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Resumo: Este artigo relata a experiéncia do ensino de Teoria dos Jogos para Economia, utilizando
observagdo de imagens de obras de arte. A base tedrica foi a Pedagogia Waldorf e a expectativa era
aprimorar o processo de ensino-aprendizagem durante a pandemia de COVID-19. A base metodolégica
baseou-se no método de observacao de Goethe. Os relatos espontaneos dos alunos indicaram que a
proposta provocou uma melhora no padrdo usual de ensino da area. Conclusivamente, os ganhos seminais
desta proposta estdo em reverberar um debate em torno de novas metodologias, bem como novas agdes
que busquem a humanizagao na area tao desprovida desta pratica.
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Abstract: This article reports on the experience of teaching Game Theory for Economics by using the
observation of works of art. The theoretical basis was the Waldorf Pedagogy, and the expectation was to
improve the teaching-learning process during the COVID-19 pandemic. The methodological basis was based
on Goethe's observation method. The students' spontaneous reports indicated that the proposal led to an
improvement in the usual standard of teaching in the area. In conclusion, the seminal gains of this proposal
are in reverberating a debate around new methodologies, as well as new actions that seek humanization in a
field so devoid of this practice.
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Resumen: Este articulo relata la experiencia de ensenar Teoria de Juegos para Economia, utilizando la
observacion de obras de arte. La base tedrica fue la Pedagogia Waldorf y la expectativa era mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje durante la pandemia de COVID-19. La base metodoldgica se basé en el
método de observacion de Goethe. Los informes espontaneos de los alumnos indicaron que la propuesta
condujo a una mejora del nivel habitual de ensefianza en el area. En conclusién, las ganancias seminales
de esta propuesta estan en reverberar un debate en torno a nuevas metodologias, asi como nuevas
acciones que busquen la humanizacién en un campo tan desprovisto de esta practica.
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Economia.
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1. Introducao

O objetivo deste trabalho € apresentar uma experiéncia do ensino de Microeconomia Il na
graduagdo em Economia, da Universidade Federal de Juiz de Fora, cujo conteudo baseia-se na
Teoria dos Jogos, sabidamente, uma disciplina originaria da Matematica. Este relato se justifica
porque foi feita uma proposta didatica inovadora para a area no Brasil', durante o Ensino Remoto
Emergencial (ERE) do periodo pandémico de 2021 e 2022.

O recurso pedagoégico usado foi o da observacdo de imagens de obras de arte,
antecipadamente a explicagdo dos conceitos mais abstratos do curso. A contribuicdo que se
esperou obter com esta abordagem foi de que os alunos conseguissem acessar melhor os
conteudos do curso e, com isso, terem uma formacgao diferenciada, em um contexto particular de
muita dificuldade de manutengao da atengao nos estudos?.

Normalmente, esta atencio para os cursos de base matematica ja é dificil de manter até
no ensino presencial, pela propria histéria da relacdo do estudante de Economia com a area.
Apesar da linguagem matematica ser fundamental para a formagdo do economista, do ponto de
vista do ensino e do conteudo, o foco no instrumental matematico expde a auséncia da atencao
nas multiplas dimensdes humanas na maior parte dos cursos de Economia, no Brasil e no mundo?®.

Como a prépria literatura indica, este viés pode levar ao desenvolvimento de
caracteristicas negativas reforgadas pelo excesso de intelectualizagdo no seu processo formativo*.
Até expoentes da area de Educacgao ja apontaram esta falta, como Morin (2007), segundo o qual a
Economia, que € a ciéncia humana mais sofisticada no plano matematico e formal, raramente lida
com dimensdes humanas que estdo presentes na vida econdmica®.

Pode-se dizer que o problema desta desumanizag&o® da Economia ndo esta no contetido
da Matematica em si. Mesmo nesta area, a literatura indica movimentos de rompimento da
tradigao didatica rigida e formal e uma busca por fundamentos nao ortodoxos, como os artisticos,

no ensino da Matematica e em outras areas, o que sera mais bem descrito na segcéo seguinte.

' N&o se tem conhecimento de que este método ja tenha sido aplicado nos cursos de Economia do Brasil.

2 S&o muitas as referéncias sobre o impacto da pandemia na educagado. Dentre elas, sugiro ver Ferrer et al. (2023).

3 Para ver isto, importante consultar a extensa literatura que trata da suposicdo do comportamento racionalista e maximizador de
utilidade dos agentes econémicos no mainstream da Economia. Elahi (2014) faz uma boa revisao do estado da arte neste tema.

4 Ha uma extensa quantidade de pesquisas voltadas para identificar o desenvolvimento de caracteristicas classificadas como egoistas
dos estudantes de Economia. Por exemplo, ver Gerlach (2017).

5 Isso é certamente verdadeiro ndo somente em termos de contetdo, mas também em termos de metodologias de ensino e pesquisa
para a vertente ortodoxa da Economia, o mainstream da area, que preenche parte significativa dos manuais dos cursos de graduagéo
e pos-graduagao.

6 O termo desumanizagdo na Economia pode ser tratado como oriundo de dois eixos de pensamento: um que coloca na natureza
humana um perfil desinteressado do outro, egoista (homo economicus), bem descrito em Elahi (2014); e outro que identifica no ensino
dos modelos econdmicos uma dissociagdo do entendimento de como os alunos aprendem Economia, havendo raras excegdes de
busca deste entendimento. Ver, por exemplo, Costa (2020).
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2. Referencial teérico

Estudos referentes ao movimento de perspectivas curriculares criticas e criativas de ensino
da Matematica pela Arte indicam mudancgas na tradicdo didatica da area, podendo-se citar, por
exemplo, Zaleski Filho (2013); Vale (2017); Santos e Gongalves (2020); Flores e Kerscher (2021).
Sob esta proposta metodoldgica de ensino, a ciéncia se vivifica e os alunos se desenvolvem mais
em termos de suas capacidades criticas e socioculturais, como ressaltado por Vale (2017) e
Santos e Gongalves (2020). H4 também estudos para este tema na area de Fisica, como
Cachapuz (2014).

Na Economia, n&o é diferente, pois também ha uma vasta literatura estrangeira sobre o
ensino de Economia pela Arte, como Arriba, Girardi e Vidagan (2019), Becker, Watts e Becker
(2006), Bohanon e Vachris (2011), Bueno e Murgui (2014), Considine (2006), Davis (2015), Dighe
(2007), Engel, Murphy e Fisk (2014), Girardi (2013), Hall (2005), Hansen et al. (2002), Johnson e
Cotti (2012), Lawson, Hall e Mateer (2008), Leet e Houser (2003), Luccasen e Thomas (2010),
Mateer e Li (2008), Mateer, Ghent e StoneMatter (2011), Vidagan e Bueano (2016), Watts e
Christopher (2012).

Independentemente da area, seja na Matematica, Fisica ou na Economia, pode-se dizer
que a escolha da metodologia de ensino pelo uso da arte baseia-se na percepcao de que esta
ultima traz uma linguagem que fluidifica, retira a rigidez do processo de apresentacdo dos
conteudos, favorece a criatividade e permite uma conexao com uma linguagem mais intrigante
para os estudantes.

Assim, a abordagem tedrica do presente estudo é ligeiramente diferente de um tipo de
concepgao do processo do pensamento intelectualizado que a arte provoca na educagédo, como
aquele indicado por Flores e Kerscher (2021). Segundo esses autores, na conjuncao da Arte e
Matematica, experimenta-se modos de ver, de pensar e de aprender, em que a Matematica se
destaca como elemento organizador que forma um tipo de imagem do pensamento: racional,
objetivo, cartesiano.

Tal diferenca tedrica esta no entendimento de como o processo do pensar é formado em
uma estrutura de ensino que considere toda a dimensdo humana’. O referencial tedrico
representativo desta perspectiva tem base na Pedagogia Waldorf, que compreende a
integralidade humana, ou a totalidade do que € o humano, que ndo somente pensa, mas também
sente e age, sem hierarquias entre os sentidos e a razao®.

Esta integralizacdo é compativel com a recomendagao do proprio Morin (2017, p. 3), de

“[...] estabelecer um jogo dialético entre razdo e emogao, pois a razdo pura nao existe, assim

7 Pois 0 método cartesiano e o racionalismo ndo confiam nos sentidos como fonte de conhecimento, por serem instaveis e reforcarem
as duvidas para a certeza humana. Ver Bach Junior (2019, p. 27).

8 Para aprofundar esta discussdo no campo da metodologia da ciéncia sobre a construgdo do conhecimento, ver Bach Junior (2019, p.
26) sobre o racionalismo e a negagéo do corpo. Ver também Holdrege (2023).
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como o sentimento deve ser submetido a um controle racional’. Complementando esta
composicao entre razao e sentimento, esta o despertar da vontade no processo de aprendizado e
no ensino comprometido com a integralidade humana. Para implementar tal interagdo entre o
pensar, o sentir € o querer no método de ensino de conteudos abstratos e rigidos, € necessario
um espago para os alunos terem suas proprias percepgdes, aceitando o sentir como o caminho
para se chegar a razao e a educagao da vontade (Van Houten, 2000).

A alternativa de ensino que incorpora o entendimento destas trés dimensées humanas na
sala de aula foi dada por Steiner (2022)°, ao apresentar a proposta pedagdgica Waldorf referida
acima. Ela coloca o sentir como o ponto de equilibrio entre o pensar e o querer, pois, sendo um
método educacional focado no elemento artistico, possibilita um aprendizado que permite uma
completude no desenvolvimento educacional dos alunos’®.

Steiner (2008) afirma que, por meio do elemento artistico, penetramos em algo que esta
relacionado com todo o ser humano, enquanto o que se relaciona com o pensamento abstrato
convencional refere-se apenas ao “ser humano-cabega”'. Nesta pedagogia, o ensino ndo é
completo se direcionado somente ao intelecto, sendo por isso necessario considerar os outros
ambitos relacionados ao ser humano — como o0s sentimentos — e ainda trabalhar sobre o
elemento que esta no polo oposto ao pensar, a vontade.

A relacéo da vontade com o processo cognitivo vai além da repeticdo prazerosa de uma
atividade artistica, pois “[...] a vontade é o elemento fundamental da percepgéo do outro” (Steiner,
2015, p. 57), de forma que educar pela arte contribui para educar a vontade de querer buscar o
que esta a nossa volta, em um interesse genuino pelo mundo.

Além disso, conforme Bach Junior (2015), no caminho da constru¢do do conhecimento
pela arte, os aspectos qualitativos dos fendbmenos podem ser constatados, ndo sendo entdo um
caminho de mera transmissdo de informacdo. E, ainda, acredita-se que o pesquisador e o
estudante que estdo neste caminho tém posturas participativas e dialdgicas, permitindo uma
sintonia com o tema objeto de observagao.

Tendo sido apresentado o embasamento tedrico para a uso das imagens artisticas no
ensino da Teoria dos Jogos para Economia, na secdo seguinte, descreve-se o método da

experiéncia deste curso.

9 Curioso que foi na Matematica, mais precisamente na Geometria, que Steiner como educador e filésofo encontrou as bases para seu
entendimento do mundo nao observavel (Franciulli, 2015). O principal elemento referencial da proposta de educagédo da Pedagogia
Waldorf foi a fenomenologia da natureza de Goethe, que ndo atribui principalidade nem ao sujeito nem ao objeto, mas procura chegar
a esséncia do fendmeno. A educacgéo pela fenomenologia € um processo de resgate da formagao humana. Ver Bach Junior (2019). Na
literatura sobre métodos de pesquisa em educagdo também outros autores reforgam a importancia do processo de observagédo, do
aprimoramento do olhar para o conhecimento, ver Ghedin e Franco (2011, cap. 3).

10 Ver Romanelli (2008). Ver também Barbosa (2014, p. 42), para uma discussao da abordagem contemporanea do que ¢ arte.

! Importante mencionar que, apesar da Pedagogia Waldorf ter sido pensada para o desenvolvimento do ensino infantil ao médio (os
chamados trés seténios, do nascimento aos 21 anos), pode-se dizer que ela é valida também para o ensino superior, pois os alunos
regularmente entram na Universidade por volta de seus 18 anos. E, também, como pode-se observar em Van Houten (2000), estes
trés campos do pensar, sentir e querer sdo barreiras ao aprendizado dos adultos a serem transpostas.
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3. Metodologia

Este relato se fundamenta em um estudo qualitativo, pois ndo se buscou mensurar o efeito
da inovacdo metodolégica-didatica no desempenho, dado que na época a maior preocupacao era
a de manter os alunos participando, em algum grau, da disciplina.

A disciplina de Microeconomia lll, com 60 horas-aula, tem por meta compreender modelos
de mercados imperfeitos — oligopdlios — que supdem a interdependéncia estratégica dos
jogadores. As turmas A (diurno) e B (noturno), em 2020, foram de 20 e 34 alunos,
respectivamente, para 66 vagas em cada turma; e, em 2021, foram de 57 e 54 alunos,
respectivamente, mantido o nimero de vagas'.

Nos anos em que o método foi utilizado, foi produzido um material de videoaulas devido a
determinagédo institucional de implementagido do Ensino Remoto Emergencial. A opg¢éo foi por
aulas assincronas, em que o material ficava amplamente disponivel para o acesso online por
parte dos alunos, ndo sendo possivel mapear a assiduidade por esta razao. Entretanto, o retorno
dos alunos em termos de exercicios posteriores e da comunicagdo mantida indicava um bom nivel
de continuidade no curso.

A cada inicio de aulas gravadas, as imagens por tema eram apresentadas e, depois de um
tempo de observacdo, eram verbalmente descritas nos seus pormenores, buscando ficar
totalmente livre e julgamento de valor. Na sequéncia, os conceitos a elas inerentes eram
apresentados, bem como os posteriores desdobramentos e exercicios. A observacdo durava
aproximadamente 1/6 de cada aula. O método de observagao das obras de arte nas aulas seguiu
o processo indicado na fenomenologia de Goethe, base para a criacdo da Pedagogia Waldorf.
Como Bach Junior (2019, p. 104-105) explica, “o processo descritivo no método de observacao
goethianistico tem o objetivo de apreciar o objeto e suas relagbes contextuais. A descrigcdo €
pormenorizada e a mais exata possivel, almejando a transparéncia do objeto”. Quanto maior o
aprimoramento na formagao das representagdes mentais'® do observador, maior a transparéncia
do objeto observado, pois exige uma maior presenga do sujeito perante o fendmeno’.

O material reunido, no caso, os trabalhos artisticos, era escolhido prioritariamente por
terem titulos das obras diretamente relacionados aos temas dos conceitos do programa da
disciplina. As buscas das obras foram feitas basicamente no Google Arts, nas Imagens do Google,
sites de diversos museus e no YouTube. Os termos de busca nestes sites foram otimizagao,
estratégias, jogadores, arvore, processo mental, tempo de jogo e tempo cronoldgico, repetigao,

conhecimento comum, jogos estaticos, estratégia dominante, jogos bayesianos estaticos, jogos

2 Pelo que se sabe, ndo ha relatos de experiéncia de ensino de Teoria dos Jogos por meio de imagens no sentido aqui exposto, com
raras excegdes de trabalhos em que foram feitas apresentagdes de filmes como atividade pedagodgica. Ver Souza e Malavazi (2021).

3 Que s&o as imagens que permanecem no sujeito apds se afastar do objeto que observa (Bergonsi e Stoltz, 2014, p. 141).

4 Ha abordagens que mencionam o papel da imagem no ensino-aprendizagem que fogem do escopo do trabalho. Ver Mata et al.
(2020).
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repetidos. Tendo sido descrito o método, na segéo seguinte, apresenta-se o processo envolvendo

a observacao das obras ligadas aos referidos temas.

4. A experiéncia do ensino de elementos basicos de Teoria dos Jogos por meio de

imagens

Para ministrar o conteudo de Teoria dos Jogos na disciplina de Microeconomia, parte
consideravel das imagens de conceitos mais abstratos de analise estratégica foi inicialmente
apresentada, para depois o conceito em si ser compreendido. Neste curso sdo apresentados os
elementos minimos de um jogo e uma primeira imagem utilizada foi no contexto de explicagado do
objetivo de um jogo, em que os jogadores buscam obter os maiores payoffs possiveis. Para
formar a imagem da busca de otimizag&o, os alunos observaram a Figura 1.

Figura 1 — A busca de otimizacdo: como é na natureza?

Fonte: Disponivel em: https://www.lisamohr.com/inspired-thoughts-will-flow-relaxed-mind.

Usando a légica de observar no mundo o que se assume ocorrer na teoria, esta imagem
da Figura 1 pode ser analisada em sua riqueza de correlagbes com o processo teodrico de
otimizacao individual das empresas, cuja funcédo lucro assume formato similar, de uma funcao
quadratica e um ponto de maximo obtido pela reta tangente (que na figura esta sendo segurada
por duas pedras menores).

O exercicio de observagéo desta imagem ajuda a trazer, primeiro, um ambiente tranquilo
no entorno que descansa a visdo, sem interferéncias no equilibrio, com o sol e 0 mar ao fundo. Ao
mesmo tempo, a imagem tem um paralelo entre a linha do horizonte e o nivel da pedra que esta
posicionada em concordancia com esta horizontal, tocando exatamente no topo da pedra. A
imagem é entao fidedigna com o sentimento de que aquele ponto de apoio é o mais alto da pedra,
necessario para o nivel de otimizag&o'®. Ha ainda o aspecto curioso da imagem, pois ndo existe a
possibilidade desta estrutura ter sido executada pela natureza sem interferéncia humana,

podendo-se fazer o paralelo com o objetivo de maximizacdo dos jogadores/agentes econdmicos,

5 No ensino presencial, para esta imagem fazer ainda mais parte do sentir do aluno, pode-se propor que ela seja desenhada em suas
linhas mestras.
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ao se perguntar aos alunos se eles frequentemente estdo naturalmente fazendo suas melhores
escolhas no dia a dia.
A segunda imagem apresentada para observagao foi relacionada ao conceito de estratégia
(Figura 2).
Figura 2 — Estratégia

SEL
.7’

[ 11N

Fonte: Gonper (2009).

Nessa imagem, o apoio no entendimento do conceito de estratégia esta na explicagdo do
gue nao é estratégia no sentido da Teoria dos Jogos, para entdo ser possivel compreender o que
ela é. Descrevendo a imagem, pode-se observar que o emaranhado de linhas, salpicadas por
estrelas, que as vezes se ligam, outras ndo, encobrem figuras humanas que parecem estar ou
indecisas ou em processos dificeis de escolha. Cadeiras posicionadas diante de si sustentam
mais linhas emaranhadas e parece que foram largadas por alguém que desistiu de desatar os nos.
Ainda ha a figura de nuvem com chuva numa paisagem com arvores, sugerindo tempo fechado e
escuro.

Outra figura na imagem é uma cruz, iluminada, sugerindo um pensar sobre a ajuda divina.
E um globo terrestre, com as duas Américas (do Norte e do Sul em destaque) sugerindo duvidas
sobre a localizagdo. Por fim, ha muitas escadas ao longo do desenho, uma delas dentro de uma
janela, sugerindo meios de se alcangar o espago exterior.

A obra de Gonper, em seu desenho da Estratégia, faz com o que o observador perceba
que, no ambiente de dificuldade de escolha, fica dificil elencar as opg¢des disponiveis. A
indefinicdo de onde comega e onde termina, a insolubilidade, a imobilidade, a confusdo, séo
constituintes desta imagem.

Mas, em Jogos, o que a estratégia permite € o oposto: sendo bem definida, ela
proporciona um mapeamento de todas as agdes condicionadas ao que o(s) demais jogador(es)
fizer(em), de maneira légica (porque permite observar todas as opgdes de escolhas combinadas)

e sistematica. Um contraponto é que o jogo das escolhas ndo vem pronto como na Teoria, sendo

Microeconomia. REMAT: Revista Eletrénica da Matematica, Bento Gongalves, RS, v. 10, n. 1, p. €2006, 22 de
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bem provavel que o jogador, antes de ter a clareza das opg¢des disponiveis, se sinta como que a
pessoa desenhada na imagem.

A Figura 3 traz a esséncia do que se precisa atentar quando se busca definir quem séo os
jogadores em um processo de decisao estratégica, porque nem sempre € obvio quem faz parte
dele. Observando a Figura 3, cujo nome € “Jogadores”, nao fica totalmente claro de inicio quem
sao estes mesmos jogadores. Ha primeiro os pescadores que estdo com as cartas e os que estao
em pé claramente ndo jogam, mas o ultimo na proa do barco parece segurar e observar algo que
também pode ser um conjunto de cartas, ficando dificil ter a certeza de que ele participa do jogo.
Lembrando que estas percepcdes somente sao faladas apds a descrigdo pormenorizada de cada
imagem.

Figura 3 — Jogadores

Fonte: D’Avila (1951).

O quarto conceito trabalhado por imagem é o da arvore do jogo, referente a decisdes que
0s jogadores tomam quando o jogo é sequencial e ndo estatico. Analisando as Figuras 4 e 5, das
arvores de Van Gogh e Gustav Klimt, respectivamente, chama a atengdo o predominio dos
contornos curvos, de linhas vivas. Nestas figuras todo o ambiente € de movimento e tudo
converge para o arredondado, indicando elementos organicos nos tragos das arvores.

Figura 4 — A arvore de olivas
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Figura 5 — A arvore da vida
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Fonte: Klimt (1905).

Estas que sdo o simbolo da vida, dos frutos, da hereditariedade, do conhecimento. Mas
também revelam dindmica, crescimento, movimento em multiplas dire¢cdes. Levando estas
percepcbes que as arvores fazem surgir, € possivel ver com um olhar diferente e em
contraposicéo, a arvore do jogo estratégico, totalmente tracada em linhas retas e com ramos que
indicam agdes possiveis para os jogadores. Arvores estratégicas sdo remotamente baseadas nas
arvores da natureza, mas sua observagao prévia ajuda a suavizar a imagem rigida e invertida de
uma arvore, como a da Figura 6, quando esta é apresentada em seguida a observagdo das
arvores cunhadas pelos artistas.

Figura 6 — Um exemplo da arvore do jogo para efeito comparativo

3.2) (5,5) (0,0) (7,4)

Fonte: Elaboragéo propria.

Passando agora para a distingao entre agao (que é fisica) e estratégia (que € mental), ao
iniciar a explicagao do processo mental com a escultura do pensador, de Rodin (1903) (Figura 7),
€ possivel proporcionar a imagem do significado deste mesmo processo. Sua postura é toda
definida para segurar um grande peso na cabega, um pouco inclinada, voltada para dentro,

conferindo muita interligacao entre o pensar e a expressao corporal entregue.
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Figura 7 — Processo mental

Fonte: Rodin (1903).

Segundo o proprio Rodin (apud Lucas, 2016, p. 182),

[...] o que faz meu Pensador pensar é que ele pensa ndo s6 com o cérebro, mas
também com suas sobrancelhas tensas, suas narinas distendidas e seus labios
comprimidos. Ele pensa com cada musculo de seus bragos e pernas, com seus
punhos fechados e com seus artelhos curvados.

Mostrar esta imagem ajuda na compreensao de que a atividade de elencar as estratégias
dos jogadores (principalmente em jogos dindmicos) é entendida como uma atividade com
propésito (diferente de ter pensamentos simplesmente), pois montar estratégias mentalmente
requer concentracdo e forga de vontade. J&4 a agdo sugere uma escolha, que potencialmente
ocorre na medida em que é fisicamente possivel de ocorrer. As estratégias, por sua vez, sao
planos mentais de combinacdes de ag¢des para cada situagcido contingente.

Sem esta imagem prévia para formar consciéncia de como se da a montagem das
combinacdes de agdes no processo de pensar, as estratégias seriam simplesmente apresentadas
prontas da seguinte forma: “Sejam dois jogadores, 1 € 2, em que 1 joga primeiro. Cada um tem
acoes possiveis Ai = {A, B}. Entdo as estratégias de 2 sdo dadas por Si = {AA, AB, BA, BB}, i =1,
2.” Ou seja, nesta linguagem retira-se o espacgo de sentir sobre como é o processo do pensar em
Si.

Na explicagao da diferenca entre tempo cronolégico e tempo de jogo, que ocorre quando o
jogo é dindmico, mas a informagéo € imperfeita, partiu-se da imagem da Figura 8, da obra de
Salvador Dali, “a persisténcia da memdaria”. Ela é simbdlica para o conceito porque os relégios que
se derretem representam um tempo que passa de forma particular, pois estao distorcidos de seu
formato original. Os relégios sao reconheciveis, mas irreais no formato e uso.

Este pano de fundo ajuda na compreensdo de que o tempo pode ser diferente do que
conhecemos como tempo cronolégico: um tempo peculiar, em que os jogadores de um jogo
din@mico sao desinformados de que ponto estdo no jogo quando vao tomar suas decisbes, por
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nao conseguirem observar o que o jogador que jogou primeiro fez. Assim, o jogo dindmico é como

se fosse estatico (informagao imperfeita) e o tempo cronoldgico se descola do tempo do jogo.

Figura 8 — Tempo

Fonte: Dali (1931).

Sobre o pensar imagético do significado da simultaneidade e da sequencialidade em jogos,
tem-se na Figura 9'¢, o “jogo da Tatuzada x Tartarugada”, de Antonio Poteiro (2001). Ela traz uma
sincronicidade de movimentos dentro dos dois grupos de “soldados”. A divisdo espacial também

remete ao combate, aos lados opostos, mas a repeticdo das cores e tons unifica os grupos.

Fiura 9 — Simultaneidade

Analisando esta imagem, o observador pode pensar sobre o0 que nela é simultaneo e o que
€ sequencial, ou seja, pensar sobre qual a ordem do movimento entre os grupos e dentro dos
grupos. Assim, € possivel ter a percepg¢ao de que os movimentos ou agdes simultdneas requerem
sincronicidade perfeita, ndo havendo espagco para um segundo sequer de diferenca entre os
movimentos. A cada linha de soldados pode haver esta sincronicidade, mas quem estiver

espacialmente na frente passa informagédo do movimento para o que estiver na linha de tras, se as

8 Por questbes de qualidade de imagem, esta foi apresentada aqui, mas originalmente no curso, apresentou-se imagens de pessoas
andando em paralelo e em fila. Esta foi a Unica imagem em que o titulo ndo era o mesmo do conceito.
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acdes forem minimamente descoladas. Sem a sincronicidade, o jogo toma o sentido de sequencial,
com um jogador se movimentando a frente do outro. Esta imagem possibilita trazer entédo a
percepcao imagética de que, no caso de descasamento das agdes, o jogador que move depois
tem uma observacdo de escolha pelo oponente que o eleva a condigdo de jogador mais bem
informado.

Um outro conceito, o de conhecimento comum, também suscita dificuldade de
entendimento pelos alunos, dada sua recursao infinita. Uma informacdo é de conhecimento
comum se ela é conhecida por todos os jogadores, se cada jogador sabe que todos os jogadores
sabem disso, se cada jogador sabe que todos os jogadores sabem que todos jogadores sabem
disso, e assim por diante (Rasmusen, 2006, p. 44).

Antes de apresentar este conceito e explicar sua razdo de ser, os alunos assistiram um
video com a histéria de Ariano Suassuna em sua palestra sobre mentira (o texto esta transcrito no
Quadro 1). Neste caso, € a partir da arte da fala que a imagem esta sendo formada, porque
discorre sobre a mentira sendo descoberta a cada momento que se toma consciéncia dela.

Quadro 1 — “Eu ndo sei vocés, mas eu minto”

“[...] Eu gosto muito de receber carta, alias, isto esta ficando fora de moda, ndo €? O computador esta
acabando [com isso]. Mas eu ainda recebo carta e gosto. Mas eu n&o tenho tempo de responder tudo nao.
Eu sou um sujeito muito ocupado. Ai quando eu me encontro com as pessoas, elas dizem:

— N&o recebeu minha carta, ndo?

Eu digo:

— Recebi e respondi.

Ele sabe que é mentira; eu sei que ele sabe que € mentira; ele sabe que eu sei que ele sabe que € mentira.
Mas ele é brasileiro como eu, entdo, ele entende que o que eu quero dizer € o seguinte: eu nao respondi
sua carta, mas eu gosto muito de vocé.”

Fonte: Suassuna (2019).

Sobre jogos estaticos com informagdo incompleta, o jogo sendo jogado na Anfora atica
feita por Exequias, um poeta e ceramista grego da antiguidade, mostra Aquiles e Ajax, guerreiros
miticos da Guerra de Tréia (Figura 10). A anfora traz uma imagem que capta o sentido do jogo
estético, porque os dois jogadores estao escolhendo ao mesmo tempo, em uma simetria corporal.

Figura 10 — Jogos estatico
ARAARARN N/ W
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Fonte: Roma (2023).
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Por sua vez, a imagem da Figura 11, ajuda a entender o significado de estratégia
dominante forte: a foto do ledo contra o vento que se movimenta em uma imagem desfocada ao
fundo refor¢a sua imponéncia, indicando uma superioridade dos animais mais ao topo na cadeia
alimentar. A imagem reune o sentido de uma estratégia dominante, em que os jogadores a jogam,
nao importa o que os outros fagcam. Sem esta imagem, a estratégia dominante seria apresentada
pelo uso de uma matriz, como pode-se observar no Quadro 2, onde (Nao coopera, Nao Coopera)
seria o conjunto de estratégias dominantes de cada jogador.

Figura 11 — Dominancia

Fonte: Brandt (2002).

Quadro 2 — Jogo com dominéncia estrita
Jogador Coluna

Coopera Nao Coopera
c 55 3,8
Jogador Linha oopera (5.5) (3.8)
Nio Coopera (8,3) (4,4)

Fonte: Elaboragéo propria.

Por sua vez, nos Jogos Bayesianos estaticos uma das questdes chave é a nogéo de que,
quando nao se sabe em que mundo esta — informagao incompleta — as escolhas néo sao ftriviais.
Para compor a imagem deste problema, foi apresentada a histéria do julgamento do Rei Saloméao,
conforme Figura 12. Ao ordenar a um soldado que a crianga fosse dividida em duas metades para
serem entregues as duas pretensas maes, o rei Salomao conseguiu reconhecer a legitima
progenitora, quando esta abriu m&o de seu direito de guarda para preservar a vida do filho. A
busca pela autorrevelagdo daquela que possui a informagao privada na decisdao de Salomao
permite saber a verdade. A imagem ajuda a compreender que o jogador tem a informagao sobre
seu tipo, mas esta é privada, bem como ajuda a compreender a ideia de ameaca crivel, pois o

soldado realmente faria o que lhe mandassem.
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Fonte: Rafael, 1509-1511.

Caso os alunos nao tivessem esta introdugéo, o jogo Bayesiano estatico seria apresentado

somente da maneira conforme exemplo do Quadro 3.

Figura 14 — Jogo Bayesiano Estatico
Jogador Coluna

A B A B
(0,10) (0,1) (4,1) (1,2)
Jogador Linha
(Estado de mundo X) (Estado de mundo Y)

Fonte: Elaboragéo propria.

No tema de jogos dindmicos, existe ainda uma questdo que os alunos precisam
compreender sobre o0s jogos repetidos: o fato destes manterem o ordenamento de grandeza entre
0s payoffs, na medida em que a soma destes ganhos a cada repeticdo nao altera os equilibrios
existentes no jogo base. Assim, partindo da imagem em que é possivel visualizar a proporgao
aurea, consegue-se absorver melhor o porqué das relagbes métricas do padrdo base se
manterem a cada repeticdo (Figura 13). De outra forma, isso seria demonstrado apenas

matematicamente'’.

7 A esséncia da repetigao foi ilustrada também por meio do teatro. Por razées de espacgo, néo foi relatado aqui, mas na pega do link
seguinte, é possivel observar este tema nos primeiros seis minutos https://www.youtube.com/watch?v=vHLg-KSK1SY. Os alunos
tiveram também como indicagdo os conteudos dos links https://planetabiologia.com/a-sequencia-de-fibonacci-na-natureza e
https://www.youtube.com/watch?v=10JDyNffMcg (repeticdo na natureza e sequencia de Fibonacci); https://jornalggn.com.br/produtos-
financeiros/economistas-decifram-bolsa-utilizando-proporcao-divina; https://www.youtube.com/watch?v=SjSHVDfXHQ4 (ainda sobre a
sequéncia de Fibonacci e o porqué ela gera um padrao); https://lightroombrasil.com.br/conhecido-como-numero-aureo-a-sequencia-de-
fibonacci-e-muito-usada-na-fotografia; https://noize.com.br/fibonacci-na-musica-e-na-natureza.
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Figura 13 — Repeticéo 2

e

- Fonte: Ja 022). )

Caso ndo fosse apresentada esta ideia de repeticdo nas formas imagéticas citadas'®, a
imagem do jogo repetido com duas rodadas seria apresentada somente conforme o Quadro 4,
para compreender a razao da manutencgao dos equilibrios do jogo base.

Quadro 4 — Representagdo matematica do jogo repetido duas vezes

Empresa 2

Resultado da primeira Em 1 c NC
etapa presa

C,C)=(2,2 ¢ ) -
(C.C)=(22) NG (5,2) (3.3)
NC,C) = (3,0 ¢ 2 o
(NC,C) =(3,0) NG (6,0) (4.1)
C,NC)=(0,3 ¢ o) o0
(C.NC)=(0.3) NG (3,3) (1,4)
c (3,3) (1.4)
(NC,NC) = (1,1) NC 4.1) (2,2)

Fonte: Elaboragéo propria.

5. Resultados

Este relato permite trazer como resultado uma primeira reflexao acerca do potencial de
alcance da atuacao do professor em seu processo de ensino (no caso, em Teoria dos Jogos). O
recurso didatico utilizado, de descricdo ndo intelectualizada das obras de arte, para que estas
revelem sua esséncia ao observador, permite orientar o pensar imagético dos conceitos antes

mesmo de saber o que estes sdo. E isto € importante porque o ensino permeado por imagens

8 No curso foram apresentadas imagens das formas naturais e arquitetonicas.
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artisticas tem, como ressaltado em Bach Jr. e Stoltz (2014, p. 117), o que Steiner chamou de uma
plasticidade do conceito imagético, uma capacidade de transformagéo e metamorfose ao longo do
processo de aprendizado.

Uma segunda reflexdo do presente relato é de como o0 senso comum na Economia tem
unificado os formatos de ensino de maneira que o professor pouco tem percebido ou revelado
estar consciente daquilo o que Bach Jr. e Stoltz (2014) chamam de sua responsabilidade pelo
ambiente cultural e social da sala de aula. O uso centrado em conteudo de texto em slides, a fala
predominantemente unilateral do professor, o envio posterior das aulas prontas para os alunos
estudarem e o sistema de avaliagdo tradicional ndo sdo reconhecidos, na maioria das vezes,
como eventuais razbes para as dificuldades dos alunos.

Seria entdo importante incluir na formacao dos professores da area a ideia geral de que a
educacao abrangente inclui o desenvolvimento moral, emocional e estético, além do intelectual e
cognitivo'®. Esta reflexdo esta em consonancia com o referencial tedrico da filosofia da educacéo,
seja em Steiner ou em outros pensadores, como Vygotsky, por exemplo. Para ambos, a arte € um
meio despertar as funcgdes intelectivas e o professor é o formador do ambiente cultural (Bach Jr. e
Stoltz, 2014).

Uma terceira reflexdo versa sobre a oportunidade de protagonismo do aluno que este
método carrega, principalmente se for levado para o ensino presencial. Ao mirar as obras de arte,
atrela-se o pensar daquele que traz o conteudo ao processo de pensar do préprio aluno, sem
hierarquias, pois o observar em questdo nao requer habilidades especificas prévias da linguagem
matematica. Estabelece-se, assim, um dialogo que retira a centralidade e a dependéncia do
professor como mero transmissor de conhecimento, pois todos os observadores estao aptos
desde o inicio a falar sobre o conteiudo programatico e se apropriar dele.

Pode-se conseguir, assim, um resultado que é um pensar de outra ordem, o qual, no limite,
leva o observador a pensar seu préprio pensamento e entendimento. Para o ensino de Teoria dos
Jogos, em que é preciso entender como € 0 pensamento estratégico, conseguir alcancar esse
pensar superior € fundamental.

Alguns retornos espontaneos recebidos dos alunos indicam que a proposta provoca uma
quebra estrutural no padrdo usual de ensino da area e isso, por si, ja traz um novo olhar para o
conteudo. Em se tratando desse relato, seria preciso estender a iniciativa para mais turmas, de
forma a, sistematicamente, captar esses relatos em diferentes contextos e com isso enriquecer a
compreensao do alcance de tal inciativa, ja que ela se deu em um regime emergencial de ensino.

Na secao seguinte sao feitas algumas consideragdes nesse sentido, de indicacbes para o
futuro, pensando nos possiveis aprimoramentos da pratica de observagao imagética por parte dos

alunos, que interligue no aprendizado o sentir com o querer e, por fim, o pensar.

19 Esta ideia geral é de Vygotsky (Van Der Veer e Valsiner apud Bach Jr. e Stoltz (2014)), mas também é compartilhada por Steiner.
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6. Consideracgoes finais

Sabendo da dificuldade de manter os alunos motivados pelo aprendizado no ensino remoto
e no contexto de Pandemia, foi feita uma inovacdo no ensino de Teoria dos Jogos, movida pela
percepcdo de que o método tradicional precisava de elementos adicionais para lidar com tal
desafio.

O presente relato consistiu, entdo, em mostrar como a observacao de obras de arte, que
tratassem das tematicas base do curso de Microeconomia Ill — Teoria dos Jogos, na analise de
oligopdlios, pode ser uma alternativa metodologica a se considerar no processo de ensino-
aprendizagem na area.

Apods descrever como foi este processo de ensino em suas linhas gerais, é possivel
perceber que a forma pela qual as imagens sdo apresentadas muda o contexto em que os alunos
podem se entregar mais ou menos ao trabalho de observagao. Pois observar uma imagem requer
um estado de calma interior, em que os proprios pensamentos ficam silenciados, para que flua a
imaginagao em torno do que aquela imagem nos diz.

Isto pode ser um processo diferente para cada observador, o que enriquece a aula pela
amplitude de aspectos que cada um capta e complementa na compreensao da imagem. Como
nao foi possivel observar o observador (ou seja, cada aluno), porque o ensino era remoto e
individualizado, somente cabe aqui elencar contextos futuros sobre este aspecto do ambiente de
observacao.

Esta metodologia baseada na Pedagogia Waldorf, se tomada isoladamente no ensino
dentro de um curso de graduacdo de Economia, pode causar um estranhamento inicial, pois a
linguagem é totalmente nova em relacdo as demais disciplinas. Entretanto, com a sequéncia das
atividades, os alunos podem passar a se entregar ao processo de forma mais espontanea.

Para o futuro, um avango seria conseguir fazer com que as imagens fossem também
desenvolvidas pelos proprios alunos em cada conteudo. Isto, ndo necessariamente, requer o
desenvolvimento de habilidades artisticas prévias, mas um aprimoramento da abordagem de
ensino para incorporar inclusive uma atividade em que os proprios alunos produzam as imagens
de forma criativa.

Além de buscar promover uma insercao dos alunos na execucao de trabalhos artisticos e
até a compreensdo da histéria da arte, pode-se considerar ainda formas de interagdo entre os
alunos. Dependendo do grau de coesao da turma, uma observacao conjunta do objeto pode se
dar de maneira mais natural, sem autocriticas criadas por receio das eventuais discordancias das
avaliacbes dos demais.

Uma alternativa para este caso seria apresentar as imagens impressas para cada um em

separado, para depois em pares ou trios fazer a troca de percepg¢des sobre o que observou, sem
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interferéncias de contexto de sala ou de impressdo e definicdo grafica. Neste caso, seria
importante obter materiais de imagens de qualidade, padronizando a definigdo visual.

Outra sugestao seria fazer o aprofundamento de como os grupos reagem diante de uma
linguagem nova que |hes € pedido desenvolver, avangando sobre o estudo da psicologia da arte,
bem como da educacéo pela arte.

Por fim, mas ndo menos importante, dado que o tema ensino de Microeconomia pela arte
ainda nao é objeto de pesquisa no Brasil, a despeito da sua importdncia em outros paises,
sugere-se ainda uma continuidade desta linha metodologica nas ag¢des educacionais. E, uma
ultima sugestao de trabalhos futuros € o mapeamento dos resultados de desempenho qualitativo e
quantitativo na disciplina apds o uso desta metodologia, bem como a atuagcédo conjunta com os
alunos no mapeamento de obras de arte por temas, que possam ser utilizadas na apresentacao

dos demais conceitos da disciplina.
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