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RESUMO: Com as mudancas que ocorrem na sociedade, € fundamental que as
escolas se adaptem a nova realidade, através da implementacédo de novas técnicas
de ensino que permitam a mediacdo e constru¢cado do conhecimento de forma pratica
e autbnoma, preparando os jovens para ingressar no mundo do trabalho. Através
deste contexto viu-se a necessidade de utilizar a Técnica Role-Play como estratégia
para facilitar o processo de desenvolvimento de competéncias na educacao
profissional, sendo o objeto de estudo uma turma de 40 alunos de Aprendizagem
Profissional Comercial em Servicos de Supermercados do Senac, unidade de
Videira (SC). Para o desenvolvimento desta pesquisa o0 primeiro passo foi a busca
por um referencial teérico envolvendo conceitos de estratégias de ensino, ensino por
competéncias e Técnica Role-Play que é uma atividade de simulacéo de papéis que
facilita a aprendizagem ao permitir que o aluno assuma diferentes personagens.
Destacando-se como uma promissora técnica para auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem e de desenvolvimento de competéncias para 0 mundo do trabalho.
Para avaliar as atividades desenvolvidas, foram realizadas observacfes durante as
simulagfes desenvolvidas em sala de aula. Ao final foi aplicado um questionério com

0 objetivo de verificar a usabilidade da técnica Role-Play na perspectiva dos alunos.
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1 INTRODUCAO

A educacdo proporciona uma riqueza de conhecimentos e informagdes de
suma importancia para melhorar a compreensdo dos modos de producdo do
conhecimento, das diferentes concepcdes relacionadas a apropriacdo do saber e
aos ensinamentos que explicam o processo de aprendizagem do ser humano.

Antigamente, a educagéo era resumida em saber ler, escrever e fazer contas.
Atualmente, diferentes conceitos estdo surgindo, entre eles o ensino por
competéncias, ou seja, a escola deve preparar os alunos para que eles
desenvolvam atitudes do saber fazer, para que possam lidar com situacdes reais do
dia a dia, resolvendo-as da melhor maneira possivel. Moran (2015) escreve sobre
uma busca constante para transformar o universo educacional em ambientes
motivadores e significativos ao aprendizado, acrescentando ao estudante a
necessidade de ser: pesquisador, critico e tomador de decisdo pautado nos
conhecimentos cientificos.

Ao trabalharmos em um modelo de ensino que prioriza o desenvolvimento de
competéncias é relevante refletir sobre como o aluno pode aplicar o conhecimento
adquirido em seu contexto diario, sendo assim a missao das instituicbes de ensino
passa a ser preparar os alunos para o mercado de trabalho, fazendo uso de todos
0S recursos que estao a seu dispor.

A partir das demandas do mundo do trabalho percebeu-se a necessidade em
buscar modelos de ensino que fomentam as competéncias dos estudantes para sua
efetivacdo nesse loco tdo concorrido. Uma das formas de tornar o aprendizado mais
significativo € estimular os alunos a colocar a médo na massa (aprender fazendo),
valorizando as aulas praticas e de experimentacdo. Uma técnica que leva o aluno a
experimentacdo € a Role-Play, pois visa realizar um jogo de papéis ou encenacao
de uma situacdo proposta, da forma mais real possivel, permitindo que 0 mesmo
desenvolva habilidades e se prepare para resolver contextos do seu cotidiano.

Diante do exposto questiona-se: como a utilizagdo da Técnica Role-Play pode
contribuir para o processo de desenvolvimento de competéncias na educacgao
profissional? E possivel, através desta técnica, estimular o aluno para que ele
realmente coloque em pratica o seu aprendizado, desenvolvendo habilidades e

atitudes para lidar com as diversas situacdes do dia a dia?
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Nesse sentido, a realizacdo desta pesquisa foi motivada pelo desejo de

aplicar uma nova estratégia para facilitar o processo de desenvolvimento de
competéncias em cursos voltados para a educacao profissional, ou seja, que visam
a formacé&o para o mercado de trabalho.

A estratégia escolhida que sera apresentada e estudada nesta pesquisa € a
Técnica Role-Play, que exp8e os alunos a varios jogos de situacdes em que 0s
mesmos precisam interagir com 0S seus colegas e realizar dramatizagbes ou
simulagcées com contextos da vida real.

Tendo em vista suscitar a reflexdo sobre os verdadeiros objetivos e questdes
oriundas da incorporacdo de novas estratégias em sala de aula, o presente trabalho
tem por objetivo verificar os resultados da utilizacdo da Técnica Role-Play no
desenvolvimento de competéncias em cursos de educacéo profissional da Instituicéo
de Ensino Senac, unidade de Videira (SC).

Para que o objetivo geral seja alcancado, foram estabelecidos os seguintes
objetivos especificos:

e Desenvolver competéncias que estimulem a articulacdo de conhecimentos,
habilidades e atitudes através da Técnica Role-Play.
e Estimular os alunos a autonomia e ao engajamento.

e Influenciar na motivacao e criatividade dos alunos.

2 REFERENCIAL TEORICO

Desde muito tempo, ou seja, a antiguidade, os jogos sempre estiveram
presentes na histéria humana, exercendo certo fascinio, por produzir e resgatar o
lidico, podendo ser definido como uma atividade que tem a sua propria razao de
ser, por conter em si mesmo, o0 seu objetivo.

Na visdo de SANTOS (2003) a utilizacédo de jogos que simulam a realidade é
muito comum em qualquer curso ou treinamento, pois essa atividade faz com que o0s
participantes desenvolvam novas habilidades e reflitam sobre pontos que
necessitam de melhoria em seu dia a dia.

Considerando as Leis e Diretrizes da Educacdo Basica (LDB) (2019), as

instituicdes de ensino sdo uma etapa fundamental do processo de preparar e formar
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cidadaos e fornecer-lhes meios para progredir no trabalho e em estudos posteriores,

sendo assim, devem ser pensadas como individual e coletiva ao mesmo tempo, ou
seja, € muito importante a troca de informacfes, através de diversas interacfes
desenvolvidas entre professor-aluno e aluno-aluno. Segundo Gdémez (2000), a
escola é um ambiente de aprendizagem, onde apesar da enorme pluralidade
cultural, direciona a construcdo de significados compartilhados entre todos os
envolvidos no processo de ensino.

Perissé (2010) salienta, que em suas leituras pelos textos de Rubens Alves,
encontrou a seguinte frase: “ A escola de hoje em dia € chatissima. Isso explica o
desinteresse das criangas.” (ALVES, 2010). Curiosamente, ele nao se refere a
escola de ontem ou a escola do seu tempo. Sua queixa é da escola de hoje, final do
século XX e comego do XXI.

Ainda, conforme afirma Assmann (2007), as instituicGes de ensino devem ser
pensadas como um meio atrativo para todos aqueles que nela intervém, desde
alunos, professores, auxiliares e outros membros para que se sintam motivados a
participar desta atmosfera de conhecimento, sendo construida por todos a cada dia.

Como descrito por Teixeira (2011), nos Uultimos anos, em virtude do
desenvolvimento tecnolégico, escutamos cada vez mais o discurso sobre a
aplicabilidade de um ensino mais ativo e mais dindmico, em que se dé énfase a uma
aprendizagem mais experimental, tornando as aulas mais diversificadas, com o
objetivo de facilitar o processo de ensino-aprendizagem e também tornar as aulas
mais interessantes e atrativas para os alunos que vivem uma realidade oposta do
gue presenciam em sala de aula, ou seja, vivem cercados pelas facilidades que a
tecnologia trouxe para a nossa sociedade, se tornando impacientes para um ensino
gue foca no aluno ouvinte. Neste contexto, os professores sao desafiados a operar
novas ferramentas tecnoldgicas para auxiliar na transmissao do saber, necessitando
de uma formagao permanente.

MORAN (2013), cita em entrevista que ensinar € um grande desafio dentro do
universo educacional, uma vez que, nos dias de hoje os professores precisam
mediar 0 processo de ensino aprendizagem e devem compreender qual a melhor
forma de atuar em sala de aula. Ao compreenderem os alunos, os professores tém
mais facilidade de delimitar as linhas de acdo durante o ano ou periodos letivos.

Nos dias atuais, o professor mediador, tem uma enorme funcéo social:
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O mediador deve fazer da escola um espaco educacional novo, onde cada
aluno se relaciona e interage com iguais, onde compareca para adquirir
saberes, valores e competéncias e onde se dirija a sele¢do de contelidos e
informacg&o. E aqui que a necessidade antropoldgica de liberagdo, através
de acesso ao conhecimento, a aprendizagem e a socializagdo, de
desenvolver a competéncia emocional e social, de interag&do positiva com
iguais permanece inalteravel. (TEBAR, 2011, p. 249).

A mediacdo tem o objetivo de construir habilidades no aluno, a fim de
promover a sua plena autonomia. Tébar (2011), ainda cita que a mediacdo ensina
que o ritmo da aprendizagem cresce em quantidade e qualidade quando vem
acompanhada por bons e experientes professores mediadores. Sendo assim,
devemos entender a mediacdo como uma posicdo construtiva, positiva e
potencializadora do processo educativo.

Devido as constantes mudancas, as instituicbes de ensino necessitam
implementar instrumentos e metodologias inovadoras, fazendo uso de todos os
recursos que estdo ao seu dispor. O professor deve entdo, apoiar o aluno na
utilizacado das novas tecnologias, tornando o seu uso produtivo para o processo de
ensino. E assim que surge a importancia das simulagées em contexto educativo.

Silva diz que: “é no brincar, talvez, apenas no brincar, que a crianca e o adulto
fazem uso de sua liberdade de criacao” (SILVA, 2003, p.25).

Ainda de acordo com Silva:

Se pensarmos em termos pedagdgicos, poderemos dizer que € nesse
“espacgo entre”, entre o dentro e fora, entre o subjetivo e 0 objetivo, onde a
ilusdo esta instaurada, que o professor deve criar situacoes e tarefas onde o
brincar e o jogar estejam presentes, o que facilita a introducdo do
aprendente num outro universo, o da aprendizagem. E é nesse espaco de
confianga, de mundo de “faz-de-conta”, de ilusdo, de interagdo, que o aluno
pode desenvolver novas competéncias. (SILVA, 2003, p.26).

Conforme Godoy (1997), com a utilizacdo de simulagGes € possivel criar um
ambiente ficticio, para que os estudantes possam tomar decisbes em rodadas
sucessivas e ir acompanhando os resultados e as implicagdes das suas decisdes.
Estes jogos e simulac¢des sdo, normalmente, suportados por estudos de caso.

Hsu (1989), cita em seus estudos que as interacdes que as simulacdes
proporcionam, envolvem a cooperacdo. E entdo importante que para que 0s
objetivos possam ser alcancados os estudantes consigam comunicar de forma
eficaz entre si e possam ir desenvolvendo um vasto conjunto de habilidades
necessarias para o dia a dia do mercado de trabalho.

Para o melhor entendimento desta pesquisa, sera necessaria a abordagem de
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temas especificos que servirdo de base, como: ensino por competéncias e Técnica

Role-Play.

2.1 Ensino por Competéncias

O termo competéncia ndo é novo, ele comecou a ser discutido a partir de
1990. Mas, o termo ganhou muita amplitude e atualmente, vem sendo amplamente
utiizado no mundo do trabalho e também no mundo da educacdo. Segundo
Perrenoud (1999), "Competéncia é a faculdade de mobilizar um conjunto de
recursos cognitivos (saberes, capacidades, informacgdes etc.), para solucionar com
pertinéncia e efichcia uma série de situacdes". O desenvolvimento de qualquer
atividade exige competéncias, que é o saber, saber-fazer e saber-ser.

Existem muitas definicdes para o termo, de acordo com o dicionario da lingua
portuguesa, competéncia é “capacidade decorrente de profundo conhecimento que
alguém tem sobre um assunto” ou “a capacidade de fazer alguma coisa; aptidao”.

Ainda segundo Perrenoud (1999), competéncia também pode ser entendida
como a capacidade de mobilizar conhecimentos para resolver uma determinada
situacdo. A competéncia é adquirida através de uma educacéo ativa, onde os alunos
colocam a mao na massa, desenvolvendo diversas atividades préticas.

O ensino por competéncias ndo significa deixar o conteudo de lado, mas
mudar o foco, o aluno vai exercitar as suas habilidades, utilizando recursos de forma
ativa, para desenvolver novos conhecimentos e competéncias referente ao contetdo
para solucionar problemas em seu cotidiano, estimulando a criatividade para que o
mesmo possa lidar melhor com as pessoas e situacdes que possam surgir.

A educacéo profissional tem o papel fundamental de contribuir para a
formacdo dos alunos, formando individuos capazes de mobilizar conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores para lidar com diversas situacdes do mundo
profissional. Alias, preparar esta geracao de jovens para o mundo do trabalho, que
esta cada vez mais competitivo e que demanda uma grande quantidade de inovacgao
€ o grande desafio da educacdo profissional. Fleury (2011), ressalta que o saber
fazer jA ndo é mais suficiente, sendo necessario saber fazer com competéncia.

Nesse sentido, Moran (2009) nos fala sobre uma educacao inovadora, que
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desenvolve o autoconhecimento, a formacdo de alunos empreendedores, com

conhecimento inovador. A constante transformacéo das tecnologias, impdem novos
ritmos e dimensdes a tarefa de ensino por competéncias, tornando a aprendizagem
mais colaborativa e significativa, desenvolvendo nos alunos a autonomia,
criatividade e criticidade.

Diante de tantas mudancas, o aluno deve saber ser critico, autbnomo e gerir
as suas atividades. Deve deter a capacidade de transformar-se quando necessario,
possuindo habilidades para o trabalho em equipe e para o aperfeicoamento de suas
atividades, solucionando os problemas cotidianos de forma criativa.

Dessa maneira, de acordo do Perrenoud (1999), “as competéncias sao
importantes metas de formacdo. Elas podem responder a uma demanda social
dirigida para a adaptacdo ao mercado e as mudancas e também podem fornecer os
meios para apreender a realidade e nao ficar indefeso nas relagdes sociais”.

Lucchese (2006) afirma que a educacdo por competéncias nao pertence
somente ao mundo do trabalho, afinal, frequentamos a escola, para utilizar fora dela
tudo o que aprendemos. Pois, a base de formacédo por competéncias estimula a
resolucdo de problemas, desafia os individuos a trabalhar com os conhecimentos
adquiridos e a criar novos, levando-os a serem mais autbnomos e melhorando a

capacidade de tomar decisodes.

2.2 Técnica Role-Play

A técnica Role-Play foi criada por Jacob Levy Moreno em 1932, e tem a
finalidade de “praticar” competéncias consideradas importantes para o mundo do
trabalho, facilitando a comunicacdo e desenvolvendo habilidades entre os
participantes. Role-Play é considerada uma técnica bastante eficaz, que esta tendo
muito destaque em instituicdes de qualquer modalidade de ensino. Essa técnica
consiste na interpretacdo, de uma determinada situacédo do dia a dia, onde o aluno,
através de uma simulagdo, dramatiza ou interpreta papéis. A espontaneidade na
interpretacdo é uma das caracteristicas dessa técnica, pois ajuda a desenvolver a
criatividade dos participantes.

Nas palavras de Rabelo (2015), o Role-Play pode ser definido como uma
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técnica na qual alunos atuam a partir de um contexto, interpretando determinados

papéis. Sempre se solicita aos participantes que atuem da maneira mais proxima de
uma situagao da vida real. Como resultado da simulag&o, todos os participantes
envolvidos irdo desenvolver um aprendizado sobre o contexto proposto.

No desenvolvimento da técnica Role-Play os alunos tornam-se protagonistas
do seu aprendizado. Eles possuem um espaco para treinar, tentar, errar, tentar
novamente até acertar. Segundo Teébar (2011) o erro é uma experiéncia
profundamente ligada ao nosso desenvolvimento e a toda experiéncia de
aprendizagem e desenvolvimento de competéncias. Todos nés cometemos erros. A
pedagogia do sucesso abriu caminho para a pedagogia do erro, ou seja, “um erro
corrigido pode ser mais fecundo que o éxito imediato, porque a compreensao de
uma hipétese falsa e de suas consequéncias proporciona novos conhecimentos, e a
comparacgao entre dois erros gera novas ideias”. (PIAGET, 1976, p. 60).

Falhar faz parte do processo de aprendizagem e torna os alunos mais
criativos e com maior capacidade de resolver problemas. Essa nova forma de ver o
erro esta gerando propostas que procuram aproveitar os erros cometidos pelos
alunos, convertendo-os em motivacao, novas oportunidades e aprendizados.

Do ponto de vista de Rabelo (2015), o Role-Play como método de ensino
possibilita que o aluno assuma em sala de aula o papel de uma pessoa da vida real,
a fim de proporcionar a imersdo em situagdes do cotidiano, preparando o aluno para
aplicar no seu dia a dia o aprendizado adquirido durante as técnicas. Naturalmente a
técnica vai tornando os alunos menos timidos, pois as aulas se tornam dinamicas e
interativas, além de contribuir significativamente para a motivacdo dos mesmos.

Além de encorajar o aluno a partilhar o seu ponto de vista em sala, o Role-
Play, também contribui para o aumento da responsabilidade e da capacidade critica.
De acordo com Freeman and Capper (1998) os alunos conseguem defender uma
ideia, mas ao mesmo tempo sentem empatia pela visdo dos demais colegas,
proporcionando uma mudanca positiva na sala de aula, pois essa técnica estimula a
interatividade entre todos os estudantes.

Pesquisas recentes realizadas por Cardoso (2009), mostram que a utilizacéo
da técnica Role-Play fez aumentar significativamente a participacdo dos alunos
durante as aulas, criando um ambiente favoravel para a aprendizagem, permitindo

gue os alunos desenvolvam competéncias.



9
Atividades envolvendo simulagBes de Role-Play também s&o muito utilizadas

em cursos de enfermagem e sempre trazendo resultados positivos. Na pesquisa
realizada por Tobase (2018), a técnica € apresentada como uma estratégia
facilitadora do processo de aprendizagem, colaborando para o desenvolvimento de
habilidades técnicas e comunicacionais, estimulando a criatividade, favorecendo o
desenvolvimento de competéncias e contribuindo para a formacao do profissional da
area de enfermagem.

Como descrito por Cardoso (2009), nas situacfes de Role-Play o aluno age
de acordo com um papel pré definido em uma situacdo especifica. Essa é a
definicdo que melhor define a abordagem das atividades realizadas nesta pesquisa,
pois, com a utilizagdo da técnica os alunos possuem liberdade para colocar em
pratica os conhecimentos adquiridos e desenvolver as competéncias necessarias
para cada situagcdo. Sendo assim, o Role-Play pode ser considerado uma técnica

para a consolidacdo da aprendizagem.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa foi realizada na instituicio de Ensino Técnico e Tecnoldgico
Senac Videira, que possui quatro anos de operacao na cidade de Videira (SC) e fica
localizada no Bairro Centro. A faculdade atende hoje, cerca de 500 alunos, entre
cursos de formacéo inicial e continuada (Excel, Logistica, Marketing, Informatica
Béasica, Aprendizagem Profissional Comercial em Servigos de Vendas e Servigos de
Supermercados, técnicos (Técnico em Enfermagem, Radiologia e Design de
Interiores), tecndlogos (Processos Gerenciais e Recursos Humanos) em e pés-
graduacéo (Gestdo Empresarial, Financas e Custos e Gestao de Pessoas).

Os procedimentos para a producdo dos dados serdo delineados com base na
abordagem aplicada, tendo como procedimentos técnicos, pesquisas em fontes de
dados, como livros e artigos publicados na area. A pesquisa visa gerar
conhecimentos através do embasamento teodrico, para em seguida realizar

aplicacdes praticas, envolvendo interesses locais da instituicdo de ensino Senac,
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unidade de Videira (SC). Quanto aos fins, considera-se descritiva, pois a

preocupacao central é apresentar os beneficios que a Técnica Role-Play traz para o
processo de desenvolvimento de competéncias na educagao profissional.

A pesquisa foi desenvolvida segundo uma abordagem qualitativa, sendo que
0s sujeitos dessa pesquisa sdo 40 alunos da turma de Aprendizagem Profissional
Comercial em Servicos de Supermercados, ou seja, Jovens Aprendizes de idade
entre 14 a 17 anos, sendo que a carga horaria semanal é dividida da seguinte forma:
8 (oito) horas de treinamento em sala de aula e 12 (doze) horas de atividades
praticas executadas na empresa contratante. Os instrumentos de coleta de dados
utilizados sé@o a aplicacdo e experimentacdo de diversas simulagdes da Técnica de
Role-Play, seguido de observacdo e registro por meio de um questionario

semiestruturado aberto do desenvolvimento das mesmas.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

As atividades da presente pesquisa foram realizadas com 40 alunos da turma
de Aprendizagem Profissional Comercial em Servigcos de Supermercados (Jovem
Aprendiz). Sendo que as técnicas de Role-Play foram aplicadas da seguinte forma:
primeiramente apresentacdo do contetdo previsto no plano de trabalho docente,
logo apds eram propostas atividades onde os alunos se reuniam em grupo para o
desenvolvimento da mesma. Apos a finalizagéo, os grupos realizavam a socializacao
das simulagbes para o grande grupo. No decorrer da socializacdo todos prestavam
atencao no comportamento dos “atores” para realizar as consideracdes ao final.

As atividades de simulagcdo possuem o intuito de despertar a curiosidade,
autonomia e interesse dos alunos, permitindo que eles busquem respostas para uma
tomada de decisdo. O professor, somente realiza 0 acompanhamento e orientacao,
fazendo os ajustes necessarios sem interferir na acao do aluno.

A técnica de Role-Play foi aplicada em diversas situa¢cfes, como: simulacdes
de atendimento ao cliente, onde foram distribuidos diversos papéis para 0s grupos

de alunos; organizacdo no ambiente de trabalho; separacdo de mercadorias e
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produtos; boas praticas de manipulacédo de alimentos, processo de higienizacédo das

maos; atividade de arquivo e organizacdo de documentos; encaminhamento de
solicitacdes para os diversos setores da organizagdo; processo de recebimento,
devolucao e troca de mercadorias e produtos; realizagédo e atualizacao de inventario;
entrevista de emprego; reposi¢cao de mercadorias, entre outras.

Para exemplificar como eram realizadas as simulacfes, sera detalhada a
aplicacdo do Role-Play voltada para a situacdo de atendimento a clientes. Foram
criados diversos papéis, sendo de um lado: vendedor sem paciéncia, vendedor
atencioso, vendedor preocupado, vendedor desinteressado, e do outro lado: cliente
nervoso, cliente calmo, cliente cadeirante, cliente cego, cliente surdo-mudo, cliente
indeciso, etc. Os alunos foram divididos em grupos de quatro alunos para realizar 0
ambiente de simulacdo e apds, cada grupo realizava a sua apresentacdo. O grande
grupo realizava as suas consideracdes sobre os erros e acertos da forma de
abordagem aos clientes.

Todas as simulac¢des foram realizadas com situacfes do dia a dia dos jovens
aprendizes, prevendo a interacdo entre eles e visando o desenvolvimento de
competéncias para o mercado de trabalho, pois a técnica de Role-Play permite que
os alunos realizem e pratiguem as simulaces em um ambiente seguro, sem medo
de falhar e com liberdade para fazer as suas escolhas.

Com o intuito de avaliar a utilizacdo da Técnica Role-Play, os alunos da turma
de Aprendizagem Profissional Comercial em Servicos de Supermercados
responderam um questionario com nove questdes disponibilizada no Google Forms.
Esse grupo de alunos possui idade entre 14 e 17 anos, sendo: 14 anos (21,3%), 15
anos (26,1%), 16 anos (30,4%) e 17 anos (17,4%). Das 31 (trinta e uma) respostas
obtidas 35,5% dos alunos ja haviam realizado atividades envolvendo a Técnica
Role-Play e 64,5% dos alunos ndo conheciam a técnica, tendo o primeiro contato
com ela neste ano, durante as atividades em que realizamos em sala.

Na grafico abaixo conseguimos verificar que o0s alunos desenvolveram
diversas habilidades com a utilizacdo da técnica em sala de aula, sendo as mais
relevantes: desenvolvimento de atencdo para a tarefa que esta sendo realizada e
aprender a realizar as atividades de maneira pratica. E importante ressaltar, que
foco e atencdo na atividade que esta sendo desempenhada é uma das qualidades

gque as empresas mais exigem de seus colaboradores na atualidade.
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5. Quais Competéncias voceé acredita que desenvolveu a partir dessa
técnica?

8 (25,8%)

Simular a realidade

Atencdo a tarefa realizada 13 (41,9%)

Realizar a técnica de maneira

o 15 (48 4%)
pratica
Tomar decisies em situacies 7 (22,6%)
complexas
Awaliar o processo la ser 9 (29%)
realizado
0 5 10 15

Figura 1: Grafico nUmero 5, questionario sobre a Técnica Role-Play.

Outro resultado bastante significativo podemos observar na grafico abaixo,
sendo que 87,1% dos alunos acreditam que a utilizacdo da Técnica Role-Play
colabora para o melhor desempenho das tarefas no local de trabalho. Aqui fica claro
a importancia em oferecer momentos em que 0s alunos possam simular a realidade

e com isso fortalecer a sua seguranca ao desempenhar atividades no seu cotidiano.

6. Voceé sente que as simulagoes realizadas em sala de aula te ajudam
a desempenhar melhor as tarefas no local de trabalho?

31 respostas

Sim 27 (87,1%)

Mao 5(16,1%)

Figura 2: Grafico nUmero 6, questionario sobre a Técnica Role-Play.
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E importante ressaltar que utilizamos essa técnica nos cursos de Técnico em

Enfermagem do Senac, unidade de Videira (SC), e a partir do posicionamento da
Instituicdo acreditamos que seja fundamental oferecer aos estudantes a
possibilidade de realizar e treinar diversos procedimentos em uma ambiente de
simulacdo, antes que o0os mesmos tenham contato com pacientes reais. Hoje,
existem diversos estudos publicados sobre os beneficios da utilizacdo da Técnica
Role-Play em turmas de técnico e graduacdo em enfermagem. Como a pesquisa
realizada por Cogo (2016) e demais autores, que relatam que a utilizacdo da
Técnica Role-Play em um cenario de préticas, instigou os estudantes a busca pelo
aprendizado e aproximou a teoria das situacdes reais de cuidado em enfermagem.

Outra pesquisa importante foi a realizada por Teixeira (2011), que fez um
levantamento de todos os trabalhos realizados no Brasil com alunos area de
enfermagem envolvendo a utilizacdo de simulacdes e interpretacées de Role- Play,
a qual indica que as condi¢cdes simuladas tém contribuido para a préatica dos
estudantes na assisténcia a pacientes.

Na resposta apresentada na figura 3, € possivel verificar que grande parte
dos alunos (87,1%) gostariam de utilizar a técnica com mais frequéncia durante as

aulas.

8. Vocé gostaria de utilizar esta metodologia em mais aulas?

respostas

® Sim
® Nio

Figura 3: Grafico numero 8, questionario sobre a Técnica Role-Play.

Para complementar a apresentacdo dos resultados, listamos a seguir alguns

comentarios dos alunos sobre a utilizacdo da Técnica Role-Play:
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“Foi muito boa, e esta me ajudando muito no local de trabalho.” (aluno 1)

“Foi uma experiéncia de aprendizado que tem me ajudando a melhorar as
técnicas no dia a dia e principalmente no ambiente de trabalho.” (aluno 2)

“Muito boa, aprimorou meus conhecimentos.” (aluno 3)

“Foi uma experiéncia interessante, pois consegui aplicar as técnicas do
supermercado. Mas deviam ter passado a técnica antes de entrar no
supermercado.” (aluno 4)

“Aprendi a tomar decisbes mais rapidas dependendo da situagdo.” (aluno 5)

De acordo com as respostas dos alunos podemos perceber que a experiéncia
ocorreu de forma positiva, sendo que a utilizacdo da Técnica Role-Play facilitou a
aprendizagem dos alunos e colaborou para o desenvolvimento de habilidades,
estimulando o senso critico, a comunicacdo, o0 relacionamento interpessoal, a
capacidade de tomar decisfes rapidas, além de proporcionar um ambiente seguro,
ou seja, um local onde o erro era permitido.

Conforme um estudo realizado por Tobase (2018), onde foi realizado a
andlise de diversas pesquisas sobre a utilizacdo da Técnica Role-Play em turmas de
enfermagem, €& possivel concluir que a utilizacdo da mesma facilita o
desenvolvimento de competéncias na educacado profissional. A autora analisou 64
pesquisas, sendo que em 100% delas foi possivel verificar um resultado positivo
com a utilizacdo de dramatizacdes e simulacdes em sala de aula. Acreditamos, que
assim como nossa experiéncia relatada nesta pesquisa, qualquer atividade que

envolva inovacao em sala de aula desperta o alunos para o aprendizado.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia aqui relatada, pode ser considerada uma estratégia inovadora
para o desenvolvimento de competéncias na educacao profissional, pois, instigou 0s
alunos ao aprendizado, permitindo aos mesmos vivenciarem situacdes reais do
mundo do trabalho, apesar da maioria ndo estarem habituados com a utilizacdo da
técnica Role-Play.

Durante as socializa¢des das dramatizagdes os alunos tiveram a oportunidade
de refletir sobre o0s conceitos estudados e analisar a sua importancia de
aplicabilidade na sua rotina, contribuindo para a sua formacéao profissional.

Portanto, ao encenar e dramatizar situacdes da vida real, os alunos
desenvolvem a autonomia propondo diferentes solucbes para a resolucdo de
problemas, desenvolvendo a empatia e o0 senso critico, potencializando a
capacidade criativa.

A empregabilidade da técnica Role-Play na turma em questdo, melhorou a
capacidade de relacionamento interpessoal dos alunos, sendo possivel verificar um
aumento consideravel na motivacao e criatividade, permitindo o desenvolvimento de
conhecimentos, habilidades e atitudes para lidar com situagcdes do dia a dia,
contribuindo assim, para uma pratica profissional reflexiva.

A Unica dificuldade encontrada para o desenvolvimento desta pesquisa foi
encontrar trabalhos de referéncia voltados para a aplicacdo da técnica com
adolescentes. Existem diversos trabalhos publicados em outros idiomas e
direcionado para estudantes da area da saude, o que comprova que a técnica é
amplamente utilizada mundo afora, mas a poucos anos que a ideia é estudada e

colocada em préatica no Brasil.
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Também é importante enfatizar que um fator determinante para a

aplicabilidade de préticas inovadoras em sala de aula € a resisténcia dos proprios
professores, que possuem um certo medo de inovar, pois € comodo realizar as
atividades em que ja se sabe o resultado esperado.

Para concluir, gostaria de deixar uma sugestao de pesquisa futura, para que a
técnica Role-Play seja avaliada em cursos técnicos de outras areas, além da area da

saude, em que tanto é disseminada e bem recomendada.
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