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CAPITULO 6.
ROLE-PLAY NO ENSINO DE CIENCIAS

INTRODUCAO

imos, nos capitulos anteriores, que as metodologias e estratégias ati-

vas de ensino-aprendizagem se caracterizam em um procedimento

participativo, no qual o agente fundamental deixa de ser o educador.
Nesse ambito, o estudante participa e se envolve com a construgio do seu
conhecimento e o docente torna-se um importante mediador do processo
(COELHO, 2018).

Dando continuidade a discussio anterior (Capitulo 5), este capitulo apre-
sentard a estratégia/atividade ativa denominada Role-play, ou Troca de Papéis,
que permite que um discente assuma um personagem e/ou um papel, com
intuito de impactar os demais alunos (COGO ez al.,2016) e com possibilidade

de apresentar ideias e refletir sobre diferentes temas.

® oauee?

O role-play ji é utilizado por diversas dreas do conhecimento: educa-
¢do, sociologia, psicologia, medicina etc. Para alguns autores, a sua defini¢do
se confunde como uma “técnica de jogo”, “simulagio” ou “dramatizacio” (ver
Capitulo 7). Caso consideremos o role-play associado a alguns tipos de jogos,
tem-se que o jogador (aluno) se vé envolvido na tarefa de representar um papel
(YOZO, 1996). E nesse sentido que propomos este capitulo: atividades de
Ciéncias a partir da interpretacdo de papéis.

O desenvolvimento do role-play, nas aulas de Ciéncias, apresentard dife-
rentes denominagdes. As principais que buscamos caracterizar sio: dramatiza-
¢oes (KRASILCHIK, 2004; SCARPATO, 2004), simulagio (LADOUSSE,
1987) e jogos teatrais (também conhecido como de troca de papéis (YOZO,
1996) e/ou Role Playing Game — RPG). Nessa perspectiva, o role-play pode
ser considerado uma metodologia que envolve diferentes técnicas ou estraté-
gias: dramatizagbes, simulagdes e jogos a partir de troca de papéis. O professor
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de Ciéncias pode desenvolver o role-play para discutir, por exemplo, diferen-
tes temas, a partir da abordagem Ciéncia-Tecnologia-Sociedade (CTS), das
Questoes Ambientais (QA) e Sociocientificas (QSC), e da reprodugio de ele-

mentos ou debates marcantes da Histéria da Ciéncia (HC).

Figura 1. Técnicas de role-play

Simulac3o

Dramatizacdo Jogo Teatral

Troca de papéis por Dramatiza¢oes

Para Krasilchik (2004), o role-play esta relacionado com a Dramatizagio
e pode ser considerado como uma modalidade diditica em que os alunos
simulam um conflito no qual devem formar juizos de valor. Scarpato (2004)
também considera a dramatizagido como parte do role-play, ndo como uma
modalidade, mas como uma estratégia ou técnica de ensino, que tem como
proposta envolver os discentes em uma dindmica diferenciada das aulas pura-
mente expositivas. Com essa estratégia/técnica, é possivel trabalhar e integrar
diversas dreas, mesclando a arte com a ciéncia. A estratégia pode ser configu-
rada como uma representagio teatral a partir de um tema. Pode, ainda, com
uma visio diferenciada, trabalhar com elementos visuais, como filmes, dese-

nhos, fantoches, entre outras ferramentas que auxiliem na dramatizagio.

Troca de papéis por Simulagoes

Ja para Ladousse (1987), o role-play pode ser apontado como um tipo de
simulagio, porém, se apresenta sendo mais ajustdvel e ocasiona uma variagio
prépria da agdo. Um bom exemplo de role-play como técnica de simulagio é
o juri simulado, que consiste em uma inversio de papéis, em que as pessoas

devem ser separadas em grupos a favor e contra um determinado tema, tendo
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um juiz para mediar as discussdes sobre o tema ou sobre uma situagio-pro-
blema. O professor pode assumir uma dessas fun¢des ou atuar como mediador,
o que ¢ mais comum. Nesse papel, o docente organiza e estrutura as contribui-

¢oes dos grupos.

Troca de papéis por Jogos Teatrais

De acordo com Japiassu (1998), jogos teatrais sio procedimentos ludicos,
com regras explicitas, em que o grupo de sujeitos que joga pode se dividir em
“times” que se alternam nas funcdes de “atores” e de “piblico”. Isso ¢, os sujeitos
“jogam” para outros que os “observam” e “observam” outros que “jogam”. Por
sua vez, para esse autor, existe uma diferenca entre um jogo teatral e dramati-
zagdo. Ou seja, a dramatizagio tem regras proprias e ndo ¢ um jogo, mas uma
encenagio de um texto/roteiro por um grupo de pessoas para contar ou repre-
sentar uma situa¢ao/histéria.

No que se refere a drea da ludicidade, os jogos featrais atuam com o poten-
cial interativo de todos os participantes — além disso, os individuos podem
desenvolver-se nas mais diferentes dreas: nos campos intuitivo, intelectual
e fisico, através da experiéncia vivenciada (BOAL, 2015). Segundo Japiassu
(1998), a sistematizagio de uma proposta para o ensino, em contextos formais
e nio formais de educagio, através de jogos featrais, foi elaborada pioneira-
mente por Viola Spolin (SPOLIN, 1992) ao longo de quase trés décadas de
pesquisas junto a criangas, a pré-adolescentes, a adolescentes, a jovens, a adul-
tos e a idosos nos Estados Unidos da América. O Quadro 1 apresenta uma
sintese das principais caracteristicas dos jogos teatrais em comparagio com a

dramatizagio.

125



126 Metodologias e Estratégias Ativas: um encontro com o Ensino de Ciéncias

Quadro 1. Caracteristicas dos jogos teatrais

Os jiogos teatrais sio agdes ou procedimentos lidicos com regras explicitas.

Na pega de teatro ou dramatizagdo, entre sujeitos (faz-de-conta), todos sio “fazedores” da
situagio imagindria, todos sdo “atores”.

Nos jogos teatrais, o grupo de sujeitos que joga pode se dividir em “times” que se alternam nas
/o8 J

~ « ”» « 2 . ” . z b «s 2 « »
funcdes de “atores” e de “publico”, isso &, os sujeitos “jogam” para outros que os “observam
e “observam” outros que “jogam”.

Na ontogénese, 0 jogo dramdtico (faz-de-conta) antecede o jogo teatral.

Os jogos teatrais sio intencionalmente dirigidos para o outro. O processo em que se engajam
os sujeitos que «jogam» se desenvolve a partir da a¢do improvisada, e os papéis de cada
jogador nio sdo estabelecidos a priori, mas emergem a partir das interagdes que ocorrem
durante o jogo.

A finalidade do processo € o desenvolvimento cultural e o crescimento pessoal dos jogadores
através do dominio e do uso interativo da /inguagem teatral, sem nenhuma preocupagio
com resultados estéticos cénicos preconcebidos ou artisticamente planejados e ensaiados.

O principio do jogo featral é o mesmo da improvisagio teatral e do teatro improvisacional,
isso ¢, a comunicagio que emerge a partir da criatividade e espontaneidade das interagées
entre sujeitos mediados pela linguagem teatral, que se encontram engajados na solugdo
cénica de um problema de atuagio.

Fonte: adaptado de Japiassu (1998).

Nesse sentido, Lira e Schivani (2020) apresenta, no Quadro 2, os prin-
cipais jogos teatrais possiveis de serem aplicados em uma intervengio didatica
para o ensino de Ciéncias.
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Quadro 2. Alguns jogos teatrais possiveis de serem aplicados em uma intervengio didatica

. . Areas de
Jogo Teatral Descricao A
experiéncia
Os participantes sdo dispostos em um grande
circulo e deverdo contar uma histéria sobre um tema ~
Atengio;

1. Construindo
uma histéria

qualquer. A regra do jogo ¢é basicamente a contagio
da histéria com coeréncia e sentido, que parte de
um jogador e é continuada pelo outro ao comando
do professor. O docente pode estabelecer o tema no
qual a narrativa deverd se basear.

Comunicagio; e

Criatividade.

2. Caminhada no
espaco

Os participantes sdo orientados a caminhar por um
espago fisico delimitado disponivel para eles. Devem
reconhecer tal espaco e preenché-lo de forma que
todos fiquem uniformemente distribuidos. Apds
algum tempo, eles sio orientados a caminhar de

Atengio;
Habilidade

sensorial; e

acordo com o ritmo de diferentes musicas. O tempo | Movimento
dedicado para cada movimento e a escolha das | corporal.
musicas sdo determinados pelo mediador da pritica.

3. Construcio de Os participantes, em duplas, devem montar uma Comunicagao;

) ¢ cena utilizando trés objetos diferentes que deverdo | Criatividade:

uma cena baseada S L >
ser ressignificados, estabelecendo uma situagio que

na estrutura

“onde, quem e o
A Pyy
qué?

apresente um lugar, personagens e uma situagio em
questdo (Onde? Quem? e O qué?). O professor pode
direcionar esse jogo para um tema especifico.

Expressio; e

Habilidade

sensorial.

Posicionados em circulo, um jogador por vez deve
criar e manipular um objeto imaginario relacionado

4.Transformagdo |a um tema. Por exemplo: um carregador de celular Criatividade; e
do objeto sendo ligado na ton}a(%a. Nio se trata (%e um objeto Expressio.

real, mas a materializacio imaginativa dele. O

professor pode escolher outro tema para esse jogo.

Atengio;

Os participantes sio orientados a ficar em duplas e a N

. . - . Comunicagio; e
5.Jogo do espelho | imitar o movimento e a expressio do seu respectivo

parceiro, focando apenas nos olhos dele.

Movimento
corporal.

6.Jogo das dreas

O professor deve estabelecer uma drea no chio,
em que os participantes deverdo estar juntos. Apds
cada etapa realizada, o docente diminuird essa drea,
de forma que pareca impossivel que todos ocupem
aquele espaco. Dessa forma, os participantes devem
buscar de forma coletiva uma solugio para esse
problema. A regra principal é que pelo menos um pé
de cada jogador fique dentro da drea delimitada, sem
contar com apoio externo para manter o equilibrio
do corpo.

Comunicagio; e
Movimento
corporal.

Fonte: Lira e Schivani (2020, p. 60).
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Q, 0 QUE DIZEM?

A pritica do role-play faz com os estudantes se “soltem” em sala de aula,
deixando a timidez de lado, tornando-se mais soci4veis, comunicativos e inte-
rativos, o que compde quesitos para partilhar com o educador a responsabi-
lidade pelo éxito do procedimento pedagégico. Simultaneamente, possibilita
a originalidade e a criatividade, além de se trabalhar com os dois lados do
cérebro (RICHTER, 1998).

Richter (1998) ainda aponta que essa técnica contrapde, vigorosamente,
diversas pressuposi¢des das atividades habituais. Assim, estimula uma ampla
diversidade de aplicagdes/fungdes, e de construgdes sintiticas, proporcionando
aos discentes um aprimoramento no emprego da linguagem.

De acordo com Ladousse (1987), o role-play faz com que o estudante se
comporte em conformidade com um papel ou personagem em uma circuns-
tincia caracteristica. Essa metodologia expde os alunos a uma sequéncia de
eventualidades que eles vivem na realidade, bem como estimulam seu encora-
jamento e a extroversio (MENTS, 1999).

Em concordincia com McSharry e Jones (2000), as agdes por meio de
role-play, em que os discentes necessitam representar um personagem para
potencializar suas competéncias argumentativas, sio aquelas nas quais se
alcancam os melhores resultados por parte dos alunos.

Um exemplo muito recorrente de role-play no ensino de Ciéncias é a
troca de papéis por simulagio, denominado de juri simulado. A estratégia de
ensino, por meio do juri simulado, apresenta-se como uma atividade em que o
ponto de partida se dd por meio da reflexdo e debates relativos aos problemas
presentes na realidade, fazendo com que os estudantes, através de fundamentos
de acusagio e defesa, efetuem apreciagdes e julgamentos de fatos com compe-
téncia e assertividade. Ademais, Anastasiou e Alves (2015) expdem que o juri
simulado nos permite efetivar diversas transagdes de pensamento, bem como
andlise de senso critico, tomada de decisdes, argumentagio e levantamento de
hipéteses.

Ao desenvolver o role-play como atividade ou estratégia de ensino de
Ciéncias, o professor dever ter atenc¢io para as suas possibilidades e desafios,

tais como resumimos a seguir:
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POSSIBILIDADES PARA O DESENVOLVIMENTO DO ROLE-PLAY
NO ENSINO DE CIENCIAS:

Entre os principais beneficios do role-play, estio:
* o aumento do interesse, compreensio e integragio do discente com o conteudo
apresentado;

* a participagio ativa dos estudantes como construtores do conhecimento, deixando de ser
observadores passivos no processo do ensino ofertado pelo docente;

* o desenvolvimento da empatia e compreensio de diferentes perspectivas, ao assumirem
papéis ativamente;

* estimulo a capacidade de dramatizagio, 4 simulagdo de jogos a partir de papéis;

* realizagio de trabalho em grupo, criagio coletiva de ideias e entrosamento;

* criatividade; e

* motivagdo 4 boa fluéncia verbal/expressio oral e ao envolvimento com a linguagem

corporal e teatral, criando estratégias para a exposi¢io de fatos e ocorréncias no mundo
das organizagdes (publicas, privadas e do terceiro setor), entre outros pontos.

DESAFIOS PARA O DESENVOLVIMENTO DO ROLE-PLAY NO
ENSINO DE CIENCIAS:

Convém ressaltar que esta estratégia de ensino pode contar com alguns limites para o seu
desenvolvimento, como, por exemplo:
* demanda de planejamento e tempo para desenvolver as atividades baseadas em role-play;

* o investimento intelectual ndo deve ser a zinica visio, existe o desenvolvimento cultural e
social;

* por vezes, o seu desenvolvimento esbarra nas dificuldades burocriticas envolvendo a
dire¢do da escola ou ies;

* pode existir a percep¢io de que a essa estratégia é usada para o aluno “matar aula”, e que
nio envolve o estudo de contetdos cientificos; e

* ainda nessa perspectiva, cabe incluir a dificuldade do aluno em se expor e de comunicar,
tornando um forte entrave no seu desenvolvimento.

[ ]
B‘NI COMO DESENVOLVER EM SALA DE AULA?

Neste tépico, apresentamos trés possiveis técnicas de role-play para serem
desenvolvidas no ensino de Ciéncias: a troca de papéis por dramatizagdes
(Quadro 3), a troca de papéis por um juri simulado (Quadro 4) e a troca de
papéis por jogos teatrais (Quadro 5):

129
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Quadro 3. Sugestio de etapas de desenvolvimento da dramatizagio no ensino de Ciéncias

E COMO DESENVOLVER A DRAMATIZAGAO (COMO TROCA DE
Q PAPEIS) NO ENSINO DE CIENCIAS?

Entre os passos que sdo utilizados para o desenvolvimento da dramatizagdo em sala de
aula, podemos citar 7 deles para guiar o educador na hora de usar esta metodologia em
suas aulas.

1)Como pontapé inicial, ¢ necessdrio escolher um tema para ser trabalhado. E interessante
utilizar uma temdtica que esteja inserida na realidade dos estudantes, assim, muitos
assuntos que sio temas de discussio na sociedade poderdo ser estudados. Apds a escolha
do tema, o professor pode incluir em suas aulas conversas/discussdes acerca da temdtica;

2)Em sequéncia, ¢ importante realizar a separag¢io dos grupos;
3) Tragar objetivos claros para a atividade, tendo em vista que os alunos podem buscar

transmitir uma mensagem através da encenagio, e, quando se tem os objetivos
preestabelecidos, os discentes podem trabalhar em volta deles;

4)Elaboragio do roteiro e escolha das pegas e personagens caracterizam este ponto;

5)Colocando as maos a obra, deve-se elaborar o cendrio para cada apresentagdo. A sua
confecgio vai de acordo com cada pega e com os elementos que serdo explorados;

6)Chegou a hora das apresentagdes. Dependendo da quantidade de estudantes, as
apresentagdes poderdo ser divididas em 2 dias ou mais. Elas podem ocorrer com a
presenca de plateia (além dos demais alunos da classe) ou nio; e

7)Por fim, o educador deve submeter aos alunos uma avaliagio. Pode-se levar em
consideragdo a participa¢do e o comprometimento com a pe¢a e a ajuda na elaboragio
dos cendrios e figurinos.

Fonte: elaborado pelos autores.
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Quadro 4. Sugestio de etapas de desenvolvimento do juri simulado no ensino de Ciéncias

# COMO DESENVOLVER O JURI SIMULADO NO ENSINO DE

+ala CIENCIAS?

Para desenvolver um jari simulado em sala de aula, assim como qualquer outra atividade,
o professor deve ter em mios um “guia” para que o método seja trabalhado da maneira
correta, 0 que gera para os alunos uma melhor qualidade de ensino e aprendizagem.

Abaixo, estio apresentados alguns pontos que podem ser levados em consideragio ao se
trabalhar com o jari simulado na sala de aula:

* o tema/assunto deve ser apresentado para os educandos, juntamente com orientagdes
acerca de como serd desenvolvido o juri simulado;
+ ¢ indispensdvel que ocorra a divisdo dos grupos: defesa, acusagio, juiz e testemunhas;

* o professor sempre tem que estar atento em toda a confecgio do trabalho, sanando as
duvidas dos alunos; e

* ¢ interessante que o juri aconte¢a apenas em uma aula. Com isso, o tempo de fala de cada
grupo deve ser determinado pelo professor e cronometrado durante a atividade.

Agora serd apresentada uma sugestdo cronolégica de execugio da atividade:

* 0 juiz(a) apresenta o problema — 5 minutos;

* socializagdo das ideias pelos grupos — 10 minutos;

* acusag¢io, com a inclusdo de testemunhas — 5 a 10 minutos;

* defesa, com inclusio de testemunhas — 5 a 10 minutos;

* discussio entre os grupos — 10 minutos;

* ultimas colocagdes — 10 minutos, sendo 5 minutos para cada um (acusagio e defesa); e

* veredicto — 5 minutos.

O tempo final estimado ¢ de 50 minutos.

Fonte: elaborado pelos autores.
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Quadro 5. Sugestio de etapas de desenvolvimento do jogo a
partir da troca de papéis no ensino de Ciéncias

COMO DESENVOLVER O JOGO TEATRAL A PARTIR DE PAPEIS
NO ENSINO DE CIENCIAS?

Para auxiliar o docente na hora de elaborar uma aula utilizando os jogos diditicos como
estratégias de ensino, serio apresentados abaixo alguns passos que podem ajudéd-lo no
planejamento da aula.

* Escolha do tema: ¢ importante escolher o tema que serd trabalhado e o tipo de jogo que
serd utilizado. Escolha um jogo que consiga “conversar” com a temdtica;

* Montagem dos grupos: realizar o trabalho em grupo estimula a valorizagio do trabalho
em equipe;

* Confecgio do jogo: chegou a hora de montar o jogo a ser utilizado, é interessante que
os alunos sejam estimulados a ajudar neste passo, isso pode ser relevante na hora da
avaliagdo;

* Aplicacio da metodologia: o professor deverd se organizar para aplicar o jogo em sala
de aula e deixar claro aos alunos as suas etapas; e

* Avaliagio: esta etapa deve ser redigida pelo professor por meio dos critérios
preestabelecidos na hora da elaboragio da aula.

Fonte: elaborado pelos autores.

Vale ressaltar que, ap6s o término de qualquer uma das trés possibilidades
de role-play, é interessante realizar atividades de feedback entre todos os sujeitos
envolvidos — pode ser através de uma Roda de Conversa (Capitulo 11), por

exemplo.

E@ ALGUNS EXEMPLOS E RESULTADOS

Neste tépico, vamos apresentar dois exemplos que caracterizam a estraté-
gia de ensino por meio de role-play.

O primeiro exemplo representa o trabalho de Calzolari, Milaré e Da Silva
(2018), intitulado como: “Role-play e argumentagio em perspectiva dialégica
na formagio inicial de professores de Ciéncias”. Os autores buscaram desen-
volver as habilidades dos licenciandos na anélise de situagdes-problema e na
elaboragio de argumentos. Para isso, foi apresentado um exercicio de debate e
interpreta¢do de papéis com 134 estudantes do 1° periodo dos cursos de licen-
ciatura em Ciéncias Biol6gicas, Quimica e Fisica, na Universidade do Estado
de Sao Paulo (USP). Os licenciandos deveriam desempenhar alguns papéis
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por meio de uma simulagio de situagbes reais. A atividade foi realizada em
3 etapas, totalizando 12 aulas, tendo cada uma delas 50 minutos de duragio.
Caracterizagao da 12 Etapa: consistiu na formacio de 3 grupos com 45
estudantes cada. Para cada grupo foi apresentada uma situagdo-problema dife-
rente, em forma de narrativa, com as orienta¢oes para a formagao de subgrupos,
que representariam diferentes personagens envolvidos na histéria apresentada.
As situagdes versaram sobre: 1) a geracio de energia, 2) reforma educacional, e

3) discriminagio e assédio na universidade.

Situacio-problema 1: geragio de energia

O fato: trata-se da histéria de uma cidade que tem a agricultura, a pesca e o comércio
como principais atividades econémicas. No entanto, o prefeito da cidade convidou
algumas empresas para se instalarem na cidade. Duas delas questionaram o prefeito sobre
a oferta de energia elétrica. A energia da cidade ¢ obtida por meio de uma pequena central
termoelétrica, o que é insuficiente para atender as necessidades das novas empresas na
cidade. A possibilidade de instalar uma usina hidrelétrica na cidade causou desconfianca da
populagio, que temia os impactos ambientais no rio. Diante disso, foram levantadas outras
possibilidades, como ampliar a central termoelétrica ji existente; construir uma barragem
para usina hidrelétrica; instalar pds para uma usina edlica; construir uma usina de energia
solar fotovoltaica e gerar energia por biogis.

Subgrupos para representar papéis: os alunos foram divididos em nove subgrupos, com as
seguintes temdticas:

z

Subgrupos

central termoelétrica

usina hidrelétrica

usina edlica

usina de energia solar fotovoltaica

energia por biogds

ambientalistas

agricultores e comerciantes

associagdes de moradores

O |0 (N[ || |W ||

engenheiros da prefeitura

133
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Situacio-problema 2: a reforma educacional brasileira

O fato: em 2017, o Ministério da Educagio do Brasil propés a reforma do Ensino Médio,
que desconsiderou os direcionamentos da pesquisa em educagio e ensino de ciéncias e
matematica, e retirou do curriculo obrigatério conhecimentos cientificos que possibilitam a
compreensio dos fendmenos naturais e da sociedade humana. Apesar da maneira com que
a reforma foi imposta para a sociedade brasileira, na situagio-problema 2, o governo federal
recebeu do Congresso Nacional a proposta de Medida Proviséria para a reforma do Ensino
Meédio no pais. No entanto, percebeu que havia a necessidade de mais discussdes sobre a
reforma, envolvendo diversos setores da sociedade, antes de sanciond-la. Para estabelecer o
didlogo com a sociedade democritica, o governo federal convocou uma audiéncia publica
para discutir a proposta de reforma.

Subgrupos para representar papéis: para o debate, os subgrupos de estudantes representaram
os seguintes personagens:

Subgrupos Personagens representados

1 professores da educagio basica

professores pesquisadores da drea da educagio

estudantes da educagio bésica

pais e responsaveis por estudantes

representantes de empresas de recrutamento de profissionais

autores da proposta da medida proviséria

N |||~ ||

representantes do movimento da escola sem partido
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Situagio-problema 3: discriminagio e assédio na universidade

O fato: uma jovem estudante negra, em seu ultimo semestre do curso de Fisioterapia, chega
na Unidade Basica de Saude (UBS) em que realiza seu estdgio obrigatério curricular, e é
recebida inicialmente pelos colegas, que a assediam verbalmente e, depois, pelo professor,
que a acaricia nos ombros, dizendo que a aluna deveria usar roupas mais adequadas ao
ambiente de trabalho, por ser uma moga muito bonita, que chama a atengio. Incomodada
com a situagio, a estudante procura o docente para conversar. O professor coloca a mio
no joelho da discente, dizendo que ela deveria usar melhor a seu favor sua inteligéncia e
atributos. Abalada emocionalmente, a discente sai da sala do docente e, muito confusa,
procura o amigo gay, participante do grupo de militincia gay “Somos Sim”, que pede calma
a ela, dizendo que deve ter havido algum mal-entendido. Ele entende que o mais grave deve
ser a injuria racial, mas que ela deve pensar bem o que deve denunciar. Apés a dentincia da
jovem, uma comissdo para andlise do caso foi constituida na universidade, e sua primeira
acdo foi ouvir representantes de todos os envolvidos.

Subgrupos para representar papéis: para o debate, os subgrupos de estudantes representaram
os seguintes personagens:

Subgrupos Personagens representados

1 professores da universidade

diretério académico dos estudantes

movimento “Somos Sim”

grupo de estudos Satde e Negritude

estudantes de Fisioterapia

dire¢io da universidade

funciondrios da UBS

[SI BN B e N AV, G B SN INOS I I ]

feministas da universidade

Fonte: Calzolari, Milaré e Da Silva (2018).

Caracterizagao da 22 Etapa: aqui, os subgrupos e os discentes tiveram
que apresentar as suas ideias iniciais e seus argumentos, de acordo com a pers-
pectiva do seu personagem e sem a interferéncia do mediador:

° oS posicionamentos € argumentos CXpOStOS pClOS estudantes foram cons-
truidos por eles, com base em seus estudos sobre as temdticas e as relagdes

estabelecidas com os personagens ou institui¢des que representaram;

*  para apresentar a narrativa, os alunos deveriam fazer uso de videos, ence-

nagdes, musicas, poesias ou cartazes; e

* ao distribuir os estudantes em diversos papéis representativos, possibili-
tou que ocorresse o exercicio da argumentagio. A estratégia do role-play
possibilita uma melhor argumentagio dos licenciandos, com uma visdo

dialégica.

135



136

Metodologias e Estratégias Ativas: um encontro com o Ensino de Ciéncias

Caracterizacgao da 32 Etapa:

é caracterizada pela realizacio dos debates;

os subgrupos deveriam representar os interesses dos personagens relacio-
nados 2 situagdo-problema em um debate organizado por meio de per-

guntas € respostas;

cada subgrupo teve trés minutos para as consideragdes iniciais e pode fazer
perguntas para dois outros subgrupos diferentes, sendo um minuto para
pergunta (para cada subgrupo), dois minutos para resposta (para cada sub-

grupo) e um minuto para as consideragdes; e

ao final do debate de cada situagio-problema, os estudantes envolvidos
com as outras duas situagdes-problema poderiam fazer perguntas e apre-

sentar suas opinides. Ao final, elaboraram um texto sobre a discussio.

O segundo exemplo consiste em uma proposta de uma Sequéncia

Didaitica (SD), com o desenvolvimento de um Debate Simulado, para traba-

lhar a tematica “aquecimento global” com quatorze alunos do 3" ano do Ensino

Meédio de uma escola publica, e foi realizada pelo PIBID Ciéncias Biolégicas
da Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri (UFVJM). A
SD foi organizada em trés etapas: na primeira, foi problematizado o tema

aquecimento global; na segunda, foram exibidos dois videos para elucidar as

hipéteses sobre a temitica; e, por fim, na terceira, foi realizado um debate

simulado.

O Quadro 6 apresenta a sintese da SD com as etapas da atividade, bem

como o tempo necessério para a realizagio de cada uma.
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Quadro 6. Sequéncia Didatica para o tema “Aquecimento Global”

Tempo

Etapa s Desenvolvimento
Necessario
1)Aula expositiva para apresentagio e problematizagio do
tema; e
2)Distribuigdo de dois textos complementares para fixagdo
Problematizagio e aprofundamento das hipéteses:
sobre laulade | a)Texto1- Aquecimento Global é um processo natural, diz

Aquecimento 50 minutos |  Climatologista (Fonte: O GLOBO — Mayumi Aibe).

Global. b)Texto 2 — Aumento das concentra¢des de didxido

de carbono, metano e 6xido nitroso na atmosfera foi
substancialmente registrado desde o inicio da era
industrial e persistird por séculos (Fonte: ONU Brasil).

1) Primeiro video: aquecimento global e suas consequéncias,
com duragio de seis munutos. Link: https://www.youtube.
com/watch?v=mz6t9PVX0io&t=409s

2)Segundo video: entrevista de um professor da USP no
1 aula de programa J6 Soares “A farsa do aquecimento global”

50 minutos | com duragio de vinte e seis minutos. Link: https://www.

youtube.com/watch?v=NYLDDnrNlo4&¢t=1s

3)Divisio da turma em dois grupos, para que pesquisem
evidéncias que defendam a hipétese atribuida a cada um
deles.

1)Divisdo em duas bancas: hipétese 1 — aquecimento global
¢ natural; e hipdtese 2 — aquecimento global é agravado
pela agdo humana;

Exibi¢do de dois
videos sobre as
hipéteses.

2)Orientagdes sobre o funcionamento do debate, sendo elas:
os dois grupos tém direitos iguais a respostas e réplicas,
caso sejam necessirios. Enquanto um grupo argumenta, o
outro permanece em siléncio até que recebam o direito da

fala;
Debate 1aulade |3)O mediador do debate inicia fazendo a primeira pergunta;

Simulado. 50 minutos | 4)O grupo questionado argumenta e, posteriormente, o
outro grupo tem direito a réplica;

5)Caso os alunos nio apresentem argumentos consideréveis,
o mediador deve iniciar uma explicagio a fim de auxilid-
los; e

6)Utilizagio de imagens que abrangem diversos eixos
temdticos acerca do aquecimento global e suas
consequéncias durante o debate, com intuito de provocar
os alunos sobre as problematizagdes.

Fonte: Silva e Faria (2018) (PIBID Ciéncias Biolégicas — UFV]M).

Verifica-se, no Quadro 6, que a terceira etapa consistiu no desenvol-

vimento de um debate simulado, que é uma forma de role-play. A Figura 2
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apresenta os alunos no momento de desenvolvimento do debate simulado, e

o Quadro 7 apresenta as respostas e reflexdes dos estudantes apés o debate

simulado.

Figura 2. Alunos no momento de desenvolvimento do debate simulado

| | —‘. _._' 1

Fonte: Silva e Faria (2018) (PIBID Ciéncias Biolégicas — UFV]M).

O quadro a seguir apresenta uma sequéncia de respostas dos alunos diante

de um questiondrio que foi aplicado.

Quadro 7. Respostas ao questiondrio dos alunos do 3° ano
do Ensino Médio, a partir do debate simulado

Resposta 1 — Que o aquecimento global estd afetando cada vex mais, também pelo fato de o ser
humano afetar e prejudicar diversos lugares, porém, devemos pensar também na causa natural da
sttuagdo.

Resposta 2 — Que pude ver que o aquecimento global tem dois lados, que nio podemos afirmar o
que gera de fato, mas podemos tirar conclusées tanto de uma quanto a outra.

Resposta 3 — Que o aquecimento global é uma consequéncia causada pelos seres humanos através
das usinas, pelo desmatamento, pela poluicio, pelas fabricas dentre outros.

Resposta 4 — Que o aquecimento global nio & uma causa natural, e ela vem provocada pelo grande
aumento da populacdo, que procura se acomodar de forma mais pratica, prejudicando o ambiente.

Fonte: Silva e Faria (2018) (PIBID Ciéncias Biolégicas — UFV]M).



ROLE-PLAY NO ENSINO DE CIENCIAS 139

TI:# SINTESE

O que é?

Ladousse (1987) considera que role-play vem a ser uma forma de ativi-
dade grupal, um método de relagdo no qual os alunos assumem personagens
em um local tranquilo, em que eles possam ser lidicos, inventores e autores
descontraidamente, gerando espontaneamente sua realidade pessoal e aperfei-
¢oando a capacidade de se relacionar com outros individuos. O role-play, como
atividade/estratégia ativa, pode ser organizado nas principais técnicas que
envolvem troca de papéis: dramatizagio, simulagio e jogo a partir de papéis.

O que diz?

A pritica do role-play faz com os estudantes se “soltem” em sala de aula,
deixando a timidez de lado, tornando-se mais socidveis, comunicativos € inte-
rativos, o que compde quesitos para compartilhar com o educador a respon-
sabilidade pelo éxito do procedimento pedagdgico. Simultaneamente, essa

dinimica facilita a originalidade e a criatividade, além de se trabalhar com os

dois lados do cérebro (RICHTER, 1998).

Como?

Abaixo, estio apresentados alguns pontos que as trés técnicas de uma
role-play tém em comum (dramatizagio, jogo teatral e simulagdo), e isso pode
ajudar na hora de trabalhd-las em sala de aula:

* escolha do tema;

* determinagio dos objetivos;

* organizar os estudantes (divisio dos grupos);

* desenvolvimento da atividade escolhida (follow-up);
* avaliagdo; e

o feedback.

Quais limites e possibilidades?

Ments (1999) indica alguns beneficios de fazer uso da pritica do role-

-play, dentre esses, podemos citar:
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* oportunidade de praticar virios tipos de comportamento;
* dinamizagio da intera¢do dentro do grupo;

e ¢ uma atividade motivadora;

* o feedback é imediato; e

e ¢ uma atividade centrada no aluno.

Em contrapartida, ainda de acordo com Ments (1999), pode-se eviden-
ciar algumas desvantagens no uso dessa metodologia:

* o tempo gastado na atividade; e

* pode ser vista como uma atividade de mero entretenimento e nio de

aprendizagem.
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