possibilidades que derivam do uso de simulag6es permitem que as contri-
bui¢bes da cultura popular ao aprendizado, quando operacionalizada por
meio de simulac¢des, sejam percebidas em sua totalidade.

Assumindo o uso de elementos de cultura popular em uma simu-
lagdo, questiona-se: qual o impacto instrucional desses elementos no pro-
cesso de aprendizado? Os elementos de cultura popular serdo utilizados
como contexto para a simula¢do ou produzirdo contrafactuais para o
questionamento das variaveis estudadas? As referéncia serdo utilizadas
como textos politicos ou serdo investigadas como licbes pedagogicas?
Ainda, os elementos de cultura popular serdo variaveis independentes
que informam e impactam o mundo real?

A dindmica e procedimentos desenvolvidos a partir desses questio-
namentos oferecem possibilidades de explorar diferentes capacidades e
habilidades dos estudantes. Dependendo do objetivo educacional busca-
do pelo professor, a combinagdo da simula¢do com os textos alternativos
ajudam a criar um ambiente ladico que amenizaria dificuldades pessoais
apresentadas pelos alunos e promoveria um espago de colaboragio entre
os individuos e grupos envolvidos. Alunos com medo de falar em puiblico,
por exemplo, podem perceber que seus constrangimentos pessoais nao
sdo obstaculos para o uso de outras habilidades, como de negocia¢do ou
resolu¢do de disputas. Ha uma espécie de trade-off entre as habilidades
individuais e sociais nos procedimentos das simulacoes.

Ademais, essa dinamica também permite a utilizagdo de eventos e
situagdes, ficticias ou reais, que melhor se adequem aos objetivos buscados.
Os textos alternativos podem proporcionar, ainda neste ambiente ludico,
o espaco de seguranca para que temas complexos ou polémicos sejam lida-
dos pelos alunos a partir de situagdes analogas ou que remetam a um cena-
rio diferente — ainda que estes sejam correlacionados a situa¢oes reais. Os
alunos poderiam se ver com a liberdade de falar sobre esses temas de forma
mais livres e, ao final, perceber que tipos de resultados tais debates gera-
riam. Portanto, dependendo da maneira como ela for estruturada, qual-
quer uma — ou multiplas — dessas contribui¢oes podem ser percebidas, além
do desenvolvimento de habilidades, tal como apontado na secao anterior.

A escolha pelo uso de textos alternativos exige tais questdes para
que o recurso a eles ndo seja apenas uma atividade recreativa ou uma
forma de agradar a audiéncia dos estudantes. Essa preocupagdo deve ser
compartilhada com alunos, para que eles também se envolvam na cons-
trugdo do ambiente pedagdgico e para dar significado a atividade.

Zumbis e o Conselho de Seguranca da ONU: simulando os impactos de
uma pandemia global na politica internacional

.....................................................................

O uso de simulagGes com base em textos alternativos pode ser
exemplificado pela atividade desenvolvida a partir do livro “Guerra
Mundial Z - Uma Histoéria Oral da Guerra dos Zumbis”, de Max Brooks
(BROOKS, 2013). Essa simula¢io, realizada inicialmente na conferéncia
anual da International Studies Association (ISA) em Toronto, em 2014, foi
repetida, com sucesso, junto a turmas de graduagio em RI da Universida-
de do Estado do Rio de Janeiro (UER]).” Criada e preparada para ser uma
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simulag¢do envolvendo alunos de diferentes periodos, a atividade, como
apresento abaixo, pode ser inserida em cursos de diferentes tematicas in-
cluindo, mas ndo se limitando a, politica internacional contemporanea,
direito internacional, organizacdes internacionais, estudos de seguranga.

A premissa do livro, que também contextualiza a simulagéo, € que
o virus Solanum foi identificado em um individuo na China e rapidamen-
te se espalhou pelo mundo. No intervalo de meses, uma parcela significa-
tiva do mundo identifica ondas de casos do Solanum, sem que haja uma
resposta eficiente em termos de politicas de seguranga publica e sanitaria.
Os individuos contaminados pelo Solanum entram em estado de coma
e, ao acordarem, exibem comportamento psicético e violento, com pre-
dilecao pelo consumo de carne humana, que s6 pode ser contido com a
destruicao do cérebro - por isso, sua identifica¢do como “virus zumbi”.

O objetivo pedagodgico buscado é entender o funcionamento de
uma organizagdo internacional diante das diversas e inimeras questoes
que surgem a partir de uma pandemia global. Temas como soberania,
cooperagdo, conhecimento epistémico sobre a pandemia e a propria defi-
nicao de seguranca sdo postas em questao aqui, fazendo os participantes
discutirem considerando as - muitas vezes conflitantes - preocupagoes lo-
cais, regionais e globais.

Caso seja do interesse do professor restringir ou ampliar o leque
de temas em discussdo, bem como os objetivos pedagogicos especificos
buscados, ele pode oferecer um relatério mais ou menos detalhado, desta-
cando os temas de debate desejados.® Os participantes da simulagdo repre-
sentam Estados no Conselho de Seguranca da ONU (CSNU), bem como
Estados convidados em funcao dos impactos causados pelo virus em seus
territorios. Considerando a narrativa do livro e os objetivos pedagogicos
desejados, as simula¢des foram estruturadas visando a participa¢ao de
quinze paises:

¢ Estados Unidos

* Reino Unido

¢ China

* Ruissia

e Franca

» Argentina

* Australia

* Ruanda

» Luxemburgo

* Coréia do Sul

 Azerbaijao

¢ Guatemala

* Marrocos

* Paquistao

* Togo

Em todas as oportunidades em que a simulagdo foi realizada, o
relatorio preliminar oferecido aos participantes algumas semanas antes
apresentava uma linha do tempo da expansao da pandemia pelo mundo
e a reacao dos principais Estados impactados. Foram oferecidos as regras
para a simulagdo e os protocolos a serem obedecidos, bem como docu-

8. A simulacdo com maior grau

de complexidade foi realizada na
conferéncia anual da ISA de 2014, no
painel inovador The UN Security Council
Meets Global Pandemic: How Global
Governance Would Deal with Zombies.
As informag0es apresentadas aqui
refletem essa experiéncia. Ela envolveu
participantes de diferentes partes do
mundo e em diferentes estagios profis-
sionais. Informagdes sobre a simulagado
e o painel em que ela foi realizada na
ISA estdo disponiveis em: <https://
www. isanet.org/Conferences/Toron-
t0-2014/ Program/Browse/t/7>. Acesso
em: 12 jun. 2019.
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mentos complementares da ONU envolvendo tematicas relacionadas a
simulag¢do, como defini¢do de pandemia, do principio do non-refoulement
e elementos relacionados a questdes de cooperag¢do na area da satde pu-
blica, principal aspecto a ser abordado. Essa pluralidade de abordagens é
possibilita a riqueza do tema escolhido. Zumbis se tornaram populares
tanto na cultura popular, quanto na prépria disciplina de RI (BLANTON,
2012; DREZNER, 2015), e a reflexdo sobre questdes de satide global leva
a temas que os alunos estao acostumados a lidar no dia a dia. A ilustragdo
do debate politico-académico com roupagens de cultura popular possibi-
lita extrapolar uma possivel inseguranca quanto aos pontos iniciais, dada
a bagagem cultural que se carrega sobre a “questao zumbi” e as diferen-
tes respostas - ou narrativas - que se pode criar.

O produto das discussoes e deliberagdes era a confec¢do de uma
proposta de resolugdo abordando questdes que resolvam ou limitem a
expansdo da pandemia, bem como as consequéncias do proprio virus e
das decisbes individuais dos Estados. No caso da simulagdo realizada na
UER], os alunos deveriam também produzir documentos de posi¢ao dos
seus Estados, apontando e justificando seus principais interesses, aliados
e adversarios.

Dado o escopo tematico e possibilidades de discussdo, bem como
a necessidade de produzir um documento para situar e contextualizar os
participantes, considero que a organizag¢ao da simulagdo é de complexida-
de média. A conduc¢ao da simulagio envolve cerca de trés horas, divididas
em duas horas de debates, meia hora para prepara¢do do documento e o
restante do tempo destinado para o devido debriefing.

Concluséo

I I I T R T I R R I I I I R R R R R I I

A combinacio de simula¢gdes com o uso de textos alternativos ba-
seados em elementos de cultura popular é poderosa na constitui¢do do
ambiente de aprendizado. Dada as caracteristicas e estimulos que estes
recursos produzem, é possivel antecipar o engajamento dos alunos nas
atividades e nos debates. Tomando-se as devidas precaugdes e estabelecen-
do-se os parametros de adequagio das atividades aos objetivos buscados,
o uso das simulagdes ja se tornou ferramenta consagrada pela literatura e
pela pratica do ensino ativo. O uso de elementos de cultura popular, por
sua vez, promove a reflexdo e analise a partir de diferentes possibilidades
e cenarios. Mesmo questdes éticas e historicamente complexas ou dificeis
de se lidar podem ser traduzidas de forma mais simples por meio de seus
recursos, estimulando o debate e reflexdao acerca desses temas.

Contudo, é importante ressaltar que estes instrumentos, descolados
do planejamento e da adequagdo aos objetivos pedagdgicos previamente
definidos, perdem muito de sua forca. A logica subjacente ao aprendizado
ativo implica a escolha de ferramentas e atividades que causem impacto
significativo no processo de aprendizado, ndo apenas a sua facilidade de
uso ou seu potencial de entretenimento.

Com isso em mente, é possivel desenvolver cenarios, possibilidades
e avangos cognitivos a partir de pequenas simula¢des ou jogos em sala
de aula valendo-se de recursos que variam do simples ao culturalmente
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complexo. Noticias de jornais, artigos de revistas populares ou musicas,
além de obras de fic¢do ou cunho cultural, passam a ser ferramentas va-
lidas e a disposi¢ao do professor para sua aplicagdo (quase) imediata em
sala. Cabe ao professor o recorte desejado e o seu uso, tendo sempre em
mente o foco na construgao critica do conhecimento e a formagéo profis-
sional-académica de seus alunos.
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