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gestdo em saude do curso técnico em segurancga do trabalho. Dissertacdo (Mestrado) —
Programa de Pds-graduacdo em Educacdo: Processos de Ensino, Gestdo e Inovacdo da
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RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo avaliar a utilizacdo da estratégia pedagdgica
diferenciada: Role Playing Game no ensino de Gestdo em Salde no curso técnico em
Seguranca do Trabalho, a partir de indicadores, como: representacdo do
aluno/caracterizacdo, interacdo, desempenho do RPG, prazer/satisfacdo e conteudos
perpassados. Para alcancar tal objetivo o estudo foi embasado em uma fundamentacéo
teodrica e ilustracdo pratica do uso do RPG no contexto da disciplina selecionada. O
déficit na construcdo critico-reflexiva dos alunos é na maioria das vezes resultado de
utilizacdo excessiva de estratégias pedagogicas tradicionais onde o conhecimento teorico
passivamente recebido pelos discentes é memorizado mecanicamente, dificultando o
desenvolvimento da autonomia do pensamento diante de sua formacdo. Conseguir
melhorar nos alunos o processo de constru¢cdo dos conceitos, utilizando os aspectos
atitudinais, procedimentais e conceituais durante a aplicacdo da técnica do Role Playing
Game em sala de aula, possivelmente possibilita a aquisicdo de informacdes e
conhecimentos, superando as didaticas geralmente observadas na disciplina em estudo. A
pesquisa estd enquadrada dentro de uma proposta experimental de estudo de caso onde
foram analisadas as variacOes experimentadas nos alunos a partir desta proposta de
trabalho. O campo de estudo da pesquisa englobou 32 alunos da turma do segundo
maodulo do curso técnico em Segurancga do Trabalho na disciplina de Gestdo em Salde da
Escola Técnica de Sdo José do Rio Pardo (ETEC) que ingressaram no 2° semestre de
2016. Considerou-se que o RPG utilizado na disciplina citada, por seu carater desafiador,
motivacional e construtivo, pode ser utilizado como uma proposta a ser inserida no plano
de trabalho docente, constituindo-se em um eficiente auxilio para o trabalho curricular,
pois possibilitou evidéncias de aprendizagens significativas. A técnica permitiu uma
consolidacdo das relagbes pessoais entre 0s participantes e favoreceu a pratica de
atividades diferentes, incluindo de forma geral toda a sala para um desenvolvimento e
resolucéo de varios problemas, aplicando os conceitos em um contexto especifico ligado
a uma situacdo real. Os resultados desta analise sdo alentadores para dar continuidade na
utilizacdo desta estratégia e também da possibilidade de generalizagcdo para uso em outras
disciplinas.

Palavras-chave: Role Playing Game. Estratégias didaticas. Gestdo em saude.
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ABSTRACT

This research aims to evaluate the use of the distinguished pedagogical strategy: Role
Playing Game when teaching Health Management in the technical course of Working
Safety, starting with indicators such as: student representation/characterization,
interaction, RPG performance, pleasure/satisfaction and included contents. In order to
achieve such aim, the study was based in a theoretical foundation and practical
illustration of the use of RPG in the context of the selected discipline. The deficit in the
critical-reflexive construction of the students is mainly a result of using too many
pedagogical strategies where the theoretical knowledge received by the students in a
passive way is mechanically memorized, making difficult the development of the
autonomous thinking regarding its formation. Being able to improve the students” process
of construction of concepts, using the aspects of attitude, procedure and concept during
the application of the RPG technique in the classroom, possibly enables the acquisition of
information and knowledge, surpassing the didactics usually observed in the discipline
under study. The research fits in an experimental proposal of case study where the
variations used with the students were analised considering this working proposal. The
field of study of the research included 32 students of a group of the second unit of the
technical course in Working Safety in the discipline of Health Management at ETEC in
the second semester of 2016. It was considered that the RPG used with the group, taken
into account its challenging, motivational and constructive characters, can be used as
proposal to be included in the teachers™ planning, being recognized as an efficient support
for the curricular work, since it presented evidences of significant learning. The technique
allowed the consolidation of personal relationship among the participants and facilitated
different activities, enabling the participation of the whole class for the development and
solution of various problems, applying the concepts in a specific context connected to a
real situation. The results of this analyse encourage continuation of the use of this
strategy and also the possibility of using it with other disciplines.

Keywords: Role Playing Game. Didactic strategies. Health management
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1 INTRODUCAO

S80 muitos 0s motivos que me trouxeram até aqui, mas para entendé-los devo
comecar por me descrever. Graduada em Fisioterapia pela Faculdade de Educacéo Fisica
de Lins desde fevereiro de 1999, e em 2002, com especializagdo (“lato sensu”) em
“Fisioterapia Cardiorrespiratoria” e Pos-graduacdo (especializagdo “lato sensu”) em
“Fisioterapia do Trabalho e Ergonomia” pela instituicio A Vez do Mestre (AVM),
licenciada pelo “Programa Especial de Formagdo Pedagodgica” do Centro Estadual de
Educacdo Tecnoldgica Paula Souza (CEETEPS) e em Biologia pela Universidade de
Franca (UNIFRAN), concluidos em 2016, acredito que algo poderia aportar para
melhorar a educacéo dos nossos alunos.

Dado que atualmente, coordeno a area do curso Técnico em Seguranca do
Trabalho da Escola Técnica (ETEC) de S&o José do Rio Pardo e sou docente responsavel
pelas disciplinas: “Andlise Ergonomica no trabalho”, “Gestdo em Saude”, “Prevencado as
doengas ocupacionais e do trabalho”, “Suporte emergencial a vida”, “Planejamento do
Trabalho de conclusdo de curso” e “Desenvolvimento do Trabalho de conclusdo de
curso”, e considerando que atuo como docente ha aproximadamente quatro anos, periodo
no qual também tenho me dedicado a trabalhar com o gerenciamento de projetos de
pesquisa adotados pela unidade de ensino, pensei em investigar na mesma instituicao
onde leciono, qualificando os métodos de ensino utilizados.

Como docente da disciplina de Gestdo em Saude do curso Técnico em Seguranca
do Trabalho, encontrei, logo nos primeiros semestres de atuagéo, dificuldade em aplicar
alguns contetidos presentes na base tecnolégica devido as discussdes inerentes dos alunos
em relacdo aos assuntos: tabagismo, alcoolismo e doencas sexualmente transmissiveis
dentro do ambiente ocupacional. A sala apresenta diversidade na faixa etaria (16 anos a
60 anos) propiciando conhecimentos prévios diversos e na maioria das vezes erréneos.

As aulas atualmente ministradas sd@o baseadas nos encontros dialogicos
desenvolvidos e no material de estudo como: livros didaticos, textos, artigos, filmes e
sites da internet que auxiliam o aluno na construgdo do conhecimento, porém, ao
firmarem o propdsito de ja saberem sobre esses assuntos corriqueiramente discutidos, a
metodologia utilizada nem sempre favorece o aprendizado real do contetdo ocasionando
desinteresse aos alunos.

Algumas das leituras que vim fazendo nos dltimos anos e 0s eventos dos quais

participei me alertaram sobre outras formas de ensinar. As metodologias ativas parecem
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ndo apresentar nenhuma duvida em relagdo a sua efetividade diante de seus resultados, e
aprofundar-me sobre essa temética pode ajudar no meu desempenho pessoal e
profissional, colaborando na aprendizagem dos alunos.

Esta situacdo levou-me a pensar que a utilizacdo de estratégias diferenciadas,
como o Role Playing Game poderia auxiliar na complexidade dos temas desenvolvidos
durante as aulas, motivando os alunos a mergulhar na realidade do estudo de forma
dindmica e exploratoria, favorecendo um melhor conhecimento.

Entendendo por estratégia, segundo Vieira e Tenreiro-Vieira (2005), como sendo
um plano de acdo, procedimentos, e atividades escolhidas com certo propésito para
alcancar uma determinada meta.

O curso técnico é uma modalidade de ensino inserida no sistema nacional
brasileiro que tem como objetivo a formacéo de profissionais capacitados para 0 mercado
de trabalho, melhorando o desenvolvimento econdmico e social do pais. A educacao
tecnoldgica requer uma demanda de conhecimentos operacionais, bem como habilidades
de comunicacdo e trabalhos em equipe. Deve proporcionar atividades que permitam a
relacdo entre a teoria e as praticas de ensino com as situacdes reais vividas em um espaco
cultural de constantes transformacfes, apresentando como principais caracteristicas a
diversidade e o multiculturalismo. A construcdo da identidade dos alunos e docentes da
educacdo técnica apresenta desafios, visto que as mudancas culturais ocorrem de forma
acelerada e diferenciadas.

Sabendo-se que o papel do docente do ensino técnico hoje em dia € tornar o
espaco de aprendizagem favoravel a construcdo de conhecimento sendo o articulador dos
meios e processos de ensino, interessei-me em pesquisar sobre 0 assunto, investigando a
utilizacdo do recurso didatico Role Playing Game como facilitador do mecanismo de
ensino-aprendizagem na disciplina de Gestdo em Saude do curso Técnico em Seguranca
do Trabalho.

1.1 Justificativa

Minha proposta de tema para a dissertacdo do mestrado foi trabalhar com o uso de
jogos RPG como estratégias didaticas na disciplina de “Gestao em saude”. Essa disciplina
engloba em suas bases tecnoldgicas alguns assuntos como: tabagismo, alcoolismo, drogas
e doengas sexualmente transmissiveis. Apesar de serem temas corriqueiros

(frequentemente debatidos pela midia e sociedade), raramente discutem-se como esses
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problemas de salde repercutem em um ambiente de trabalho, e esse é justamente o foco
da disciplina no contexto do curso de “Técnico em Seguranca do Trabalho”. Os alunos se
surpreendem com as discussdes e problematicas desenvolvidas durante a disciplina, pois
normalmente subestimam os prejuizos que estes problemas de salde causam para a vida
de um funcionario e para a rotina de uma empresa.

A principal inquietagcdo sobre o assunto relatado refere-se ao fato de alguns
professores apresentarem dificuldades na diversificacdo das aulas, e, no meu caso em
concreto, considerando ainda que os alunos acreditam conhecer na integra os temas
abordados na disciplina. Acredito que os conhecimentos sobre as metodologias devam ser
experimentados pelos discentes como forma de desafiar os limites teoricos, enfrentando a
resolucdo dos problemas reais na sociedade e proporcionando uma formacéo de qualidade

aos alunos.

1.2 Problema de Pesquisa

A utilizacdo do Role Playing Game como estratégia didatica auxiliaria no
estimulo para o aprendizado dos alunos, superando as didaticas atualmente utilizadas e o
conhecimento previamente adquirido, referente aos assuntos abordados na disciplina de
Gestdo em Saude do curso técnico em Seguranca do Trabalho?

1.3 Hipdtese

A disciplina de Gestdo em Saude do curso técnico em Seguranca do Trabalho
apresenta temas polémicos e muito ligados ao cotidiano, fazendo com que os alunos
pensem que ja sabem ou conhecem, bem longe da realidade que depois é observada e
avaliada. Sendo assim: o uso da estratégia didatica Role Playing Game (RPG) podera
mostrar-se relevante para fomentar a motivacao e o engajamento dos alunos, auxiliando
na aquisicdo de informacgdes e conhecimentos sobre estes temas e esta técnica podera
proporcionar caminhos para o aprendizado efetivo, favorecendo mecanismos para que oS

alunos sejam os construtores de suas ideias, associando aos conteudos tedricos ofertados.
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1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

Avaliar, a partir de indicadores, a utilizacdo de estratégia pedagdgica diferenciada:
Role Playing Game no ensino de Gestdo em Salde no curso técnico em Seguranca do
Trabalho.

1.4.2 Objetivos Especificos

Analisar os resultados dos alunos no processo de construgdo dos conhecimentos,
no que se refere aos aspectos conceituais e procedimentais relativos ao uso da técnica do
Role Playing Game em sala de aula.

Elaborar um protocolo didatico diferenciado, como o Role Playing Game para a
disciplina de Gestdo em Salde do curso técnico em Seguran¢a do Trabalho, visando ao
ensino e aprendizagem referente a diversos temas abrangidos durante as aulas.

Relatar a experiéncia da utilizacdo do Role Playing Game no contexto
educacional, como estratégia pedagdgica na formacdo do técnico em Seguranca do
Trabalho referente a disciplina de Gestdo em Saude.

1.5 Mapeamento das pesquisas sobre a utilizacdo do RPG como estratégia didatica

Com o objetivo de obter um conhecimento ampliado sobre as produgdes
académicas ja realizadas referentes ao assunto a ser pesquisado, foi efetuado um
levantamento bibliografico inicial através de buscas por teses e dissertacdes em biblioteca
digital da Universidade de Campinas (UNICAMP), Pontificia Universidade Catdlica de
Séo Paulo (PUCSP), Faculdade de Educacdo da Universidade de Sdo Paulo (FEUSP),
Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCAR), Universidade Estadual de S&o Paulo
(UNESP), Scientific Electronic Library Online (SCIELO) e Google Académico,
selecionando trabalhos e autores relacionados ao tema escolhido.

Utilizando as palavras chave como: Dramatizagdo e Role Playing Game no

processo de aprendizagem, encontrei trinta e trés trabalhos entre teses, dissertacoes,
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artigos e periddicos, dentre os quais, vinte estavam relacionados ao assunto da pesquisa e
treze ndo se enquadravam diretamente nos objetivos do meu estudo.

Foram revisados trabalhos publicados entre 1999 a 2015 com o objetivo de
analisar as publicacdes e estudos equivalentes a proposta de pesquisa a ser realizada no
programa de mestrado.

Durante a revisdo bibliogréfica dos trabalhos encontrados referentes ao tema
escolhido, observou-se alguns aspectos relatados pelos autores que direcionaram a
utilizacdo das estratégias de ensino, como a dramatizacdo e o Role Playing Game
(relatado como interesse de projeto), porém nenhum especifico da disciplina de Gestdo
em Saude do curso técnico em Seguranca do Trabalho.

Séo citados a seguir alguns estudos relacionados ao levantamento bibliografico
relevante a pesquisa, aos quais foram agrupados por temas, direcionando a clareza de

informacdes sobre 0 assunto a ser pesquisado.

Quadro 1: Utilizagdo do Role Playing Game como ferramenta pedagogica durante a
formacéo dos alunos em diferentes areas do conhecimento

Autor Titulo Ano
Aprendizagem de lingua
Bork inglesa no ensino médio: um 2005

estudo empirico com a técnica
de dramatizagéo.

A ludicidade para o ensino
Cabreira médio na disciplina de 2007
biologia.

Elaboracdo e propostas de um
Gerdnimo Role Playing Game a partir do 2011
Papiro de Rhird.

Narrativa e dramatizagdo entre 2013
Santos lugares da educacéo infantil.
O Role Playing Game na sala 2011
Amaral e Bastos de aula: uma maneira de

desenvolver atividades
simultaneamente.

A construcdo de identidades 2008
Rosa online por meio do RPG:
relagdes com o ensino e
aprendizagem de matematica
em curso a distancia.
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Criacéo, aplicacdo e avaliacdo 2011

Raneli de aulas com jogos

cooperativos do tipo RPG para
0 ensino de biologia celular.

Role Playing Game: 2013

Soares elaboracdo e avaliacdo de

estratégia pedagdgica para a

formacao critica e autbnoma
do enfermeiro

As potencialidades de RPG na 2008
Vasques educacdo escolar.
Repensando estratégias de 1999
Stacciarini e Esperidido ensino no processo de

aprendizagem.

Relagdo escola e familia: uma 2008
Borsato abordagem psicodramatica.

Fonte: Organizagéo propria, 2017.

Segundo Bork (2005), existe a necessidade dos professores propiciarem aos seus
alunos, momentos de interacdo e producdo oral sobre o modelo socioconstrutivista do
processo ensino-aprendizado. O ensino na escola publica, muitas vezes, ndo atinge seus
objetivos e, por isso, necessita de reformulacdo para que se torne mais atraente para o
aluno. Os resultados desta pesquisa foram obtidos a partir das teorias propostas por meio
de uma anélise interpretativa da participacdo dos alunos nas dramatizacdes. Verificou-se
como pontos positivos da técnica: quebra na rotina de sala de aula, relacéo teoria e pratica
e grau de motivacdo e interesse dos alunos, favorecendo um ambiente de sala de aula
descontraido, no qual ha espaco para interacao e expressdo oral.

Cabreira (2007) apresenta estratégias e formas de abordagens ludicas no processo
de aprendizagem, resultando em possibilidades de relacionamentos e descobertas no
mundo dos saberes e fazeres, investigando o papel do ladico no ensino de biologia para o
ensino médio. A pesquisa € de abordagem qualitativa e abrange uma populacéo de 65
alunos de escolas publicas de Londrina — PR, demonstrando a contribuicdo ao processo
de ensino em conformidade com os pressupostos tedricos da aprendizagem significativa.

Gerdnimo (2011) explora o jogo como uma ferramenta pedagogica, envolvendo
os alunos na resolucdo dos problemas, encarando os erros de uma maneira positiva de
ensino. A partir do método da falsa posi¢do presente no Papiro matematico de Rhind,

foram elaborados problemas incorporados no RPG para introduzir a nogédo da incognita.
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Os alunos utilizaram estratégias resolvendo os pontos positivos e negativos do jogo
(Papiro matematico de Rhind), sendo observada notdria relevancia na tentativa da solucéo
dos problemas auxiliada pelo RPG.

Santos (2013) discute sobre a contribuicdo da arte por meio de narrativas e
dramatizacdes para criancas de 03 a 06 anos no processo de ensino e aprendizagem.
Apresenta as criangas como protagonistas, donas da cena e portadoras de vozes e
ouvidos, vistas como aquelas que produzem histdria e constroem cultura. Aponta para a
importancia das praticas que envolvem a arte no desenvolvimento da capacidade
imaginéria e criativa das criangas e sua expressao.

Amaral e Bastos (2011) descrevem como a diversidade de métodos de ensino
dindmicos durante as aulas contemplam o interesse dos alunos e suas especificidades em
relacdo ao saber. Trata-se da possibilidade de conduzir atividades distintas, que envolvem
contetdos diferentes, da mesma ou de outras disciplinas, simultaneamente.

Conforme Rosa (2008), a utilizacdo do RPGs contribui para a modalidade a
distancia em relacdo ao ensino e aprendizagem. Evidencia contribuicdes a modalidade de
Educacao a Distancia no que se refere as possiveis relacdes entre a construcdo dessas
identidades online e o ensino e aprendizagem de matemaética, efetuados no ciberespaco
em um curso de extenséo.

Raneli (2011) define a importancia do envolvimento do aluno no processo de seu
aprendizado. Avalia ferramentas didaticas baseadas nas aulas com RPG, facilitando a
aprendizagem ativa na disciplina de biologia. Conclui que a aula com RPG é uma
metodologia didatica que pode trazer beneficios em termos da construgcdo de contetdos
em Biologia Celular e é um potencial promotor da aprendizagem ativa e do
desenvolvimento de habilidades como cooperacdo e criatividade.

Para Soares (2013), um jogo no formato do Role Playing Games como estratégia
pedagogica fornece o pensamento critico-reflexivo sobre a atuacdo do enfermeiro. Sugere
que, ao utilizar jogos no contexto educacional, a construcdo do conhecimento seja
pensada como possibilidade do jogo e ndo como objetivo.

Vasques (2008) estuda o RPG como uma ferramenta didatico pedagogica,
utilizando diversos jogos no processo de ensino e aprendizagem. Aborda a possibilidade
dos jogadores lancarem a historia um olhar ndo-determinista, por ser esta apresentada de
forma aberta a transformagfes e construida coletivamente, desnaturalizando o social.

Procura defender a possibilidade de se instituir um habito especifico no jogador de RPG,
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que o estimule a desenvolver a préatica da leitura e a busca por aquisicdo de capital
cultural.

Stacciarini e Esperidido (1999) verificam estratégias de ensino durante as
vivéncias propostas na oficina do curso de enfermagem. A percepcdo metodoldgica
defendida neste trabalho evidencia uma trajetéria eficaz no sentido de ajudar na
construcdo de individuos que possam participar efetivamente do momento de
modificacdo social e profissional vivenciados.

Borsato (2008) analisa a importancia da parceria sobre escola e pais no processo
de ensino e aprendizagem e o trabalho com dramatizacdo de préaticas educativas no
espaco psicodramatico. Relaciona com a compreensdo reciproca dos papéis de
professores e pais na articulacdo das relacGes escola-familia, para a qualificacdo da

pratica docente em beneficio da educacdo dos alunos.

Quadro 2: A utilizacdo do RPG para o enfrentamento de situacdes-problema referentes aos
temas do cotidiano profissional e pessoal

Autor Titulo Ano
A dramatizagdo como
Bonamigo estratégias de ensino da 2010

comunicagdo de mas noticias
ao paciente na graduacéo
medica.

Desenvolvimento de Role
Araljo Playing Game para a 2011
prevencao e tratamento da
dependéncia de drogas na
adolescéncia.

Role Playing Game e educagéo
Diniz fisica escolar: construindo uma 2006
histéria em conjunto.

O jogo como atividades:
Nascimento contribuicBes da teoria 2009
historica- cultural.

Fonte: Organizagéo propria, 2017.

Bonamigo (2010) verifica a dramatizacdo como estratégia frequentemente
utilizada para o ensino da comunicacdo de mas noticias ao paciente durante a graduagéo
médica, constituindo uma pratica favoravel desta habilitacdo. A dramatizacdo tanto pode

ser realizada mediante o desempenho de papéis (role playing) entre colegas como pela
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utilizacdo de pacientes simulados ou padronizados. O role playing entre colegas é uma
estratégia superior as apresentacGes tedricas. No entanto, a atividade precisa ser
preparada adequadamente, para que seja eficaz.

Segundo Aradjo (2011), o RPG apresenta-se como um instrumento para o treino
das habilidades e enfrentamentos das situacdes- problema proporcionando as mudancas
de vérias crencgas. Conclui-se que o RPG é (til no tratamento e prevencdo da dependéncia
de drogas na adolescéncia pelo treinamento das habilidades para o enfrentamento de
situacOes-problema e mudanca da crenca de que o uso de drogas € uma estratégia para
resolucéo de conflitos.

Para Diniz (2006), a utilizacdo do jogo dentro do contexto escolar é realizada, na
qual o jogador assume o papel do personagem e através de suas acOes e decisbes €
corresponsavel pelos acontecimentos. Demonstra uma forma de trabalho inovadora e
motivante para os alunos.

Segundo Nascimento (2009), o jogo protagonizado é verificado como uma forma
peculiar e especifica da atividade humana, pela qual os alunos se apropriam da
experiéncia social e se desenvolvem como personagens. Relata que, na organizacdo do
ensino, 0 educador ndo deve apenas utilizar o jogo como instrumento, mas ter por
objetivo revelar as relagdes humanas presentes nele, para que as criancas possam delas se

apropriar.

Quadro 3: A aplicacdo do RPG direcionada as construgdes de conhecimentos

Autor Titulo Ano
A concepcéo de Role Playing
Saldanha e Batista Game em jogadores 2009

sistematicos.

A porta do encantamento: os
Martins jogos de representacéo (RPG) 2000
na perspectivada da
socializacdo e da educagéo.

Cibercultura, jogos e
Francisco aprendizado textual: 0 RPG em 2010
jogo.

Role Playing Game eletronico:
Rosa uma estratégia ladica para 2014
aprender e ensinar matematica.
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RPG como estratégia
Soares pedagdgica na formagéo do 2015
enfermeiro: relato da
experiéncia de criagdo do jogo.

Fonte: Organizacdo propria, 2017.

Saldanha e Batista (2009) determinam a concepc¢do dos alunos a respeito dos
jogos de interpretacdo de personagens em relacdo aos fatores motivacionais no ensino.
Demonstraram que 0 RPG ¢é percebido como um teatro improvisado, uma forma de lazer,
uma terapia, uma projecédo de personalidade, um facilitador das relagdes pessoais e como
uma confraternizagdo com amigos. Determinaram ainda que o principal fator
motivacional dos jogadores era a amizade, a vontade de estar com os companheiros de
jogo.

Martins (2000) busca tracar um paralelo entre a atividade ludica e o
desenvolvimento social, através da implementacao de iniciativas diferenciadas de ensino,
proporcionando uma perspectiva mais libertadora. As atividades ludicas ligadas ao
processo de ensino- aprendizagem delineiam solugdes ou caminhos possiveis para
metodologias educacionais alternativas.

Francisco (2010) discute sobre a utilizagdo do RPG como forma mais efetiva de
aprendizado, por meio de nocBes como: socializacdo, intuicdo e l6gica podem ser
aprimoradas. Identifica até que ponto o Role-Playing Game (RPG), por suas
caracteristicas de atuacdo cooperativa, possibilita desenvolver a competéncia da producao
textual. Os jovens que jogam RPG se encontram e trocam experiéncias, conhecimentos e
visdes de mundo, e 0 modo com que redefinem suas identidades.

Rosa (2014) apresenta ideia da construcdo e aplicacdo de produtos educativos que
unem o jogo como plano de fundo, ao construcionismo, ou seja, construgcdo de
conhecimentos a partir do desenvolvimento de um produto. Trata como tema de interesse
a criacdo de recursos para a modificagdo do quadro tradicional de ensino-aprendizagem.
Remete a reflex&o sobre a construgdo e aplicacdo de uma tecnologia ludica, assim como,
revela contribuicdes desses processos, investigados sob um enfoque de aprendizagem
significativa.

Soares (2015) observa a criagdo do jogo como intuito de proporcionar aos
discentes do curso de enfermagem, a vivéncia metaforica de situa¢bes-problema
correspondentes aos principais cenarios de atuacdo profissional. Acredita-se que 0 jogo

elaborado tem se constituido em uma estratégia pedagogica em que os alunos se
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implicam e séo implicados em seu processo de pensar, de elaborar novos sentidos, de
conhecer e de agir.

Como resultado do levantamento bibliografico observa-se que varios trabalhos
utilizando técnicas diversificadas de ensino e aprendizagem, como dramatizacdo e Role
Playing Games, estabeleceram um fator significativo em relagdo aos conhecimentos
adquiridos pelos alunos, proporcionando qualidade e eficiéncia nas estratégias didaticas
atualmente tdo discutidas na formacao pedagdgica.

Essas técnicas associam 0s conhecimentos prévios que os alunos apresentam e as
informacdes coerentes oferecidas durante o processo, por meio da metodologia ativa
acompanhada pelos docentes responsaveis.

O RPG visa favorecer a vivéncia metaférica de situacfes-problema frente aos
cenarios profissionais por eles encontrados, sendo um facilitador de estratégias
pedagogicas de ensino e aprendizagem capaz de criar ambientes reflexivos melhorando a
apropriacdo de contetdo.

Podemos notar diante do levantamento bibliografico a auséncia de estudos
utilizando o RPG como estratégias didaticas nos cursos de formacdo técnica, ficando
restritas as pesquisas no ensino fundamental, médio e superior.

O trabalho de pesquisa foi estruturado em cinco se¢des. A primeira secéo refere-se
a introducdo, contextualizando o problema da pesquisa, justificativa, objetivos e o
mapeamento sobre a utilizacdo do RPG como estratégia didatica.

A segunda secdo aponta a fundamentacdo tedrica frente aos assuntos norteadores
do estudo referindo-se a definicdo de estratégias didaticas e sua importancia, critérios
para a escolha adequada das estratégias didaticas, técnicas de trabalho em grupo e alguns
tipos de estratégias didaticas utilizadas para a simulacdo da realidade. Apresenta 0 RPG
como metodologia ativa na educacdo, bem como, as consideracdes sobre as metodologias
ativas descrevendo a aprendizagem baseada em problemas; aprendizagem baseada em
projetos; sala de aula invertida; ensino hibrido; ludicidade e a apresentagdo do Role
Playing Game, conceituando a técnica e os tipos de atuages referentes ao cenério
pedagdgico.

Na terceira secdo explicitamos os procedimentos metodoldgicos da pesquisa,
detalhando a escolha da metodologia do trabalho; os instrumentos e procedimentos para a
coleta de dados que consistiram em um questionério; os indicadores de observagdo; o

desenvolvimento do método de estudo realizado e a organizagdo da pesquisa.
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Os resultados das andlises dos oito (8) grupos participantes desta pesquisa estdo
descritos na quarta se¢do, bem como a discussdo dos dados obtidos no questionario e
observacao sistematica durante a apresentacdo da técnica de Role Playing Game na
disciplina de Gestdo em Saude.

Nas consideragdes finais retomamos as questdes e objetivos que direcionaram
essa pesquisa, com a finalidade de apresentar algumas reflexdes em torno do tema
estudado e demonstrar a importancia da utilizacdo de estratégias didaticas diferenciadas
como o RPG, contribuindo para a formacdo profissional do técnico em Seguranca do
Trabalho e auxiliando durante a escolha da metodologia apresentada durante as aulas

pelos docentes.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Os referenciais teodricos apresentados durante a pesquisa foram: as estratégias
didaticas da médo de Boruchovitch, Bzuneck e Guimaraes (2010); Bordenave e Pereira
(2015); Vasconcellos (2004); Vieira e Tenreiro-Vieira (2005), a metodologia ativa e seus
fundamentos para o0 que me servi de Menna-Barreto (2015); Aradjo (2015); Richartz
(2015); Mamedes e Penaforte (2001); Detregiachi Filho (2012); Borges et. al. (2014);
Souza e Dourado (2015); Fernandes, Flores e Lima (2010); Bender (2014); Lankenau
(2013), ludicidade e jogos com Macedo, Petty e Passos (2000), e especificamente, Role
Playing Game que até agora se tem feito a partir de Rodrigues (2004); Ferreira-Costa et.
al. (2007); Riyis (2004); Cassaro (2013), auxiliando na determinagéo dos indicadores de
analise do impacto.

Durante as pesquisas sobre estratégias didaticas dentro das metodologias ativas
observou-se que em algumas teses e dissertacGes existem conceitos diferentes entre esses
dois assuntos: alguns autores consideram que as estratégias didaticas sdo a¢des dentro da
metodologia ativa; outros relatam que a metodologia ativa € um caminho a ser seguido
dentro das estratégias didaticas escolhidas; e ainda ha autores que colocam as
metodologias ativas e estratégias didaticas como sindénimos.

NOs aqui entendemos por estratégias didaticas, um plano de acdo que conduz o
ensino por meio de atividades programadas em um intervalo de tempo, com o objetivo de
direcionar os alunos a determinadas aprendizagens.

Partiremos da conceitualizacdo que as metodologias ativas sdo as que se centram
no aluno, sendo este, 0 protagonista do processo de ensino e aprendizagem junto com a
acdo. Sdo utilizadas em aulas de mdaltiplas estratégias de trabalho, considerando a
aprendizagem como um processo construtivo baseado no dialogo, comunicacdo e na

aprendizagem e ndo como processo receptivo centrado no ensino.

2.1 As estrategias didaticas no processo de ensino/aprendizagem

O esquema a seguir representa os topicos abordados nessa se¢do para uma melhor clareza

sobre 0s assuntos descritos relativos as estratégias didaticas no processo de ensino/aprendizagem.
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Figura 1: Organograma referente aos contetdos sobre as estratégias didaticas
Fonte: Elaboragdo do Pesquisador, 2017.

Weisz e Sanchez (2004) explicam que o espaco pedagdgico da sala de aula
necessita ser ativo, constituindo-se em um lugar onde o professor e aluno possam refletir,
discutir, reconstruir seus conhecimentos e gerar aprendizagens significativas, levando a
um espaco de convivéncias e troca de informagdes.

A educacdo profissional e tecnologica relaciona-se com a sociedade e o
conhecimento, na medida em que seus egressos utilizam em suas préaticas profissionais,
0s conhecimentos adquiridos.

E preciso considerar o desenvolvimento da capacidade de analise e critica dos
individuos, a fim de prepara-los para atuar no mundo em transformacdo, despertando
principalmente o processo de mudanca interior de cada um.

Em relacdo ao Técnico de Seguranca do Trabalho, area de estudo da presente
pesquisa, ha necessidade de enfatizar esta premissa, considerando o papel de lideranca
que este profissional tem assumido, tanto junto a equipe multidisciplinar como em
participacOes de campanhas informativas sobre diversos assuntos.

De acordo com Stacciarini e Esperidido (1999), o saber deve ser construido sob
forma processual, onde docente e aluno adotem posi¢cdes distintas, mas que tomem a
mesma condicdo na relagdo estabelecida, ou seja, juntos possam produzir o

conhecimento.
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As mudancas tecnolégicas no mundo contemporaneo estdo ocorrendo
aceleradamente e o sistema de ensino necessita acompanhar essas mudancgas. Nao é
possivel manter os moldes tradicionais de ensino, pois eles deixam de satisfazer as
necessidades atuais do aluno.

Enquanto educadores, devemos nos preocupar mais com a forma que iremos
ensinar e ndo apenas com o que ensinar aos alunos. Ndo podemos nos distanciar dos
objetivos educacionais e nem diminuir a importancia do contetdo programatico dos
métodos de ensino, porém, a didatica utilizada pode despertar ou elevar o grau de
interesse e participacdo dos alunos em relagdo as informagdes e conhecimentos
pretendidos.

Um dos objetivos da utilizacdo do Role Playing Game como estratégia didatica
em sala de aula é justamente a de o discente tornar-se um sujeito ativo na construcdo do

conhecimento.

2.1.1 Definicdo de estratégias didaticas e sua importancia

A didatica pode ser compreendida como a arte de ensinar, sendo para alguns, a
simples transmissdo do conhecimento, como uma instru¢ao, enquanto que, para outros, ao
educar a didatica realiza a transformacdo moral e intelectual para a construgdo do
individuo.

De acordo com Boruchovitch, Bzuneck e Guimardes (2010) a didatica constroi
atitudes para analisar fenbmenos de ensino e uma abordagem racional quanto as préaticas
pedagogicas, de forma a motivar alunos e professores na busca pelo saber, com acesso a
todos. O processo didatico abrange trés tipos de saberes: saber sabio, que é o saber
cientifico; o saber ensinar e o saber ensinado. Todos sdo influenciados e dependem de
regras em sua aplicacdo, como a forma de aprendizagem, o grupo em que esta inserido,
entre outras variaveis que englobam o conhecimento e a experiéncia dos individuos, com
conhecimentos prévios, perspectivas e dificuldades.

O processo didatico consiste em uma ferramenta para auxiliar professores a
encontrar novos meios para transformar conhecimentos tecnoldgicos e cientificos em
saberes escolares, alem de criar uma nova perspectiva sobre os contetdos disciplinares
atuais, ministrados em sala de aula.

O processo de ensino/aprendizagem se serve de estratégias didaticas relacionando

a didatica a reflexdes gerais sobre a aprendizagem de diversas ciéncias, 0 que torna
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necessario o pensamento da didatica além de uma simples renovacédo sobre as formas de
ensino-aprendizagem; mas, como desafio de criar novas formas de ensino, a fim de
facilitar o trabalho do educador e a aprendizagem dos alunos.

Para Vasconcellos (2004):

A didatica assume o compromisso de encontrar praticas pedagdgicas
que permitam um ensino realmente eficiente, com significados e
sentidos aos alunos, e que contribuam para sua construcdo social, em
gue este possa atuar na sociedade com a aplicacdo do saber ensinado
pelo professor. A acdo pedagdgica dos professores deve se direcionar
para subsidiar os alunos a uma visdo critica da realidade (p. 68).

As estratégias didaticas para nds serdo aquelas que transformam os conhecimentos
fisicos em escolares, subsidiando os alunos a compreensdo da realidade em que estdo
inseridos. Em outras palavras, os professores transformam os saberes cientificos em um
saber ensinado. Os professores identificam meios para emergir conhecimentos extraidos
do saber cientifico para que os alunos compreendam os conteidos e sejam capazes de
responder a determinadas situagGes, mobilizando os conhecimentos em contextos
distintos sobre o que foi aprendido, se relacionando com o ambiente; isso prepara o aluno
para que, no futuro, ele seja capaz de manter uma relacdo independente com os saberes
escolares e fisicos.

Vieira (2005) explica que a estratégia didatica tem uma diferenca clara em relacao
ao procedimento didatico, visto que a primeira exige uma maior preparacdo docente e um
planejamento de acdo, ja o procedimento é 0 modo que as estratégias escolhidas serdo
realizadas.

Nesta perspectiva, Bordenave e Pereira (2015) ressaltam que a qualidade do
ensino reflete, diretamente, sobre o envolvimento do aluno com o professor no processo
de ensino-aprendizagem. As atuacfes em sala de aula sdo organizadas segundo 0 espago
pedagogico, com interacOes afetivas e cognitivas, que referenciam a estrutura de
aprendizagem.

Com isso é importante o uso de estratégias didaticas pelo professor, para que o
aluno obtenha diversos meios de interagir e construir 0 conhecimento, segundo suas
experiéncias individuais, de modo a interpretar informagdes, conhecimentos prévios e
experiéncias subjetivas.

As estratégias didaticas sdo importantes pela abordagem cientifica de ensino e,

para tanto, contam com recursos para facilitar aos professores uma atuagdo mais
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adequada em sala de aula. O emprego de recursos as estratégias didaticas é responsavel
por despertar o interesse dos alunos, em todas as disciplinas.

Os recursos didaticos sdo essenciais e atuam como meios para auxiliar a
docéncia, uma vez que buscam mais significado e positividade ao
conteido. O ensino se baseia nos estimulos fornecidos pelos recursos
didaticos a fim de facilitar a aprendizagem. Com estes meios é possivel
despertar o interesse do aluno e provocar discussdes e debates,
desencadeando perguntas e gerando ideias (BORUCHOVITCH,;
BZUNECK; GUIMARAES, 2010, p. 88).

Os contetdos ministrados oferecem aos alunos um processo de descoberta do
espaco em que estdo inseridos, além da reflexdo e construcdo de novos conhecimentos e
perspectivas, 0s quais sdo somados aos conhecimentos e experiéncias individuais,
contribuindo para a formacao dos individuos. Com a utilizacdo de recursos didaticos, as
aulas se tornam mais prazerosas e dinamicas, oferecendo aos alunos diversas fontes para
a compreensao do assunto trabalhado e melhores resultados.

Contudo, a escolha dos recursos didaticos deve ser realizada com planejamento
pelo professor, o qual é responsavel por optar por metodologias que favorecam a
aprendizagem dos alunos, pois, caso contrario, 0s recursos se tornam insignificantes ao
alcance do conhecimento. Os recursos devem ser, principalmente, acessiveis aos alunos,
para serem capazes de contribuir com o processo de ensino-aprendizagem. A busca pelo
conhecimento deve estar presente em todas as formas de recursos didaticos escolhidos
pelos professores, trabalhando com os alunos, o dinamismo na construcao do saber.

Para Bordenave e Pereira (2015), é papel dos professores buscar novas técnicas,
ndo se prendendo apenas as indicativas, mas serem fieis em suas proprias caracteristicas,
valorizando os alunos, incentivando sua participacdo nas aulas e auxiliando-os para que
conhecam suas dificuldades e forcas ao longo do caminho de aprendizagem.

Com a aplicagdo das estratégias didaticas mais eficientes as necessidades e
realidades dos alunos, os professores analisam o desenvolvimento cognitivo e as
representagdes do conhecimento, por meio das atividades desenvolvidas. Com isso, 0
estudo representa a nova percep¢do do aluno, para compreender suas perspectivas
individuais e sociais. Ao compreender e avaliar as habilidades dos alunos, os professores
Ihes apresentam a realidade em que a sociedade esté inserida.

Segundo Vieira e Tenreiro-Vieira (2005), quando os professores incentivam o

desenvolvimento do pensamento critico nos alunos, criam um elemento indispensavel na
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formagéo de cidaddos capazes de mobilizar conhecimentos e aplicar capacidades para
tomar decisOes racionais e solucionar problemas pessoais e sociais, que englobem
elementos cientificos e tecnoldgicos.

Assim, a diversidade de estratégias didaticas disponiveis nos dias atuais facilita o
trabalho desempenhado em sala de aula, mas, a0 mesmo tempo, exige competéncias por
parte dos professores, para que saibam lidar com as diversas linguagens e dominios
tecnoldgicos para contribuir com o desenvolvimento dos alunos e sua construcéo pessoal
e social no futuro.

As estratégias didaticas contribuem para que os professores obtenham acesso a
informacgdes por meio de diferentes recursos para problematizar e relacionar os contetdos
aprendidos em sala de aula para a sua transformacdo como individuos ativos e criticos na

sociedade atual e futura.

2.1.2 Critérios para escolha adequada das estratégias didaticas

De acordo com Bordenave e Pereira (2015), o cenario académico atual busca a
identificacdo de melhores préticas de ensino, com o intuito de melhorar o processo de
ensino-aprendizagem. Para tanto, sdo abertas oportunidades a novas pesquisas,
perspectivas e metodologias, com o propdésito de propor reflexdo e aperfeicoamento de
todo o processo.

A efetividade das estratégias didaticas depende da dindmica e comprometimento
por parte dos professores, quanto a escolha das metodologias mais adequadas as
necessidades dos alunos, capazes de promover o alcance de conhecimento de qualidade.

O planejamento das estratégias deve ocorrer segundo os objetivos educacionais
desejaveis pelo processo de ensino-aprendizagem, para que 0s conteddos sejam
ministrados com clareza e completa compreenséo pelos alunos. Com isso, 0 planejamento
é uma responsabilidade docente que abrange desde a previsdo das atividades didaticas em
organizacdo e coordenacdo sobre os objetivos propostos, bem como a avaliagdo e
readequacao no decorrer do processo de ensino.

Os professores sempre querem aprimorar 0 processo de ensino-aprendizagem, sob
a perspectiva de conteudo, aluno e competéncia docente para que as dificuldades sejam
superadas, 0s recursos didaticos sejam melhor adequados alcancando melhores

resultados.
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E fundamental que os professores planejem os métodos de trabalho de contetidos
com os alunos, mas, para isso, inicialmente, o professor deve dispor do conhecimento
necessario sobre as estratégicas didaticas possiveis, de acordo com o perfil de alunos,
uma vez que estas medirdo os contetdos e melhoraréo o processo de aprendizagem.

Segundo Vasconcellos (2004), os métodos didaticos consistem nos caminhos
percorridos, através de a¢des, para que um objetivo especifico seja alcancado. O valor do
método esta diretamente relacionado com o objetivo proposto. Sendo assim, as estratégias
de metodologias didaticas sdo compostas por objetivos especificos, sobre os resultados
desejados pelos professores quanto a obtencdo de conhecimento. Todas as agOes
desempenhadas em sala de aula devem estar baseadas nos propositos metodoldgicos, cujo
conteddo ministrado prioriza a meta desejada pelos professores e alunos.

Neste sentido, ha uma grande diversidade de estratégicas didaticas a disposicao
dos professores, e estes devem analisar os critérios para escolher a que melhor se adéqua
as necessidades da sala e que atenda aos objetivos educacionais. Ainda que a
classificacdo destas metodologias ocorra convencionalmente, visando a totalidade, as
metodologias devem ser empregadas para mediar os contetdos, auxiliando os professores

para que as aulas se mantenham dindmicas e atrativas.

As metodologias de estratégia didatica incluem aulas expositivas, aulas
praticas, debates, trabalhos em grupo, jogos, excursdo, demonstracao,
seminarios, projetos, painel, entre outras modalidades. Todas auxiliam o
professor a ministrar conteidos e devem ser selecionadas as que melhor
levem a consecucdo dos objetivos propostos (BORUCHOVITCH;
BZUNECK; GUIMARAES, 2010, p. 95).

A necessidade de conhecimento sobre as metodologias esta presente para que o
processo de ensino preencha as lacunas da aprendizagem. Isto porque, a diversidade dos
alunos determina os momentos e niveis de aprendizagem, de forma diferenciada. E de
responsabilidade dos professores identificarem essas condicGes e auxiliar os alunos com a
utilizacdo de estratégias que contribuam para o seu aprendizado.

O grande objetivo da correta escolha das estratégias didaticas é a formacdo de
alunos completos, capazes de transformar a si mesmos e ao ambiente em que estdo
inseridos, uma vez que sdo apresentados a conjuntos de métodos com diversas
funcionalidades, mas que, juntas, constituem praticas pedagdgicas sociais.

Para Vasconcellos (2004), os diversos estudos sobre as estratégias de ensino-

aprendizagem demonstram que, por meio das praticas pedagogicas, 0s contextos
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educativos sobre a formacao dos alunos com pensamento critico sdo operacionalizados e
dependem da selecdo e implementacdo de estratégias orientadas pelos professores.

Isso significa que as orienta¢fes dos professores sobre as estratégias empregadas
no processo de ensino-aprendizagem sdo determinantes para promover o0 pensamento
critico dos alunos. Para tanto, ndo se faz necessario apenas o conhecimento sobre as
diferentes formas de lecionar, mas também se deve conhecer o contexto historico,
cultural, econdmico e social vivenciado.

A atualidade exige maior conectividade, interatividade, dinamismo, versatilidade
e a construcdo de conhecimento acumulado, uma vez que a necessidade de informacdo é
considerada um fator vital de sobrevivéncia. Com isso, alunos e professores precisam
aprender a filtrar, organizar e direcionar diversas areas do conhecimento, em busca da
interdisciplinaridade.

Segundo Bordenave e Pereira (2015), os professores precisam compreender que,
ao ensinar, sdo necessarias acdes de planejamento, orientacdo e controle sobre a
aprendizagem dos alunos. Desse modo, as estratégias de ensino devem estimular diversas
capacidades dos individuos. O aluno precisa desenvolver atividades em grupo, assumir
responsabilidades, expor atividades e executar ages orientadas, como alternativas para
aprender com o significado de suas agdes.

Assim, os professores observam, teorizam e sintetizam informagdes relevantes
para aprimorar as atividades de ensino. O desenvolvimento da capacidade de observacédo
utiliza diversos recursos de informacao, tecnologia e experimentacdo para determinar os
elementos de um problema, aplicando as estratégias didaticas, como estudos de casos,
reflexdes, discussdes dirigidas pelo professor, entre outras estratégias.

Vieira e Tenreiro-Vieira (2005) ressaltam que a escolha das estratégias se
configura de extrema importancia, por se fundamentarem na selecdo e orientacdo de
estratégias de ensino-aprendizagem com o objetivo de mobilizar as capacidades de
pensamento critico, impulsionando o uso eficaz e seu desenvolvimento em sala de aula.

Diante dessas consideracfes, observa-se a importancia dos professores em
empregar a criatividade para compreender a pluralidade das estratégias didaticas, sob
uma perspectiva social e construtivista para formar cidaddos pensantes e criticos a
sociedade, capazes de transformar seu meio e colaborar com o ambiente em que estéo
inseridos.

Portanto, a capacidade dos alunos em teorizar e sintetizar conhecimentos é

melhorada com o uso de novas praticas, escolhidas com critério pelos professores, para
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incentivar o melhor desempenho dos alunos, com o foco sobre as atividades
desenvolvidas em grupo, as quais se mostram melhores para o preparo dos individuos,
visto que o coletivo é considerado o maior meio de sobrevivéncia e, consequentemente,

alcance de conhecimento.

2.1.3 Técnicas de trabalho em grupo

Sendo o grupo formado por um conjunto de pessoas, as quais se reinem para
desenvolver alguma atividade em comum, seja esta o estudo ou jogos, por exemplo, todos
buscam alcancar os mesmos objetivos, normalmente auxiliando e colaborando para que
todos consigam desenvolver suas fungdes no grupo.

De acordo com Vasconcellos (2004), o grupo pode ser analisado sobre as
interacdes e interdependéncia entre 0s membros, onde cada um depende do outro para
gue consiga se comunicar e desempenhar as atividades em prol do resultado final. Assim,
os relacionamentos interpessoais e a comunicacao sdo a base para a propria formacao do
grupo, podendo ocorrer de modo formal ou informal, segundo as pretensdes desejadas.

De modo geral, os alunos tendem a formar grupos com pessoas que apresentem
caracteristicas semelhantes, de forma a fortalecer as relacdes interpessoais e facilitar a
comunicagdo. Contudo, em algumas situacdes, podem acabar se sentindo desconfortaveis
com o trabalho em grupo, quando néo se identificam com os outros membros.

Ao incentivar a formacdo de grupos em sala de aula, os professores buscam, por
meio das atividades, encontrar melhorias e solucionar problemas e demais afetos que
possam fazer parte do cotidiano dos alunos. Com isso, para que as dindmicas em grupo
possam ser desenvolvidas, primeiramente, o0 grupo deve ser formado, e o professor deve
desenvolver uma sequéncia de fases, com inicio com a prépria constituicdo do grupo, até
a finalizacdo das atividades.

Assim, cada formacdo do grupo apresenta como base a especificidade para a qual
foi criada, como por exemplo, a orientacdo a tarefas, para auxiliar os alunos a
desenvolverem uma atividade especifica, estimulando a interatividade entre eles e
melhorar a comunicacdo e interacdo entre os membros, além de promover melhor
compreensdo sobre os contetdos trabalhados em sala de aula.

Para Boruchovitch, Bzuneck e Guimardes (2010), ha trés tipos de elementos
determinantes aos esforgos quanto a formacdo de um grupo: o primeiro se refere a

formagéo de grupos como uma atividade que requer planejamento, pois este se forma
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através de experiéncias e exercicios tencionados ao alcance de resultados especificos,
estipulados previamente pelo professor; o segundo, por sua vez, diz respeito ao modo
pelo qual o orientador, sendo o professor, a responsabilidade por conduzir e facilitar o
direcionamento e as atividades do grupo; por ultimo, o envolvimento de todo o grupo
com o trabalho desenvolvido, por meio do treinamento para a promocéo de atividades
mais eficientes.

E necessario que o grupo seja direcionado, pelo professor, quanto ao detalhamento
das atividades desenvolvidas para melhor distribuir as responsabilidades de cada aluno no
grupo e assim prover melhor o planejamento e execugdo dos esforgos, uma vez que oS
alunos conhecem o que o professor espera de seu desempenho.

O professor exerce um papel fundamental para adaptar cada aluno as atividades a
serem desempenhadas pelo grupo, as quais devem ser coerentes as competéncias dos
mesmos e que visem a superacdo de obstaculos, em conjunto.

Diante dessas consideracfes, os professores aplicam técnicas de trabalho em
grupo, com o objetivo de incentivar a participacdo dos mesmos, ganhar sua atencdo e
confianca e conduzir as atividades para o alcance dos objetivos pretendidos.

De acordo com Vieira e Tenreiro-Vieira (2005), entre as técnicas de trabalho em
grupo, os professores aplicam meios para incentivar a participacdo e manter a atengéo de
todo o grupo como apresentar a importancia do contetdo trabalhado e quais os resultados
desejados; esclarecer todas as davidas, de imediato; deixar fluir a imaginacdo livre dos
alunos, ainda que as ideias se mostrem incompativeis com o desejado; ouvir as ideias dos
alunos e associa-las a outras ideias, ndo permitindo a autocritica; orientar para que as
discussbes sejam produtivas e ndo se desviem do assunto principal; ressaltar a
importancia da participacdo em conjunto, com os demais membros do grupo e dos demais
grupos.

Ainda para os autores, os grupos séo formados por diferentes perfis, e com isso, 0
professor deve se posicionar para trabalhar com todos os tipos de alunos de um grupo,
como o aluno “sabe-tudo” que deseja impor sua opinido, fazendo com que o professor
evite que ele domine o grupo, interrompendo-o quando necessario e incentivando a
opinido dos demais membros; o aluno “tagarela” que excede em discussdes que nao se
referem ao assunto principal, devendo o professor, com jeito, encerrar as discussoes e
retomar o assunto de pauta; o aluno timido, sem coragem para expressar ideias, de forma
que o professor deve lhe direcionar perguntas faceis e incentivar o grupo a valorizar sua

participacao, integrando-o, gradativamente.
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Vasconcellos (2004) aponta algumas técnicas desenvolvidas em sala de aula,
voltadas aos trabalhos em grupo para promover melhor integracdo e conhecimento aos
alunos, como debates em pequenos grupos, cujo objetivo é estudar temas ou contetdos
especificos, distribuidos pelo professor a diversos grupos. E possivel que o professor atue
como observador e oriente a aprendizagem, uma vez que a técnica possibilita a troca de
experiéncias e conhecimentos prévios entre os alunos. Assim, 0s grupos sdo divididos e,
em um tempo limitado, debatem suas ideias; ao final, apresentam a concluséo do grupo
aos demais alunos.

Outra técnica muito utilizada é o diadlogo em dupla, na qual, em voz baixa, 0s
alunos debatem opinides sobre um determinado assunto, por um periodo de tempo
méaximo de cinco minutos, para que ndo dificulte ao professor retomar a atencdo de todos
os alunos, o professor pode selecionar algumas duplas para promover maior debate entre
todos (VASCONCELOS, 2004).

Boruchovitch, Bzuneck e Guimardes (2010) citam como uma técnica de trabalho a
realizacdo de simulacbes, a qual trabalha sobre o comportamento, desenvolvendo a
sensibilidade, liberdade de expressdo e desenvoltura dos alunos, uma vez que age na
percepcdo dos mesmos e sua interacdo com os demais, sobre um determinado fato. Os
alunos simulam uma realidade trazida para a sala de aula para que observem suas
caracteristicas e possam vivencia-la de modo antecipado. Com isso é possivel prever
possiveis problemas e propor solucdes, (a0s mesmos).

O autor apresenta ainda a técnica de pergunta ou leitura dirigida, na qual cada
aluno auxilia os demais a aprender a ouvir os demais membros do grupo, participa da
leitura, ainda que ndo expresse sua opinido e siga as explicacdes do professor. E comum
que o professor incentive que cada aluno leia partes de um texto em voz alta,
proporcionando maior reflexdo sobre o assunto; ou ainda o professor faz perguntas ao
aluno, para que o mesmo responda em voz alta. Em todas as situagOes, diante da
dificuldade do aluno, o professor intervém para orientar o aluno na direcdo desejada.

Bordenave e Pereira (2015) contribuem com a proposta de técnicas de ensino
denominadas de Cartazes em Grupos e Grupo de Verbalizagdo versus Grupos de
Observacdo (GV x GO) com o objetivo de focar a comunicacéo e interacao entre alunos e
professores. As técnicas permitem o alcance de objetivos de aprendizagem, uma vez que
o0s alunos aprendem por meio de suas acoes.

A técnica de Cartazes ou Desenhos em Grupo destina-se a fornecer materiais para

que pequenos grupos debatam sobre um determinado assunto e escolham uma forma de
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expressar suas opinides, com palavras ou esquemas e entdo explicar aos demais o que
realizaram (BORDENAVE; PEREIRA, 2015).

Quanto ao Grupo de Verbalizacdo versus Grupo de Observacdo (GV x GO), os
alunos recebem um texto com um periodo de antecedéncia para estudo extraclasse.
Posteriormente, os alunos sdo divididos em dois grupos, por sorteio, com no maximo
quinze alunos e dispostos em dois circulos concéntricos. Um grupo é denominado de
Grupo de Verbalizacdo (GV) e tem a responsabilidade de discutir sobre o texto em um
periodo de tempo. O outro grupo, externo, denominado de Grupo de Observacdo (GO)
possui a missdo de apenas ouvir, observar e tomar anotagdes sobre a discussdo do Grupo
de Verbalizacdo, sem comunicar entre si. O intuito deste grupo é avaliar se 0s conceitos
do texto discutido foram utilizados ou se foram omitidos, se 0s conceitos foram
empregados corretamente e se 0s que verbalizaram o assunto ofereceram elementos que
contribuiram com a aprendizagem do tema (BORDENAVE; PEREIRA, 2015).

Nesse sentido, observa-se que as técnicas de trabalho em grupo possibilitam um
ensino-aprendizagem mais completo e agradavel aos alunos, uma vez que despertam o
interesse, promovem a interacdo entre todos e abordam os conteldos de modo mais

dindmico e completo.

2.1.4 Alguns tipos de estratégias didaticas utilizadas para simulagdo da realidade

As estratégias didaticas sdo empregadas para o alcance de objetivos propostos
pelos professores aos alunos, para que se tenha clareza sobre o destino pretendido com o
processo de ensino-aprendizagem. Os objetivos sdo responsaveis por direcionar sujeitos e
acles em prol de resultados especificos e, ao mesmo tempo, contribuir com a reflexdo e
aprendizado ao longo das acOes realizadas para o alcance do mesmo.

Ao desenvolver estratégias didaticas para simular a realidade dos alunos, os
professores planejam compartilhar experiéncias e conhecimentos com os grupos, fazendo
com que todos se tornem ativos e responsaveis no processo de aprendizagem.

Assim, através das estratégias, os professores conduzem as atividades em grupo
para organizar os conteudos e dominar 0s processos, com etapas bem definidas e que
encontrem resultados além do conteddo ministrado em sala de aula, por abrangerem as
experiéncias de cada aluno, além de contribuir como processo de autonomia a ser

conquistado pelo aluno em parceria com o professor.
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A seguir sdo apresentadas as principais estratégias didaticas utilizadas nos dias

atuais para possibilitar melhor desenvolvimento dos alunos com os professores.

2.1.4.1 Estudo de caso

O estudo de caso se apresenta como uma forma de pesquisa, com um objeto a ser
analisado com maior profundidade. De acordo com Boruchovitch, Bzuneck e Guimaraes
(2010) sua aplicacdo tem por finalidade realizar uma avaliacdo minuciosa de um
ambiente, situacdo, objeto ou sujeito. Refere-se a um meio de coletar informac6es
especificas e detalhadas, com frequéncia, em um ambiente especifico, de forma a
envolver o pesquisador, para que se conhega o comportamento do objeto de estudo.

Para Boruchovitch, Bzuneck e Guimardes (2010) realizar um estudo de caso
significa desenvolver uma pesquisa investigativa sobre fendmenos atuais, em seu
contexto real, colocando-0 a prova em situacdes externas, onde o contexto ndo é
devidamente estabelecido. Com isso, busca-se um estudo exaustivo e profundo de
caracteristicas especificas, de forma a proporcionar um conhecimento amplo e especifico
sobre o objeto.

De acordo com Vasconcellos (2004), esta estratégia didatica é muito difundida
por possibilitar a realizacdo por um Gnico investigador, ou um pequeno grupo, de forma
que ndo necessita a aplicacdo de técnicas de massa para a coleta de dados, como ocorre
em outras formas de anélise. E considerado um processo mais flexivel, no entanto, se
torna necessario que em estudos mais complexos sejam criadas hipoteses e a
reformulacéo do problema para auxiliar a anélise das informagdes resultantes.

Na perspectiva de Bordenave e Pereira (2015):

O estudo de casos se refere a uma técnica que apresenta aos alunos uma
situacéo real, dentro do assunto estudado, para que analisem e, se for o
caso proponha alternativas de solugdo. E uma forma de os alunos
aplicarem os conhecimentos tedricos a situagfes praticas. O estudo de
caso € uma variacao da técnica de solucdo de problemas. Caracteriza-se,
principalmente, pelo fato de as situagbes propostas serem reais ou
baseadas na realidade. Isto significa que os casos apresentados devem
ser de preferéncia, reais (p. 128).

Para tanto, o professor deve elaborar casos hipotéticos para auxiliar os alunos,
com situacBes apresentadas por meio de narracdo, problema, texto cientifico ou

descricdo; para que as atividades sejam desenvolvidas individualmente ou em grupos.
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Assim, ao final da atividade, o professor desenvolve um debate com toda a classe para
que o0s objetivos iniciais sejam avaliados e os alunos alcancem o conhecimento

pretendido.

2.1.4.2 Seminério

De acordo com Bordenave e Pereira (2015), os professores utilizam a estratégia de
seminario para que os alunos, individualmente ou em grupo, desenvolvam uma pesquisa
sobre determinado assunto. Ao final da pesquisa, 0s alunos expdem o tema pesquisado
para os demais alunos. O objetivo esta em desenvolver o espirito de pesquisa, uma vez
que incentiva o aluno a coletar materiais para analisar e interpretar o assunto,
relacionando as informacdes coletadas para que posteriormente as transmita aos demais.

Para muitos, o seminario é considerado sinbnimo de exposi¢do, contudo, seu
proposito se destina a envolver todos os participantes para que desempenhem funcdes
ativas, na pesquisa e compreensao sobre um determinado assunto. Sendo assim, espera-se
que o aluno se aprofunde na pesquisa e crie relac@es, incentivos e questionamentos sobre
a pesquisa realizada, a fim de compartilhar o conhecimento adquirido com os demais
alunos.

Segundo Boruchovitch, Bzuneck e Guimardes (2010), além da participacdo do
aluno, espera-se que a participacdo do professor se desenvolva para incentivar a
participacdo dos alunos durante a exposi¢do do tema e posterior debate. De forma geral, 0
professor deve dispor de profundo conhecimento sobre o assunto abordado, para criar
relacbes que incentivem e facilitem a compreensdo dos alunos, proporcionando o
guestionamento e direcionando-os a conclusdes para conduzir o seminario.

Em linhas gerais, o semindrio proporciona condi¢des para a criacdo de pesquisas
aprofundadas sobre diversas areas de conhecimento, por desenvolver a fundamentacao
teorica, propor reflexdo e contribuir com um levantamento empirico de dados presentes
na realidade dos alunos.

Vasconcellos (2004) ressalta que 0s seminarios podem se adaptar a realidade dos
alunos, de forma a criar oportunidades para que os mesmos desenvolvam o senso de
investigacdo, a mentalidade critica e a independéncia intelectual. O método incentiva a

producdo de conhecimento e reforca a interagdo entre aluno e professor.
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2.1.4.3 Painel

A estratégia de painel é definida por Bordenave e Pereira (2015) como uma
conversa ou discussdo informal que se estabelece entre um grupo de pessoas
conhecedoras de um assunto, na frente de uma plateia, que em seguida, apresenta suas
perguntas. O grupo encarregado do painel deve constituir-se de trés a seis componentes.

O que difere esta estratégia didatica do simpdsio é que neste cada especialista
apresenta o assunto abordado segundo o seu ponto de vista, enquanto que, ao utilizar o
painel, diversos especialistas debatem entre si, trocam ideias e discutem, informalmente,
sobre um determinado assunto, para um grupo maior de pessoas, que posteriormente
formulam perguntas para sanar eventuais davidas.

Para Vasconcellos (2004), o emprego do painel se apresenta como uma estratégia
para contribuir com a participacdo de todos os alunos, uma vez que desenvolve a
responsabilidade pelo processo de aprendizagem individual e em grupo. Com isso a
estratégia se torna importante por despertar o interesse do grupo para um determinado
tema, discute diversas questdes em um curto periodo de tempo, apresenta a experiéncia
dos membros do grupo com relagéo ao tema abordado e analisa detalhes do problema.

Bordenave e Pereira (2015) ressaltam que o painel € considerado uma estratégia
didatica inovadora, por permitir maior integracdo entre os alunos, com a socializagdo de
leituras e aprofundar a discussdo sobre textos sugeridos ao longo da disciplina,

contribuindo para o aprendizado de objetos complexos.

O professor propde um tema para estudo em grupos, onde cada aluno
recebe um nimero e estuda o tema no grupo. Em seguida, ha a troca dos
participantes para a formacdo de novos grupos, de acordo com 0s
nameros recebidos, como por exemplo um grupo com todos os alunos
nimero 1. Cada um é responsavel por apresentar aos demais 0 que
estudou com o grupo de origem, o que favorece a integracdo de todos
(BORDENAVE; PEREIRA, 2015, p. 141).

Nessa perspectiva é possivel observar o incentivo a socializagdo dos conteddos
desenvolvidos, aléem de contribuir com as relagGes de ideias, proporcionando melhor
comunicagdo entre os alunos e a troca de conhecimentos, com uma analise critica e
reflexiva sobre o tema abordado. Ademais, a técnica eleva a interagdo entre os alunos,

evitando a atuacdo dos alunos sempre com os que possuem grande afinidade.
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2.1.4.4 Laboratorio ou oficina (Workshop)

De acordo com Bordenave e Pereira (2015), a estratégia laboratorio, oficina ou
workshop se destina a reunido de um grupo de alunos para melhorar as habilidades e
competéncias com trabalhos realizados sob a orientagdo de um tutor. Consiste em uma
técnica voltada para que os alunos aprendam a fazer melhor algo que ja sabem.

Na perspectiva de Vasconcellos (2004) os laboratorios e oficinas representam
alternativas de estratégias didaticas por antecipar praticas ao treinamento de habilidades
do aluno, preparando-o com exercicios técnicos e intelectuais, de acordo com os preceitos
ministrados em sala de aula. Em outras palavras, a realizacdo de uma oficina contribui
para capacitar e treinar os estudantes em conhecimentos praticos, de acordo com 0s
conhecimentos teoricos recebidos, a fim de formular hipGteses e comprovar 0s
conhecimentos.

Para Boruchovitch, Bzuneck e Guimardes (2010), o workshop se fundamenta na
reunido de um grupo de alunos, com interesses em comum, a fim de trabalhar para
aprofundar ou conhecer determinado assunto em desenvolvimento em sala de aula, sob
orientagdo do professor. Com isso, torna-se possivel o aprendizado diante da
apresentacdo de conhecimentos e conceitos adquiridos de forma prévia.

Isso faz com que os temas sejam abordados e compreendidos de modo mais
pratico, do que o conhecimento apenas teérico, uma vez que reforca a necessidade de
participacdo e envolvimento maior dos alunos no desenvolvimento do projeto. Assim, ao
longo do workshop, os alunos aprendem teorias e conceitos importantes, com o foco em
atividades praticas, a fim de auxiliar uma melhor fixa¢éo do aprendizado.

O workshop é considerado um meio de construcdo e reconstrucdo do
conhecimento, por focar, diretamente, sobre 0 pensamento, a descoberta, a criacdo e a
recriagdo, incentivando os alunos a buscarem novas ideias, solucdes e perspectivas sobre
um determinado assunto, encontrando novas funcionalidades para um mesmo objeto ou

solugdes criativas para um determinado problema de sua realidade.

2.1.4.5 Dramatizacgéo

A dramatizacédo se refere a uma apresentacdo de um fenémeno ou fato, realizada

de forma planejada ou espontdnea. E considerada uma técnica ativa e social, que
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possibilita grande valor formativo, por integrar as dimensGes afetivas e cognitivas
essenciais ao processo educacional.

Segundo Vaconcellos (2004), a técnica € uma atividade em que os alunos agem de
acordo com suas observacdes, para representar situacoes reais do ambiente em que estéo
inseridos, expressando emocgOes e sentimentos. Sob a perspectiva educativa, a
dramatizacdo é considerada uma acdo dentro de uma sequéncia determinada de
aprendizagem e um recurso empregado para alcancar elevados objetivos educacional.

A técnica de dramatizacdo pode ser utilizada para a aquisicdo de determinados
conhecimentos, para desenvolver determinadas habilidades ou para favorecer o
relacionamento e a interagédo entre os alunos. De acordo com Bordenave e Pereira (2015)
sob o ponto de vista didatico possui como objetivos:

- Proporcionar uma situacdo de aprendizagem especifica e clara para facilitar a
percepcdo e analise de situacOes reais, auxiliando o aluno a compreender melhor os fatos
e fendmenos estudados em sala de aula;

- Facilitar a comunicacao de situacdes problematicas e sua posterior analise,
evidenciando pontos criticos e colaborando para a identificacdo de alternativas possiveis
para a solucdo dos mesmos;

- Desenvolver a criatividade, 0 senso de observacédo e a capacidade de expresséo,
por meio da representacdo corporal e dramatica.

Assim, a dramatizacdo orienta para que o aluno concretize uma situacao
problema, sendo capaz de analisa-la em busca de uma possivel solucdo. Isto faz com que
a técnica contribua com o0 aumento da motivacdo dos alunos, por incentivar o interesse
pela aprendizagem, por intensificar o envolvimento e favorecer uma participagdo mais
intensa entre os alunos e o professor.

“A dramatizagdo ¢ uma forma particular do estudo de caso, pois ajuda o aluno a
desenvolver a empatia, isto é, a capacidade do aluno se colocar imaginariamente em um
papel que nao ¢ o seu proprio” (BORDENAVE; PEREIRA, 2015).

De acordo com Boruchovitch, Bzuneck e Guimardes (2010), a dramatizacéo é
realizada a partir da caracterizacdo da situacdo a ser dramatizada, com a definigéo clara
do objetivo da dramatizacg&o, pelo professor, bem como as informacgdes necessarias sobre
0 assunto objeto. Em seguida, ocorre a representacao, que é a efetiva dramatizacéo, onde
os alunos representam a situagdo ou fato proposto, a fim de melhor estuda-lo. Ao término
ocorre a fase de discussdo, onde os participantes relatam as impressées sobre a cena

desenvolvida, e junto com os demais alunos, e sob a orienta¢do do professor analisam a
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situacdo dramatizada e ressaltem os principais pontos identificados e proponham
possiveis solugdes.

Portanto, o professor deve realizar uma preparacdo prévia para incentivar todos 0s
alunos a participar da técnica, orientando-o0s para que expressem suas ideias livremente e,

assim, facilite-se a aprendizagem.

2.1.4.6 Jogos (RPG)

O jogo promove a aprendizagem ao longo da vida e, no contexto educacional,
proporciona momentos de prazer ao tocar, cantar, ouvir, jogar, falar e criar sons, e, deste
modo, envolve o aluno como um todo, influindo, beneficamente nos diferentes aspectos
de sua personalidade, suscitando emoc6es variadas, liberando tens@es, inspirando ideias e
Imagens, incentivando percepgdes e acionando movimentos corporais, favorecendo as
relagdes intrinsecas e entre os individuos (VASCONCELLOS, 2004).

Para Bordenave e Pereira (2015), os jogos sdo atividades fisicas e mentais
organizadas por um sistema de regras. Sdo considerados uma atividade ludica, por se
jogar pelo prazer em realizar esta acdo, sendo uma acao natural do ser humano. Com isso,
0 professor cria uma atmosfera de motivacdo que possibilita aos alunos uma participacéo
ativa no processo de aprendizagem.

Por meio dos jogos a curiosidade dos alunos é incentivada e é possivel oferecer
diversos estimulos, auxiliando na absor¢éo de informacdes que, por sua vez, promovem a
aprendizagem das criancas. A pratica de jogos potencializa a aprendizagem cognitiva,
principalmente com relacdo ao campo do raciocinio l6gico, da meméria, do espaco e o
raciocinio abstrato. Partindo-se do aspecto cognitivo, o conhecimento se inicia pela
interacdo com o ambiente, por meio de experiéncias concretas, que, gradativamente,
remetem & abstrag&o.

Ademais, a utilizacdo dos jogos contribui com a aprendizagem e o0
desenvolvimento da coordenacgdo, da atencdo, percepcdo, memorizagdo, inteligéncia e
expressdo corporal, uma vez que tais func¢bes psiconeurologicas, segundo Boruchovitch,
Bzuneck e Guimaraes (2010), abrangem aspectos psicolégicos e cognitivos, 0s quais
instituem diversas formas de se adquirir o conhecimento, e ndo apenas por meio de
operacOes mentais, caracterizadas como padrdes de raciocinio e aprendizagem.

Entre as diversas ferramentas aplicadas ao jogo atualmente, o Role Playing Game

(RPG) voltado a interpretacdo de personagens se consolida como estratégia didatica para
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incentivar os alunos no ensino. Isto porque o jogo proporciona aos alunos pesquisas sobre
criagdo e busca de informacdes, com o desejo de criar personagens para vivenciar
aventuras que se relacionam com os conteudos ministrados em sala de aula.

Através dos jogos de RPG os alunos s@o capazes de melhor assimilar experiéncias
e informagdes e, principalmente, incorporar atitudes e valores desenvolvidos em sala de
aula, para se aventurar nas atividades propostas pelos personagens, relacionando suas
perspectivas ao conteido aprendido.

A seguir serdo abordadas algumas questBes sobre as metodologias ativas,
descrevendo a utilizacdo da aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem baseada
em projetos, sala de aula invertida e o ensino hibrido, bem como a utilizacdo do RPG na
educacdo e a importancia da ludicidade como metodologia a ser utilizada na estratégia

pedagdgica.
2.2 O RPG como metodologia ativa na educacao

Apresentamos a seguir o esquema dos conteidos a serem abordados nessa se¢do

para uma melhor compreens&o dos itens descritos.

4 N
. . Alguns tipo de metodologias
Metodologias ativas ]7 ativas
N J

Definigédo de ludico

\ J
O RPG COMO - 1 . - )
METODOLOGIA ATIVA A ludicidade como Os jogos como estratégia
NA EDUCACAO metodologia e jogos pedagdgica
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A evolugéo dos jogos e sua
relagdo com o desenvolvimento
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O RPG como estratégia g;sae;réé%irl% eenario
) N /
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A implantag&o em sala de aula
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Figura 2: Organograma referente aos conteldos abordados sobre o RPG como
metodologia ativa na educagéo
Fonte: Elaboracéo do Pesquisador, 2017.
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2.2.1 Metodologias ativas

As metodologias de ensino podem ser divididas em tradicional e ativa. A ultima é
considerada por Aradjo (2015) como uma forma de construtivismo, baseada na
perspectiva pedagogica voltada ao aluno tornando-o protagonista de seu proprio
aprendizado.

Para Menna-Barreto (2015), a Metodologia de Aprendizagem Ativa (MAA)
consiste em uma metodologia fundamentada na aprendizagem significativa, ou seja, a
busca por conhecimento a partir do significado atribuido pelo aluno em seu conhecimento
ou vivéncia.

As praticas de MAA se iniciaram a partir de pesquisas para identificar como o
conhecimento cognitivo do aluno é formado e como influencia em seu processo de
aprendizagem. No Brasil, Paulo Freire (apud RICHARTZ, 2015) ressalta esta
metodologia pelo conhecimento proporcionado aos alunos, se mostrando como um
elemento fundamental para o alcance de novos saberes e aprendizados.

As caracteristicas que diferenciam a MAA da metodologia tradicional de ensino
se referem ao fato de que enquanto a tradicional imputa o que deve ser transmitido aos
alunos, dependendo de um método de repeticdo e memorizacdo dos conhecimentos, a
metodologia ativa, por sua vez, preocupa-se em como o aluno sera capaz de adquirir o
conhecimento, baseando na perspectiva de que se aprende pela pratica.

Sobre isto, Menna-Barreto (2015) comenta que ao utilizar a MAA séo focadas as
habilidades e as atitudes e comportamentos dos individuos para incentivar a pratica de
conhecimento, diminuindo as lacunas entre a graduacéo e o trabalho a ser desempenhado
pelos futuros profissionais. Ademais, as rapidas mudancas tecnoldgicas e de
conhecimentos acabam por exigir que os futuros profissionais se tornem autdbnomos de
seu processo de aprendizagem, para que criem experiéncias que 0s sustentem em sua vida
profissional.

As metodologias de aprendizagem ativa se baseiam em conceitos cognitivos e
defendem que um dos elementos capazes de influenciar o desenvolvimento de
aprendizagem dos alunos é capacidade de solucionar um problema, lemos em Menna-
Barreto (2015) e concordamos a partir da nossa experiéncia.

Nas palavras de Araujo (2015):
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Os fundamentos da metodologia de ensino ativa, que caracteriza o
escolanovismo ou a escola ativa, parte do entendimento de que uma
dada metodologia de ensino envolve a correlacdo entre cultura,
Pedagogia, Estado, sociedade e escola, o que implica uma orientacéo
cientifica e filosofica, sendo esta fundada em concepches
antropoldgicas, politicas e éticas. Tal orientacdo pode assim ser
compreendida: com base na Biologia, que oferece sustentacdo a
Psicologia, o individuo manifesta atividade, desde que movido por uma
dada necessidade, desde que tenha interesse; por sua vez, a atividade é
geradora de experiéncia, o que implica aprendizagem, e envolve a
relagdo entre o ser vivo e o seu contorno fisico e social, permitindo-se
as relac@es reciprocas entre a adaptacdo do organismo e o meio (p. 1).

Sendo assim, na perspectiva do autor, a MAA ¢ formada por diversas acepc¢oes
relacionadas com a acdo, pratica e producdo, considerada meio de prover a experiéncia,
que resulta em aprendizagem. Esta metodologia ndo foca o aluno, mas o transforma em
protagonista na busca pelo conhecimento, baseada no principio da autonomia. A
autonomia é considerada essencial ao processo pedagogico ativo, de modo que as
pesquisas sdo formas eficientes de viabilizar o aprendizado e o desenvolvimento da
autonomia intelectual e consciéncia critica.

Através da MAA o aluno é capaz de construir seu conhecimento, ao invés de
apenas recebé-lo passivamente pelos professores. A perspectiva de ensino atual incentiva
que os professores desenvolvam competéncias para auxiliar os alunos a buscarem novas
fontes de conhecimento e que questionem e intervenham na realidade do ambiente no
qual estdo inseridos, assumindo uma verdadeira participacdo educacional ativa.

Silberman (1996 apud RICHARTZ, 2015) sintetiza os principios da metodologia

ativa:

O que eu ougo, eu esqueco; O gque eu ougo e vejo, eu me lembro; O que
eu ouco, vejo e pergunto ou discuto, eu comego a compreender; O que
eu ouco, vejo, discuto e faco, eu aprendo desenvolvendo conhecimento
e habilidade; O que eu ensino para alguém, eu domino com maestria (p.
297).

Nesta perspectiva, o aluno detém o conteudo quando ensina a outro o que sabe,
portanto, € papel dos professores orientar e mediar 0 processo de ensino-aprendizagem.
Ha diversas formas de se trabalhar a metodologia ativa para o desenvolvimento de
habilidades dos alunos, de forma que a busca por competéncias enfatiza a necessidade e

eficiéncia a transmissao do conhecimento.
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Segundo Araljo (2015) sob a perspectiva pedagogica, a MAA utiliza técnicas
destinadas a despertar a curiosidade e criatividade dos individuos, de modo que os
estudantes busquem novos enfoques para os problemas propostos. Com isso, sdo criados
espacos para novas discussdes, a fim de incentivar o comprometimento do aluno e a
sensacédo de que, de algum modo, séo detentores do conhecimento.

De acordo com Richartz (2015):

Através das metodologias ativas, é possivel usar a problematizacdo
como estratégia de ensino-aprendizagem. Com problemas reais, 0
discente costuma estar muito mais motivado para examinar, refletir e
pode relacionar a sua historia o que é investigado, ressignificando suas
descobertas. Problematizar facilita o contato com as informagdes, bem
como a producdo do conhecimento, objetivando solucionar 0s impasses
e possibilitando o prdprio desenvolvimento. A agdo de problematizar
enfatiza a praxis, na qual o sujeito busca saidas para intervir na
realidade em que vive, e 0 capacita a transforma-la por sua agdo, ao
mesmo tempo em que se transforma. Assim, o sujeito identifica novos
problemas num processo ininterrupto de buscas e mudangas. Nessa
perspectiva, pensamento e a¢do sdo indissociaveis. Professores e alunos
sdo convidados a questionar sua propria pratica, trazendo para a
comunidade em que estdo inseridas as questdes éticas, sociais e
politicas do sistema escolar, contribuindo para a construcdo da
cidadania (p. 297).

Em linhas gerais, as técnicas de MAA desencadeiam aprendizagens simultaneas
de diversas naturezas para buscar informacdes, analisar dados, tomar decisdes, sintetizar
resultados, realizar analises criticas e reflexivas, promover argumentacbes, e outras
habilidades do género. Ademais, contribuem com o desenvolvimento de atitudes e
comportamentos necessarios ao desempenho da profissdo pretendida, como respeito e

bom relacionamento com os demais, iniciativa e tolerancia.
2.2.1.1 Alguns tipos de metodologias ativas
Aprendizagem baseada em problemas
Segundo Borges et al. (2014), a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), do
inglés Problem-based Learning (PBL), se refere a uma proposta pedagdgica inicialmente

desenvolvida na década de 1960, no Canada, pela McMasterUniversity e, posteriormente,

pela Universidade de Maastrich na Holanda. Diferentemente da metodologia tradicional
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de ensino, esta abordagem se baseia na utilizacdo de problemas para diminuir as
diferencas entre teoria e préatica do processo de ensino-aprendizagem.

Mamedes e Penaforte (2001) complementam que a ideia inicial era a
aprendizagem pela descoberta, com o propdsito de confrontar os alunos com problemas e
a busca pelas solucGes atraves da discussdo em grupos. O enfoque se da na educacao
como reconstrugdo da experiéncia e o crescimento pelo aprendizado do aluno com a

realidade, ou seja, a motivacao é a forca motriz a aprendizagem.

A ABP ¢ a curiosidade que leva a agdo de fazer perguntas diante das
duvidas e incertezas sobre os fendmenos complexos do mundo e da vida
cotidiana. Nesse processo, 0s alunos sdo desafiados a comprometer-se
na busca pelo conhecimento, por meio de questionamentos e
investigacédo, para dar respostas aos problemas identificados. Atua como
um caminho que conduz o aluno para a aprendizagem. Nesse caminho,
o0 aluno busca resolver problemas inerentes a sua area de conhecimento,
com o foco na aprendizagem, tendo em vista desempenhar um papel
ativo no processo de investigacdo, na analise e sintese do conhecimento
investigado (SOUZA; DOURADO, 2015, p. 184).

Borges et al. (2014) apresentam que a ABP possui a capacidade de contribuir com
a construcdo de conhecimentos, por desenvolver capacidades profissionais técnicas
importantes, de forma que as atividades sdo realizadas em pequenos grupos, onde o0s
alunos discutem sobre um determinado problema apresentado, e sob a supervisdo do
professor ou tutor.

O método incentiva o aprendizado individual, em um nivel de conhecimento mais
profundo, fazendo com que os alunos se tornem responsaveis por sua propria
aprendizagem. Com isso, a ABP consiste em uma das formas de metodologia de
aprendizagem ativa, e se fundamenta na utilizacdo de problemas baseados no mundo real
dos alunos, cuja problematica de estudo se destina em iniciar, direcionar, incentivar e
focar a aprendizagem.

Para Detregiachi Filho (2012), a ABP vem se expandindo para o ensino de
diversas areas de conhecimento por se diferenciar dos métodos tradicionais, uma vez que
utiliza os problemas para iniciar e motivar a aprendizagem teorica. Contudo, é
considerada uma metodologia que engloba diversas variantes, dependendo da tutoria
continua dos professores a fim de possibilitar que o aluno desenvolva a autonomia em seu
aprendizado.

Por se referir a um projeto pratico, o desenvolvimento das atividades de ABP

possibilita observar resultados eficientes sobre a participacdo, niveis de motivacdo e
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comprometimento dos alunos, principalmente na busca de recursos para concretizar 0s
trabalhos desenvolvidos (DETREGIACHI FILHO, 2012).

Contudo, a utilizacdo da ABP no pais ainda € pouco utilizada como componente
curricular, de modo que muitos pesquisadores se baseiam na premissa da psicologia
cognitivista de que a aprendizagem ndo pode se constituir de um processo de repeticao,
mas um conjunto de ideias construtivas a novos conhecimentos.

Sobre isto Mamedes e Penaforte (2001) comentam que a ABP se baseia em
conhecimentos previos sobre um determinado assunto, o qual € ativado durante a fase de
andlise inicial do problema e orienta a natureza e quantidade de novos conhecimentos que
podem ser processados. Com isso, tem-se a capacidade de contextualizar o conhecimento
e torna-lo possivel de acesso na memoria, onde o problema se torna capaz de desenvolver
estruturas cognitivas que facilitam a recuperacdo de conhecimentos relevantes quando
necessario a solucao de problemas similares.

Macedo (2000) relata que jogos e situacdes-problema podem ser solugdes Uteis
para uma aprendizagem diferenciada e expressiva, pois para jogar e enfrentar situacoes-
problema os alunos necessitam ser ativos e estarem envolvidos nas atividades,
relacionando-se com pessoas e instrumentos. Expde ainda que o0s jogos auxiliam o
desenvolvimento de habilidades como: observacdo, apreciacdo, levantamento de
hipoteses, busca de pressuposicdes, argumentacdo e organizacao.

Para tanto, a ABP € formada por fases especificas, como apontadas por Souza e
Dourado (2015), para atender a cada uma das especificidades e necessidades dos alunos.
A primeira fase consiste na elaboracdo do problema ou do cenario problematico, onde a
boa escolha do cenério contribui para que a investigacdo desenvolvida pelos alunos
retorne objetivo pretendido, a aprendizagem sobre o tema em questdo. Com isso, a
escolha deve ocorrer com base em um contexto real, presente na vida dos alunos, para
gque os mesmos possam identificd-lo prontamente e sejam incentivados a continuar o
desenvolvimento da investigagé&o.

De acordo com Borges et al. (2014), nesta fase podem ser utilizados recursos que
chamem a atencdo dos alunos, como videos, didlogos impressos, reportagens
jornalisticas, textos, entre outros. A importancia esta em atrair o interesse dos alunos,
incentivar a pesquisa para aprofundar os conceitos, identificar consisténcia entre o
problema proposto e 0s objetivos de aprendizagem e facilitar o processo de leitura,

escrita, visual e auditiva.
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A segunda fase, de acordo com Souza e Dourado (2015), sdo as questdes-
problema, em que, a partir da determinagdo do cenario e das informagdes pertinentes, 0s
alunos criam grupos pequenos, e, com a participacéo do professor apenas para orientar os
procedimentos, iniciam o processo para identificar as informacGes que faltam e elaborar
questdes-problema para organizar o trabalho, como as responsabilidades de cada
integrante, para entdo iniciarem as discussdes, a elaboragdo de questbes, e o
desenvolvimento da investigacdo sob o contexto que devem aprofundar.

Para Borges et al. (2014), o proposito do grupo entre alunos e docente € promover
a interacdo entre os mesmos, em busca do objetivo em comum, a fim de que os
individuos discutam e sejam direcionados para assumir maiores responsabilidades sua
prépria aprendizagem.

A terceira fase, por sua vez, € denominada por Souza e Dourado (2015) como a
resolucdo dos problemas, onde todo o processo investigativo é desenvolvido e os alunos
utilizam os recursos planejados e definidos nas fases anteriores para se apropriar de
informacdes, iniciar pesquisas individuais e em grupos, trazendo resultados que sejam
debatidos pelo grupo, com o objetivo de solucionar as questbes-problemas, através de
solugdes a curto, médio e longo prazo.

Nesta etapa de identificacdo, os alunos utilizam recursos de aprendizagem que
Ihes possibilitem adquirir os conhecimentos necessarios para alcancar 0s objetivos
inicialmente determinados (BORGES et. al. 2014).

Finalmente, a fase de apresentacdo dos resultados e auto avaliacdo sdo
consideradas, por Souza e Dourado (2015) como a principal etapa do programa de ensino
baseado em ABP, uma vez que é necessario criar uma sintese sobre as reflexdes e debates
em grupo, para apresentar os resultados finais do trabalho, com solu¢des aos problemas
investigados. Basicamente é necessario que, ao término do trabalho de investigacao,
sejam realizadas auto avaliagcfes individuais e do grupo, com a presenca do professor
para analisar se todas as questfes-problema foram efetivamente resolvidas ou néo, e quais
as possibilidades de solucéo.

Segundo Borges et al. (2014), com base neste processo o professor avalia o
método de aprendizagem, identificando conhecimentos conceituais, procedimentais e
atitudinais alcancados para verificar se correspondem a resultados concretos de
aprendizagem significativa.

Para melhor compreensdo sobre as aprendizagens conceituais seguiremos a

explanacao de Zabala (1998).
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A aprendizagem de conceitos trata-se de atividades complexas que
provocam um verdadeiro processo de elaboracdo e construcdo pessoal
do conceito. Atividades experimentais que favorecam que 0S novos
contetdos de aprendizagem se relacionem substancialmente com os
conteudos prévios; atividades que promovam uma forte atividade
mental que favoreca estas relagdes; atividades que outorguem
significado e funcionalidade aos novos conceitos e principios, etc.

(p.43).

Séo atividades que favorecem a compreensdo dos conceitos, interpretando e
conhecendo diferentes situacGes, bem como a construcdo de ideias, e nao apenas
reproducéo da definicdo propriamente dita.

Sobre a aprendizagem dos contetidos procedimentais, Zabala (1998, p.43), explica
que “um contetdo procedimental (...) € um conjunto de a¢des ordenadas e com um fim,
quer dizer, dirigidas para a realiza¢do de um objetivo. Sdo contetdos procedimentais: ler,
desenhar, observar, calcular, classificar, traduzir, recortar, saltar, inferir, espetar, etc.” A
realizacdo de acbes que formam os procedimentos € uma condicdo essencial para
aprendizagem, essas acdes sdo necessarias para que ocorra a aprendizagem dos conceitos
e principios.

Para Zabala (1998, p.46), o termo contetdos atitudinais engloba valores, normas e
atitudes. “As caracteristicas diferenciadas de aprendizagem dos conteudos atitudinais
estdo relacionadas com a distinta importancia dos componentes cognitivos, afetivos ou
condutais que contém cada um deles”. Abrange um processo de estabelecimento de
relacOes afetivas direcionadas pelas necessidades pessoais, promovendo a identificagéo
com os valores que se requerem.

Portanto, a utilizacdo da ABP como método de aprendizagem para ser bem
aplicada necessita de que as perspectivas e as realizagdes tradicionais sejam substituidas
por metodologias ativas, que nao se limitam apenas ao processo de aprendizagem
estatico, mas voltadas ao desenvolvimento das competéncias mentais direcionadas a

compreenséo cientifica, resolucao de problemas e estratégias de autoaprendizagem.

Aprendizagem baseada em projetos

A aprendizagem baseada em projetos, também denominada de aprendizagem por
projetos, se fundamenta em uma pratica pedagdgica ativa para enfatizar as atividades de
projeto com foco sobre o desenvolvimento de habilidades e competéncias dos individuos,

por identificar a aprendizagem colaborativa e a interdisciplinaridade.
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Segundo Fernandes, Flores e Lima (2010), este tipo de aprendizagem ¢é utilizado
desde a década de 1990 como um método sistematico de ensino que abrange os alunos
para adquirir conhecimentos e habilidades através de um processo investigativo, segundo
questdes complexas e auténticas, por produtos e tarefas planejadas cuidadosamente.

Para Bender (2014), a nomenclatura aprendizagem baseada por projetos é muito
utilizada para se referir & aprendizagem através da resolugdo de problemas, tendo o
projeto como foco. Em linhas gerais, é utilizada em modalidades que possuem um
produto tangivel como resultado.

Nas palavras de Fernandes, Flores e Lima (2010):

A metodologia constitui, igualmente, uma estratégia importante para a
aquisicdo de competéncias interdisciplinares, permitindo a integracao
dos varios conteldos das disciplinas que participam no projecto,
evitando-se, assim, a compartimentacdo do saber decorrente da diviséo
dos contetudos em unidades curriculares, visto que os alunos aprendem
através de projectos colaborativos e interdisciplinares (p. 61)

A metodologia baseada em projeto pode ser compreendida como uma
metodologia de ensino-aprendizagem colaborativa, com base na abordagem construtivista
e contextualizada, em que as situagdes-problema tém o objetivo de iniciar, direcionar e
incentivar a aprendizagem de conceitos e teorias, aléem do desenvolvimento de
habilidades e atitudes no contexto da sala de aula.

De acordo com Santoro, Borges e Santos (2002), isso possibilita uma
aprendizagem ativa, ou seja, com possibilidades de solugdes abertas; bem como a
aprendizagem integrada, por dividir os contetdos em subéreas e, consequentemente, cria
a aprendizagem cumulativa, melhorada segundo o aumento da complexidade,
possibilitando a compreensao entre reflexdo e pratica.

Bender (2014) aponta que a aprendizagem baseada em projetos se baseia em cinco
elementos especificos: a colocagédo de problemas; a capacidade de integrar os problemas
em diversas disciplinas; realizacdo de trabalhos em grupos; utilizagbes de processos
formais para solucionar problemas; e estudos independentes por parte dos alunos.

No que se refere aos tipos de projetos utilizados, Santoro, Borges e Santos (2002)
ressaltam que o conhecimento € construido pelo aluno, em um progresso do
desenvolvimento de seu projeto. Este, por sua vez, se baseia em questdes e problemas que

proporcionam um desafio ao aluno, a fim de motivar e conduzir as a¢gdes em busca de um
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conhecimento para resolvé-los. Grande parte dos projetos € de médio e longo prazo e
interdisciplinar.

Nessa perspectiva, muitas vezes o0s alunos organizam seu tempo de estudo e criam
prioridades e designam responsabilidades para cada membro da equipe para assegurar o
desenvolvimento das atividades; enquanto que o professor atua como um tutor,
auxiliando nas dificuldades, mas sem um papel ativo em repassar conteidos conceituais.
Os alunos desenvolvem maiores responsabilidades e pro-atividade com relacdo aos
trabalhos desenvolvidos.

Segundo Bender (2014), a efetividade desta metodologia depende da execucdo de
sete etapas fundamentais:

1. Definir uma pergunta motivadora: deve-se comecar com uma questdo que seja
um pouco mais complexa, ou seja, que incentive a pesquisa por sua resposta. O assunto
da aula é utilizado para instigar os alunos e o professor analisa 0 quanto os alunos
conhecem sobre o0 tema;

2. Propor o desafio: o professor apresenta o desafio aos alunos, seja por uma
apresentacdo ou objeto de pesquisa, capaz de demonstrar o contetdo e as habilidades
obtidas ao longo do processo;

3. Pesquisa e conteudo: os alunos investigam sobre o assunto, buscando diversas
fontes, como textos, pesquisas, entrevistas, e todo o tipo de material que os auxiliem a
alcancar o objetivo pretendido;

4. Cumprindo o desafio: os alunos cumprem o desafio proposto, identificando
solucBes e oportunidades para colocar em pratica 0os conhecimentos e competéncias
adquiridos ao longo da pesquisa;

5. Reflexdo e feedback: os alunos analisam o tema proposto através de debates,
exercicios e troca de informacGes. Ao longo do desenvolvimento dessa fase, 0s tutores
tém espaco para instigar os alunos com perguntas sobre o tema, fornecendo o feedback
sobre o trabalho executado;

6. Resposta a pergunta inicial: os alunos devem responder a pergunta motivadora,
da primeira etapa, segundo 0s novos aprendizados obtidos ao longo do processo;

7. Avaliacdo do aprendizado: o professor aplica avaliacbes para analisar o
aprendizado obtido por cada aluno e identificar se 0 mesmo desenvolveu as habilidades
planejadas.

Nessa perspectiva, 0s projetos de aprendizagem se apresentam como uma

abordagem dinadmica de ensino, com o proposito de que os alunos explorem os problemas
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do mundo real, em que estdo inseridos, e enfrentem desafios, para serem capazes de
desenvolver, simultaneamente, as competéncias curriculares dos cursos de formagéo e
atividades em pequenos grupos gque colaboram entre si.

Para Santoro, Borges e Santos (2002), essa forma é considerada a mais ativa e
empenhada por motivar os alunos a conseguir um conhecimento mais profundo sobre 0s
assuntos estudados em sala de aula. Ademais, com esta metodologia, os alunos séo mais
propensos a obter o conhecimento com mais facilidade quando comparado a
aprendizagem tradicional focada apenas em teorias constituidas por livros académicos.

Portanto, a aprendizagem baseada em projetos proporciona aos alunos
desenvolver a autoconfianga e autodirecdo, com equipes colaborativas que possibilitam a
investigacdo, comunicacao, e melhores convivios sociais. Os alunos sdo avaliados de
acordo com suas habilidades técnicas e cognitivas, 0 que proporciona resultados mais
significativos, conectando os conteldos escolares com questfes de seu cotidiano e

fazendo a diferenca na sociedade.

Sala de aula invertida

A compreensdo sobre a sala de aula invertida, do inglés flipped classroom,
consiste em uma estratégia para modificar os paradigmas do ensino presencial e
tradicional. De acordo com Valente (2014), tem o objetivo de disponibilizar previamente
aos alunos o acesso ao material do curso, impresso ou on-line, para que 0 mesmo possa
discutir o contetdo com o professor e os colegas.

Lankenau (2013) aponta que a sala de aula se transforma em um espaco interativo
e dinamico, o qual possibilita a realizacdo de atividades em grupo, incentivando debates e
discussdes, fortalecendo o aprendizado do aluno, sob diversas perspectivas.

As informacBes sdo formadas por conceitos presentes na disciplina, exigindo do
aluno a responsabilidade de reservar um tempo para estudar o contetdo programado antes
da realizacdo da aula.

Segundo Pacheco (2014), o conceito se fundamentou nas pesquisas de Jonathan
Bergmann, professor de ciéncias e chefe de tecnologia em uma escola de Chicago. Para o
professor, a aula invertida consiste na inversdo da l6gica de organizacdo de uma sala de
aula. Isso significa que os alunos aprendem o conteddo em suas casas, assistindo filmes,
videoaulas e através de jogos. A sala de aula é utilizada para sanar davidas com o

professor e realizar exercicios.
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Com isso, 0 aluno se torna mais disponivel em sala de aula para tirar dividas e
realizar tarefas e exercicios préaticos; diferentemente da proposta tradicional, que transfere

grande parte destas atividades para serem realizadas em casa.

Na aula invertida, a responsabilidade pela aprendizagem deixa de estar
nas maos do professor e passa para o aluno, uma vez que este tem a
possibilidade de acessar o conteudo de sua propria residéncia,
respeitando seu proprio ritmo de tratamento e de desenvolvimento
(LANKENAU, 2013, p. 3).

Pacheco (2014) complementa que os fundamentos da aula invertida se baseiam na
abordagem construtivista, com mudancgas nos papeis de professores e aluno, com o foco
sobre o aluno, e a realizagdo de atividades de acordo com o ciclo de aprendizagem e
experiéncia dos alunos, ou seja, sdo responsaveis por sua aprendizagem e lidam com
atividades relacionadas com sua propria realidade.

Nesse sentido, a sala de aula invertida foi inicialmente proposta nos Estados
Unidos, nas escolas de nivel médio para atender alunos atletas, que se ausentavam das
aulas pelos campeonatos em que participavam. Assim, ainda que este conceito seja
considerado novo, a inversdo da sala de aula ocorre desde a década de 1990, com o
crescimento das possibilidades em utilizar as tecnologias de informagdo e comunicagéo.

A utilizacdo dessas tecnologias proporciona diversos beneficios e aprendizados
aos alunos, contribuindo para que as aulas sejam mais interativas, incentivando o
desenvolvimento de habilidades de raciocinio com mais complexidade. Isto porque o
material didatico utilizado pelo professor passa a ser disponibilizado de diversas formas,
e sdo criados especificamente para este fim, onde o aluno pode acessar através de
plataformas conhecidas como ambientes virtuais de aprendizagem (VALENTE, 2014).

O aluno ¢ tido como construtor de seu conhecimento, e sua interacdo com 0s
materiais, informacdes e demais recursos contribui para o incentivo de iniciativas e
curiosidade, criando oportunidades para que o aluno aprenda a partir de seu proprio
esforgo intelectual, uma vez que interage com o material disponibilizado pelo professor.

Para Lankenau (2013), este processo também é responsavel por transformar as
praticas pedagdgicas dos professores, que atuam apenas para direcionar as atividades dos
alunos, como mediador do conhecimento; diferentemente do ensino tradicional em que o
conhecimento é passivo e repetitivo.

Os alunos realizam estudos prévios dos conteldos e conseguem se preparar

melhor para 0s encontros presenciais, onde sdo desenvolvidas atividades e realizadas
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discussoes, analises e sinteses, dentre outras atividades com o propdsito de direcionar a
problematizacdo do assunto proposto. O professor ndo transmite conceitos, mas organiza
a sequéncia de atividades para que os alunos identifiguem as situaces problemas e
busquem sua resolucdo, individualmente ou em grupos, de acordo com a complexidade
proposta (VALENTE, 2014).

Dessa forma, a sala de aula invertida permite a organizacdo de atividades
sequenciais que atendam as reais necessidades dos alunos, conciliando sua realidade e
autonomia, respeitando o ritmo de aprendizado de cada aluno, com a interacdo entre

aluno e professor.

Ensino hibrido

Nos altimos anos, o ensino hibrido emerge em muitas escolas como uma inovacao
baseada em uma nova perspectiva de ensino para substituir os modelos tradicionais. Em
linhas gerais, esta forma de ensino visa oferecer o melhor da educagdo on-line com os
beneficios da sala de aula tradicional.

Para Bacich, Tanzi e Trevisani (2015), esta metodologia de ensino constitui-se de
uma perspectiva disruptiva com as salas de aula tradicionais, uma vez que nao abrange a
sala tradicional em sua plenitude, mas proporciona melhorias segundo uma perspectiva
de beneficios aos alunos.

Na perspectiva de Torres et al. (2014), o ensino hibrido combina praticas
pedagdgicas do ensino presencial com o ensino a distancia, com o proposito de melhorar
0 desempenho dos alunos em ambas as modalidades de ensino.

Muito comum em cursos de ensino superior o ensino hibrido ou bended-learning
atua como estratégia de aprendizagem direta e complementar, a fim de adequar o ensino
as novas exigéncias do quadro econdmico em busca da gestdo do conhecimento.

Sobre isto Christensen, Horn e Staker (2013) comentam:

Os modelos de ensino hibrido que seguem o padrdo dos hibridos estéo
numa trajetoria sustentada em relacdo a sala de aula tradicional. Eles
estdo montados de modo a construir sobre o sistema industrial de salas
de aula e oferecer melhorias sustentadas em relagdo a ele, mas ndo a
romper com ele. Os modelos mais disruptivos, no entanto, estdo
posicionados de modo a transformar o sistema de salas de aula e
tornarem-se os motores da mudanca no longo prazo, particularmente no
nivel secundério. Qualquer variedade de ensino hibrido deve se tornar
obsoleta conforme a disrupgédo pura se torna suficientemente boa (p. 4).
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De acordo com Bacich, Tanzi e Trevisani (2015), o método do ensino hibrido é
constituido por procedimentos de ensino especificos, como tecnologias de informacéo e
comunicacdo, sala de aula virtual, atividades colaborativas e uso de recursos audiovisuais
e abordagens focadas no construtivismo e cognitivismo, para desenvolver atividades on-
line e off-line, integrando as tecnologias educacionais com atividades cotidianas para
melhorar as atividades praticas.

Sendo assim, este modelo permite que os tutores deem continuidade a préatica das
instrucdes em sala de aula, deixando os alunos confortveis e acrescentando novas
informagdes para produzir mais conhecimento. Com isso assume uma caracteristica
positiva, por aproximar os alunos as suas reais necessidades e integra-los no contexto
para buscarem novas oportunidades de conhecimento.

O fator positivo da aplicacdo desta metodologia se baseia no aumento da
participacdo dos alunos em atividades desenvolvidas em grupo. Ademais, contribui para
melhorar as responsabilidades dos alunos, visto que estes precisam administrar o tempo
dedicado as atividades a distancia (TORRES, et al. 2014).

Nesse contexto, Christensen, Horn e Staker (2013) ressaltam a importancia do
papel desempenhado pelos docentes ao longo desse processo, pois, a utilizagdo da
Internet requer planejamentos eficientes para designar quais disciplinas séo desenvolvidas
por meio do ambiente virtual, incentivando e acompanhando os alunos para que esta
interacdo seja produtiva, atraente e interativa.

Portanto, o ensino hibrido ganha destaque para atender um novo publico de alunos
continuamente conectados e em busca de novidades e interagdes na busca por novos
conhecimentos. Contudo, € imprescindivel que a escola se proponha a implantar um
modelo de educacdo baseado no desenvolvimento de melhores condi¢bes de
infraestrutura e planejamento institucional para desenvolver programas que beneficiem e

apoiem os alunos no sistema hibrido, oferecendo-lhes uma aprendizagem de qualidade.

2.2.2 A ludicidade como metodologia e jogos

2.2.2.1 Definigéo de ludico
O lddico possui o significado de jogo, e com isso, muitos acreditam que 0 mesmo

se refere, unicamente, ao ato de jogar, ao divertimento espontadneo, sem consideracoes
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pedagogicas. Contudo, tal pensamento é errdneo, visto que muitos estudos evidenciam a
relevancia do ludico para o contexto de andlise e contribuicdo ao desenvolvimento
humano, favorecendo a aprendizagem, sob diferentes perspectivas.

Entre os principais estudiosos do ludico, destacam-se Piaget e Vygostky, 0s quais
consideram o brincar como algo referente a natureza humana, mas, que, a0 mesmo
tempo, é capaz de favorecer o aprendizado, reforcando a concep¢do de que as
brincadeiras ndo servem apenas para o lazer.

Rodrigues (2004) ressalta que a compreensdo do ludico ndo consiste em uma
tarefa de facil compreenséo, visto que existem diversas maneiras de interpretacdo. Sendo
assim, ainda que os jogos possuam a mesma denominagao, cada um possui diferencas e
especificidades e, consequentemente, uma finalidade diferente, podendo assumir
elementos pedagdgicos, ou a simples utilizacdo para fins de lazer.

Segundo Ferreira-Costa et al. (2007), o ludico é considerado como um elemento
satisfatorio e espontdneo dos individuos, e as atividades ludicas podem ser
compreendidas como experiéncias internas aos agentes das acgdes, oferecendo-lhes
plenitudes sobre as experiéncias, sendo estas divertidas ou néo.

Em outras palavras, o sentido do jogo e sua relevancia é capaz de oferecer
integridades fisicas e mentais as criancas, onde diante do prazer, tendem a repetir as
acOes, para repetirem 0s sentimentos de alegria e, indiretamente, acabam adquirindo
novas competéncias e habilidades; e, com isso, melhoram as capacidades de
relacionamento interpessoal, compartilnam ideias, emocdes, sentimentos e se tornam
efetivamente participativas com 0 meio em que estdo inseridas.

Cabe ainda ressaltar que ha uma distingdo entre jogos e brinquedos, visto que o
primeiro enfatiza condicdes pedagogicas, € 0 segundo remete a um objeto que reproduz
algum elemento do cotidiano, referenciando o imaginario das criancas.

Assim a atividade ludica deve estar fundamentada na inteireza para ser capaz de
corroborar com o desenvolvimento dos alunos e possibilitar 0 aumento da capacidade de
aprendizagem e habilidades, por meio de novas experiéncias.

O emprego de estratégias a fim de motivar a agdo, solucionar problemas e
fortalecer as aprendizagens em diferentes areas do conhecimento de forma divertida e
ludica, pode ser favorecida por meio da utilizacdo da Gamificacdo, que é o uso de
elementos dos games, jogos, proporcionando um comprometimento maior por parte dos

individuos.
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2.2.2.2 A evolugao dos jogos e sua relagéo com o desenvolvimento humano

As atividades ludicas estdo inseridas na natureza humana, sofrendo evolugdes ao
longo da prépria evolucdo dos individuos, caracterizada pelas especificidades de cada
época, a partir das vivéncias sociais dos homens.

Com isso, 0s jogos estdo presentes em grandes periodos histéricos, como a Grécia
antiga, Roma, evoluindo durante a Idade Média, com o Renascimento, até chegar a ldade
Moderna e a Contemporanea.

De acordo com Riyis (2004), durante o periodo pré-histérico, com o homem
primitivo, a partir das atividades cotidianas que 0s mesmos reproduziam nas paredes das
cavernas ou por elementos utilizados para fabricar armas, utensilios e ferramentas, foram
também encontrados registros de brinquedos infantis, onde se buscava satisfazer as
necessidades de sobrevivéncia, pela caca, e esta considerava, muitas vezes, um modo
ludico, visto que muitos brinquedos eram criados a partir dos 0ssos de animais cagados.

Posteriormente, na antiguidade, surgem as primeiras civiliza¢bes no Egito, Roma
e Grécia, com sociedades isoladas e que desenvolviam atracfes culturais homogéneas e
religiosas; destacando as artes e valorizando 0s jogos como meios de esporte e lazer;
tendo o ladico alcangado no prazer ao cumprimento das tarefas, ou durante o processo.
As criangas da época tinham como jogos o uso de bolas de couro e bonecas (CASSARO,
2013).

Além disso, a Grécia antiga se tornou palco para o0 surgimento dos jogos
olimpicos, reforgando o ludico no contexto social e com as ideias de Platdo, o qual
reforcava a importancia dos jogos educativos e esportes fisicos para contribuirem ao
desenvolvimento completo das criancas (RIYIS, 2004).

Do mesmo modo que 0s gregos, 0s romanos utilizavam 0s jogos como meio de se
relacionar e conviver com 0s demais, uma vez que 0 jogo ndo consiste em uma atividade
isolada, e assim, necessita do trabalho em equipe para alcancar o propdésito do jogo, além
de contribuir com o equilibrio emocional dos jogadores.

Conforme Rodrigues (2004), no inicio da ldade Média, com os feudos e total
controle da Igreja, os sistemas politico, social, cultural e econémico passaram por
mudancgas significativas e, quanto aos jogos, as criancas possuiam um papel especifico na
sociedade, sendo considerados como pequenos adultos e ndo dispunham da liberdade

para brincar, visto que deveriam agir como os adultos.
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Em seguida, com a Idade Moderna, ocorreram mudancas e criagfes de inventos,
reformulando a sociedade e enfatizando uma visdo humana das pessoas, colaborando com
a expansdo e revolucdo da arte e ciéncia. Contudo, ainda durante este periodo, as criancas
continuavam sendo tratadas como pequenos adultos, sem grande importancia,
independentemente das condigdes sociais de suas familias (RIYS, 2004). E com isso, 0
ludico consistia em uma especificidade do ser infantil e, portanto, também sem
importancia social, em que a crianca ja era consumida pelo mundo adulto aos sete anos.

Os jogos assumiam caracteristicas exclusivas de lazer, no 6cio dos adultos, sem
nenhum compromisso, e muitos brinquedos da época representavam os desejos das
criangas em imitar os adultos, sendo elas as criadoras de seus préprios brinquedos.

Finalmente, com o inicio do século XIX, as criancas comecaram a ganhar
importancia quanto a sua participacdo social e as escolas iniciaram atividades didaticas
embasadas no ladico como meio de desenvolvimento das criangas, associado ao prazer,
principalmente a partir dos ensinamentos de Froebel, e colaborando com o
relacionamento fundamental entre o ludico e o desenvolvimento infantil.

Ainda segundo o autor, o jogo relacionado ao processo de aprendizagem e a
questdes sociais compreendem acdes que se inter-relacionam para formar a educacao
formal, tratada por meio de contetidos, e também pela perspectiva social.

Para Ferreira-Costa et al. (2007), a partir do século XX evoluiram os conceitos da
psicologia infantil e pesquisas sobre o ato de brincar associado a constru¢do da vida
infantil ganharam novos adeptos, como Piaget e Vygotsky, os quais apresentaram novos
pressupostos quanto a inclusdo do ludico no processo de aprendizagem infantil.

De acordo com Rodrigues (2004), a percepcéo de Piaget constitui 0 jogo como um
elemento coadjuvante ao processo de evolucgdo e capacidade de socializacdo das criancgas,
uma vez que, ao brincar, a crianga externa tracos de sua aprendizagem por meio da
interacdo direta com a atividade que desenvolve, e com isso, 0 jogo é considerado um
elemento intrinseco a sua natureza e o desenvolvimento do jogo apresenta uma relacéo
direta com o potencial de desenvolvimento psicomotor, possibilitando novas vivéncias
quando a crianca avanca os estagios de desenvolvimento.

Atualmente, a importancia do jogo no desenvolvimento completo do individuo é
amplamente reconhecida no campo académico, diante das inUmeras pesquisas sobre o
assunto, visto que o individuo é capaz de desenvolver ndo apenas o aprendizado no
contexto escolar, como também quanto ao conhecimento do ambiente em que esta

inserido e do mundo como um todo.
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Além disso, 0 jogo passa a ser considerado como uma expressdo de comunicacao,
onde os individuos possuem um nivel de desenvolvimento cognitivo em que ainda néao
possuem habilidades para se comunicar pela linguagem formal e assim, utiliza-se de

brincadeiras e jogos para se comunicar, manifestar emocdes e pensamentos.

2.2.2.3 Os jogos como estratégia pedagogica

A curiosidade nos individuos é incentivada pela realizacdo de jogos, os quais
oferecem diversos estimulos, auxiliando na absor¢édo de informacbes que, por sua vez,
promovem no processo de aprendizagem. A pratica de jogos potencializa a aprendizagem
cognitiva, principalmente com relacdo ao campo do raciocinio l6gico, da memoria, do
espaco e o raciocinio abstrato. Partindo-se do aspecto cognitivo, o conhecimento se inicia
pela interacdo com o ambiente, por meio de experiéncias concretas, que, gradativamente,
remetem a abstracao.

De acordo com Cassaro (2013):

Todos os individuos sdo capazes de aprender 0s ensinamentos por meio
das brincadeiras, pois, tudo é uma questdo de educacdo e método. O
ensino com jogos favorece o desenvolvimento do gosto estético e da
expressdo artistica, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades
interpessoais que contribuem & formacdo de adultos mais abertos e
capazes de se relacionar em sociedade. (p.39)

Com isso, o brincar promove a aprendizagem ao longo da vida, proporciona
momentos de prazer ao tocar, cantar, ouvir, jogar, falar e criar sons, e, desse modo,
envolve o individuo como um todo, influindo, beneficamente, nos diferentes aspectos de
sua personalidade, suscitando emocGes variadas, liberando tensdes, inspirando ideias e
imagens, incentivando percepgfes e acionando movimentos corporais, favorecendo as
relacOes intrinsecas e entre os individuos.

Ademais, a utilizacdo de jogos contribui com a aprendizagem e o
desenvolvimento da coordenacdo, da atencdo, percepcdo, memorizagdo, inteligéncia e
expressao corporal, uma vez que tais fungdes psiconeurologicas, segundo Rodrigues
(2004) abrangem aspectos psicoldgicos e cognitivos, 0s quais instituem diversas formas
de se adquirir o conhecimento, e ndo apenas por meio de operagcdes mentais,

caracterizadas como padrdes de raciocinio e aprendizagem.
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Conforme Ferreira-Costa et al. (2007), a simples atividade de brincar oferece ao
individuo o treinamento a uma série de aptiddes importantes, visto que mobiliza e
movimenta o individuo, contribuindo para sua transformacéo e desenvolvimento, e assim,
cada um dos elementos corresponde a um aspecto humano especifico, o qual mobiliza
com exclusividade e intensamente um determinado comportamento, seja o ritmo musical
que induz ao movimento corporal, o0 respeito as regras do jogo, o trabalho em equipe,
entre outras caracteristicas que estimulam diferentes aspectos da personalidade infantil.

Os jogos se relacionam com outras areas do conhecimento e permitem mdltiplas
abordagens interdisciplinares beneficiando tanto o processo educacional como um todo,
quanto favorecendo a aprendizagem como um todo (ROMANELLI, 2009).

Por meio dessas etapas, 0s jogos, a longo prazo, evoluem para estimular os
sentidos, audicdo, paladar e incentivam a descoberta de novos simbolos, conforme o
proprio individuo evolui até a fase adulta. Com isso, 0s jogos devem ser utilizados no
contexto escolar em momentos corretos, segundo os interesses dos alunos aliados a
proposta do professor, uma vez que as melhores formas para se utilizar os jogos e
brincadeiras de integracao e recreacao sao, de acordo com o entusiasmo dos professores,
para que os alunos sejam incentivados e desejem realizar os jogos.

Sendo assim, os jogos podem ser utilizados sob diferentes formas e aspectos
educacionais e para cada individuo desenvolve um significado na medida em que se
vincula com a experiéncia vivida, seja esta passada ou presente; e as criancas da educacao
infantil, buscam-se estes resultados por meio de jogos e brincadeiras relacionados a
aprendizagem total.

E ao bom resultado no processo de aprendizagem e desenvolvimento dos alunos,
com a aplicacdo de jogos no contexto educacional, € fundamental o comprometimento
dos professores para incentivar os alunos a participarem em prol de seu desenvolvimento
cognitivo, humano e social.

Ja a gamificacd@o incorpora mecanismo dos jogos que incentiva e motiva os alunos
como sao as regras, 0s prémios, os desafios, etc. fazendo com que o ato de aprender seja
mais atrativo.

Uma das formas como o jogo pode ser trabalhado em sala de aula é o RolePlaying

Game.
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2.2.3 Role Playing Game (RPG) como estratégia

O Role Playing Game, popularmente conhecido como RPG, teve inicio na década
de 1970, nos Estados Unidos, como meio de transicdo de jogos de estratégias, para se
tornar mais interativo, com atividades incentivadas pela imaginacdo dos jogadores,
controlando um unico personagem. De acordo com Ferreira-Costa et al. (2007), o0 RPG se
constitui como um jogo de interpretacdes de papeis, ou seja, € um jogo no qual conta-se
uma historia, e as partidas sdo denominadas de sessdes de jogos. Cada secdo possui
duracdo de duas a quatro horas e é denominada de aventura. Ao conjunto destas secdes,
denomina-se campanha, onde os jogadores, em cada encontro, descobrem novos segredos
e elementos que fazem parte da histéria, a qual pode durar meses ou anos até sua
concluséo.

Segundo os autores, o primeiro jogo, Dungeons & Dragons foi criado em 1973,
com base em uma fantasia medieval, baseada em elementos béasicos de wars games,
porém, com o controle de um Unico personagem por jogador. Desde seu surgimento, o
RPG se associa a literatura fantastica.

Os jogos se baseiam na literatura, mitologia e historia, com base em pesquisas
aprofundadas sobre os temas propostos, de forma que cada sistema possui atributos
préprios. No entanto, alguns atributos sdo comuns como inteligéncia (medida da
capacidade mental), forca (medida de forca muscular do personagem), vitalidade (medida
de salde e energia do personagem) e destreza (agilidade e coordenacdo do personagem)
(CASSARO, 2013).

Cada atributo é descrito na ficha do personagem, além de outros dados, como
habilidades adquiridas ao longo dos anos, vantagens e desvantagens, as quais devem
auxiliar o personagem, e até mesmo atrapalha-lo ao longo do processo. Com isso, em
muitas situacdes 0s personagens precisam testar suas habilidades e atributos, onde o
jogador utiliza a rolagem de dados para conferir o valor obtido com o que é inscrito na
ficha de seu personagem. Isso faz com que os participantes se motivem para imaginar,
criar e integrar 0s personagens a um grupo, debatendo os diversos assuntos abordados no
jogo, proporcionando uma reflexéo sobre as atividades.

Para Rodrigues (2004), a atividade de RPG se apresenta como um sistema de jogo
que exige uma participacdo ativa, democratica, que incentiva o respeito a fala e a acéo
dos demais jogadores, na construcéo da narrativa. E uma busca constante para a aquisi¢ao

do conhecimento, e assim ndo ha perdedores ou vencedores.
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As histdrias se baseiam em enigmas a serem descoberto pelos jogadores, 0 que
exige um bom trabalho em equipe, para o alcance dos objetivos. Assim, além de
incentivar a cooperacdo em grupo, o RPG auxilia no desenvolvimento da criatividade,
raciocinio ldgico, iniciativa, lideranca, espontaneidade, e perda da timidez, visto que o
jogador deve descrever suas a¢es, com dramatizacdes e clareza (RODRIGUES, 2004).

Os objetivos do RPG néo é criar a competitividade, mas encontrar a diversdo em
grupo, com a utilizacdo da imaginacdo e inteligéncia para auxiliar os demais
participantes, encontrar alternativas para melhores acdes e respostas aos desafios
propostos pela aventura. Apresenta-se como um exercicio de didlogo, que busca o
consenso para promover a decisdo do grupo, o que contribui para o desenvolvimento
intelectual do aluno, por agir sobre o imaginario e fazer com que o individuo entre em

contato com sua representacdo da realidade, por meio do jogo.

As decisdes tomadas pelos jogadores direcionam a historia, de forma
que o resultado varia segundo as agdes dos participantes; o que difere o
RPG do teatro, onde em uma pega, os atores interpretam falas de acordo
com a escrita de autores, enquanto que no RPG os atores inventam a
histéria de acBes no improviso. A historia nunca se encontra pronta,
uma vez que sempre se transforma, por depender das a¢Oes tomadas
pelos jogadores, através de seus personagens. Cada jogador possui
liberdade para agir conforme sua intuicdo, transformando a historia
(CASSARO, 2013, p. 45).

Ferreira-Costa et al. (2007) complementam que o RPG aborda elementos da
realidade por meio da fantasia, o que possibilita a simulacdo de situacbes em um
ambiente protegido. Isso faz com que o aluno contate suas tensdes interiores e abra
caminho para criar um entendimento para assegurar condi¢cbes melhores para lidar com
problemas do cotidiano. No entanto, a estrutura do RPG é mais completa, por se
estruturar em prol do desenvolvimento de fungdes de aprimoramento, em que o aluno
aprende a realizar tarefas de forma independente.

Sendo assim, o RPG considera a relagdo entre o narrador, personagens, histéria do
jogo e a forma como o mesmo é desenvolvido, como um meio de criar histdrias inseridas
em universos de ficcdo, explorados pelo grupo. Independentemente do tamanho da
atividade, as emocdes contribuem com o desenrolar da aventura, criando emogdes
vivenciadas pelos jogadores. Nesse desenrolar surgem vitorias, desafios, derrotas e
superagdes que, ao final, garantem aos participantes a satisfacdo de ter atuado como um

importante viajante dos caminhos de imaginacéo.
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Estas caracteristicas sdo essenciais para considerar 0 RPG como um jogo de
construcdo de narrativas coletivas, em que um Unico personagem ndo possui controle
sobre as decisdes dos demais; e, ainda que o narrador possa tentar prever alguma acao
dos jogadores, eles sempre possuem a possibilidade de encontrar solucBes néo

imaginadas pelo narrador, por vivenciar diretamente a historia.

2.2.3.1 O RPG e a abordagem construtivista de Vigotski

Os processos de ensino-aprendizagem se apresentam como importantes elementos
do processo de desenvolvimento infanto-juvenil, considerados premissas basicas do
conhecimento por profissionais da educacdo, com o objetivo de promover melhores
condicdes de ensino.

De acordo com Riyis (2004), o conhecimento de um individuo ndo se limita
apenas a utilizacdo de determinados métodos, mas o pensamento infantil independe de
classe social, sendo de responsabilidade dos professores dialogarem com os alunos para
descobrir sobre o que os alunos sabem.

Para Cassaro (2013), enquanto as metodologias de ensino tradicional consideram
o professor como unico detentor do conhecimento, responsavel por ensinar pela repeticao
e memorizagdo, 0 modelo construtivista se preocupa em criar 0 conhecimento por meio
da relacdo entre os alunos e suas experiéncias com o mundo em que estdo inseridos. O
aluno passa a ser protagonista de seu processo de aprendizado, e o professor atua como
mediador para direcionar as a¢fes na busca pelo conhecimento.

Na mesma perspectiva, Ferreira-Costa et al. (2007) complementam que, na
corrente construtivista, o sujeito reage segundo os estimulos que o envolvem, e com isso
pode construir seu conhecimento de forma ativa. Ao se observar as teorias Vygotskiana,
tem-se o aluno como um sujeito que ativamente busca construir seu proprio
conhecimento, uma vez que a formacdo deste conhecimento considera elementos
intrinsecos (presentes no interior de cada individuo) e fatores extrinsecos (influenciados
pelo ambiente).

O processo de ensino-aprendizagem construtivista apresenta o professor como o
mediador para promover trés elementos basicos, sendo programas de atividades, em que
os alunos sdo colocados em uma pesquisa dirigida; a realizacdo de trabalho entre
pequenos grupos; intercambios entre os grupos e a comunidade cientifica (CASSARO,
2013).
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Isso significa que as préaticas pedagogicas atuam como meios de investigacdo e
experimentacdo. As atividades sdo praticadas continuamente, para que o exercicio de
pesquisa, descoberta, invencdo e construcdo se tornem resultados positivos ao
desenvolvimento dos alunos.

De acordo com Riyis (2004), o professor se fundamenta em duas condi¢fes para a
construgdo do novo conhecimento: a assimilagdo do aluno com o material exposto pelo
professor; e a capacidade do aluno responder seus proprios questionamentos ao longo da
problematizacéo, fazendo-o refletir.

Nessas condicdes, 0 RPG, da perspectiva construtivista Vygotskiana, apresenta-se
como uma ferramenta capaz de incentivar o desenvolvimento de diversas fungdes
psicolégicas, com a abstracdo, generalizacdo, discriminacdo, formacdo de conceitos,
memoria ldgica, linguagem oral e escrita, desenho, imaginacdo, entre outros elementos
transformadores das atividades cotidianas do aluno (RODRIGUES, 2004).

Por meio de jogos de RPG os professores podem intervir pedagogicamente,
propondo atividades para possibilitar o desenvolvimento de fungdes psicoldgicas que
auxiliem o processo de aprendizagem do contetido programatico, como uma oportunidade
para exercitar a autonomia dos alunos, orientando-os em processos de organizacéo,
negociacao e cooperacao no jogo, construindo novas formas de explorar os contetdos
aplicados em sala de aula.

Cassaro (2013) aponta que os jogos de RPG contribuem com intervencdes por
parte dos educadores, dentro e fora da sala de aula, uma vez que o educador pode propor
discussdes ap0s as sessdes de jogos, a fim de ampliar as possibilidades de conhecimento
dos alunos. Na perspectiva de Vygotskiana isso faz com que ocorra a transformacgéo dos
conhecimentos cotidianos, criados a partir das experiéncias dos individuos inerentes as
praticas, em conhecimentos cientificos, a fim de produzir novos conhecimentos a serem
aplicados no cotidiano, o que auxilia no processo de internalizagdo e obtencdo de
conhecimento.

Diante destas consideragfes, o aluno se torna protagonista de seu processo de
ensino-aprendizagem, buscando meios de adquirir conhecimento, analisar suas proprias
hipdteses e, com o auxilio do professor, produzir diversas formas de aprendizado.

Lembremos ainda de todo 0 mapeamento visto no inicio da pesquisa.



67

2.2.3.2 Tipos de RPG

Entre os diversos tipos de RPG utilizados, o0 método mais tradicional é
denominado de RPG de mesa, por requerer menos recursos materiais para sua pratica.
Segundo Riyis (2004) este tipo de jogo se inicia pelo narrador, conhecido como Mestre
do Jogo, responsavel por preparar previamente um esbo¢o para uma aventura, de acordo
com o universo escolhido pelo grupo, além de ser responsavel pelo andamento da
aventura, de forma a apresentar surpresas e desafios para envolver os participantes.

A partir das informacgdes fornecidas pelo narrador, os jogadores interpretam 0s
personagens da aventura, definindo falas e agdes, com situacdes descritas pelo cenério e 0
desenrolar da aventura, inserindo os jogadores e produzindo uma histéria de forma
coletiva.

Para Rodrigues (2004), o RPG de mesa é considerado o método mais antigo para
a prética do RPG, e recebe esta denominacgdo por os jogadores se reunirem, na maioria
das vezes, ao redor de uma mesa para jogar, com anotacdes para acompanhar o jogo. As
informacBes mais importantes sobre 0s personagens e sobre a aventura sao registradas em
planilhas, de forma que a representacdo se apresenta em maior parte pela fala, uma vez
que o jogador descreve as agdes, emocdes e pensamentos do personagem.

Um exemplo de RPG de mesa é o GURPS (Generic Universal Role Playing
System), criado como um sistema genérico, isto é, um conjunto de regras desenvolvidos
para que as aventuras ocorram em diversos lugares e de acordo com as necessidades e
desejos dos jogadores. No entanto, Ferreira-Costa et al. (2007) apontam que o0 GURPS
ndo oferece apoio a ambientes psicoldgicos particulares, por dispor de um vasto sistema
de regras, o que facilita a criacdo de todos os tipos de personagens.

Outra modalidade de jogo apresentada por Cassaro (2013) consiste no RPG de
aventura solo, ou livros-jogos, os quais possuem diversos elementos do RPG de mesa,
mas com informacgdes que orientam a leitura do jogador, oferecendo opcdes de agdes,
para que o mesmo avance na leitura do livro e finalizacdo da aventura.

Riyis (2004), por sua vez, comenta sobre os RPGs de computador, também
denominados de RPGs digitais, cujas fungdes se baseiam no RP de mesa, mas com cores,
gréficos e ilustracbes. Isto faz com que os jogadores possam utilizar versdes gréaficas
sobre o cenério e os personagens, de forma que o narrador pode criar um jogo individual,

com as singularidades do grupo.
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Sendo assim, a criagdo do RPG digital se da com a criagdo do ambiente em que
ocorrera a aventura, bem como a criacdo dos personagens que fardo parte do ambiente,
determinando suas funcgdes e caracteristicas. Em seguida s@o determinados os elementos
que serao utilizados pelos personagens; para entdo ser definido o objetivo do jogo, como
enredo, condi¢Bes de vitoria, condicdes que podem ocorrer segundo as acdes dos
jogadores. Finalmente sdo definidos os poderes e magias para cada personagem, para que
assim a aventura se inicie.

Outra modalidade de jogo é a determinada Live Action sendo definida por
Ferreira-Costa et. al. (2007) pela pratica de um grande nimero de jogadores, 0s quais
representam seus papeis atraves de papeis, gestos e falas, cujo local utilizado como
cenario da aventura recebe elementos especificos, podendo ser desenvolvido em algumas
horas ou semanas.

O atrativo desta modalidade de jogo se da pela aproximacao dos jogadores com o
mundo ficcional criado pelo RPG, por se apresentarem como encenagdes improvisadas,
com regras para combate, magia e cura dos personagens, dispondo de diversas aventuras
embasadas na fantasia medieval.

De acordo com Rodrigues (2004), o Live Action se equipara a um teatro de
improvisos, porque oS jogadores representam personagens entre si, e ndo para um
publico. Todos os presentes estdo representados em seu personagem, enfrentando
desafios em busca da solucdo final para a aventura. Ademais a histdria é tratada com
particularidade, visto que as acOes e falas dos personagens ocorrem no improviso, sem
um roteiro previamente definido.

Com isso, a histéria norteia os jogadores por meio da biografia de cada
personagem, na qual sdo apresentados os objetivos que movem cada personagem, além
das caracteristicas gerais da personalidade de cada um. As falas sdo determinadas pelo
narrador e o préprio jogador, ao longo de sua encenacdo, modificando as a¢des de todos
0s demais personagens.

Cassaro (2013) complementa que os elementos béasicos do Live Action se
fundamentam em uma historia base, com a representacdo dos personagens, com
narradores para solucionar questdes pendentes, em que as a¢cdes ocorrem todas em tempo
real, refletindo nas ac6es dos demais jogadores.

Diante destas consideragdes, o Live Action ganha maiores adeptos, por dispor de

personagens melhor construidos, na qual os jogadores pesquisam sobre as capacidades
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dos personagens, para incorporar suas caracteristicas e representar falas e a¢oes fielmente
ao modo como 0s personagens agem.

Sendo assim, esta modalidade passa a ser considerada uma importante ferramenta
para exercitar as habilidades sociais e de comunicacdo dos jogadores, propondo solucdes
a problemas com pensamentos réapidos e eficientes, incentivando o trabalho em equipe,
lideranca, iniciativa, gosto pela pesquisa e leitura, entre outras habilidades, quando
praticado no contexto pedagogico, como meio de incentivar o aprendizado dos alunos em

diversas disciplinas.

2.2.3.3 O RPG inserido no cenario pedagdgico

A utilizacdo dos jogos de RPG no cenéario pedagogico € fundamentada nas teorias
construtivistas, evoluidas nas Ultimas décadas, com o objetivo de modificar a forma como
0 conhecimento é transmitido em sala de aula. Ao longo dos anos, os estudos
demonstram que os alunos adquirem maiores habilidades, e com maior velocidade,
quando estdo envoltos ativamente em modelos de estudo mental internos. O professor nao
é considerado mais o Unico detentor de conhecimento, mas, responsdvel por criar
atividades interativas com os alunos, incentivando-os na busca pelo conhecimento.

As atividades ludicas acompanham o desenvolvimento da inteligéncia e estdo
ligadas ao desenvolvimento cognitivo. Assim, ha a necessidade de se reconhecer as
fontes internas destes conhecimentos para compreender como as praticas ludicas podem
contribuir para o aprendizado. Por meio de jogos os alunos podem associar melhor os
contetdos programaticos aplicados em sala de aula, pois, segundo Rodrigues (2004), o
ludico é um instrumento que possibilita aos alunos sua inclusdo na cultura, de modo que
podem permear suas vivéncias internas com a realidade do ambiente externo.

O jogo é um facilitador de interacdo com 0 meio e permite a humanizacdo ética
dos alunos no ensino fundamental e deve apoiar o desenvolvimento das criangas, tanto no
ambito familiar quanto na escola.

As atividades ludicas sdo consideradas como situagdes cotidianas e direito dos
alunos, de modo que permitem a apropriacdo de elementos da realidade para criar novos
significados, de modo que as criangas aprendem novos conceitos e valores sdo
incorporados.

Assim, o0s jogos de RPG séo inseridos no contexto escolar, de modo que diversos

teoricos acreditam na importancia dos jogos inseridos na educagao, uma vez gque 0S jogos
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fazem parte do ambiente natural dos alunos, e as referéncias abstratas e remotas de
contetdos programaticos estaticos ndo despertam seus interesses. Somente com um
ambiente natural o individuo € capaz de se desenvolver de modo seguro, e isto se faz
possivel por meio das atividades ludicas.

Entretanto, ainda ha algumas escolas que se preocupam apenas com a formagéo de
futuros profissionais e ndo focam as atividades ladicas como parte da construcdo de
conhecimento, e determinam que as criancas devem aprender por meio de um programa
curricular definido como padréo, sem considerar outras possibilidades pedagdgicas que
também sdo relevantes a formacéo dos alunos.

Desse modo, Cassaro (2013) assevera que 0s jogos de RPG sdo considerados
significativos, por incentivar o desenvolvimento integral dos alunos, com a reconstrucéo
das coisas, criando uma adaptacdo com novas perspectivas sobre um mesmo conceito,
facilitando o aprendizado.

Para Ferreira-Costa et al. (2007), por meio RPG, torna-se possivel o
desenvolvimento de capacidades importantes, como atencdo, memoria, imaginacdo e
imitacdo, 0 que contribui para o amadurecimento de outras capacidades, como a
socializagdo e experimentacdo de regras e papeis sociais. Esta modalidade de jogo
contribui ao proprio contexto social do aluno, garantindo-lhe liberdade de criacdo e
acesso a fontes de culturas, os quais se concretizam em atividades educacionais.

Sendo assim, as disciplinas suportam a utilizacdo de jogos em RPG na
transposicdo entre a lingua oral e escrita, de modo que o ambiente escolar deve se
constituir de um espaco em que se busque, constantemente, a eficacia do processo
educacional, por meio de momentos em que 0S jogos possam estar inseridos para auxiliar

na construcdo do conhecimento de modo eficaz e completo.

2.2.3.4 A implantagdo do RPG em sala de aula

A partir das informagGes levantadas acima, destaca-se que os jogos de RPG se
representam por meio de livros ou narra¢Ges que orientam as atividades desenvolvidas
inicialmente por cada personagem, com um grande volume de informacdes para que 0s
jogadores conhecam e interpretem o cenario, a fim de encontrar as melhores falas e acoes
no jogo.

Todas as acOes dos jogadores sdo baseadas nas regras determinadas pelo grupo,

com informacgdes fundamentais para o desenvolvimento do jogo. Consistem em
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informacdes basicas e primérias, com orientagdes sobre 0 ambiente, desafios e dicas para
que os narradores criem e narrem as historias, segundo as necessidades dos jogadores.

Contudo, para que o processo de aprendizagem com a utilizacdo do RPG ocorra
de modo positivo, é dever dos professores criar ambientes favoraveis as praticas
educativas, incentivando a participacdo dos alunos e assimilagdo dos conteldos
programaticos com situacGes problemas do cotidiano, facilitando a obtencdo do
conhecimento.

De acordo com Cassaro (2013), os educadores devem desenvolver atividades com
os alunos, de modo que contribuam para o levantamento de questionamentos, finalizando
com o registro do que o aluno aprendeu, em um modo de teoria. Este caminho € essencial
para que 0 educador possa instituir ideias na mente dos alunos, criando situacdes
problemas que direcionam questionamentos e induzam os alunos a pensarem; nunca
devem, de imediato, Ihes oferecer uma resposta, mas sempre dialogar até que os proprios
alunos sejam capazes de criar uma relacdo, acrescentando pontos a situacdo, e assim
alcancem os resultados.

Com isso, os jogos de RPG em sala de aula assumem diversas funcbes, como
facilitar as atividades corporais, obter informacdes por meio de manipulagdes, criar
registros e possibilitar a ampliacdo do conhecimento; onde o conhecimento ndo é dado
pelo educador ao aluno, mas est4 presente no interior do aluno e o educador o auxilia a
trazer isto para forma, como meio de solucdo ao problema proposto pela aventura
(RIYIS, 2004).

A utilizacdo dos jogos de RPG pode contribuir muito com o desenvolvimento dos
alunos, por incentivar a consciéncia de grupo, curiosidade, autoconfianca, autoestima,
concentracdo e solidariedade, ao mesmo tempo em que os alunos aprendem a desenvolver
habilidades em diferentes disciplinas.

O RPG possibilita a constru¢do de algumas abstracdes das disciplinas que, em
muitos casos, apenas sdo transmitidas pelos educadores e memorizadas sem reais
compreensdes por parte dos alunos. Ao se aplicar os jogos como um recurso pedagdgico,
os professores se tornam responsaveis por propor novas ferramentas de aprendizagem,
uma vez que nao devem apenas sugerir o momento da elaboracdo, mas, também conduzir
0 processo de execucdo, em razdo de cada aluno possuir um modo diferente para pensar
matematicamente, devido sua subjetividade vivenciada em seu contexto sociocultural.

Conforme Ferreira-Costa et al. (2007), os jogos de RPG incentivam o interesse

pelo aprendizado, pois permitem que o aluno utilize varias vezes o mesmo tipo de
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pensamento e conhecimento, ndo com o intuito de memorizar o conteudo, mas para
abstrair, entender e generalizar o mesmo, bem como para elevar sua autoconfianga,
familiarizando-se com os contetdos, e diminuindo sua resisténcia a disciplina.

Nesse sentido, os alunos desenvolvem habilidades de cooperacdo e contribuem,
ainda mais, com resultados de aprendizados mais eficazes, visto que o RPG, além de
incentivar as relagBes afetivas, sociais e cognitivas é importante na aprendizagem e
construcdo do conhecimento. Funciona como peca essencial a participacao ativa do aluno
na busca e construcao de sua propria aprendizagem.

Sobre isso, Rodrigues (2004) contribui que a atuagdo dos educadores nesta fase de
trabalho com jogos de RPG deve focar a construcdo e reconstrucdo do conhecimento,
proporcionando uma melhor interacdo do aluno com a disciplina estudada. E, por isso, 0s
educadores devem estar capacitados e comprometidos para preparar as atividades. A
utilizacdo de recursos na educacdo deve ser continuamente controlada por parte dos
professores que os utilizam, para que seja evitado o uso destes recursos sem correlacéo
com a proposta curricular. Em outras palavras, estes recursos ndo devem ser utilizados
apenas para elementos relacionados a brincadeira voltada ao lazer, mas sim tratar
habilidades e conteidos importantes a formacéo do conhecimento.

Isso ocorre por muitos educadores aplicarem os recursos tecnolégicos de modo
incorreto, ou sem compreender como encaminhar o trabalho, criando uma relagéo entre o
conteddo ministrado e o recurso utilizado. Consequentemente, isso faz com que 0s
resultados ndo sejam efetivamente alcancados, o que acaba por dificultar o aprendizado
do aluno.

Além disso, muitas escolas e educadores nem sempre dispem de subsidios para
auxilid-los na exploracdo de possibilidades de recursos e avaliar os efeitos dos mesmos
com relacdo ao processo de ensino-aprendizagem.

Assim, a utilizacdo dos jogos de RPG apresenta-se muito importante ao processo
de aprendizagem, cabendo ao professor saber utilizar os recursos da melhor forma
possivel para que os resultados desejados possam ser alcangados com qualidade e

assegurem o aprendizado dos alunos.

2.2.3.5 A importancia do papel do educador
Pode-se observar a relevancia de utilizagdo do RPG como uma ferramenta
pedagdgica ludica voltada ao desenvolvimento completo dos alunos e seu preparo para se

tornarem cidadaos conscientes e criticos.
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Contudo, tais caracteristicas somente se tornam possiveis de alcancar quando 0s
professores desenvolvem bons trabalhos em sala de aula, uma vez que estes s&o
considerados modelos a serem seguidos pelos alunos, e sua postura com relacdo ao
conteddo didatico e o incentivo pelas atividades desenvolvidas com o0s jogos é quem
determinam o sucesso, ou ndo, destes propdsitos (RODRIGUES, 2004).

Segundo Ferreira-Costa et al. (2007), grande é a importancia dada a influéncia dos
jogos no cenario pedagogico, por este ser o local onde os alunos passam grande parte de
sua infancia e juventude. Assim, um elemento vital ao bom desempenho destes alunos
refere-se ao professor, que ndo pode, em teoria, falhar, sendo responsavel direto pelo
desenvolvimento dos alunos e, principalmente, o mediador entre o conhecimento e
aprendizagem com os alunos.

De acordo com Cassaro (2013), as acOes desenvolvidas pelos professores no
ensino por jogos como o0 RPG sdo valiosas, uma vez que o professor é aquele que ensina,
observa, avalia e d& vida as aulas, despertando no aluno o interesse pela aprendizagem.

Com isso, as acdes dos professores devem variar segundo o clima e momento da
turma, ora promovendo situacBes novas, ora atuando como catalizador dos interesses
emergentes e dispersos, ora como mediador entre o conhecimento e as experiéncias de
cada crianca. Em outras palavras, os professores devem estar preparados e,
pedagogicamente amparados, para atender as necessidades emergentes ao longo do
processo, observando falas, cantos, movimentos e formas de brincadeiras de cada um dos
alunos, mediando conflitos e promovendo a aprendizagem.

Todavia, segundo Rodrigues (2004) em muitas situacdes no pais a teoria ndo €
refletida na prética, e ainda que se considere a relevancia do papel do professor no
desenvolvimento da aprendizagem por meio do brincar, muitos se encontram
despreparados, ou desmotivados para planejar praticas pedagogicas para apoiar as aulas
ministradas, o0 que contribui, negativamente, para a utilizacdo errdnea dos jogos,
afastando-se, por completo, do propdsito ludico em prol do desenvolvimento completo
dos alunos.

Para tanto, se faz necessario que 0s gestores escolares supram as necessidades e
deficiéncias destes profissionais, capacitando-os para que se tornem profissionais
completos e comprometidos com a disseminacdo do conhecimento e a troca de
informagBes e experiéncias com cada aluno, criando um ambiente favoravel a

aprendizagem ludica.
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Portanto, independentemente do modo com que cada professor escolha planejar
suas aulas e inserir 0s jogos, como 0 RPG, nas atividades desenvolvidas no cotidiano, é
imprescindivel que estes processos ocorram com o completo conhecimento sobre os
propdsitos desejados e o comprometimento em ser 0 modelo das criancas, em que as
praticas sejam algo presente e condizente com a realidade de vida dessas criancgas,
buscando questdes de aprendizagem e ndo apenas a repeticdo mecénica e sem contetdo.

2.2.3.6 O RPG no Brasil

O inicio da utilizagdo do RPG no Brasil ocorreu entre as décadas de 1980 a 1990,
como marco de histérias nacionais para tratar cenarios de fantasias medievais com
aspectos histéricos da cultura brasileira. O primeiro jogo produzido no pais foi o Tagmar,
em 1991, porém caracterizado como uma réplica da aventura medieval Dungeons &
Dragons. Assim, em 1992 foi langado o Desafio dos Bandeirantes, com um misto de
lendas e mitos brasileiros, baseado no conteudo histérico da época das bandeiras.

O autor ressalta que 0 jogo reunia crencas portuguesas, africanas e indigenas, a
fim de propor desafios para as partidas que dispunham de personagens como boitatés,
sacis e demais membros do folclore brasileiro.

Em 1995 foi lancado o jogo Arkanun, sob a temética de horror e a Era do Caos
para abordar sobre a degradacdo e conflitos vivenciados nas metrépoles urbanas, além da
violéncia ocorrida pela posse de terra no inicio do século XXI. No ano de 2004 o jogo
OPERA surge com regras simples e flexiveis para se adaptar a quaisquer cenarios de
jogos, enquanto que o RPG Desafios em 2009 atuou com objetivo terapéutico para
prevenir e tratar o uso de drogas durante a adolescéncia (FERREIRA-COSTA et al.
2007).

Quanto ao cenario académico, as referéncias ao RPG iniciaram suas publicacGes
em 2004, e encontram-se em constante formacdo, com analises para relacionar a
sociedade e a educagdo com base no imaginario promovido pelo RPG em prol do
desenvolvimento dos alunos.

Segundo Rodrigues (2004), diante do desenvolvimento dos estudos sobre a
aplicacdo do RP no contexto educacional, o Brasil é considerado um dos paises mais
avancados na &rea, com importantes eventos realizados a partir do ano de 2002 para
incentivar e possibilitar professores iniciantes a criar as préprias historias pedagdgicas,

ensinando-os a narrar para os alunos. A partir das experiéncias dos professores, se tornou
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possivel a criacdo de experiéncias aplicadas em diversos campos de conhecimento, como
matematica, quimica e fisica.

Como ja vimos foram identificados 33 trabalhos que deixam de manifesto que a
utilizacdo do Role Playing Game pode servir como ferramenta pedagdgica durante a
formagdo dos alunos, contribuindo para o enfrentamento de situacdes-problema
referentes aos temas do cotidiano profissional e pessoal, direcionando as construcdes de
conhecimentos diversos.

A proxima secdo refere-se a descricdo do percurso metodoldgico adotado para dar

conta dos objetivos da pesquisa.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

3.1 Metodologia

A estratégia metodoldgica adotada para esta pesquisa foi fundamentada nos
principios construidos a partir das referéncias bibliogréaficas, abordando um estudo de
caso no contexto educacional para a utilizagdo da estratégia pedagdgica Role Playing
Game na formacao do técnico em Seguranca do Trabalho referente a disciplina de Gestéo
em Saude.

Considerando os objetivos propostos, optamos por uma pesquisa qualitativa,
embasada no método de estudo de caso, utilizando o questionario e a observacdo com
registro sisteméatico como instrumentos de pesquisa.

De acordo com Oliveira (2008), a descricdo metodoldgica explicada de maneira
detalhada, favorece a identificacdo necessaria dos dados estabelecendo credibilidade e
clareza na obtencéo dos resultados.

A escolha dos instrumentos metodoldgicos utilizados durante a pesquisa esta
diretamente relacionada com o problema a ser estudado, ou seja, as questdes de pesquisa
que se queira confirmar e ao objeto com que se vai entrar em contato.

Ludwing (2003) conceitua a pesquisa qualitativa como uma exposi¢do e
elucidacéo dos significados que as pessoas atribuem a determinados eventos e objetos.

A pesquisa aqui apresentada enquadra-se numa investigacdo de ambito
qualitativo, uma vez que apresentamos uma descri¢cdo dos dados reunidos e recolhidos no
seu ambiente natural de estudo.

A pesquisa qualitativa segundo Ludwing (2003) inclui dentre outras:

- O interesse no processo e ndo no resultado, ou seja, entender a situacdo em
anélise; e 0

- Reconhecimento de que ha uma influéncia da pesquisa sobre a situagéo.

Os seres humanos, os grupos e as sociedades dao sentido aos seus atos e
construcdes, ndo € apenas o pesquisador que d& significado a seu trabalho, ocorrendo
assim uma identidade entre o sujeito e 0 objeto a ser estudado.

Ludwing (2003) declara que o pesquisador qualitativo direciona seus estudos na
explanacdo do mundo real preocupando-se com o carater hermenéutico na funcéo de
pesquisar sobre o conhecimento vivido dos seres humanos, ou seja, como a estratégia vai

acontecer no ensino da disciplina em Gestdo em Saude.
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Dessa forma podemos compreender que os pesquisadores qualitativos devem estar
preocupados com 0 processo e ndo simplesmente com os resultados e o produto; analisar
os dados indutivamente; preocupar-se essencialmente com o significado durante a
abordagem metodoldgica, e ser como um instrumento-chave da pesquisa.

Os estudos qualitativos sdo importantes por proporcionarem a verdadeira relagéo
entre teoria e prética, oferecendo instrumentos eficazes para a interpretacdo das questoes
analisadas.

Segundo Gil (2008), o estudo de caso € caracterizado pelo estudo exaustivo e em
profundidade de poucos objetos, de forma a permitir conhecimento amplo e especifico do
mesmo, concretamente visto com a utilizagdo do RPG.

Diz respeito a uma investigacdo de fendbmenos especificos e bem delimitados, sem
a preocupacao de comparar ou generalizar. Deve ser aplicado quando o pesquisador tiver
interesse em pesquisar uma situagdo particular, pontual, sendo bem definida no
desenvolver da pesquisa, explorando situacGes da vida real onde os limites ndo estéo
totalmente definidos, explica Oliveira (2008).

Ludwing (2003) esclarece que o estudo de caso vai apresentar trés fases em seu
desenvolvimento, sendo elas: delimitacdo do estudo, a fase exploratéria e a coleta de
dados, resultando na realizacdo de um relatdrio.

Na fase inicial o pesquisador deve identificar as imediagcdes do problema a ser
estudado, coletando informacgfes sistematicamente, usando 0s instrumentos mais
adequados para caracterizar a problematica. Os itens que deverdo ser avaliados surgem a
partir da questdo da pesquisa, fornecendo a indicacdo do método mais apropriado.

A proxima etapa é a preparacdo do campo de pesquisa, 0 momento de definir mais
precisamente o objeto, de especificacdo dos pontos criticos e das questBes que serdo
levantadas, de selecionar as fontes que servirdo para coleta de dados e o contato com o0s
sujeitos envolvidos.

O terceiro momento representa o desenvolvimento do estudo de caso, é a fase de
andlise e interpretacdo dos dados. O pesquisador vai empregar as técnicas de investigacéo
previstas em sua pesquisa. A analise tem como objetivo organizar os dados possibilitando
o fornecimento de respostas ao problema proposto para investigacdo. Ja a interpretacéo
vai em busca do sentido mais amplo das respostas, o que € feito mediante sua ligacédo a
outros conhecimentos anteriormente obtidos. (GIL, 2008)

Oliveira (2008) destaca que os estudos de caso visam a descoberta, ressaltam a

interpretagdo em contexto, buscam retratar a realidade de forma completa e profunda,
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utilizam vérias fontes de informacdes, permitem generalizaces naturalisticas e procuram
representar os diferentes e as vezes conflitantes pontos de vista presentes numa situacdo
social.

Permite a atencdo do pesquisador a distintas informacfes que poderdo surgir,
buscando novas respostas e novas indagacdes no desenvolvimento do seu trabalho. Deve-
se relacionar as a¢des, 0s comportamentos e as interagdes dos individuos envolvidos com
a problematica da situacao a que estdo relacionados.

Consente ao pesquisador destacar a complexidade do caso procurando mostrar a
variedade de fatos que o envolve e o determina, recorrendo a uma variedade de dados
coletados em diversos momentos, com grande nimero de informacdes.

Os relatos do estudo de caso utilizam uma linguagem e uma forma mais
compreensivel do que os outros relatérios de pesquisa, ou seja, 0s resultados de um
estudo de caso podem ser conhecidos por diferentes jeitos: a escrita, a comunicacéo oral,
registros em video, fotografias, desenhos, slides, discussdes, entre outras, ressalta
Oliveira (2008).

A utilizacdo da técnica de Role Playing Game utilizada na pesquisa procura
enfocar as dificuldades para lidar com algumas situacdes especificas como: apresentar
comportamentos critico - reflexivos em relagdo ao tabagismo, alcoolismo, doencas
sexualmente transmissiveis e drogas no ambiente de trabalho, levando em consideracao
as atitudes a serem tomadas ndo somente pelos trabalhadores, mas também, pelos
empregadores e técnicos de Seguranca do Trabalho. Os estudantes desempenham o papel
dos integrantes da situacdo: funcionarios-empregadores para fins de ensino e treinamento
de habilidades.

As situacdes citadas anteriormente seguiram um roteiro pré-estabelecido havendo
troca de personagens para avaliacdo das diferentes respostas em um espaco de
improvisacdes, interpretacdo de narrativas e resolucéo dos desafios de modo colaborativo
para aquisi¢do das informacdes e aprendizado.

Vale ressaltar que o projeto de pesquisa foi encaminhado ao Comité de Etica em
Pesquisa com Seres Humanos (CEP) da Universidade de Araraquara (UNIARA) para
analise e apreciacdo, visando atender aos preceitos éticos, envolvendo seres humanos na
pesquisa. Obteve-se aprovacdo em reunido realizada no dia 09/12/2016, sob o numero do
parecer: 1.858.826, sendo que todos os procedimentos exigidos foram cumpridos, bem

como todos os termos obrigatdrios foram apresentados adequadamente.
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3.2 Contexto e participantes da pesquisa

O campo de estudo da pesquisa engloba 32 alunos de um total de 38 presentes na
turma do segundo médulo do curso técnico em Seguranca do Trabalho na disciplina de
Gestdo em Saude da Escola Técnica de Sdo José do Rio Pardo (ETEC) que ingressaram
no 2° semestre de 2016. A configuracdo do grupo era de 07 mulheres e 25 homens com
idades dentre os 18 anos e 0s 52 anos.

A Escola Técnica de Séo Jose do Rio Pardo (ETEC) € uma instituicdo publica que
oferece a comunidade desta cidade e regido os cursos: Técnico em Administragdo,
Técnico em Informética, Técnico em Seguranca do Trabalho, Técnico em Quimica,
Ensino Médio e Ensino Médio Integrado ao Técnico em Informatica para Internet,
englobando em média 760 vagas. A unidade de ensino possui trés andares que
comportam salas e laboratdrios especificos aos cursos presentes, bem como uma ampla
biblioteca para pesquisas e estudos. O processo seletivo € a forma de inser¢éo dos alunos
aos cursos da ETEC, na qual realizam uma avaliacdo objetiva através do Vestibulinho
que gera a classificacdo para o preenchimento das vagas ofertadas.

A disciplina de Gestdo em Saude encontra-se presente no segundo mdédulo do
curso técnico em Seguranga do Trabalho com carga horaria de 50 horas tedricas,
seguindo um Plano de curso atualizado de acordo com a matriz curricular homologada
pela Portaria CETEC n° 94, de 17-10-2011.

O Curso de Técnico em Seguranca do Trabalho tem como objetivos preparar o

profissional para:

1- Elaborar e participar da elaborag¢do da politica de SST (Seguranca e
Saude no Trabalhado), identificando a politica administrativa da
instituicao.

2- Implantar a politica de SST, divulgando a politica na institui¢do ou
empresa e promover a¢do conjunta com a area de salde.

3- Interpretar indicadores de eficiéncia e eficAcia dos programas
implantados.

4- ldentificar as varidveis de controle de doengas, acidentes, qualidade
de vida e meio ambiente.

5- Planejar e executar programas e projetos de analise de riscos em
processos de producdo e demais atividades, estabelecendo metas,
cronogramas, custos e procedimentos de avaliagéo.

6- Desenvolver acdes educativas na area de SST.

7- Demonstrar competéncias pessoais, capacidade de observacao
técnica, administracao dos conflitos e capacidade de comunicacéo.

8- Investigar acidentes, identificando perdas decorrentes do acidente.

9- Participar da adocéo de tecnologias e processos de trabalho.
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10- Gerenciar documentacdo de SST, documentando procedimentos e
normas de sistemas de seguranca.

11- Controlar a atualizagdo de documentos, normas e da legislacéo,
atualizando registros. (Plano de curso da portaria do CEETESP, 2017,
p.09)

O curso é organizado por componentes curriculares que indicam as competéncias
e habilidades a serem construidas, suas bases tecnoldgicas e a carga horéria teorica e
prética trabalhadas durante os trés mddulos da formacéo técnica.

Zabala (2010, p.11) explica que:

A competéncia no ambito da educacdo escolar, deve identificar o que
qualquer pessoa necessita para responder aos problemas aos quais sera
exposta ao longo da vida. Portanto a competéncia consistird na
intervencdo eficaz nos diferentes ambitos da vida, mediante acdes nas
guais se mobilizam, ao mesmo tempo e de maneira inter-relacionada,
componentes atitudinais, procedimentais e conceituais.

A escolha adequada das competéncias a serem utilizadas deve partir do principio
que a escola precisa participar do desenvolvimento do aluno em diversos seguimentos:
social, interpessoal, pessoal e profissional. Sendo assim, Zabala (2010) considera que a
evolucdo da competéncia provoca a habilidade de pensar sobre sua aplicacdo, e para obté-
la, é necessaria a ajuda do conhecimento tedrico.

De acordo com o Plano de Curso homologado pela Portaria CETEC n° 94, de 17-
10-2011, seguem as competéncias, habilidades e bases tecnoldgicas da disciplina em

estudo.
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Quadro 4: Competéncias, habilidades e bases tecnoldgicas da disciplina Gestdo em salde

Competéncias

Habilidades

Bases Tecnoldgicas

1- Compreender as
necessidades de salde do
empregado/ comunidade.

2- Reconhecer o trabalhador
como ser humano integral.
3- Identificar as organizacgoes
sociais e de interesse da area
da saude existentes na
comunidade.

4- Interpretar a legislacdo
referente aos direitos do
usuario dos servicos de salde,
utilizando-a como um dos
balizadores na realizagdo do

seu trabalho.

1- Verificar e atender as
necessidades de saude do
empregado/ comunidade.

2- Informar e aplicar métodos

de planejamento familiar.
3- Informar os métodos de
prevencdo de doencas
sexualmente transmissiveis e

de doencas endémicas e

epidémicas.

4- Relacionar as
consequéncias do tabagismo,
alcoolismo, e drogas nos
acidentes de trabalho.

5- Identificar o perfil da satde
na regido e direcionar a
atuacdo do Técnico em
Seguranca do Trabalho
considerando 0 homem como
um todo.

6- Orientar o trabalhador a
respeito de habitos e das
medidas geradoras de
melhores condicdes de vida,
ajudando-o a adquirir
autonomia na manutencéo da
prépria salde.

7- Pesquisar e divulgar aos
empregados as organizagoes
sociais da area de Saude.
8- Apresentar ao empregado/
comunidade as organizacdes
de defesa da cidadania.

9- Identificar as politicas de

1- NR 32: importancia para a
prevencdo de acidentes na area da
saude;

2- Politicas de Saude Publica: Leis
Municipais, Estaduais e Federais —
Sistema de Salde no Brasil antes e
depois da Constituicdo de 1988; o
SUS e suas caracteristicas.

3- Recursos de Saude disponiveis
na comunidade: corpo de
bombeiros; SAMU; UBS, etc
(procedimentos de atendimento e
competéncias).

4- Cerest (Centro de Referéncia em
Salde do Trabalhador); Renast
(Rede Nacional de Atencéo Integral
a Saude do Trabalhador); Cosat
(Area Técnica de Satde do
Trabalhador do Ministério da Saude
— Centro de Informag0es); Geisat
(Grupo Executivo Interministerial
da Salde do Trabalhador).

5- Tabagismo e suas consequéncias.
6- Alcoolismo como causa de
acidentes de trabalho 7- Drogas no
trabalho: dependéncia provocando
acidentes e conflitos interpessoais.
8- DST/ AIDS: prevencao e
métodos de planejamento familiar.
9- Riscos de doengas endémicas e
epidémicas para o trabalhador.
10- NR 7: Programa de Controle
Médico e Saude Ocupacional;

estrutura e desenvolvimento do
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salde e as possibilidades de PCMSO, exames médicos.
atuacéo do profissional de
SST nas questdes da area.
10- Identificar as politicas de
salde existentes na
comunidade local.
11- Respeitar a legislacao
referente aos direitos dos
usudrios dos servigos de

saude.

Fonte: Elaboragdo do Pesquisador baseado no Plano de curso da portaria do CEETESP, 2017.

Esse quadro de alguma forma se constitui numa fonte de modelo de categorias
aproximativas para a observacdo de resultados, quanto aos aspectos de contetdos a
complementar pela parte atitudinal dos alunos.

Do resultado das observagdes tiramos como categorias para analisar os aspectos
atitudinais dos alunos as seguintes: participacoes, relacionamentos e significados.

Podemos observar que a disciplina integra temas relacionados as orientacdes para
os trabalhadores como: o tabagismo, alcoolismo, DST (doencas sexualmente
transmissiveis) e drogas no ambiente de trabalho, subsidiando o julgamento de questdes
polémicas que dizem respeito ao desenvolvimento critico-reflexivo destas situacGes
dentro das empresas. Investiga também as relacbes existentes entre as legislacdes
vigentes que amparam 0s empregadores e empregados, bem como as consequéncias
provindas dos temas abordados de aspecto profissional e pessoal.

As bases teoricas equivalentes requerem uma maior diversificacdo de estratégias
didaticas diferenciadas trabalhadas em sala de aula, visto que, os futuros profissionais
devem orientar o trabalhador a respeito de habitos e das medidas geradoras de melhores
condic@es de vida, ajudando-o a adquirir autonomia na manutengédo da propria saude.

Em um primeiro momento foram delineados alguns procedimentos para que a
pesquisa seguisse de forma condizente com os requisitos exigidos para o estudo, como: a
solicitacdo formal da autorizacdo para a realizacdo da presente pesquisa, ressaltando ao
diretor da escola a importancia e os objetivos do projeto diante da utilizagdo da técnica do
RPG nas aulas de Gestdo em Salde do curso técnico em Seguranca do Trabalho, a
definicdo dos processos metodoldgicos utilizados e o recrutamento dos alunos

participantes da pesquisa.
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3.2.1 Instrumentos/procedimentos

Questionario e sua elaboracédo

O questionario, de acordo com Gil (2008), é uma técnica de investigacdo
composta por um conjunto de questfes que sdo submetidas a pessoas com o propdsito de
obter informacOes sobre conhecimentos, crencas, sentimentos, valores, interesses,
expectativas, aspiragdes, temores, comportamento presente ou passado etc.

Segundo o referido autor, a linguagem utilizada no questionario deve ser simples e
direta para que os participantes da pesquisa possam compreender as questdes a serem
respondidas com clareza e objetividade.

Para Ludwing (2003), a observacdo e o questionario servem de fontes de
informac@es para auxilio no desenvolvimento do estudo de caso. As perguntas devem ser
padronizadas na medida do possivel a fim de que as informacgdes obtidas possam ser
comparadas entre Si.

O autor elucida ainda que a escolha das questdes depende de varios aspectos, tais
como: a natureza da informacdo desejada, o nivel sociocultural dos participantes, etc.

De acordo com Gil (2008) existem trés formas de questdes: fechadas, abertas e
dependentes. Nas questdes abertas solicita-se aos respondentes para que oferecam suas
préprias respostas. Nas questdes fechadas, pede-se aos respondentes para que escolham
uma alternativa dentre as que sdo apresentadas numa lista. S8o0 as mais comumente
utilizadas, porque conferem maior uniformidade as respostas e podem ser facilmente
processadas. Ja nas questbes dependentes a resposta de uma determinada pergunta,
depende da resposta de outra questao relacionada.

Algumas regras sao observadas para a elaboracdo do questionario segundo Gil
(2008):

1. As perguntas devem ser formuladas de maneira clara, concreta e
precisa;

2. Deve-se levar em consideracédo o nivel de informacéo do interrogado,
3. A pergunta deve possibilitar uma Unica interpretacdo, ndo deve
sugerir respostas e devem referir-se a uma Unica ideia de cada vez.

4. Devem ser incluidas apenas questbes relacionadas ao problema
pesquisado;

5. Devem-se levar em conta as implicacbes da questdo com o0s
procedimentos de tabulacéo e analise dos dados;

6. Devem ser incluidas apenas as questdes que possam ser respondidas
sem maiores dificuldades;
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7. Devem ser evitadas questdes que penetrem na intimidade das
pessoas. (p.145)

O conteudo exposto no questionario precisa ser definido adequadamente em
relacdo a finalidade do estudo. Gil (2008) explica que para isso, é recomendado o pré-
teste de maneira a verificar a presenca de importantes elementos, tais como: clareza e
precisdo dos termos utilizados; introducéo do questionério; forma, contetudo e ordem das
questBes; que irdo assegurar a precisdo e validade do questionario elaborado. Deve ser
testado antes de sua utilizacdo definitiva.

Ludwing (2003) relata que, ao elaborar um questionario, o pesquisador deve
refletir sobre algumas questfes, verificando se as respostas irdo enquadrar-se nas
hipoteses que foram construidas durante o planejamento da pesquisa. Analisar itens

como:

1. Porque o participante deve responder o questionario?

2. Ele detém as informagdes necessarias?

3. Foram explicados os motivos para ele responder?

4. As perguntas néo seréo interpretadas de maneira diferente?
5. As instrucdes sdo adequadas e claras? (p.17)

O autor esclarece ainda que é necessario fazer o participante reconhecer o valor do
estudo atravées de uma explicacdo convincente, incluindo questdes em que o respondente
possa fazer criticas, julgamentos e comentarios que achar apropriados. Os questionarios
de pouca extensdo sdo mais utilizados haja vista a resisténcia de algumas pessoas em
preenché-los.

No presente estudo tivemos em atencdo a elaboracdo do questionario frente as
consideragdes observadas na revisdo de literatura. Desta forma, o questionario utilizado
foi desenvolvido especificamente para esta pesquisa, procurando utilizar questdes
contextualizadas, claras e diretas, uma vez que se dirigiam aos alunos do curso técnico.

O questionario— Apéndice B - ficou dividido em duas partes que incluiam
questdes fechadas, nas quais os alunos se posicionavam com respostas dicotdmicas do
tipo “sim” ou “ndo” referentes ao desempenho durante a elabora¢do e execucdo da
técnica de Role Playing Game, bem como o nivel de satisfagcdo, aprendizado e
comprometimento ao trabalho sugerido. Nas questdes abertas, os alunos puderam
escrever livremente acerca de algumas das vantagens ou desvantagens, associadas a

utilizacdo da técnica de Role Playing Game na disciplina de Gestdo em Saude.
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Observacgao com registro sistematico

A observacdo nédo participativa refere-se ao fato do pesquisador ndo se envolver
com o objeto pesquisado, também pode ser conhecida como simples. O pesquisador
permanece alheio a comunidade ou processo ao qual esta pesquisando, tendo um papel de
espectador do objeto observado (GIL, 2008). Na observacdo nédo participante o
observador ndo esta diretamente envolvido na condi¢do analisada e ndo interage com
elemento da observacao.

Segundo Gil (2008), o relato escrito resulta da observacdo do pesquisador de
forma descritiva e reflexiva. A parte descritiva refere-se a analise das caracteristicas dos
alunos, as acOes e conversas observadas de acordo com o estudo.

Na reflexiva referencia-se a parte das anotacdes dos itens: analise do método
proposto; os conflitos e dilemas decorrentes, pensamentos, reflexdes e o ponto de vista do
observador.

No presente estudo a observacdo foi realizada de forma aberta, na qual, a
descritiva envolveu os seguintes itens: relatos de acontecimentos, descricdo das
atividades, comportamento e postura dos participantes. JA a observacdo reflexiva
abrangeu o relato das reflexdes frentes as situacdes concebidas dentro do estudo e

checagem das informacgdes pertinentes aos objetivos da pesquisa.

Quadro 5: Indicadores para observagao

Representacdo dos alunos/ Caracterizacao

Interagdo

Indicadores utilizados para observacéo Desempenho do RPG

Conteldos perpassados

Prazer/ Satisfacdo

Fonte: Elaboracdo do Pesquisador, 2017.

3.2.2 Interpretacdo dos resultados

A anélise dos dados coletados favorece a interpretagdo dos resultados da pesquisa
de forma a fornecer respostas para o problema proposto pelo estudo.
Tomando como referéncia Gil (2008), os processos de analise de dados seguem

alguns passos, como: estabelecimento de categorias; codificacdo, tabulacdo e anélise
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estatistica. Essas verificagdes e interpretacdo tém por objetivo identificar os fatos que
comprovem ou ndo certas percepgdOes pressupostas, assim como, conferem os dados
colhidos com o referencial tedrico seguido.

Segundo o referido autor, para interpretar os resultados, o pesquisador precisa
integrar os dados num universo amplo, relacionando os fundamentos teéricos da pesquisa
com conhecimentos ja acumulados em torno das questdes abordadas, sendo assim, a
interpretacdo dos dados é entendida como um processo que sucede a sua analise.

Os resultados da presente pesquisa foram analisados sempre desde uma otica
qualitativa em categorias e indicadores aos quais demonstraram as implicacOes da
estratégia didatica utilizada, como: a eficiéncia dos elementos trabalhados, a permanéncia
dos conteldos, o tipo de atividades desenvolvidas durante a pesquisa e 0 grau de
satisfacdo dos alunos frente a tarefa proposta.

As categorias apareceram no decorrer da pesquisa, sendo elas agrupadas em dois

grandes blocos: competéncias cognitivas e competéncias ndo cognitivas.

3.3 O desenvolvimento da estratégia de pesquisa

O levantamento do conteldo trabalhado com os alunos e a distribuicdo das tarefas
pré-determinadas pela docente e pesquisadora para utilizagdo da elaboragdo do jogo
(RPG) constituem o foco de trabalho desta pesquisa e na mudanca de novas
aprendizagens.

Para que a técnica do Role Playing Game fosse bem sucedida no desenvolvimento
da pesquisa objetivou-se 0s seguintes aspectos de trabalho:

Preparo antecipado da técnica com elaboracdo de um roteiro para os alunos com
regras e informacdes a serem seguidas, bem como datas pré-estabelecidas;

Escolha de casos desafiadores dentro da grade curricular da disciplina em estudo;

Envolvimento dos alunos no preparo da técnica;

Criatividade durante a apresentacdo na forma de dramatizacdo, ou seja, Live
Action Role Playing (LARP);

Estimulo de agdes critico - reflexivas em relagdo aos temas abordados;

Realizacdo do Feedback da atividade realizada;

Processo de criagdo do jogo: optamos pela criacdo do jogo em trés etapas:

elaboracdo, execucdo e resultados da dindmica ofertada pela docente aos alunos.
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Os procedimentos metodoldgicos utilizados envolveram nove momentos dentro
das quatro etapas do estudo, sendo eles:

a) Informacdes e orientacdes aos alunos sobre a técnica empregada (RPG);

b) Definicdo dos grupos de trabalho e temas;

c) Assinatura e preenchimento do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido —
TCLE (Apéndice A);

d) Elaboracdo da técnica do RPG com montagem do roteiro de trabalho
apresentado aos alunos;

e) Execucdo em sala de aula da técnica pelos alunos conforme o roteiro de
trabalho estabelecido, atraves da dramatizagdo com interpretacao de personagens;

) Aplicacdo do questionario aos discentes (Apéndice B);

g) Observacdo;

h) Anélise dos dados;

i) Interpretagdo dos resultados da técnica aplicada para descri¢do e conclusdo da

pesquisa.
3 Etapas
| |
[ | |
Elaboragdo Execugdo Resultados
InformacBese I} Apresentacdo |) | Aplicacdo do
orientagdo efetiva do RPG questiondrio
Defini¢do dos N
grupos =1 Observag¢do
Assinatura e
=] preenchimento =l Andlise dos dados
TCLE
Organizagdo e
= desenvolvimento =1 Interpretacao
da pesquisa

Figura 3: Organograma sobre as etapas de trabalho e procedimentos
metodoldgicos
Fonte: Elaboracdo do Pesquisador, 2017.
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As atividades foram desenvolvidas na ETEC de S&o José do Rio Pardo e os
encontros para a realizagdo do trabalho ocorreram semanalmente durante as aulas de
Gestédo em Saude.

Utilizaram-se nove aulas com duracdo aproximada de duas horas cada conforme o
plano de trabalho estabelecido, sendo que as aulas referentes as apresentagdes (6°, 7° e 8°)
tiveram uma duracdo de quatro horas. Segue a tabela relacionando as atividades

realizadas com os alunos e as aulas pré-estabelecidas.

Quadro 6: Aulas e roteiro de trabalho

Aula Atividades
1° Aula Informagdes e orientagcdes aos alunos sobre a utilizacao da técnica do RPG
2° Aula Definigdo dos grupos de trabalhos e assinatura do TCLE
3° Aula Apresentacdo do roteiro de trabalho aos alunos

4° Aula  |Pesquisas e discussdes sobre os temas na biblioteca da escola com o acompanhamento

da docente/pesquisadora

5° Aula Continuacéo das pesquisas e estudos no laboratorio de Seguranga do Trabalho e

informatica com o acompanhamento da docente/pesquisadora

6° Aula Apresentacdo efetiva da técnica- Grupo 1,2 e 3
7° Aula Apresentacdo efetiva da técnica - Grupo 4,5 e 6
8° Aula Apresentacdo efetiva da técnica - Grupo 7e 8
9° Aula Aplicacéo do questionario aos alunos

Fonte: Elaboragdo do Pesquisador, 2017.

3.3.1 Informagdes e orientacao

As informacOes repassadas aos alunos sobre a utilizacdo da técnica do Role
Playing Game como estratégia didatica durante a disciplina de Gestdo em Salde
ocorreram no primeiro encontro com os discentes no més de fevereiro de 2017 onde se
esclareceu com detalhes o objetivo e a finalidade da pesquisa, bem como a defini¢édo do
trabalho a ser realizado com eles.

Também foram elucidados aos participantes sobre a liberdade para participacdo
ou ndo no estudo, ja que ndo haveria obrigatoriedade em responder ou participar da
pesquisa caso se sentissem desconfortaveis em responder as questfes apresentadas no

questionario. O sigilo das informacdes cedidas foi estabelecido deixando claro que os
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dados seriam utilizados exclusivamente na dissertagéo referente ao estudo, com objetivo
de colaborarem com o avango do conhecimento, em especial no campo da educagao.
Quanto aos beneficios da participacdo na pesquisa, estabeleceu-se sobre a oferta
de estratégias didaticas de ensino e aprendizagem diferenciadas utilizando meios
interativos, episodicos e participativos favorecendo a criagcdo de um ambiente reflexivo e
estimulando a aquisicao do conhecimento por meio de analise e criticas construcionistas.
ApOls esses esclarecimentos os alunos puderam apresentar suas ddvidas em
relacdo a técnica utilizada, bem como demonstrar interesse ou ndo em participar da

pesquisa.

3.3.2 Definicéo dos grupos de trabalho e temas

A selecdo dos participantes foi realizada pela docente da disciplina e
pesquisadora, resultando em 8 grupos com 4 alunos cada, sendo de forma aleatoria
seguindo os critérios de inclusdo citados a seguir. Dessa forma, foram contemplados
alunos com variados rendimentos escolares, olhares e realidades distintas, focando as
diferentes percepc¢des que os discentes apresentam em relacdo aos temas abordados na
disciplina e utilizados na execucdo da técnica de RPG como estratégia didatica
diferenciada.

Critérios de inclusdo dos participantes:

a) alunos do curso técnico acima especificado que aceitarem participar da
pesquisa;

b) frequéncia acima de 75% na disciplina em estudo;

c) maiores de 18 anos de ambos 0s sexos.

Critérios de exclusao dos participantes:

a) alunos do referido curso e médulo que ndo aceitaram participar da pesquisa;

b) menores de 18 anos;

c) frequéncia menor de 75% na disciplina em estudo.

Ap0s a selecdo dos alunos, foi realizado um encontro para que 0s grupos tivessem
acesso ao Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (Apéndice A),
proporcionando esclarecimentos em caso de duvida e, posteriormente, 0s participantes
que expressaram concordancia de espontanea vontade em participar da pesquisa

assinaram tal documento.
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Nos quadros, a seguir, é apresentado de forma sintetizada o perfil dos alunos

participantes desta pesquisa. Os alunos ficaram representados como AL1= alunol, AL2=

aluno2, AL3=aluno3...assim respectivamente.

Quadro 7: Perfil dos alunos do Grupo 1

Alunos Idade (Anos) Profissdo Sexo
ALl 26 Vendedora Feminino
AL2 22 Assessor comercial Masculino
AL3 20 Técnica em Feminino

enfermagem
AL4 27 Auxiliar de Masculino

almoxarifado

Fonte: Elaboracdo do Pesquisador baseado em dados presentes na matricula do aluno, 2017.

Quadro 8: Perfil dos alunos do Grupo 2

Alunos Idade (Anos) Profissdo Sexo
AL5 28 Professor Feminino
ALG6 27 Vendedora Feminino
AL7 21 Micro empresario Masculino
AL8 32 Auxiliar de escritorio Masculino

Fonte: Elaboragdo do Pesquisador baseado em dados presentes na matricula do aluno, 2017.

Quadro 9: Perfil dos alunos do Grupo 3

Alunos Idade (Anos) Profissdo Sexo
AL9 23 Guarda mirim Masculino
AL10 22 Estudante Masculino
AL11 18 Atendente de Zona Masculino
Azul
AL12 19 Estudante Masculino

Fonte: Elaboracdo do Pesquisador baseado em dados presentes na matricula do aluno, 2017.

Quadro 10: Perfil dos alunos do Grupo 4

Alunos

Idade (Anos)

Profissdo

Sexo

AL13

19

Atendente de Zona
Azul

Masculino
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AL14 26 Conferente Masculino

AL15 41 Montador de Masculino
equipamentos

AL16 22 Marceneiro Masculino

Fonte: Elaboracdo do Pesquisador baseado em dados presentes na matricula do aluno, 2017.

Quadro 11: Perfil dos alunos do Grupo 5

Alunos Idade (Anos) Profissdo Sexo
AL17 22 Lavador de carros Masculino
AL18 24 Estudante Masculino
AL19 29 Técnico em logistica Masculino
AL20 19 Balconista Feminino

Fonte: Elaboragdo do Pesquisador baseado em dados presentes na matricula do aluno, 2017.

Quadro 12: Perfil dos alunos do Grupo 6

Alunos Idade (Anos) Profissdo Sexo
AL21 24 Eletrotécnico Masculino
AL22 33 Estudante Masculino
AL23 25 Montador de Masculino

equipamento
AL24 27 Oficial de manutencao Masculino

Fonte: Elaboragdo do Pesquisador baseado em dados presentes na matricula do aluno, 2017.

Quadro 13: Perfil dos alunos do Grupo 7

Alunos Idade (Anos) Profissdo Sexo
AL25 21 Estudante Masculino
AL26 52 Vendedor Masculino
AL27 20 Secretaria Feminino
AL28 36 Estudante Masculino

Fonte: Elaboragdo do Pesquisador baseado em dados presentes na matricula do aluno, 2017.

Quadro 14: Perfil dos alunos do Grupo 8

Alunos Idade (Anos) Profissdo Sexo
AL29 25 Estudante Masculino
AL30 35 Conferente Masculino
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AL31 21 Estudante Feminino
AL32 32 Autbnomo Masculino

Fonte: Elaboracgdo do Pesquisador baseado em dados presentes na matricula do aluno, 2017.

Foi utilizado o uso de siglas para identificar os grupos trabalhados, como:
G1l=grupol, G2=grupo2, G3=grupo3, G4=grupo4, G5=grupo5, G6=grupo6, G7=grupo?,
G8=grupo8 e a instituicao escolar foco deste estudo, foi identificada como ETEC de Séo
José do Rio Pardo. Os temas abordados seguiram também o critério de siglas ficando
estabelecido da seguinte forma: A= alcoolismo, B= tabagismo, C= Drogas e D= doencgas

sexualmente transmissiveis.

Quadro 15: Relagéo de grupos e temas selecionados

Grupos Gl G2 G3 G4 G5 G6 G7 G8

Temas A B C D A B C D

Fonte: Elaboracéo do Pesquisador, 2017.

Sendo:

- Alcoolismo trabalhado com os grupos: G1 e G5
- Tabagismo trabalhado com os grupos: G2 e G6
- Drogas trabalhado com os grupos: G3 e G7

- DST trabalhado com os grupos: G4 e G8

3.4 O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) - Apéndice A - é um
documento que informa e esclarece o sujeito da pesquisa de maneira que ele possa tomar
sua decisdo de forma justa e sem constrangimentos sobre a sua participagdo em um
projeto de pesquisa.

No segundo encontro das atividades, anterior ao inicio da elaboragdo da técnica a
ser realizada, os discentes receberam o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para
preenchimento e assinatura apos os esclarecimentos em relagdo a pesquisa desempenhada
e 0 aceite na participagdo da mesma. Este documento foi feito em duas vias: uma via

ficando com o pesquisador e a outra com o participante.
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A pesquisadora informou o titulo completo da pesquisa, descreveu a justificativa
para a realizagdo e os objetivos do estudo, relatou sobre os beneficios esperados, 0s
desconfortos e riscos previsiveis, de forma clara e simples, e esclareceu sobre as medidas
cabiveis caso algum risco acontecesse.

Teve-se cautela, também, em garantir que os eventuais participantes da pesquisa
pudessem se recusar a participar da mesma em qualquer momento, sem que iSsO
acarretasse qualquer penalidade e ndo causasse prejuizo em relagdo aos critérios
avaliativos na disciplina de Gestdo em Saude, nem represalias de qualquer natureza.

A garantia de sigilo de dados confidenciais ou que, de algum modo, pudessem
provocar constrangimentos ou prejuizos aos participantes foi elucidada de forma a nédo
deixar duvidas sobre esse procedimento.

Vale ressaltar que somente depois de ter certeza de que o0s participantes
entenderam o estudo e concordaram em participar € que a pesquisadora pediu que eles
assinassem o TCLE.

3.5 Apresentacdo do RPG

A apresentacdo efetiva da técnica do Role Playing Game ocorreu na propria
ETEC de Séo José do Rio Pardo durante as aulas da disciplina de Gestdo em Saude do
curso técnico em Seguranca do Trabalho.

Apbs todas as etapas de trabalho anteriores ja citadas, os alunos puderam
demonstrar a representacdo de papéis dos personagens, em forma de LARP (Live Action
Role Playing), seguindo uma narrativa proposta pela docente aos alunos.

A primeira apresentagdo ocorreu no 6° encontro, onde os Gruposl, 2 e 3 puderam
expor de forma dinamica e ludica o trabalho sugerido. Os encontros posteriores seguiram
a sequéncia estabelecida pela pesquisadora referindo-se as datas e grupos respectivos.

Os alunos prepararam o cenario comparando ao ambiente de trabalho e trouxeram
vestimentas e acessorios tipicos das caracteristicas de cada personagem.

A observacdo e anélise da desenvoltura dos alunos durante as apresentagdes foram
acompanhadas pela pesquisadora através de um registro sistematico de cada sessdo do
trabalho para auxilio e complemento da coleta de dados da pesquisa.

Ap0s cada apresentacdo os alunos e a docente debatiam e argumentavam sobre as
situagBes- problema, incentivando os relatos exibidos durante a representagdo de papéis

dos personagens.
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Elaboracéo e aplicacéo do roteiro de trabalho

O roteiro de trabalho foi elaborado pela pesquisadora e docente da disciplina de
Gestdo em Saude do curso técnico em Seguranca do Trabalho da ETEC de Séo José do
Rio Pardo.

Primeiramente a docente deu uma prévia dos assuntos a serem abordados e
explicou como deveria proceder a elaboracdo da técnica de Role Playing Game, bem
como a finalidade do trabalho executado com eles.

Como eixo central, 0 RPG representa uma metafora da realidade dos alunos de
Seguranca do Trabalho diante dos cenarios de atuacdo profissional dentro das empresas.
Para a vivéncia desses cenarios, os alunos se deparam com experiéncias em relacdo a
situacBes-problema correspondentes aos contextos de pratica profissional, como: as
consequéncias do tabagismo para o empregador e empregado; a prevencdo de DST
(Doencas Sexualmente Transmissiveis) e métodos de planejamento familiar; acidente de
trabalho como consequéncia do alcoolismo e dependéncia quimica provocando acidentes
no ambiente laboral e conflitos interpessoais.

Tendo em vista o roteiro de trabalho, os alunos deveriam pesquisar 0 tema a ser
trabalhado com leituras prévias sobre o assunto e explicitar a imaginacdo e a criatividade
na apresentacdo do RPG em sala de aula. O jogo ocorre a partir da narrativa inicial do
mestre e das interferéncias verbais dos jogadores (alunos), apresentando as atitudes, as
falas e as decisdes dos seus personagens.

O mestre do jogo expBe a situacdo e desafios no momento da apresentacao,
solicitando aos jogadores, acBes de seus personagens frente as condi¢des descritas por ele
(mestre). Os discentes devem assumir seus papéis colaborativamente e participarem de
forma ativa em todas as etapas da técnica de Role Playing Game.

A docente da disciplina foi a “Mestre” que propunha o ambiente, a missdo e 0s
obstaculos presentes na interpretacdo de papéis. Também foi ela que proporcionava as
“regras” das situagdes que eram dramatizadas. Um mestre pode criar conflitos dramaticos
para o0 enredo, e no caso educacional, para atingir um objetivo, mas ndo mudar regras e
prejudicar certos personagens ou mesmo mudar a personalidade de personagens de modo
que a “historia” ficasse incoerente.

A pesquisa sobre os temas pdde ser realizada em laboratdrios de informética/

seguranca do trabalho e biblioteca da propria escola para auxilio na coleta e selecdo de
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materiais qualificando a montagem do embasamento te6rico contido na narragdo e
exposi¢do da técnica.

Para construgdo do cenario os participantes (alunos) deveriam fazer uso de
vestimentas, mobiliarios e acessorios caracterizando o ambiente e 0s personagens durante
as apresentacbes do RPG (Live Action). Vale ressaltar que a utilizagdo de artefatos
caracteristicos qualifica a apresentacdo da técnica e ilustra os assuntos abordados de
forma diferenciada e criativa.

Os papéis criados para a apresentacdo da técnica exposta em sala de aula em
forma de interpretagdo de personagens com a dramatizagdo deveriam ser dinamicos e se
aproximarem da realidade e das legislagbes vigentes referentes aos assuntos abordados.
Os desafios seriam superados de acordo com os atributos de cada personagem.

Os personagens definidos para cada aluno seguiriam as caracteristicas e
atribui¢cdes, como: principais fungdes do personagem; personalidade e caracterizagdo das
roupas e acessorios, respeitando as orientacdes contidas no roteiro de trabalho (Apéndice
C). Cada papel poderia ser representado por um Unico aluno, sendo eles:

Papel de apoio - Advogado, Médico, Familiar;

Papel do poder - Empregador;

Papel de contestagéo - Trabalhador;

Papel de interesse profissional - Técnico em Seguranca do Trabalho;

O mestre deveria ler o enredo, as situacdes e os desafios propostos referentes aos
temas pré-estabelecidos, onde os jogadores apresentariam as caracteristicas de seus
personagens, como 0 temperamento e a personalidade de cada papel interpretado,
seguindo a proposta do mestre. O enredo, a problematica e o contexto teriam que estar
claros e bem delimitados durante a apresentacdo dos alunos na realizacdo da técnica de
Role Playing na sala de aula.

Os estudantes no papel de empregadores tinham como finalidade demonstrar
atitudes a serem tomadas dentro da empresa, quando apresentam trabalhadores com
algum tipo de patologia ou vicios abordados nos temas instituidos.

Ja no papel de trabalhadores os discentes deveriam expor insegurancas as
legislagdes vigentes que os amparam, bem como revelar situagdes constrangedoras dentro
do ambiente ocupacional referidos nos temas abordados.

O Técnico de Seguranca seria representado de forma a assegurar o bem-estar do

funcionario e auxiliar nas tomadas das decisdes junto ao empregador.
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O papel de apoio deveria ser encenado de forma a dar suporte durante a solugéo
dos desafios e representacdo da narrativa.

Os discentes deveriam construir estratégias para a resolucéo dos desafios lancados
durante a interpretacdo pela docente (Mestre). Os grupos de trabalho apresentavam
caracteristicas proprias e diferenciadas para sequenciar a interpretacdo de papéis.

ApOs cada apresentacdo, ocorreria um momento de debate entre os alunos e o
professor discutindo as atitudes de cada membro da narrativa perante o tema escolhido,
bem como, o enquadramento dos direitos e deveres seguindo a legislacdo vigente e as
consequéncias de cada assunto na vida dos personagens tendo em vista a anélise das

situacOes-problema vivenciadas.

Aplicacao do questiondrio

O questionario foi aplicado na Gltima aula relacionada a técnica do Role Playing
Game, ap0s a apresentacdo de todos os grupos envolvidos na pesquisa. Cada aluno
recebeu o questionario (Apéndice B) para avaliacdo do contetudo desenvolvido por meio
da utilizacdo da técnica de RPG e tiveram um periodo de aproximadamente uma hora
para respondé-lo.

Anterior a essa etapa 0 pesquisador leu as perguntas e explicou a forma como 0s
alunos deveriam conduzir o preenchimento do mesmo, esclarecendo possiveis duvidas.

As perguntas do questionario apresentadas aos alunos sobre a utilizacdo do Role
Playing Game como estratégia didatica foram de caracter semiaberto, contendo questdes
nas quais os respondentes ficaram livres para responderem com suas préprias palavras; e
questdes no formato de respostas dicotdmicas, ou seja, apresentavam duas opgdes de
resposta, do tipo: sim ou nao.

Oliveira (2008) explica que o questionario € aplicado para que o pesquisador
obtenha informagfes que provavelmente os entrevistados tém. Relata ainda que o
questionario mais adaptado aos estudos do ambiente educacional é o que apresenta uma
maior flexibilidade em sua estrutura, ou seja, mais aberto possibilitando novos
argumentos e novos questionamentos.

O contetdo das perguntas relacionava-se com a opinido dos discentes sobre a
utilizacdo do Role Playing Game, verificando as vantagens e desvantagens desta

estratégia pedagdgica para seu aprendizado.
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Observagéo

A observacao utilizada na pesquisa envolveu a descricdo dos alunos, dos locais,
das atividades de forma reflexiva, seguido de uma criteriosa analise sobre o método
pedagogico aplicado, bem como a separa¢do das informagdes adequando-as aos objetivos
do estudo. O apontamento da observacao foi elaborado através de anotacGes favorecendo
a analise posterior dos resultados.

O registro sistematico com indicadores foi utilizado pela pesquisadora para anotar
todas as observacgdes nas diferentes fases da técnica (RPG) a ser avaliada, ou seja, desde a
sua proposicédo, elaboracdo da proposta pelo roteiro de atividades e apresentacdo em

forma de dramatizacao (Live Action).
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secdo sao apresentados os resultados obtidos a partir das analises realizadas
pela pesquisadora perante os dados coletados durante as etapas do estudo.

Esta apresentacdo se constitui a0 mesmo tempo numa forma de protocolo
didatico, servindo como exemplo de se trabalhar o RPG em sala de aula.

Pelo fato de apresenta-lo como experiéncia didatica com todos os elementos,
ainda possui maior riqueza, pois permite ao docente que deseja trabalhar com ele
modificar aqueles aspectos que ndo se adaptem ao seu contexto e aqueles pontos aqui
apresentados como fraquezas. Com isto damos resposta ao segundo objetivo especifico

gue pretendiamos com esta pesquisa.

4.1 Alguns exemplos de atividades desenvolvidas

Seguindo o roteiro de trabalho elaborado para a pesquisa, 0s alunos reuniram-se
na biblioteca da escola e nos laboratorios de Seguranca do Trabalho e Informatica,

coletando materiais referentes aos temas estipulados para cada grupo,
direcionando informacdes indicadas pela docente sobre os assuntos abordados. Foram
utilizadas 2 aulas da disciplina com duracgdo de duas horas aproximadamente, auxiliando
na aquisicdo do contetdo estudado para o preparo da apresentacdo préatica do RPG.

A ETEC de S&o José do Rio Pardo apresenta uma biblioteca com grande acervo
de livros, revistas e materiais didaticos, favorecendo aos alunos um ambiente adequado
de aprendizagem e busca de informacdes complementares. Os laboratérios de Informatica
e Seguranca do Trabalho proporcionam um espaco amplo com ferramentas apropriadas
para o desenvolvimento de projetos e estudos de diversas areas.

No quarto e quinto encontro utilizado para a técnica do RPG, 0s grupos tiveram a
oportunidade de explorar os assuntos explicitados pela docente/pesquisadora, com a
finalidade de aprimorar os conhecimentos e participar da aprendizagem ativa sugerida na

pesquisa.
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Figura 4: Estudo e discussdo sobre os temas- Biblioteca da ETEC
Fonte: Arquivo da autora, 2017.

Figura 5: Reuniéo dos grupos de trabalho - Biblioteca da ETEC
Fonte: Arquivo da autora, 2017.
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Figura 6: Coleta de informac®es sobre os temas abordados- Laboratério
de informatica
Fonte: Arquivo da autora, 2017.

Figura 7: Selecdo dos materiais referentes aos temas - Laboratdrio de
informaética
Fonte: Arquivo da autora, 2017.
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Figura 8: Discussdes sobre os assuntos estudados e organizacéo das ideias -
Laboratdrio de Seguranga do trabalho
Fonte: Arquivo da autora, 2017.

4.1.1 Apresentacao efetiva da técnica

S&o apresentados a seguir alguns exemplos das observac6es descritivas relatando:
as narrativas trabalhadas, os desafios propostos, o comportamento dos alunos e as
analises sobre os acontecimentos ocorridos durante a aplicacdo da técnica utilizada de
Role Playing Game dos grupos 1 e 2. As descri¢cdes dos grupos restantes aparecerdo no
Apéndice D.

Cabe ressaltar que cada grupo continha 4 participantes ativos e responsaveis pelo
desenvolvimento do RPG, portanto, os outros alunos da sala participaram como
complemento da encenacgéo do enredo.

As apresentacdes foram propostas pelos alunos para serem realizadas na quadra da
escola e o grupo 1 no pétio externo da ETEC, ao inveés da sala de aula.

Grupo 1

Quadro 16:Tema abordado, narrativa inicial e desafios — Grupol

Tema abordado Alcoolismo no ambiente de Trabalho
Narrativa inicial Em uma empresa de armazém de alimentos existe um colaborador que
proposta exerce o0 cargo de operador de empilhadeira e apresenta problemas com
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alcoolismo. Ele é o Unico empilhadeirista capacitado para conduzir a
empilhadeira, trabalha 8 horas por dia com intervalo de uma hora para o
almoco. Esta nesta funcéo ha 15 anos. Frequentemente chega com sintomas

de embriaguez na empresa. E casado e tem dois filhos pequenos.

Desafio principal Certo dia o funcionario ao conduzir a empilhadeira quase atropelou um
colaborador gue estava trabalhando no local. Qual a conduta da empresa
perante essa situagdo? Como o Técnico em Seguranc¢a do Trabalho pode

estar ajudando nesse caso?

Desafios 1- O funcionario recusa o tratamento oferecido pelo empregador relatando
secundarios ndo estar doente.
2- O empregador presencia a briga iniciada pelo colaborador alcoélatra e as

agressdes fisicas aos outros funcionarios.

Fonte: Elaboracdo do Pesquisador, 2017.

As acdes improvisadas pelos alunos para resolucdo dos desafios seguiram critérios
tedricos previamente adquiridos por eles durante o estudo sobre o tema, no qual cada
aluno representava um personagem correspondente ao roteiro de trabalho apresentado ao

grupo inicialmente.

Figura 9: Funcionario alcoolizado chegando a empresa (Interpretado pelo AL2)
Fonte: Arquivo da autora, 2017.




103

Figura 10: Atuagdo do empregador (Al 3) no desafio imposto
Fonte: Arquivo da autora, 2017.

Figura 11: Demonstragdo da cena de agressdo entre os colaboradores
Fonte: Arquivo da autora, 2017.
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Figura 12: AL4 representando o papel do técnico em Seguranca do Trabalho
Fonte: Arquivo da autora, 2017.

Figura 13:Interpretacdo da médica pela AL1
Fonte: Arquivo da autora, 2017.

Grupo 2
Quadro 17:Tema abordado, narrativa inicial e desafios — Grupo 2
Tema abordado Tabagismo no ambiente de trabalho
Narrativa inicial Na fabrica téxtil MB tecidos e produtos esportivos, trabalham cerca de 13
proposta

funcionarios, entre eles esta a Sofia, que é casada, mée de 2 filhos e dependente
do tabaco. Sofia atualmente trabalha no cargo de auxiliar de producéo, na qual
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desempenha a fun¢éo de analise da qualidade do produto finalizado. Sua carga
horéria de trabalho é 8 horas por dia e realiza quatro pausas de 15minutos para
fazer uso do tabaco e uma hora de almoco.

Desafio Para que os funcionarios ndo fumem escondidos dentro da empresa, 0
principal empregador fornece pausas para que eles saiam do setor e fumem, porém, 0s
funcionarios ndo fumantes questionam sobre essas pausas e querem 0s mesmos
direitos. Qual a conduta do empregador perante essa situagdo? Como o Técnico
de Seguranca do Trabalho poderia ajudar nesse caso?
Desafios 1- A funcionéria fumante inicia uma discussdo com sua colega de trabalho e

secundarios

comeca a ofendé-la verbalmente, por ser abordada fumando fora do horario da
pausa estabelecida.
2- O empregador oferece tratamento para a funcionaria fumante que a principio

afirma ndo estar doente.

Fonte: Elaboracdo do Pesquisador, 2017.

Representacao dos alunos diante dos desafios impostos no decorrer do jogo com a

participacdo de todos os integrantes do grupo seguindo o roteiro de trabalho oferecido

anteriormente para direcionamento da execucédo da técnica de RPG.

Figura 14:Representacdo da cena em que o empregador (AL5) questiona a
funcionaria fumante (ALG6)
Fonte: Arquivo da autora, 2017.
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Figura 15:AL6 interpretando a funcionaria fumante dentro da empresa
Fonte: Arquivo da autora, 2017.

Figura 16:Atuacéo do AL7 representando as a¢fes do médico do trabalho
Fonte: Arquivo da autora, 2017.
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Figura 17: Participagdo dos alunos no auxilio da composicéo do enredo
Fonte: Arquivo da autora, 2017.

4.2 Tépicos abordados durante as apresentacoes

Os alunos através da representacdo de papéis (RPG) tiveram a oportunidade de
relacionar itens relevantes contidos nas bases tecnolégicas da disciplina em estudo, com
0s conhecimentos previamente adquiridos através da coleta de materiais informativos
sobre 0s temas propostos.

No que diz respeito ao aspecto das legislacfes vigentes; sinais e sintomas; efeitos
para a saude e programa de conscientizacdo das patologias trabalhadas, cinco grupos
conseguiram expor esses itens adequadamente durante a apresentacdo. Trés grupos, ndo
relataram totalmente os conteddos propostos frente as habilidades constantes nas bases
tecnoldgicas.

Em relacdo a demonstracdo das consequéncias comportamentais no trabalho e os
prejuizos no ambiente profissional, sete grupos atenderam os critérios desses itens,
relatando durante a apresentacdo do RPG os contetdos relacionados as competéncias da
disciplina, e apenas um grupo néo referiu completamente esses itens.

Nenhum grupo abrangeu totalmente o assunto sobre o0s problemas
socioecondémicos, apenas quatro grupos conseguiram relacionar parcialmente esse item

com os desafios propostos durante a técnica.
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O tratamento das patologias foi exposto por quatro grupos de forma completa e
assertiva, e 0s outros quatro grupos nao representaram totalmente as caracteristicas desse
assunto diante as habilidades presentes no plano de trabalho.

A seguir apresentamos 0s conteudos abordados pelos grupos de trabalho

participantes da pesquisa pelos respectivos grupos.

Quadro 18:Abordagem dos contetidos relacionados aos temas apresentados pelos grupos

Conteudo G1 G2 G3 G4 G5 G6 G7 G8
Legislagdes Sim Sim Parcial | Parcial Sim Sim | Parcial | Sim
vigentes
Sinais e Sim Parcial Sim Parcial | Parcial | Sim Sim Sim
sintomas
Consequéncias Sim Sim Sim Sim Parcial | Sim Sim Sim

comportamentais

no trabalho

Efeitos para a Sim Parcial Sim Parcial | Parcial | Sim Sim Sim
salde

Prejuizos no Sim Sim Sim Sim Parcial Sim Sim Sim
ambiente

profissional

Problemas Nao Nao Parcial | Parcial | Parcial Nao Parcial | Néao

socioecondmicos

Programa de Sim Parcial Sim Sim Sim | Parcial | Parcial | Sim

conscientizagdo

Tratamento Parcial Sim Parcial | Parcial | Parcial Sim Sim Sim

Fonte: Elaboracdo do Pesquisador, 2017.

Ao analisar o quadro acima podemos observar que 0 G8 atingiu melhor os itens
relacionados aos temas propostos, e 0 G5 foi 0 que menos se destacou em relacdo aos
assuntos abordados, no entanto, de forma geral os grupos apresentaram informacoes
condizentes adquiridas durante as etapas da técnica trabalhada.

No que se refere aos objetivos da pesquisa podemos verificar que as competéncias
determinadas na disciplina: 1- Compreender as necessidades de saude do empregado/
comunidade; 2- Reconhecer o trabalhador como ser humano integral; 3- Identificar as

organizagOes sociais e de interesse da &rea da saude existentes na comunidade; 4-
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Interpretar a legislacéo referente aos direitos do usuério dos servicos de saide, utilizando-
a como uns dos balizadores na realizagdo do seu trabalho foram atingidos pelos alunos a
partir deste modelo, pois o nivel de aquisicdo dos contetdos elencados no quadro 18
anterior assim o indicam, com excecdo dos problemas socioeconémicos para 0 que

devera ser repensada a estratégia ou utilizar alguma outra complementar.

4.3 Resultados do questionario

A analise dos critérios das competéncias determinadas para a obtencdo dos
resultados da pesquisa serd relacionada com as habilidades presentes nas bases
tecnoldgicas da disciplina de Gestdo em Saude do curso Técnico em Seguranga do
Trabalho, oferecendo um diagndstico sobre a técnica desenvolvida (RPG) e a verificacdo
dos objetivos apresentados para o estudo.

As competéncias cognitivas foram identificadas seguindo os critérios: contetdo e
dificuldades nas questdes: 3; 4; 5; 6; 7; 10; 11 e 12 referidas no questionario aplicado aos
alunos. Ja as competéncias ndo cognitivas foram apresentadas nas questdes: 1; 2; 8; 9; 13;
14 através dos critérios: expectativa, gosto e sugestao.

Podemos observar pelos quadros abaixo, os resultados do questionario respondido
pelos 32 participantes da pesquisa perante os critérios escolhidos para melhor anéalise e

compreenséo do trabalho.

Quadro 19: Resultados das questfes dicotdmicas respondidas pelos alunos segundo as
competéncias

Competéncias cognitivas (Conceitos) SIM | NAO

Questdo 3. Realizagdo do estudo necessario para desenvolver a 31 01
técnica do RPG

Questéo 4. Cumprimento dos prazos estipulados 30 02

Contetdo = ——

Questéo 5. Possibilidade do trabalho em grupo 31 01
Questéo 6. Discussdo ampla dos temas trabalhados 31 01
Questdo 7. Orientacdo adequada da docente em relacéo a técnica 31 01
do RPG
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Competéncias ndo cognitivas (Atitudes) SIM | NAO
Questdo 1. Participagdo anterior em alguma aula utilizando o RPG 0 32
Expectativa | Questdo 8. Obtencdo de um conteldo mais amplo em relagéo as 28 04

aulas tradicionais

Gosto

Questdo 2. Favorecimento do aprendizado no contetido da 32 0

disciplina de Gestdo em Salde

Questdo 9. Aquisi¢do do aprofundamento das informacdes 32 0

Fonte: Elaboragdo do Pesquisador, 2017.

Observa-se que a maioria dos alunos respondeu afirmativamente as questdes que

se referiam a aquisicdo dos contetdos durante a técnica de RPG utilizada, favorecendo a

aprendizagem e possibilitando o trabalho em equipe, porém 12,5% relataram que o RPG

ndo forneceu contetidos mais amplos em relagdo as aulas tradicionais.

Quadro 20:Resultados das questdes abertas apresentadas no questionario segundo as

competéncias

Competéncias cognitivas (Conceitos)

- Internet
Contetido | Questdo 12. Materiais de - Livros

- Revistas

pesquisa utilizados para o - Apostilas

estudo
- Pouco tempo para a pesquisa

Questio 10. Dificuldades -,Fal_ta de conhecimento aprofundado sobre a
técnica de RPG

encontradas na elaboracdo da | - Formagdo de um contexto l6gico sobre 0 assunto

Dificuldade | técnica de RPG - Estudo da legislagdo vigente

- Desinteresse de alguns participantes do grupo
- Organizacéo das ideias
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Questao 11. Dificuldades
encontradas na execucgéo da
técnica de RPG

- Resolugdo dos desafios propostos

- Timidez em apresentar ao publico

- Desinteresse de alguns participantes

- Nervosismo

- Relacionar os conceitos para solucionar 0s
desafios

- Improvisar a apresentagédo

- Ansiedade

- Interpretagao dos personagens

Competéncias ndo cognitivas (Atitudes)

Questdo 13. Algo a
acrescentar em relagéo a
aquisicdo do conhecimento
adquirido apos a utilizagdo da

Sugestdo | técnica de RPG

- Conteudo abordado com clareza

- Interpretacédo da legislagdo mais acessivel

- Aprendizado diferenciado

- Utilizagdo do RPG em outras aulas

- Facilidade em relacionar os conceitos com a
pratica

- Treino de falar ao publico

- Abordagem criativa de alguns assuntos sem
ocasionar constrangimentos

- Vivéncia pratica das situaces proximas a
realidade

- Dinamismo nas informagdes

- Satisfacdo na aprendizagem

- Memorizagé&o facilitada dos conceitos abordados

Questdo 14. Registro de
sugestdes de melhorias da
atividade de RPG executada

durante a aula

- Grupos com mais participantes
- Tempo maior para execucdo do RPG
- Temas diferentes e maior quantidade

- Apresentar mais desafios durante a interpretacdo

- Utilizagdo de efeitos como iluminagdo e som
- Melhoria na montagem do cenério

- Controle do conteudo de alguns participantes
gue desviaram do assunto

Fonte: Elaboracdo do Pesquisador, 2017.

Entre as dificuldades relatadas pelos alunos em relacdo a técnica do RPG

podemos destacar: o estudo da legislacdo, a timidez de alguns alunos, a resolucdo dos

desafios improvisados e a falta de interesse de alguns integrantes na fase que antecedia a

interpretagdo de papéis.

Os alunos tiveram a oportunidade de expressar sugestdes de melhorias, propondo

a utilizacdo de um tempo maior para a execucdo da técnica de RPG com temas mais

diversificados e a montagem de cenarios mais tematicos. Em relagdo aos conhecimentos

adquiridos descreveram sobre a abordagem criativa que o RPG favorece, bem como a

facilidade em relacionar os conceitos com a pratica cotidiana.
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Outro fator evidenciado nas respostas dos alunos foi o relato do treino em falar ao
publico, visto que na profissdo de técnico de Seguranca do Trabalho necessitam de tal
habilidade para realizar diversas tarefas.

Ao finalizar o preenchimento do questionario a pesquisadora solicitou aos alunos
que elaborassem uma frase resumindo o significado da técnica de RPG para a
aprendizagem deles.

A seguir algumas falas dos alunos:

AL 6 — “Conseguimos aprender mais sobre os temas abordados e pudemos ver a
necessidade de trabalhar em equipe de forma dinamica e divertida até na hora das
pesquisas .

AL 1 — “A técnica foi muito boa e serviu para mostrar que nao precisa estar
sentado em uma carteira dentro da sala de aula o tempo todo para podermos adquirir
informagdes .

AL 4 — “O RPG fez com que olhassemos para os temas abordados com um novo
conceito das situacdes praticas .

AL11 - “O trabalho realizado contribuiu para a melhoria e interesse nas aulas e
favoreceu a vivéncia dos temas na nossa realidade profissional futura .

AL 16 —“Essa técnica foi surpreendente, pois nunca tinha conseguido estudar
contetidos de forma tdo ampla e com pontos de vista diferentes .

AL 21 — “Gostei muito desse trabalho porque me fez refletir e pensar nas
situacdes que ocorrem no nosso dia a dia de forma mais conceitual fez-me ver que posso

falar em publico sem problemas...”

4.4 Resultados da observacédo do registro sistematico

Os resultados relatados a seguir sdo frutos do registro sistematico realizado pela
pesquisadora durante o trabalho desenvolvido com os alunos, analisando as etapas da

pesquisa diante os indicadores escolhidos.

Quadro 21:Resultados do registro sistematico

Pode-se observar que a sala de forma geral estava envolvida na
representacdo de papeis, participando voluntariamente no enredo dos

Representacdo do aluno/ | grupos apresentados. Procuraram interpretar 0s personagens seguindo
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Caracterizagéo

as caracteristicas individuais com caracterizacdes, fala e decisbes
pertinentes a cada um. Improvisaram o cenario e as vestimentas de
acordo com a narrativa proposta, utilizando objetos representativos

que simulavam a realidade.

Interacdo

Os alunos tiveram um grande envolvimento entre eles durante a
elaboracdo e execucdo da técnica, buscando seguir todas as
orientacdes da pesquisadora frente as etapas estabelecidas do RPG. A
fase de estudo dos temas que precedia a apresentacdo tornou-se
importante, proporcionando informacdes complementares nas quais
muitos desconheciam. O interesse dos alunos caracterizou a busca de
conhecimentos especificos dos assuntos abordados, bem como a
procura de situacdes vividas no dia a dia para relacionar os conceitos
trabalhados. As duavidas provindas da pesquisa eram relatadas a

docente responsavel pelo RPG para que pudessem ser esclarecidas.

Desempenho do RPG

Durante as aulas que antecederam a apresentacdo do RPG, os alunos
tiveram a oportunidade de pesquisar sobre os temas a serem
abordados, adquirindo informacGes selecionadas para a desenvoltura
da representacdo de papéis. As davidas eram questionadas a docente e
a inseguranca dos alunos em participar de algo diferente fez com que
eles buscassem um desempenho maximo para que todas as etapas
fossem concluidas com éxito. Alguns ficaram maios passivos por
conta da timidez durante a parte pratica da técnica, porém o interesse

em estudar os temas foi observado em todos os integrantes dos grupos.

Conteldos perpassados

Os contelidos aos quais os alunos tiveram acesso foram acompanhados
pela docente para andlise da veracidade das informagbes. Na
resolucdo dos desafios verificamos as abordagens de alguns itens com
mais precisdo e outros sem tanta profundidade de conhecimentos,
como relatado no quadro 18. Seguindo as competéncias apresentadas
nas bases tecnologicas da disciplina pode-se observar que os

contetdos trabalhados foram supridos durante a técnica.

Prazer/ Satisfacdo

Ao acompanhar a técnica do RPG notamos certa inseguranca inicial
dos alunos em representar os papéis em publico. A etapa de pesquisa
foi executada naturalmente com grande aceitacdo dos integrantes em
coletar informacGes sem resisténcia. Ao iniciar a interpretacdo dos
personagens os alunos comegaram a se soltar durante a dramatizagao

buscando uma abordagem préxima da realidade. A satisfacdo foi
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observada ao depararmos com os alunos que ndo integravam o grupo e
mesmo assim entravam com falas e atitudes improvisadas para
solucionar os desafios. O relato posterior dos alunos evidencia o
prazer em participar do RPG, visto que a maioria sugeriu a
continuidade das aulas nesse formato de apresentacéo.

Fonte: Elaboragdo do Pesquisador, 2017

Os alunos apresentaram solucdes diversas para os problemas semelhantes

propostos nas atividades de RPG.

Figura 18: Desmaio simulado pelo aluno (AL15) durante a representagédo
da cena
Fonte: Arquivo da autora, 2017.

As informagdes eram retidas pelos alunos durante a interpretacdo de papéis,

envolvendo contextos previamente estudados com a resolucdo dos desafios propostos

pela docente.
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Figura 19: Improvisagdo dos alunos com materiais para representacio

da narrativa proposta

Fonte: Arquivo da autora, 2017.

Pode-se observar o interesse dos discentes que ndo faziam parte de determinados

grupos do RPG em ajudar a compor o enredo de forma voluntéaria e colaborativa.

- ‘A.‘ ) ..nl\tls -

- P <
—

Figura 20: Simula¢do dos alunos na participagdo proposta de uma
ginastica laboral dentro da empresa
Fonte: Arquivo da autora, 2017.

Os alunos conseguiram analisar situacOes especificas, gerando e superando

conflitos dentro do contelido estabelecido.
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Figura 21: A abordagem do empregador ao funcionario tabagista (AL23)
Fonte: Arquivo da autora, 2017.

Alguns discentes mais apéaticos e passivos apresentaram grande desempenho no
decorrer da técnica mostrando-se completamente diferente no comportamento vivido na

rotina da sala de aula.

Figura 22: Simulacéo dos alunos em uma discussdo no ambiente de trabalho
Fonte: Arquivo da autora, 2017.
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A espontaneidade pode ser notada no desencadeamento das acGes dos alunos
durante as representacdes, mostrando o enriquecimento das ideias surgidas no decorrer

dos desafios langados.



118

5 CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com o0s objetivos tracados para esta pesquisa foi possivel realiza-la
embasando em uma fundamentacdo tedrica e ilustracdo pratica do uso do RPG no
contexto da disciplina de Gestdo em Saude do curso Técnico em Segurancga do Trabalho
da ETEC de S&o José do Rio Pardo. Isto significa que conseguimos fazer uma analise
profunda da experiéncia desde diferentes perspectivas objetivas com determinagdo de
competéncias atingidas a partir dos conteudos desenvolvidos e trabalhados nas diferentes
apresentacdes de RPG, assim como subjetivas, por meio da analise dos questionarios dos
alunos. Os resultados desta analise sdo alentadores para dar continuidade na utilizacdo
desta estratégia e também da possibilidade de generalizacdo para uso em outras
disciplinas.

Os alunos puderam aprender por investigacdo através da metodologia ativa
proposta, testando comportamentos e experimentando possibilidades durante a realizagéo
da técnica de RPG. Nas atividades indutivas eles tendem a reproduzir padroes esperados
e somente se expressam quando questionados, ja no RPG eles se arriscam na tentativa de
solucionar os problemas através das informacdes previamente adquiridas.

A repeticdo de regras e cumprimento de tarefas na maioria das vezes tende a
ocasionar uma frustracdo aos discentes, com a técnica do RPG pode-se observar o
desenvolvimento de fatores comportamentais de carater pratico e a aprendizagem de
conteddo pelos alunos.

A técnica permitiu uma consolidacdo das relagdes pessoais entre 0s participantes,
visto que no inicio a sala ficava dividida em grupos separados sem muita interacdo um
COm 0S outros.

A criatividade, a capacidade de relacionamento interpessoal, o raciocinio l6gico, a
espontaneidade e a perda da timidez foram alguns fatores preponderantes que
contribuiram para o desenvolvimento das habilidades ligadas a capacidade de interacéo
social intimamente atrelada a futura profissao dos alunos envolvidos.

Os desafios inseridos durante a interpretacdo de papéis seguiram uma situagdo
contextualizada, na qual os alunos precisavam tomar uma série de decisdes para atingir 0s
objetivos propostos. Essa atividade os ajudou a expressarem suas dificuldades

relacionadas as préaticas cotidianas, ao interpretarem 0s personagens eles precisavam
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quantificar as competéncias cabiveis a cada caracteristica proposta, garantindo a relacdo
pratica e teoria.

O RPG demonstrou-se muito eficiente no ato de facilitar a comunicacdo e
expressar pensamentos auténticos, inibindo respostas prontas e articuladas que dificultam
o raciocinio ldgico. Favoreceu, também, a construgdo coletiva do conhecimento atraves
de reflexbes pessoais e interacdo social, aplicando os conceitos em um contexto
especifico ligado a uma situacdo real. Isto nos leva a concluir, como ja dissemos
anteriormente, que os resultados dos alunos sdo altamente satisfatorios no que se refere
ao grau de desenvolvimento das competéncias da disciplina, assim como, a aprendizagem
dos conteidos da mesma, com excec¢do da relacionada com a parte relativa aos problemas
socioecondmicos.

A estratégia didatica possibilitou a pratica de atividades diferentes incluindo de
forma geral toda a sala para um desenvolvimento e resolucdo de véarios problemas. Todos
se sentiram incluidos e motivados a participar do RPG minimizando o desinteresse pelos
temas abordados. Dessa forma completa-se o segundo objetivo especifico que descrevia a
elaboracdo do relato de um protocolo didatico da utilizacdo do RPG.

A atencdo na narrativa e interpretacdo alheia foi mais assidua do que nas aulas
tradicionais ocorridas anteriormente a técnica do RPG. A predisposicdo dos alunos para
aprender foi uma caracteristica observada na execucdo das atividades, na integracao
social, no pensamento, nas acdes, na incorporacdo dos assuntos tedricos e na aplicacdo
viavel das situacfes-problema do dia a dia relacionadas a profissdo futura.

Os participantes retinham as informac¢des vinculadas ao contetdo da disciplina
escolar provindas da desenvoltura do RPG, na qual a prética era devidamente adaptada
para determinados contetdos favorecendo o aprendizado e interesse dos alunos.
Verificou-se um bom potencial pedagdgico da técnica aplicada, porém, nota-se que um
dos indicios mais evidentes referentes as dificuldades dos alunos em se integrarem com a
pratica do RPG foi a timidez provocando certos impedimentos nas interpretacdes iniciais
que, ao decorrer da apresentacdo, foram superadas satisfatoriamente.

Nesta perspectiva considerou-se que o RPG utilizado na disciplina em estudo, por
seu carater desafiador, motivacional e construtivo, pode ser utilizado como uma proposta
a ser inserida no plano de trabalho docente, constituindo-se em um eficiente auxilio para
o trabalho curricular, pois possibilitou evidéncias de aprendizagens significativas. O
relato aqui feito, em atencdo ao terceiro objetivo especifico, além da importancia que em

si mesma também podem servir para outras disciplinas, o que ¢ um novo objetivo que
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muito pode ajudar para a melhoria da educacdo e a promog¢do da mudanca nas formas de
ensino pelos docentes saindo dos esquemas tradicionais.

Creio que as atividades relatadas neste trabalho poderdo abrir caminhos para que
outros professores integrem o RPG em suas aulas pelas vastas potencialidades
pedagdgicas e motivacionais que proporciona.

Podemos concluir que atingimos 0s objetivos propostos nesta pesquisa de forma
satisfatoria, visto que o docente, conhecedor das dificuldades dos alunos pode contribuir
para um maior aprendizado, ajudando a superar as dificuldades dos alunos, envolvendo
diversos conceitos durante a utilizagdo da técnica de RPG, estimulando a pesquisa € a
leitura durante o preparo de seus personagens e incentivando a busca de varias solucdes
para um mesmo problema durante a representacao de papéis. As relacdes afetivas entre 0s
alunos e a disciplina em estudo mudaram diante das aplicagdes praticas dos conceitos
trabalhados no RPG, proporcionando informagdes mais concretas e menos dedutivas
apresentadas previamente pelos alunos.

Por ultimo acho que este trabalho ndo esta finalizado com esta apresentacdo, pois
me permitiu ir além do esperado e pensar em outras possibilidades que se abrem para
novas pesquisas, comecando pelas oportunidades de experimentagdo em outras
disciplinas do mesmo curso ou de cursos diferentes. Porém o que acho mais interessante
seriam duas linhas de novas pesquisas: de um lado, as competéncias docentes
desenvolvidas na utilizacdo de metodologias ativas que permitam gerar novos
conhecimentos para a formacdo de professores, e de outro lado, a utilizacdo de outras

metodologias ativas em sala de aula e seu impacto no ensino.
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APENDICE A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

1A

UNIARA

Dados de identificacao

Titulo do Projeto: “Role Playing Game: Estratégia Didatica no ensino de Gestdao em
Saude do curso técnico em Segurancga do Trabalho”.

Pesquisador Responsavel: Liliane Blaya Biffe

Telefones para contato: (19) 36814290
E-mail: liliane_blaya@hotmail.com

Nome do participante:
Idade: R.G.:

Vocé esta sendo convidado (a) para participar, como voluntdrio, em uma pesquisa. Leia
cuidadosamente o que segue e me questione sobre qualquer duvida que vocé tiver.
Apds ser esclarecido (a) sobre as informacgdes a seguir, caso aceite fazer parte do
estudo, assine ao final deste documento, que consta em duas vias. Uma via pertence a
vocé e a outra ao pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé nao sofrerd

nenhuma penalidade.

Declaro ter sido esclarecido (a) sobre os seguintes pontos:

1. O trabalho tem por finalidade conhecer o impacto, a partir de indicadores, da
utilizacdo de estratégia pedagodgica diferenciada: Role Playing Game no ensino de
Gestdo em Salde no curso técnico em Seguranga do Trabalho, engajando os alunos no
processo de construcdo dos conhecimentos, trabalhando os aspectos conceituais e
procedimentais durante a aplicacdo da técnica em sala de aula.

2. Ao fazer parte deste trabalho estarei contribuindo para a comprovacao da eficacia da
técnica utilizada como estratégia didatica diferenciada na disciplina de Gestdo em
Saude.

3. A minha participacdo nesse projeto prevé a atuacao direta durante as etapas de
elaboracdo e execucdo da dindmica ofertada (RPG) pelo pesquisador, bem como, a

cooperacdo durante o preenchimento do questionario sobre a técnica em estudo. Serdo
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utilizadas 9 aulas no formato RPG, totalizando uma carga horaria de 24 horas
aproximadamente.

4. As atividades previstas ndo provocarao danos fisicos, morais, financeiros ou religiosos,
nem influéncias em relagdo aos critérios avaliativos na disciplina de Gestao em Saude.
No caso de sentir algum desconforto emocional durante o periodo da pesquisa serei
acolhido e orientado pelo pesquisador que me esclarecera sobre os beneficios de minha
participacdo e, se necessario, serei encaminhado para orientacdo especializada
(Orientadora Educacional e Psicéloga). O pesquisador se portara com objetividade e
respeito aos meus pontos de vista, durante o periodo de avaliacdo da técnica de Role
Playing Game da disciplina de Gestao em Saude.

5. N3o terei nenhuma despesa ao participar deste estudo.

6. Poderei deixar de participar do estudo a qualguer momento, sem qualquer
penalidade.

7. Meu nome sera mantido em sigilo, assegurando assim a minha privacidade e, se
desejar, deverei ser informado dos resultados dessa pesquisa.

Qualquer duvida ou solicitacdo de esclarecimentos poderd entrar em contato com a
equipe  cientifica pelo telefone (19) 981980056 ou por e-mail:
liliane_blaya@hotmail.com .

Diante dos esclarecimentos prestados, concordo em participar do estudo: “Role Playing
Game: Estratégia Didatica no ensino de Gestio em Saude do curso técnico em

Segurancga do Trabalho”.

Sao José do Rio Pardo,___ de de 2017.

Assinatura
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m APENDICE B - Questionario aplicado aos alunos

UNIARA

Prezado (a) aluno,

Por meio deste questionario, tenho a intencdo de investigar a utilizacdo da estratégia
pedagogica diferenciada: Role Playing Game no ensino de Gestdo em Salde no curso
técnico em Seguranca do Trabalho, visando refletir sobre a técnica utilizada na
construgéo dos conhecimentos e aprendizado dos estudantes.

Muito obrigada por respondé-lo!

Nome: (essa informacéo serd mantida em sigilo)
Idade:

1. Vocé ja tinha participado anteriormente de alguma aula com a utilizacdo da técnica
de Role Playing Game?
(  )Sim () Naéo

2. Vocé considera que a técnica do Role Playing Game (RPG) utilizada durante a
aula de Gestdo em Saude favoreceu o aprendizado do contedo trabalhado na
disciplina?

( )Sim () Naéo

3. Em relacdo ao seu empenho durante a elaboracdo da técnica solicitada pela
professora, vocé realizou o estudo necessario para desenvolver corretamente a

aplicacdo do RPG? () Sim () Nao

4. Cumpriu os prazos estipulados pela professora, em consenso com todos 0s alunos

do grupo, para apresentar a técnica na data agendada?

()Sim () Néo

5. Atécnica (RPG) utilizada possibilitou facilmente o trabalho em grupo?
(  )Sim () Naéo
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11.

12.

13.

14.
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Os temas determinados pela professora foram amplamente discutidos e
trabalhados durante a aplicacdo do RPG?
( )Sim () Nao

A orientacdo fornecida pela professora responsavel foi suficiente para que vocés
desenvolvessem os estudos para a execuc¢do do RPG?
( )Sim () Nao

Vocé acredita que a técnica utilizada (RPG) forneceu um contetdo mais amplo de
aprendizagem do que as aulas tradicionais ministradas pelos professores?
( )Sim () Nao

Por se tratarem de temas previamente conhecidos e corriqueiros, vocé acredita que
a técnica favoreceu o aprofundamento do conhecimento em relacdo aos
conteudos?

(  )Sim () Nao

Quais as dificuldades encontradas durante a elaboracdo da técnica trabalhada
(RPG)?

Quais as dificuldades encontradas durante a execucdo da técnica trabalhada
(RPG)?

Quais materiais de pesquisa foram utilizados para o estudo na elaboracdo da
técnica de RPG?

Ha algo que vocé gostaria de acrescentar em relacdo a aquisicdo do seu
conhecimento apos a utilizacdo da técnica de RPG na disciplina de Gestdo em

Saude?

Registre algumas sugestdes de melhoria da atividade do RPG executada durante a

aula.
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APENDICE C - Roteiro de trabalho para realizacio da Técnica de Role
m Playing Game na disciplina de gestdo em saude

UNIARA

Para a realizacdo da elaboracdo e apresentacdo da técnica do Role
Playing Game durante as aulas de Gestdo em Saude do curso Técnico em Seguranca do
Trabalho os participantes devem seguir esse roteiro de trabalho conforme as orientagdes
nele descritas, lembrando que o RPG tem como caracteristica basica a vivéncia de papéis,
geralmente de natureza aberta e sempre narrativa.

a) Realizar pesquisas interessantes para coleta de informacdes sobre 0s
temas pré-estabelecidos, em fontes confidveis nos laboratérios de Informética/ Seguranca
do Trabalho e biblioteca favorecendo a exposi¢do dos contetdos abordados.

b) Envolver todos os participantes do grupo nas diversas etapas da
técnica do RPG.

c) Reproduzir ambientes e comportamentos durante as pesquisas, que
ajudam a enfrentar os conflitos que surgem referentes aos temas pré-estabelecidos,
possibilitando assim, a aprendizagem por investigacdo, através da elaboracdo de
hipbteses em diversas situacdes;

f) Associar as caracteristicas dos personagens e 0s comportamentos as
situacOes e desafios propostos durante a apresentacdo do RPG.

h) Promover situacdes que causam discussdes, formalizando os
conceitos dos temas trabalhados;

i) Construir um cenério fazendo uso de vestimentas, mobiliarios e
acessorios caracterizando o ambiente e os personagens durante as apresentacdes do RPG;

j) Definir aos jogadores suas atribui¢cdes, como: principais fungdes do
personagem; personalidade e caracterizacao das roupas e acessorios;

k) Cada papel podera ser representado por um Unico aluno, sendo eles:

- Papel de apoio — Juiz; Medico; Familiar (auxiliar nas tomadas de
decises frente aos desafios propostos, revelando direitos e acfes a serem tomadas dentro
do ambiente de trabalho);

- Papel do poder — Empregador (demonstrar atitudes a serem tomadas
dentro da empresa, quando apresentam trabalhadores com algum tipo de patologia ou

vicios abordados nos temas instituidos);
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- Papel de contestacdo — Trabalhador (expor insegurancas as legislaces
vigentes que os amparam, bem como revelar situagdes constrangedoras dentro do
ambiente ocupacional referidos nos temas abordados);

- Papel de interesse profissional - Técnico em Seguranca do Trabalho
(assegurar o bem-estar do funcionério e auxiliar nas tomadas das decisGes junto ao
empregador).

I) O Mestre (docente) ird propor uma narrativa a ser interpretada,
expondo situacdes e desafios que deverdo ser solucionados imediatamente pelos alunos
durante a representacdo de papéis, demonstrando coeréncia entre o fato e a resolucéo dos
problemas frente aos estudos anteriormente realizados sobre os temas.

m) ApoOs cada apresentacdo, ocorrerd um momento de debate entre 0s
alunos e o professor, discutindo as atitudes de cada membro da narrativa perante o tema

escolhido.
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NDICE D - Descricdo da representacao de papéis de alguns grupos

abordado, narrativa inicial e desafios- Grupo 3

Tema abordado

Drogas no ambiente de Trabalho

Narrativa inicial
proposta

A industria metalirgica WM, fabrica pecas para uma montadora de veiculos
localizada no centro da cidade de Sao José do Rio Pardo. A empresa apresenta
um grande quadro de colaboradores distribuidos em diversas atividades. No setor
de finalizag&o de produtos o responsével técnico pela checagem do material é

Carlos, que trabalha na inddstria cerca de nove anos.

Desafio
principal

Certo dia no horéario do almogo o Técnico de Seguranca viu Carlos fazendo uso
de maconha na area externa do refeitério enquanto descansava. Ao ser abordado
pelo Técnico de Seguranca, o colaborador 0 ameagou caso ele relatasse algo
sobre o ocorrido a alguém. De que maneira o0 Técnico de Seguranca deveria agir
nessas condigdes? Qual a conduta do empregador diante dos casos de drogas
dentro da empresa.

Desafios
secundarios

1- O funcionario usuario de drogas comeca assediar uma funcionaria da empresa
que fica constrangida e procura o empregador.

2- O empregador aborda o funcionario com um papelote de maconha em méos e

0 mesmo tenta esconder. Ao ser questionado, Carlos mente e diz que néo é sua

aquela droga.

Fonte: Elaboracgdo do Pesquisador, 2017.

Figura 23:Encenacdo da abordagem do Técnico de Seguranca do
trabalho (AL9)

Fonte:

Arquivo da autora, 2017.
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Figura 24: Encenacdo da reunido com o funcionario (AL11), o Técnico de

Seguranca (AL9) e o empregador (AL12)
Fonte: Arquivo da autora, 2017.

Quadro 23: Tema abordado, narrativa inicial e desafios — Grupo 4

Tema abordado DST no ambiente de Trabalho

Narrativa inicial | No setor de triagem de uma empresa de recuperacdo de equipamentos elétricos
proposta trabalham cerca de 5 funcionarios. A atividade desempenhada por eles requer
bastante concentracéo exigindo assim, um posto de trabalho organizado e

tranquilo. Marcio é funcionario da empresa ha 3 anos e desempenha a funcéo de

separador dos fios de cobre.

Desafio Os funcionarios descobrem que Marcio apresenta o virus HIV. A partir desse
principal momento comegam a isolar esse funcionario com medo de adquirirem a doenga
e exigem do empregador que mande ele embora. Como o empregador deve lidar
com essa situacdo? Qual a participa¢do do Técnico em Seguranga no auxilio da

resolugdo deste problema?

Desafios 1- O empregador questiona o funcionério sobre a veracidade das informagoes
secundarios frente ao virus HIV e o mesmo nega, porém, ao fazer um exame periodo exigido
pela empresa é constatado o virus.

2- O funcionario portador de HIV passa mal e desmaia na empresa, com medo
de uma contaminacdo alguns colaboradores ndo se aproximam e omitem o

atendimento.

Fonte: Elaboracéo do Pesquisador, 2017.
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Figura 25: Representacdo da chegada do médico do Trabalho (AL13) na
ocorréncia do desmaio
Fonte: Arquivo da autora, 2017.

Figura 26:Demonstracéo da reunido do técnico de seguranca, médico e o
colaborador doente

Fonte: Arquivo da autora, 2017.

Quadro 24:Tema abordado, narrativa inicial e desafios — Grupo 5

Tema abordado | Alcoolismo no ambiente de Trabalho

Narrativa inicial | Em uma empresa terceirizada de construgdo civil os funcionarios realizam

proposta diversas fun¢bes em uma obra com aproximadamente 13 colaboradores. Luiz faz

parte desse quadro de empregados, tem 35 anos € casado e pai de 3 filhos.
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Apresenta alcoolismo e frequentemente chega a obra alcoolizado. Trabalha na
empresa ha 6 anos e desempenha o papel de servente de obras operando

ferramentas de corte.

Desafio Certo dia ocorreu um acidente de trabalho com esse funcionario onde o mesmo

principal teve uma lesdo no polegar pelo equipamento que utilizava. Qual a conduta da
empresa perante essa situacdo? Como o Técnico em Seguranga do Trabalho pode
estar ajudando nesse caso?

Desafios 1- A esposa do funcionario alcodlatra procura o empregador e relata sofrer

secundarios

agressOes frequentes do marido. Solicita auxilio para tentar convencé-lo ao
tratamento.

2- O funcionério aceitou o tratamento oferecido pelo empregador, porém
passado o periodo de afastamento e liberado a voltar ao trabalho ele tem uma

recidiva e novamente faz uso do alcool.

Fonte: Elaboracdo do Pesquisador, 2017.

Figura 27: Docente iniciando a narrativa como mestra do jogo e langando
os desafios
Fonte: Arquivo da autora, 2017.
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Figura 28: O empregador (AL19) e o Técnico de seguranca (AL17)
decidindo a conduta apropriada diante a situacdo imposta
Fonte: Arquivo da autora, 2017.

Quadro 25:Tema abordado, narrativa inicial e desafios — Grupo 6

Tema abordado Tabagismo no ambiente de Trabalho
Narrativa inicial Em uma empresa de doces no interior da cidade de S&o José do Rio Pardo
proposta

trabalham 57 funcionarios e produzem cerca de 600 kg de doces de banana por
dia. Os funcionarios trabalham no turno de 8 horas e almogam no refeitério da
propria fabrica por ser afastada da cidade.

Desafio A empresa proibiu o fumo durante o expediente de trabalho, porém os

principal funcionarios fumantes solicitaram ao empregador pausas extras para que possam

fumar. Diante das legislacdes vigentes o empregador é obrigado a oferecer essas
pausas? De que forma o empregador devera agir nessa situacdo para que sua
producdo ndo seja afetada e o trabalhador néo se sinta prejudicado? Como o

Teécnico de Seguranca do Trabalho poderia ajudar nesse caso?

Desafios 1- O funcionario ao ser abordado pelo empregador fumando escondido no
secundarios horério de expediente joga o cigarro ocasionando um principio de incéndio no
patio.

2- O médico do trabalho identifica que o funcionério apresenta um cancer de

pulmao.

Fonte: Elaboracéo do Pesquisador, 2017.
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Figura 29: O técnico de Seguranca do Trabalho (AL21) verifica 0 uso do
tabaco por um funcionario (AL23) no ambiente de trabalho durante o

expediente
Fonte: Arquivo da autora, 2017.

-

Figura 30: Participacéo do médico do trabalho (AL 24) realizando consulta

médica ao funcionério tabagista
Fonte: Arquivo da autora, 2017.

Quadro 26:Tema abordado, narrativa inicial e desafios — Grupo 7

Tema abordado Drogas no ambiente de Trabalho

Narrativa inicial | A fabrica de sapatos “Protege” confecciona botinas de seguranga e consta com

proposta 24 funcionarios, sendo 10 mulheres e 14 homens. A empresa sempre busca




140

trabalhar de acordo com as normas, favorecendo eficiéncia e harmonia durante
as atividades desempenhadas por seus colaboradores. Flavia é uma das
funcionarias e est4 na empresa ha 8 meses, trabalha no setor de colagem das
solas das botinas e divide o posto de trabalho com mais 4 colaboradores.

Desafio Flavia apresenta-se em sua atividade laboral com algumas alteragdes de
principal comportamento, como: diminui¢do da concentracéo e dificuldade de processar
informacdes e tarefas solicitadas. Qual a conduta que o empregador deve ter
frente a essa situagdo? Como o Técnico em Seguranga poderia ajudar neste caso?
Desafios 1- A funcionéria usuaria de drogas inala a cola de sapateiro utilizada em sua

secundarios

atividade ocupacional como forma de se drogar.

2- Um funcionério observa a falta de uma lata de cola de sapateiro no setor e
desconfia que a amiga de trabalho usuéria de drogas tenha levado embora.

Fonte: Elaboracéo do Pesquisador, 2017.

Figura 31: Interpretacdo de uma discussdo entre a colaboradora usuéria de
drogas (AL27) e o funcionario que a aborda cheirando cola
Fonte: Arquivo da autora, 2017.
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Figura 32: Encenagdo da AL27 ao ser questionada sobre seu vicio dentro do
ambiente de trabalho pelo empregador (AL26)
Fonte: Arquivo da autora, 2017.

Quadro 27: Tema abordado, narrativa inicial e desafios — Grupo 8

Tema DST no ambiente de Trabalho
abordado
Narrativa A fabrica de chocolates “Cacau Bom” localiza-se no bairro industrial da cidade

inicial proposta de Itobi e apresenta em seu quadro de funcionarios 7 mulheres e 16 homens. A

empresa produz mercadorias para serem exportadas e funciona em 4 turnos de

trabalho. Os colaboradores realizam escalas e as equipes sdo determinadas pelo
0rgdo gestor da empresa.

Desafio Na empresa existe uma funcionaria que apresenta Sifilis. Fora do expediente de
principal trabalho saiu com um colega do setor e transmitiu a doenca para ele. O
funcionario a partir do momento que descobriu a patologia comecou a espalhar
para os colegas de trabalho sobre o contagio adquirido por sair com a
colaboradora. Constrangida a funcionéria foi procurar o empregador para
possiveis providéncias. Qual a atitude do empregador frente a essa situacédo?
Como o Técnico em Seguranga poderia ajudar neste caso?

Desafios 1- O empregador decide demitir o funcionario que foi contaminado por estar
secundarios difamando a colega de trabalho dentro da empresa ocasionando tumulto entre os
colaboradores.

2- O namorado da funcionaria com Sifilis descobre a trai¢éo e vai até o ambiente

de trabalho conversar com a moca.

Fonte: Elaboracéo do Pesquisador, 2017.



Figura 33: Colaborador (AL29) comentando com outros funcionarios sobre
a doenca que adquiriu ao sair com uma funcionaria do setor
Fonte: Arquivo da autora, 2017.

Figura 34: Simulacéo da equipe de trabalho comentando sobre a ocorréncia
da contaminacao do colaborador pela Sifilis
Fonte: Arquivo da autora, 2017.
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