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Uma experiéncia de Role-Play
no Ensino Superior

Este trabalho dd a conhecer as percec@es de estudantes do Mestrado em Educacio Hélia Pinto

e Inovagdo Pedagdgica acerca de uma experiéncia de Role-Play ocorrida na Escola Superior de Educagio e
unidade curricular de Praticas inovadoras de Desenvolvimento Profissional Il Ciéncias Sociais

no ano letivo 2022/2023. Centrada no estudo da investiga¢do como estratégia
de desenvolvimento profissional docente e nos projetos de intervengdo e
planeamento de uma investigag3o, esta unidade curricular apresentou como
uma das propostas avaliativas a realizagdo de um projeto de investiga¢do
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(tarefa individual). Como forma de promover uma aprendizagem significativa, Isabel Simées Dias
optou-se pela apresentagdo desta tarefa individual em Role-Play, assumindo Escola Superior de Educagdo e
cada estudante um dos seguintes papéis: orientador, arguente e candidato. Esta Ciéncias Sociais
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se como um momento promotor de troca de experiéncias e conhecimentos, de
reflexdo, de envolvimento e participagdo.

This work reveals students’ (from the Master’s Degree in Education and Pedagogical
Innovation) perceptions regarding a Role-Play experience that took place in the
curricular unit of Innovative Professional Development Practices Il in the academic
year 2022/2023. Focused on the study of research as a strategy for teaching
professional development and on research intervention and planning projects,
this curricular unit presented as one of the evaluation proposals the carrying out
of a research project (individual task). As a way of promoting meaningful learning,
it was decided to present this individual task in Role-Play, in which each student
assumed one of the following roles: supervisor, arguer and candidate. This form
of regulatory, formative, self-evaluative and co-evaluative assessment proved to
be a moment to promote the exchange of experiences and knowledge, reflection,
involvement and participation.
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1. Contextualizacdo

Esta trabalho situa-se no Mestrado em Educagio e Inovagdo Pedagégica, nomeadamente na unidade curricular de
Praticas Inovadoras de Desenvolvimento profissionat I (ano letivo 2022/2023). Funcionando numa légica modular,
esta unidade curricular centra os seus contetidos no estudo da investigagio como estratégia de desenvolvimento
profissional docente (médulo 1) e nos projetos de interveng3o e planeamento de uma investigagdo (mddulo 2).
Assumindo o foco numa avaliagdo reguladora, formativa, autoavaliativa e coavaliativa, foi proposto aos estudantes
como uma das tarefas de avaliagdo a realizacdo de um projeto de investiga¢io que seria discutido entre pares
numa logica de Role-Play.
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Conforme Rabelo e Garcia (2015), o role-play é uma abordagem de ensino onde os estudantes sdo convidados a
simularem, em contextos especificos, determinados papéis. Solicitados a atuarem de acordo com o que se espera na
situagdo real, convidaram-se os estudantes a assumir trés papéis distintos: candidato, orientador e arguente. Este
desafio formativo visava o didlogo construtivo e a problematizagéo, a experimentagdo de autonomia, a criatividade
e sensibilidade, o desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo {Cecilio et al., 2021). Tal como defende Buldu
(2022, p. 358), “(...) Role-play is a reflection of real-life by integrating the learners’ previous experiences into the
learning process in the form of play. Implementing this method provides na experiential learning opportunity”.

2. Descrigdo da pratica pedagogica

Aunidade curricular de Préticas Inovadoras de Desenvolvimento Profissional Il (Mestrado em Educacdo e Inovagdo
Pedagégica), no ano letivo 2022-2023, estava organizada de forma modular: investigagdo como estratégia de
desenvolvimento profissional docente (mddulo 1) e projetos de intervengdo e planeamento de uma investigagao
(médulo 2). Esta proposta programética foi concebida e assegurada por duas docentes de areas distintas
(Educagdo Matemdtica e Psicologia) pelo segundo ano letivo. A experiéncia tida no primeiro ano de lecionagao
conjunta em par pedagégico proporcionou uma reflexdo sobre a proposta de avaliacdo a fazer aos estudantes
no dmbito desta unidade curricular. Assim, propGs-se aos estudantes as seguintes tarefas de avaliagdo: um
trabalho individual (pré projeto de investigagdo) e um trabalho de grupo (construgdo de um glossario). Cada
uma destas tarefas tinha um peso de 40 % na classificag3o final, estando os restantes 20% afetos a apreciagdo
global do trabalho realizado em aula. Procurando um fio condutor coerente, os estudantes, em grupo, na fase
inicial de funcionamento da unidade curricular, trabalharam as teméticas subjacentes aos médulos (por exemplo,
comunidades de aprendizagem, investigac3o sobre a prética, problema de Investigagdo, fundamentagao tedrica,
paradigmas de investigacao - positivista, interpretativista e scio critico -, estudos de aula, investigagdo baseada
em design, narrativas autobiogréficas e histérias de vida) e construiram um glossdrio com os conceitos-chave
discutidos em pequenos grupos (sessdes presenciais, sincronas e assincronas) e em grande grupo (sessdes
sincronas). Este saber co construido terd permitido uma aprendizagem situada e significativaimpulsionadora e
mobilizadora de saberes necessdrios para a construgdo de um primeiro esbogo de um pré-projeto de investigagao
(trabalho individual). Assim, apds uma discuss3o acerca dos aspetos investigativos, cada estudante situou-se
numa problemética da sua drea e interesse pessoal (por exemplo, papel do envolvimento do grupo de criangas
na reorganizacio do espago exterior de um Jardim de Infancia; a sala de aula invertida, no ensino basico, como
forma de promog3o de uma aprendizagem ativa e colaborativa; 0 modelo de educagdo relacional Fontén e a
literacia critica) e elaborou um esboco de pré-projeto de investigagdo. Apds este exercicio formativo, os estudantes
foram desafiados a apresentar esta tarefa individual em Role-Play, assumindo cada estudante um dos seguintes
papéis: orientador, arguente e candidato. Em 30 minutos, cada triade apresentou e discutiu de forma construtiva
o trabalho do(s) colegas(s): o estudante/candidato deu a conhecer o seu trabatho no formato digital que entendeu
ser o mais adequado (por exemplo, powerpoint), o estudante/arguente escutou ativamente e colocou questfes
de forma a ajudar o candidato a pensar sobre o trabalho apresentado e o estudante/orientador colaborou no
esclarecimento de questdes e reforqou positivamente o trabalho apresentado. As docentes da unidade curricular
mediaram o Role-Play tendo intervindo sempre que consideraram que a sua interven¢do pudesse contribuir para
a elucidacdo de alguma questdo. Acolhendo os diferentes feedbacks, os estudantes tiveram um tempo/espago
para rever o trabalho realizado antes de o entregar para avaliagdo.

2.1. Objetivos e publico-alvo do Role-Play

Com esta proposta de Role-Play pretendeu-se dar oportunidade aos estudantes de vivenciar um momento de
aprendizagem ativa, de desenvolver a escuta ativa e o questionamento e, ainda, de promover a reflexdo construtiva
sobre as questdes relativas a investigacao.
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Participaram nesta experiéncia formativa 19 estudantes de 3 paises distintos (Portugal, Brasil e Guiné-Bissau),
com formagdo académica de licenciatura, mestrado e doutoramento em &reas diversas (por exemplo, Educacio/
Formag3o de Professores, Sociologia, Engenharia, Medicina Veterinaria) e com diferentes anos de experiéncia na
lecionagdo no Ensino Bésico, no Ensino Secundério e no Ensino Superior.

2.2. Metodologia

Querendo avaliar esta experiéncia, delineou-se um estudo exploratério, com uma abordagem mista. Assim,
numa légica assente no paradigma interpretativista, formulou-se como objetivo de investigagdo perceber as
perce¢Bes dos estudantes acerca da experiéncia de Role-Play na unidade curricular de Préticas Inovadoras de
Desenvolvimento Profissional Il.

Para responder a este intuito concebeu-se o Questiondrio de avalia¢do da metodologia de ensino/aprendizagem
proposta na unidade curricular de Prdticas Inovadoras de Desenvolvimento Profissional Il. Este inquérito por
questionario apresenta-se organizado em trés partes: dados demograficos (sexo e idade), questdes de resposta
fechada (questSes em escala likert de 5 pontos) e quest&es de resposta aberta.

Concebido o questionario, divulgou-se 0 mesmo junto dos cstudantes apés o langamento da classificagdo final. Dos
19 estudantes que vivenciaram o Role-Play, 12 responderam ao questionario (8 estudantes do sexo feminino, 4 do
sexo masculino, com idades compreendidas entre os 23 e 0s 52 anos). Recolhidos os questionarios, analisaram-se
as respostas dos estudantes as questdes relativas ao role-play (analise quantitativa e qualitativa).

2.3. Apresentacio e discussdo dos resultados

As respostas dadas pelos estudantes as questdes de resposta fechada foram organizadas em gréfico e as respostas
a questdo aberta foi sujeita a uma anélise de contetido (categorias indutivas).

As 5 questdes fechadas sobre o Role-Play procuravam, numa escala de likert de 5 pontos, aferir a adequagio
da utilizagdo do role-play i) como instrumento de aprendizagem (questdo 1), i) como estratégia facilitadora da
interacdo e do envolvimento na aprendizagem (questdo 2), iii) como uma experiéncia imersiva que contribuiu para
a aquisi¢do de conhecimentos (questdo 3), iv) como indutor de discuss3o de tépicos importantes no 4mbito da
metodologia de investigagdo (questdo 4) e v) como facilitador da empatia, do autoconhecimento e da motivagio
intrinseca para a aprendizagem (questdo 5). Os resultados (Figura 1) revelam que os estudantes percecionaram
o Role-Play como indutor das dimensdes em questio.
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Figura 1. Respostas as questées fechadas
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Quando questionados sobre a experiéncia (questdo aberta: como descreveria a experiéncia de Role-Play? Foi
um desafio que contribuiu para o desenvolvimento da reflexdo e da aprendizagem? Se sim, de que forma?), os
dados analisados de forma indutiva permitiram encontrar as seguintes categorias: Role-Play como um momento
de troca de experiéncias e de conhecimento (por exemplo, “(...) estratégia [como] um momento que valoriza a
troca de experiéncias e o conhecimento que cada um ja adquiriu” - Sujeito 10; “(...) foi um momento de busca de
conhecimento, organizacdo de ideias, partilha de experiéncia profissional, construgdo do conhecimento cientifico.
Amadurecimento pessoal diante do desafio de ouvir criticas, sugestdes e reconstruir conceitos” - Sujeito 3; “(...)
Saliento [...] o forte contributo para o desenvolvimento de competéncias no dmbito da pesquisa bibliografica
e construcdo de conteddo devidamente fundamentado” - Sujeito 6), como possibilidade de envolvimento e
participagio (por exemplo, “(...) permite a organizagdo e a distribuigdo das atividades duma forma tdo simples
e envolve os participantes numa triangulag3o das tarefas” - Sujeito 2), como oportunidade para desenvolver a
empatia e a criatividade (por exemplo, “Embora me tivesse causado algum desconforto, também apelou a minha
empatia e criatividade para tentar dar um contributo construtivo. (...)” - Sujeito 8) e como contexto propicic a
reflexdo (por exemplo, *(...) quando eramos obrigados a criticar os colegas, acabdvamos por fazer uma reflexdo
sobre o nosso préprio trabalho” - Sujeito 1; “(...) Destaco o desenvolvimento da autonomia e a capacidade reflexiva
individual e em grupo, competéncias estas fundamentais na aquisi¢do de conhecimento” - Sujeito 6; “Efetivamente
contribuiu para alguma reflexdo porque tivemos de nos preparar para desempenhar o nosso papel (...)” - Sujeito
5; “{(...) permite a autoavaliacdo e autocorre¢do nos trabalhos de pré-projetos, na base de recomendacdo das
professoras em fazer um estudo especifico” - Sujeito 2).

Estes resultados levam-nos a depreender que os estudantes que responderam ao questiondrio terdo percecionado o
Role-Play como um instrumento de aprendizagem, uma oportunidade de troca de experiéncias e de conhecimentos
(interagdo), um momento do envolvimento e participacdo na aprendizagem, uma oportunidade para desenvolver
a empatia, a criatividade e a reflexdo. Infere-se que os estudantes ter-se-do envolvido e refletido sobre o
experienciado, tomando decisdes e resolvendo problemas a partir das miiltiplas perspetivas, compreendendo
e mudando comportamentos.

Por conseguinte, os resultados obtidos neste estudo exploratério vdo ao encontro do que emana da literatura
da especialidade {e.g. Buldu, 2022; Cecilio et al., 2021; Lubyi et al., 2023; Rabelo & Garcia, 2015}, nomeadamente
o reconhecimento do Role-Play como uma estratégia de ensino-aprendizagem ativa - através da simulaggo (ou
encenagdio) remete para uma situagdo real, facilitando o processo de aprendizagem através da compreensdo e
da transformacg3o que a prépria experiéncia origina.

3. Reflexio sobre o Projeto de Inovacio Pedagogica Implementado

Aimplementagio deste projeto pedagdgico emergiu da necessidade de envolver os estudantes em aprendizagens
significativas de colaborag3o, gue lhes proporcionassem experienciarem situagdes que terdo de protagonizar,
aquando da discussdo publica dos seus trabalhos finais. Apesar do reconhecimento, por parte da maioria dos
estudantes, do sucesso do Role-Play como metodologia promotora do desenvolvimento da sua autonomia e
pensamenta critico, a pouca familiaridade com este tipo de metodologias de trabalho, onde os estudantes séo os
atores principais, fez emergir alguns constrangimentos e mesmo desagrado, por parte de alguns estudantes, que
manifestaram a necessidade de exposi¢do dos contetidos da unidade curricular pelas professoras da mesma. Assim,
apesar de se pretender continuar aimplementar e investigar este tipo de metodologias de ensino-aprendizagem
ativas, uma vez que, de acordo com a literatura da especialidade, sdo promotoras do desenvolvimento do
pensamento critico, hd que investigar formas de fazer a conexdo entre metodologias expositivas, aguelas que
enchem mentes e a que os estudantes estdo habituados, com as metodologias ativas, aguelas que abrem mentes
e a que os estudantes ndo estdo habituados, de modo a evitar outras formas de insucesso escolar.
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