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Resumo

O processo de aprendizagem tem sido foco de atencdo
por diferentes profissionais envolvidos nas praticas edu-
cacionais. Encontrar uma estratégia efetiva para a maior
parte dos alunos é uma busca recorrente. Ao considerar as
diferentes peculiaridades do discente, tais como processos
desenvolvimentais, familiares, instrumentais, entre outros, é
possivel deparar-se com diversas caracteristicas que tornam
o processo de aprendizagem algo individual e singular, pois
requer estruturas e habilidades basicas que podem auxiliar
o desenvolvimento do aluno. Seguindo tais prerrogativas,
este estudo versa sobre a possibilidade do role playing como
uma estratégia para o contexto educacional. Para isso, este
ensaio visou refletir sobre a tematica, pautando-se na revisao
documental de estudos classicos e contemporaneos. Com base
no arcabougo tedrico disponivel na literatura em um modelo
de revisdo narrativa, este estudo expde a espontaneidade que
o brincar com papéis possui em momentos iniciais da vida,
durante a infancia, e traz a tona possibilidades efetivas para
pratica no contexto educacional. Os achados observados
na literatura destacam que modelos com maior efetividade
tendem a ser aqueles os quais as reflexdes sdo mais frequen-
tes por parte dos alunos. Os facilitadores no processo do
aprender demonstram perpassar a ideia de aprendizagem
centrada em experiéncias, desta maneira, a estratégia de
role playing apresenta-se como uma forma de cumprir
esta prerrogativa ao facilitar a flexibilidade cognitiva e
emocional do aluno por intermédio de um instrumento
adaptado as demandas contextuais e experienciais, que po-
dem ser observadas no contexto educacional.

Unitermos: Aprendizagem. Educac¢do. Ensino. Desem-
penho de Papéis.
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Summary

The learning process has been the focus of attention by
different professionals involved in educational practices.
Finding an effective strategy for most students is a recurring
search. When considering the different peculiarities of the
student, such as developmental, familiar, instrumental and
other processes, it is possible to come across several cha-
racteristics that make the learning process into something
individual and singular, as it requires basic structures and
skills that can facilitate the learning process. student de-
velopment. Following such prerogatives, this study deals
with the possibility of role playing as a strategy for the
educational context. For this, this essay aimed to reflect on
the theme, based on the documentary review of classic and
contemporary studies. Based on the theoretical framework
available in the literature in a narrative review model,
this study presents the spontaneity that role playing has
early in life, during infancy, and brings to light effective
possibilities for practice in the educational context. The
findings observed in the literature highlight that models
with greater effectiveness tend to be those in which re-
flections are more frequent on the part of students. With
that, the facilitators in the learning process demonstrate
to permeate the idea of learning centered in experiences,
in this way, the role playing strategy presents itself as a
way to fulfill this prerogative by facilitating the student’s
cognitive and emotional flexibility through an instrument
adapted to contextual and experiential demands, which can
be observed in the educational context.
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Introdugao
Aprendizagem pautada em experiéncia

No decorrer da vida, a aprendizagem se constitui
como uma parte do processo de adaptacdo humana,
podendo ocorrer em diversos contextos cotidianos,
ao contrario do que se pensa ao considerar apenas
a educacdo formal. Desde o principio, aquele que
ira aprender ja possui uma bagagem de contetidos
sobre um determinado tema que possivelmente néo
tém fundamentacdo ou podem estar incorretos. A
aprendizagem ocorre especificamente nesse meio,
como um conflito entre o que se sabe e a introdugio
de novas informacdes, gerando atrito e demandando
que se reflita sobre os contetidos envolvidos para
que sejam elaborados (Kolb, 1984).

Propondo um entendimento sobre o processo
de aprendizagem, Kolb (1984) elaborou a teoria da
aprendizagem experiencial ao integrar com outros
modelos ja existentes, porém na sua definicéo é des-
tacada a importancia da experiéncia para o aprender
e propde que a aprendizagem seja um processo ho-
listico, o qual envolve os conhecimentos prévios do
individuo, percepc¢oes, processos cognitivos e com-
portamentais. A aquisi¢do de novos conhecimentos
é compreendida como um produto do teste continuo
por meio das experiéncias ao longo da vida, que nédo
sdo somente complementadas aos conteidos pre-
viamente assimilados, mas também alteram o que
ja havia sido aprendido, ou seja, a aprendizagem é
um movimento continuo de reaprender.

Ainda, se referindo a aprendizagem experiencial,
sdo indicados quatro tipos de habilidades envolvi-
das no decorrer da aprendizagem: habilidades para
vivenciar a experiéncia concreta, de observacio re-
flexiva, conceitualizagio abstrata e experimentacio
ativa. De forma breve, entende-se que o individuo
flutua entre os posicionamentos de a¢éo e observa-
cdo, necessitando de ferramentas para passar por
estas situacdes, a fim de compreender e interpretar
fatos, integrar conceitos recém-elaborados e exer-
citar a sua capacidade de resolucédo de problemas.

Se posicionar ativamente, aplicando conhe-
cimentos tedricos em contextos reais de atuacio
profissional é oportuno para o processo de aprendi-
zagem por permitir a familiarizacdo dos estudantes

com questdes recorrentes da vida profissional,
criando experiéncias significativas para os indivi-
duos refletirem sobre e, entdo, se desenvolverem
pessoalmente e profissionalmente (Gostelow &
Gishen, 2017). Esta vivéncia foi evidenciada no
estudo de Truong et al. (2016), o qual apresentou as
percepcdes de alunos universitarios acerca de uma
experiéncia pratica em um estagio comum entre eles
e, a partir da analise dos dados, pdde-se observar
que a ocasido gerou um maior engajamento dos
participantes com o seu curso e os instigou a refletir
sobre sua futura atuacio.

Alguns outros beneficios da exposicdo as expe-
riéncias praticas foram evidenciados na pesquisa
de carater qualitativo de Bezerra e Cury (2020), que
investigou como psicélogas vivenciaram uma resi-
déncia multiprofissional em satude. O conteudo das
entrevistas revelou que a experiéncia foi proveitosa
para a aprendizagem das participantes, pois foi uma
oportunidade de testarem seus conhecimentos ted-
ricos. Ao se aproximarem da atuagdo profissional, as
participantes perceberam que desenvolveram uma
maior autonomia e uma maior capacidade de adap-
tacdo frente aos desafios enfrentados na assisténcia
social. Resultados semelhantes sdo apresentados por
Murgu et al. (2018), no qual os autores discutem
as possiveis formas de se aplicar tais conceitos no
ensino de broncoscopia. E exposta a inadequacio de
aulas expositivas como unica estratégia educacional
disponivel por ndo instigar a participagdo ativa da
audiéncia e por impossibilitar que as diversas prefe-
réncias individuais dos estudantes sejam atendidas,
o que seria ideal para ser efetivamente educado.

Uma revisao de estudos

Em suma, a aprendizagem experiencial pode
ser empregada com diferentes métodos, como por
exemplo o role playing (Chen et al., 2021), método
que sera apresentado no presente ensaio. O role
playing consiste em uma pratica que se utiliza de
situacdes pessoais do cotidiano (simulagio) em um
ambiente educacional, ou seja, ambiente razoavel-
mente controlado, para aprendizagem por meio de
reflexdes assistidas (Abeditehrani et al., 2021).
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Considerando o exposto, o trabalho tem a se-
guinte problematica: é possivel assumir que expe-
riéncias praticas a partir do role playing sao ferra-
mentas adequadas para alcancar um aprendizado de
maior qualidade? Para atender a problematica, este
estudo objetiva abordar os conceitos que permeiam
o role playing, como experiéncias praticas, reflexdes
e aprendizagem. Diante disso, com o intuito de apre-
sentar e propor posturas académico-profissionais,
este estudo visou trazer um direcionamento pau-
tado na revisdo de estudos classicos e contempo-
raneos, nacionais e internacionais, para que possa
justificar a pesquisa e proporcionar um maior raio
de atuacdo académica do contetido apresentado.

Assim, este ensaio baseou-se na perspectiva de
analise documental sob o desenho metodolégico de
uma pesquisa de natureza qualitativa (Marcolino &
Mello, 2015). Isso se deve ao fato de o ensaio apre-
sentar compilagdo de material sobre a problematica
apresentada (Campbell & Machado, 2013). Portanto,
buscou-se referencial disponivel em alguns dos mais
importantes buscadores eletronicos disponiveis:
Google Académico, Periédicos Capes, PubMed,
Science Research, World Wide Science e Scielo.
Enquanto limitadores, o ensaio tem somente o li-
mitador de ndo abrangéncia total das investigagoes,
mas um corte temporal, ou seja, a apresentacdo de
estudos entre 1984 e 2021. Dessa forma, delimitamos
o tempo e o foco tematico, mas néo a pesquisa em
si, que é rica em detalhes e contetdo.

Reflexao é essencial para
o aprendizado

Nestes moldes, a reflexdo é relevante para o
processo de aprendizagem, sendo determinante
para a elaboracéo de conceitos. Ela é uma pratica
incentivada em diferentes estratégias educacionais
que demandam dos alunos posicionamentos ativos
em seus processos de aprendizagem, uma vez que as
praticas reflexivas sdo associadas a uma aprendiza-
gem de maior qualidade (Fragkos, 2016). De forma
geral, a reflexdo é entendida como uma transforma-
céo de pensamentos e de expansao da consciéncia,
o que envolve um esforco cognitivo continuo para
que sejam realizadas tais mudancas (Sadlon, 2018).
A reflexdo é um movimento interno, porém ela

pode ser expressada e elaborada no mundo externo
(De la Croix & Veen, 2018), sendo estimulada por
atividades reflexivas que consistem em conjuntos
de acgdes inter-relacionadas que desenvolvem uma
compreensao sobre si ou sobre algo (Warman, 2020).

O processo de refletir se configura de forma
subjetiva, relacionando-se com conteido pessoais
do individuo. Porém, no contexto educacional atual
é proposto com frequéncia que a reflexao seja en-
sinada de forma sistematica seguindo etapas pré-
-concebidas para que ela ocorra. A alternativa mais
adequada para que a aprendizagem aconteca da
forma ideal é a criagdo de condigdes favoraveis para
a reflexdo, ao contrario de ensinar procedimentos
para que se reflita (De la Croix & Veen, 2018). Os
processos reflexivos formalizados presumem que
expressar a reflexao de forma escrita é adequada
a todos estudantes e que eles ainda ndo possuem
método proprio para desenvolverem a reflexdo;
apesar desta visdo ser produtiva para aqueles que
ainda nao desenvolveram tamanha autonomia, im-
por um procedimento a ser seguido é um desfavor
para aqueles que ja possuem um estilo, sendo um
empecilho para o pensamento criativo relacionado
a reflexdo (Whiting, 2020).

Para ilustrar as tentativas de delinear proce-
dimentos para que se realize a reflexdo, pode-se
tomar como exemplo a obra de Price (2017), a qual
sugere indagacdes para discentes de enfermagem
acerca das praticas profissionais. Essencialmente, os
questionamentos sdo pontos de partida para que se
pense na identificacao, a busca por causas e conse-
quéncias de algo, para si mesmo ou para o outro.
Além das orientacoes direcionadas aos alunos, o au-
tor também dispde consideragdes sobre a forma que
os facilitadores devem atuar na instigacdo de seus
mentorados a expressdo autonoma dos mesmos.

Muitos estudos que abordam a influéncia da
reflexdo no processo de aprendizagem séo episte-
mologicamente incongruentes por conta da defini-
cdo utilizadas em sua premissa, ou seja, a falta de
uma defini¢do operacional para a metodologia de
pesquisa dificulta ou impossibilita que sejam rea-
lizadas trocas com estudos previamente existentes
e que sejam desenvolvidas formas de mensurar a

Rev. Psicopedagogia 2022;39(119):242-50

244



Role playing na educag¢ao

reflexdo em diferentes contextos (Fragkos, 2016).
Nao se pretende, aqui, aprofundar sobre os méritos
de discutir a viabilidade em ensinar procedimentos
para realizar a reflexdo, porém ao tentar concei-
tualizar o que se entende por refletir, sendo um
comportamento tdo intimo, é compreensivel que
surja tal atrito.

Existem alguns instrumentos disponiveis que
objetivam avaliar a qualidade da reflexdo que
estudantes estdo realizando, contudo, a premissa
de se avaliar um processo interno gera davidas
sobre sua eficacia por depender da capacidade do
individuo externalizar os contetidos (De la Croix &
Veen, 2018). Dada a inacessibilidade ao objeto de
estudo diretamente, as ferramentas utilizadas para
mensuracgao perdem parte da sua validade por nao
abrangerem as dimensdes propostas pelo conceito
(Pennycook et al., 2016).

Apesar da natureza do processo de reflexdo ser
interna, as trocas realizadas com outros individuos
no mundo externo tém potencial de beneficiar a
elaboragdo de determinado contetdo, dependendo
das condi¢des em que essa interagdo ocorre. Os
grupos de convivéncia podem auxiliar no enfren-
tamento de desafios cotidianos, sendo eles profis-
sionais ou nio, entretanto, os aspectos qualitativos
do grupo podem comprometer o potencial dos
recursos para a reflexdo (Warman, 2020).

A construgido do conhecimento pode ser um
trabalho colaborativo, contando com a instrucgio e
amparo de outros agentes ali envolvidos. Essa con-
figuracao é adotada frequentemente no contexto da
educacdo formal, na qual a participagio de tutores
deve ser um importante facilitador e os colegas
igualmente podem contribuir para um melhor de-
senvolvimento do processo (Bezerra & Cury, 2020).
O auxilio prestado pode se apresentar na forma de
feedback, sendo um instrumento ttil, j& que permite
a pontuacao de aspectos a serem melhorados e que
novas possibilidades sejam expostas ao estudante
(Cabrera & Kempfer, 2020).

Algumas estratégias educacionais utilizadas atual-
mente sdo pautadas em praticas reflexivas, como a
utilizacdo de portfélios tteis no contexto educa-
cional por possibilitarem a observacdo do proprio

desenvolvimento por meio de registros de eventos
e pensamentos evocados durante o processo de
aprendizagem, permitindo, assim, que se realizem
reflexdes de maior qualidade (Gostelow & Gishen,
2017). Outra técnica alternativa para promogao da
reflexdo é o team-based learning, que possui uma
estrutura centrada na resolugio de problemas em
grupo. O team-based learning faz proveito dos co-
nhecimentos dos integrantes do grupo para que,
em conjunto, um conhecimento seja construido ao
longo dos encontros e também antes dos mesmos
na aplica¢do dos conceitos (Bollela et al., 2014).

Mais recentemente, Chen et al. (2021) destacam
a técnica de role playing como uma estratégia de
proporcionar melhores condi¢des para o desem-
penho no processo de aprendizagem, propiciando
resiliéncia e melhores habilidades de comunicacio,
com influéncia positiva na motivacao dos estu-
dantes. Em outro apontamento, Rocha e Ribeiro
(2017) reforcam que as brincadeiras imaginativas e
reflexivas, como as de faz de conta, sio mecanismos
facilitadores para introducédo de regras oportunas
para a aprendizagem, pois favorecem ao aluno a
prerrogativa de ter um objetivo em mente (cria-
¢do) e ainda destacar-se como uma agao produtiva
(Warman, 2020).

Role playing e suas aplica¢cdes

A atual obra apresenta o role playing no cerne
do seu desenvolvimento como uma pratica versatil,
em virtude de sua definicdo abrangente, flexivel,
uma vez que permite a incorporacéo de elementos
de outras técnicas na sua realizagdo, e adaptavel
para atender diferentes demandas em um mesmo
contexto. A vastiddo de possibilidades pode ser
exemplificada no caso de um grupo terapéutico,
no qual o role playing pode ser definido como uma
pratica que consiste em encenar situacdes pesso-
ais com outro individuo. Desta forma, a técnica
se assemelha a uma simulacdo de uma situagdo
cotidiana e que por acontecer em um ambiente
razoavelmente controlado permite que seja rea-
lizada uma reflexdo assistida por um profissional
(Abeditehrani et al., 2021).
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O potencial terapéutico do role playing pode ser
observado no relato de Souza et al. (2014), o qual
descreveu um dos encontros de um grupo terapéu-
tico composto por mulheres usuarias de crack que
estavam tentando se desvencilhar da droga. Nesta
ocasido, o role playing foi empregado em duplas,
sendo proposto que uma das participantes recebesse
ofertas de crack por um periodo breve, enquanto
a outra deveria recusar e posteriormente haveria
uma inversao de papéis. Como relatado, a ativi-
dade e a discussdo sobre a mesma permitiram que
os participantes expressassem diversos elementos
presentes na situacdo real de recusa da droga e suas
respectivas percepcdes sobre a posicdo em que se
encontravam nestes momentos, assim realizando
uma reflexdo em grupo.

Complementarmente, um estudo qualitativo da
Africa do Sul indicou a estratégia de role playing
na aquisi¢ao de habilidades (Abdoola et al., 2017).
O intuito foi verificar a efetividade do role playing
como uma estratégia terapéutica para a aquisi¢do
de habilidades de comunicacdo de adolescentes
com um déficit no processo de aprendizagem de
linguagem. Os participantes foram divididos em um
subgrupo controle e um experimental. O primeiro,
respectivamente, se manteve somente sob terapia,
ja o segundo realizou um pré-teste para que, em
seguida, vivenciasse a interveng¢ao com role playing
ao longo de seis semanas e, posteriormente, fosse
realizado o pos-teste. Apds estas trés primeiras
fases, o subgrupo controle também vivenciou a
intervencao, enquanto o outro ndo e, apos esse
periodo, foi realizada uma tultima reavaliacdo de
ambos os subgrupos. Ao comparar os resultados
dos diferentes estagios do estudo, foi sugerido que
a técnica de role playing pode ser uma ferramenta
capaz de catalisar a aprendizagem de habilidade
para interagir com outros, sendo utilizada em con-
junto de terapia.

Outro contexto em que o role playing pode ser
encontrado com frequéncia é no &mbito educacio-
nal, podendo ser utilizado como um instrumento
de avaliacdo ou promover reflexdes acerca de um
tema e posteriormente o aprendizado. A aplicacdo
da técnica com fins educativos demanda uma maior

preparacdo de todos envolvidos, principalmente
do facilitador do processo de aprendizagem, que
comumente é o professor (Chen et al., 2021).

Curiosamente, criancas no final da primeira
infancia realizam o role playing de forma orgénica
com temas do seu contexto social, comumente
denominados como “brincadeiras de papéis” ou
“brincadeiras de faz de conta”. Esta modalidade do
brincar é entendida como uma atividade essencial
para o desenvolvimento e que deve ser sustentada
por um facilitador ao apresentar novos elementos
ao cenario, configurando uma atividade pautada na
resolucdo de problemas. Uma especificidade do role
playing empregado com esta faixa-etaria é que se faz
necessario que o facilitador auxilie mais ativamente
na discussdo ao explicar fendmenos que os jovens
estdo carentes de esclarecimentos para que possam
refletir acerca de seus valores e sentimentos, uma
vez que sdo limitados por uma questdo cognitiva
caracteristica do desenvolvimento humano (Mar-
colino & Mello, 2015).

Como citado anteriormente, o role playing trata-se
de uma simulagdo de um quadro real e isto é um
dos aspectos mais proveitosos com o seu uso com
fins educacionais. A carga punitiva de tomar uma
decisdo incorreta é reduzida, logo, permite aos
alunos uma familiarizacdo com questdes recorren-
tes de experiéncias cotidianas de um determinado
contexto (Soares et al., 2016).

O role playing no campo da educacéo pode ser
empregado de diferentes formas, com possibilidades
de interpretagido de papéis distintos que simulam
um conflito caracteristico de alguma atuacgéo pro-
fissional, como retratada na obra de Soares et al.
(2016). Os pesquisadores utilizaram um Role Playing
Game, que pode ser descrito como uma atividade
que associa a encenagdo do role playing e elemen-
tos de jogos, a fim de complementar a formacéo
de alunos do curso de Enfermagem ao simularem
quadros profissionais recorrentes. Com a finalidade
de coletar as percepg¢des sobre a experiéncia, foi so-
licitado que cada participante elaborasse um docu-
mento contendo suas reflexdes para que o contetido
fosse analisado posteriormente. Como resultado
foi observado que o role playing teve potencial de
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fortalecer o vinculo da relagdo aluno-professor,
motivar a participacdo ativa no proprio processo
de aprendizagem com exercicios que propiciem a
tomada de decisdes e promover reflexdes referentes
as questdes sobre a futura atuacéo profissional e de
autoconhecimento.

Sebold et al. (2018) também utilizaram a téc-
nica de role playing com alunos de Enfermagem,
porém de uma forma mais abrangente ao propor
uma atividade pautada na introspecgdo para re-
fletir sobre a propria vivéncia com o cuidar, na
posicdo de receber e prestar cuidados. Os dados
foram coletados mediante a portfélios reflexivos
elaborados por cada participante, solicitados pelos
pesquisadores. A analise dos dados indicou que
o role playing proporcionou a oportunidade dos
participantes compartilharem as suas experiéncias
praticas e desenvolverem a comunicagio, refinando
suas habilidades sociais.

Ao visitar os achados dos estudos exploratorios
expostos anteriormente, pode-se conceber uma
no¢io quanto as potencialidades da natureza do
role playing, destacando o seu uso para introduzir
gradualmente um novo contexto aos individuos ao
propor condicdes para experimentacdo de forma
segura e o exercicio de habilidades sociais especi-
ficas para a realizagdo de determinadas atividades,
sejam elas para a vivéncia profissional ou cotidiana.
Esses aspectos também sdo presentes no ensino da
area da satde, o qual comumente utiliza simulacdes
clinicas para aproximar os alunos da vivéncia real
de atuacdo profissional e permite que exercitem as
habilidades relevantes para as suas respectivas fun-
¢Oes, aproximando, assim, os conhecimentos te6-
ricos dos estudantes a pratica e consequentemente
promovendo um melhor raciocinio clinico, como
uma maior confianga para atuar profissionalmente
(Cabrera & Kempfer, 2020).

Inovagdes praticas
Ao considerar o dinamismo do meio social e o
avango tecnolégico concomitante, nota-se que ha
abertura para que sejam geradas novas oportuni-
dades para aplicar técnicas mais datadas, como
realizado na obra de Li et al. (2020). Neste estudo

experimental os pesquisadores empregaram um
visor de realidade virtual para verificar rela¢des
entre os comportamentos proprios de um individuo
e os que ele apresenta enquanto atua em deter-
minado papel, podendo ser entendido como um
role playing. Os pesquisadores criaram subgrupos
para serem imersos em simulacoes com diferentes
graus de realismo e de interacdo com o ambiente
para diferenciar a influéncia das variaveis sobre
as acOes dos participantes. No que diz respeito a
pratica do role playing, os resultados indicaram
que é mais provavel ter uma maior facilidade para
desempenhar determinado papel quando ele se
assemelha a uma funcdo com mais familiaridade e
com cenarios mais realistas, favorecendo a coesao
entre o papel que é atribuido ao individuo e seus
comportamentos.

Outra obra que ilustra o uso inovador de tec-
nologias digitais e o role playing é a pesquisa de
Huynh et al. (2021). Os autores relatam a aplicacéo
de um jogo desenvolvido para exercitar a habilidade
de adolescentes de lerem e interpretarem repre-
sentacdes visuais, como graficos. Com o objetivo
de identificar o possivel impacto da narrativa no
desempenho dos participantes, foram criados dois
subgrupos para que somente um deles tivesse
contato com a ferramenta contendo elementos do
role playing, criando uma narrativa relacionada
as atividades propostas no decorrer do jogo. Apos
analisarem o desempenho dos participantes nas
atividades, foi possivel observar que a presenca de
uma narrativa nao beneficiou o desempenho dos
participantes diretamente, entretanto, foi capaz de
tornar a experiéncia mais prazerosa e instigou um
maior engajamento nas atividades.

Apesar do uso de ferramentas digitais apresentar
grandes possibilidades, ha a utilizacdo de instru-
mentos fisicos para a construgio de uma estratégia
ambivalente ao uso de elementos digitais para de-
senvolver um cenario de role playing. As autoras
Amod e Brysiewicz (2019) relatam a realizacdo de
uma simulacdo que consistiu em uma emergéncia
obstétrica encenada por estudantes assumindo as
posicoes das diversas figuras envolvidas no qua-
dro, utilizando-se de manequins de alta fidelidade
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capaz de simular as complica¢des de pacientes
obstétricos, agregando, assim, realismo do cenario.
Considerando o desempenho dos participantes e o
que foi discutido apds a experiéncia, o simulador de
paciente obstétrico foi um elemento que demandou
engajamento dos alunos e que contribuiu para o
exercicio das habilidades necessarias para atuacdo
profissional com uma melhor tomada de decisoes.

No que tange a utilizagdo de tecnologias para
a construcao de cenarios de role playing, foi apre-
sentada uma gama de exemplos que fazem proveito
de outras ferramentas para agregar ao realismo
da encenacdo e promover o engajamento com a
atividade, cujos aspectos combinados instigam
uma atuacdo mais organica dos participantes e
beneficiam o aprendizado por meio do contato com
quadros similares aos reais.

Consideragoes

Com o intuito de suscitar a discussdo sobre
formas de propiciar melhorias na aprendizagem
por meio da promocéo da reflexao, o atual estudo
apresenta o uso da aprendizagem centrada em
experiéncias no contexto da educagio formal e,
especificamente no uso do role playing, se observou
uma grande flexibilidade da ferramenta para ser
adaptada as possiveis demandas presentes. Assim,
é aventado o uso do role playing como intervencgio
para além da educacéo formal, sendo aplicavel sem
restricdo por faixa-etaria ou grau de escolaridade.

De modo geral, a atuacdo de papéis é uma
pratica proficiente em introduzir novos elementos
aos participantes e incitar o exercicio do trabalho
em grupo para a resolucdo de problemas. Ela se
encontra presente desde um momento inicial da
vida dos individuos de forma ludica, fazendo parte
do desenvolvimento e, sobretudo, como uma forma
de reproduzir relacdes sociais e exercitar as habili-
dades exigidas para a vida em sociedade. As obras
que foram expostas neste estudo retratam contex-
tos de educacdo formal que visavam realizar uma
construcdo colaborativa de um quadro clinico para
utiliza-la como simulagdo, porém também foram
apresentadas algumas possibilidades de como rea-
lizar uma atividade menos estruturada e utilizar o

elemento ladico da técnica como um complemento
a outras propostas.

Dada a abrangéncia de aplicacdes exposta no
atual trabalho, o role playing é retratado como
uma ferramenta valiosa para as diferentes areas
envolvidas no contexto educacional, tais como a
Psicopedagogia e a Psicologia Educacional, ao ser
util para o processo de aprendizagem de forma geral
por permitir que sejam trabalhados temas para o
desenvolvimento pessoal de estudantes e conteudos
proprios de uma modelo de educacéo tradicional.

Na atual conjuntura de retomada de atividades
presenciais dos diferentes graus de escolaridade,
lidando ainda com as sequelas da pandemia de
COVID-19, se faz necessario que os corpos docentes
utilizem estratégias mais eficazes para lidarem com
as novas demandas dos alunos. Especialmente na
educacio de criangas mais novas, é exigido que se
reflita sobre tais metodologias com maior prioridade
para que as auxilie a se adaptarem ao novo contexto
com éxito.

Enquanto intervenc¢do educacional, o role
playing trata-se de pratica simples que essencial-
mente consiste em encenagdes e simulagdes de con-
texto reais, desta forma, o requisito minimo exigido
dos participantes é ser capaz de se comunicar para
que seja possivel ser imerso no cenario construido.
A preparacéo de atividades que usam o role playing
varia conforme o nivel de complexidade que o qua-
dro criado assume e do objetivo estabelecido para
estar utilizando a estratégia, sendo que o aumento
da disponibilidade de tecnologias digitais propicia
a construcio de simulacdes de alta fidelidade.

Com o emprego de tecnologias no role playing,
é viabilizada a criacdo de novas estratégias que
culminam no exercicio de habilidades praticas
sem possiveis prejuizos reais, como acontece em
simuladores. Como visto, a imersao dos individuos
nas realidades virtuais é influenciada por aspectos
pessoais, mas também por elementos objetivos da
simulacdo que podem ou néo a tornar mais coerente
com a realidade. Deste modo, é possivel cogitar for-
mas de usar as tecnologias digitais para aproximar
cada vez mais o contexto virtual do real, em busca
de uma equivaléncia entre suas vantagens.
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Os cenarios construidos sdo adequados o sufi-
ciente para aproximar os participantes de aconte-
cimentos reais, porém a sua formulacio e desen-
volvimento séo limitados pelos conhecimentos e
vivéncias dos que elaboram o cenério, ou seja, a
fidedignidade da simula¢éo com a realidade depen-
de da expertise do seu desenvolvedor, deste modo,
¢ impossivel que se represente o real de forma
objetiva. Oportunamente, o processo de aprendi-
zagem ndo depende exclusivamente da qualidade
da experiéncia pratica, pois a integracio dos novos
conceitos e reformulagio dos pré-existentes ocorre
a partir da reflexdo sobre a experiéncia vivida.
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