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Resumo

Os métodos de role-play (dramatizagdes ou representacdes na sala de aula) sdo parte de um ensino que
prepara os alunos para a cidadania intercultural e para os desafios da sociedade atual, apresentando-se como uma
opgao flexivel que potencia a iniciativa e a interacdo e que possibilita desempenhar diferentes papéis sociais e
recriar diversas situagdes na sala de aula. A literatura revela que o uso de atividades de role-play na aprendizagem
de linguas permite aos alunos desenvolver diversas competéncias. O presente estudo tem como objetivo analisar
a implementagdo de role-play como estratégia de ensino nas turmas de alunos finalistas da licenciatura de Por-
tugués em Macau (China). Em termos metodologicos, foram aplicados questionarios a estudantes finalistas da
licenciatura de Portugués em Macau, de modo a promover uma andlise quantitativo-qualitativa sobre esta tema-
tica. Os resultados demonstram que as atividades de role-play sdo um fator de motivagdo para a aprendizagem
da lingua e que potenciam a sala de aula como meio para um ensino pratico e contextualizado, favorecendo o
desenvolvimento de competéncias linguisticas, interpessoais e socioculturais.

Palavras-chave: Portugués Lingua Estrangeira; Macau; Métodos de role-play; Cidadania Intercultural.

Abstract

Role-play methods are part of a student-centered approach and a flexible option that enhances initiative
and interaction and represents an opportunity for students to play different roles and replicate real life situa-
tions in the classroom. In this way role-play can be used to foster interactive teaching and prepare students for
intercultural citizenship. The literature reveals that role-playing methods used in language learning enable the
development of various types of skills enabling students to take on a proactive role in the language teaching
process. This research aims to study the implementation of role-plays as a teaching strategy in classes of senior
college students of Portuguese graduation in Macau (China). Methodologically, questionnaires were applied to
finalist students of the Portuguese degree in Macau, to promote a quantitative-qualitative analysis on this theme.
The results of this research reveal that role-playing activities are a motivating factor for language learning and
enhance the classroom as conducive to the development, in a contextualized and interactive way, of interperso-
nal, language and cultural skills.

Keywords: Portuguese as a Foreign Language; Macao; Role-play methods; Intercultural Citizenship.

Introducio

Os métodos de role-play devem ser interpretados a luz de estratégias de ensino
que contemplem uma educagdo para a cidadania intercultural (Porto & Byram,
2015; Porto, Houghton & Byram, 2018) na qual os estudantes possam adquirir os
conhecimentos e competéncias necessarias no ambito de uma comunidade inter-
nacional que engloba varios conjuntos de valores culturais, crengas e comporta-
mentos. A cidadania intercultural envolve a interacdo com outras realidades so-
cioculturais do individuo bem como da sua percecao das relagdes com pessoas de
diferentes grupos sociais. Estes principios cognitivos e comportamentais devem
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ser postos em pratica ndo somente no que diz respeito ao contacto com o Outro,
mas devem constituir valores importantes para os estudantes independentemente
do contexto em que se encontrem. Por estes motivos, a cidadania intercultural im-
plica preparar os estudantes para agirem como ‘“cidadaos ativos na comunidade
local e na comunidade internacional” (Porto et al., 2018, p. 3) e a sala de aula de
lingua ndo materna apresenta-se como um espaco apropriado para o desenvol-
vimento desta atitude critica onde as atividades de role-play podem possibilitar
a abordagem e o dialogo sobre estes valores de uma forma ativa e participativa.
No contexto de uma cidadania intercultural aplicada ao ensino de linguas que
incentiva um espirito critico e autbnomo, este estudo tem como proposito com-
preender o impacto dos métodos de role-play no desenvolvimento de compe-
téncias comunicativas e socioculturais dos estudantes de Portugués da Univer-
sidade de Macau. O objetivo ¢é analisar a forma como os estudantes encaram as
atividades de role-play como método de aprendizagem de lingua ndo materna
e como meio para trabalharem diferentes competéncias enquanto cidaddos de
uma sociedade global. Para este fim, foram realizados questionarios nos quais os
alunos registaram os seus pareceres sobre os métodos de role-play, as diferentes
fases destas atividades e as implica¢des nas suas competéncias pessoais e sociais.

Revisao da literatura

As dramatizagdes, simulagdes ou recriagdo de situagdes quotidianas da vida
real sdo estratégias de ensino usadas para aumentar o interesse e a participagdo
dos alunos, pois o conhecimento ¢ construido a partir da experiéncia do aluno
e ndo da simples rececdo de conteudos. Para Bork (2006) este tipo de atividade
proporciona um contato mais direto e pessoal, fomentando um papel ativo na
elaboragdo das tarefas e um clima interacional desejavel, uma vez que os alunos
organizam, constroem e apresentam os seus contetidos além de discutirem e co-
mentarem as prestacdes dos colegas. Estas atividades inserem-se numa visdo do
ensino que ndo aborda a lingua apenas como um sistema gramatical e estrutural,
mas como um meio comunicativo e comportamental que introduz uma maior
relacdo entre a pratica e a teoria.

Na vis@o de Checin (2018) com os métodos de role-play os alunos desenvol-
vem valores modelando e usando exemplos da vida real, desempenhando papéis
atribuidos sobre uma determinada situacao social, literaria ou contemporanea, a
fim de compreender essa situacdo de forma mais completa. Segundo Ku$nierek
(2015) estas estratégias sdo parte de um ensino em que as crengas e valores do
aluno s3o usados na interpretagao da realidade e da sociedade, contribuindo para
tornar a aprendizagem um processo ativo de construcao de significado a partir
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da experiéncia e da reflexdo sobre essa experiéncia do mundo. A aprendizagem
¢ vista como um processo colaborativo no qual multiplas perspetivas sdo consi-
deradas e democraticamente discutidas, o que requer o papel preponderante do
professor enquanto mediador. Neste ambito, os professores devem investir tem-
po na concecao e organizacdo destes métodos de ensino para criar as condi¢des
necessarias para o envolvimento e interagdo dos elementos da turma e para o
desenvolvimento das competéncias individuais dos alunos.

De acordo com Cherif e Somervill (1995) existem cinco passos necessarios
que o professor deve ter em conta para utilizar uma atividade de role-play, no-
meadamente, a formulacao do problema ou topico a ser abordado, as personagens
ou papéis que irdo ser desempenhados, o contexto e as informagdes que os alunos
devem conhecer ou pesquisar, as fungdes ou etapas que cada estudante ou grupo
de estudantes deve cumprir e os procedimentos para a apresentacdo da dramati-
zagdo da peca. Por estes motivos, os role-play requerem bastante tempo e com-
promisso para serem levados a cabo. Os autores salientam também que os pro-
fessores devem possuir competéncias de mediagao e resolucao de conflitos dado
que as dramatizagdes incluem “topicos sociais, politicos, econémicos e culturais,
inseparaveis da nossa vida diaria e, portanto, muito préximos das experiéncias
dos alunos” (p.29). Em relagdo ao design das atividades de role-play no ensino de
lingua, Cherif e Somervill, descrevem algumas questdes sobre as quais se deve
refletir antes de realizar uma atividade desta natureza. Primeiro, ¢ importante
escolher um topico contemporaneo e importante do mundo real que proporcione
aos alunos uma experiéncia desafiadora; em segundo lugar, a dramatizagdo deve
ser delineada para que ndo haja respostas certas ou erradas porque a avaliagdo
depende da qualidade das pesquisas, da capacidade de persuasdo dos participan-
tes, da clareza e qualidade dos seus argumentos e da criatividade e inovacao que
apresentam. E também importante projetar a dramatizagéo de uma forma que per-
mita aos alunos planear, pesquisar e trabalhar cooperativamente, misturando, se
possivel, alunos com diferentes proficiéncias linguisticas. Os professores devem
explicar detalhadamente o propdsito da dramatizagdo, explicitando as tarefas e as
responsabilidades de cada individuo ou grupo. Devem também incentivar os seus
alunos a usar diversos materiais de um amplo leque de fontes e referéncias para
poderem estar abertos a uma grande variedade de opinides e argumentos sobre o
tema. No que respeita a fase de apresentagdo, ¢ importante que o professor esta-
beleca o ambiente apropriado para um debate sério, organizando a sala de aula de
forma adequada para a apresentagdo e discussdo, informando os alunos das regras
a adotar nesta fase da atividade. Por fim, os autores afirmam que os professores
devem elaborar algumas perguntas de avaliagdo para serem discutidas apds a
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conclusao do projeto de dramatizacdo e incentivar os alunos a participarem na
analise critica do role-play.

A literatura sobre a aplicagdo dos métodos de role-play no ensino de linguas
revela também que estas atividades permitem ajudar a trabalhar diversos tipos de
competéncias dos estudantes. De seguida, serdo abordados alguns aspetos que
a literatura sobre o tema destaca, nomeadamente, a importancia destes métodos
para desenvolver: as competéncias linguisticas, sobretudo de producdo oral; as
competéncias pessoais e interpessoais como a interagao e o trabalho em equipa; a
motivagdo e a autonomia do aluno no processo de aprendizagem; o espirito criti-
co (valores e atitudes) acerca das questdes mais prementes da sociedade.

Varios estudos indicam que os role-play permitem superar a timidez ou o
receio de falar em publico e ajudam a desenvolver competéncias de oralidade,
nomeadamente, de vocabulario, pronuncia e fluéncia (Lin & Suwanthep, 2011;
Naidu & Linser, 2000; Rahayu, 2015; Rashid & Qaisar, 2017). Esta pode ser uma
caracteristica particularmente proveitosa para os estudantes mais introvertidos
associados a culturas de aprendizagem mais focadas no conhecimento do que nas
competéncias dos alunos ou na organizagao de atividades, como a cultura chinesa
(Jin & Cortazzi, 2006). Por este motivo as atividades de role-play podem ser uma
“mascara para os estudantes chineses combaterem a timidez e vergonha asso-
ciada a producdo e fluéncia oral” (Rahayu, 2015, p. 66) potenciando também a
motivacdo e a criatividade, uma vez que os estudantes podem praticar contetidos
menos abordados pelos métodos mais tradicionais.

Os role-play possibilitam também desenvolver capacidades de iniciativa e
organizacao, contribuindo para desenvolver a autoconfianca e as relagdes inter-
pessoais e sociais dos alunos e para praticar a comunicacdo em diferentes contex-
tos através do desempenho de diferentes papéis sociais (Bhattacharjee & Ghosh,
2013; Dorathy & Mahalakshmi, 2011; Krebt, 2017; Rahayu, 2015; Rashid &
Qaisar, 2017; Rojas & Villafuerte, 2018). O sucesso das estratégias de aprendi-
zagem tem maior probabilidade de ser alcangado quando os estilos pedagdgicos
adotados envolvem o engajamento e a interagdo ativa dos alunos. Os role-play,
por recriarem cenarios realistas, permitem que os alunos resolvam problemas
desafiadores do mundo real num ambiente seguro enquanto constroem a capa-
cidade de interagir e entender o Outro. Para Rojas e Villafuerte (2018) através
dos role-play, ao contrario dos métodos tradicionais, as informagdes sobre os
contetdos linguisticos encontram-se relacionadas com situagoes reais, algo que
esta mais proximo da forma como as pessoas devem adquirir uma lingua, ou seja,
produzindo mensagens significativas e devidamente contextualizadas na lingua
de destino.



Role-play como estratégia de ensino de lingua: a perspetiva de estudantes de portugués na China | 39

As atividades de role-play estdo também ligadas ao desenvolvimento da auto-
nomia na aprendizagem, preconizando um ensino onde o aluno tem oportunidade
de assumir um papel dindmico no processo de aquisicdo de conhecimento e par-
ticipar ativamente na troca de informagdes, ao invés de ser um recetor passivo
de materiais didaticos (Baranovskaya & Shaforostova, 2018; Bhattacharjee &
Ghosh, 2013; Rashid & Qaisar, 2017; Rojas & Villafuerte, 2018). Para Rojas e
Villafuerte (2018) os métodos de role-play dizem respeito a uma aprendizagem
centrada no aluno onde o conhecimento ¢ construido em interacdo com os colegas
e o professor assume o papel de mediador da sala de aula. Esta ideia ¢ partilhada
por Baranovskaya e Shaforostova (2018) cujos resultados de pesquisa enfatizam
também a importancia destes métodos para promover a motivagdo ¢ a autonomia.
Os autores defendem que € necessario envolver os alunos na defini¢do dos obje-
tivos e nos conteudos de ensino ¢ que as atividades de dramatizagdo podem mo-
tiva-los a envolver-se ativamente no processo de aprendizagem. Por seu turno, o
professor deve auxiliar ou mediar com clareza esta interagdo de modo a fomentar
a participacdo e a autonomia dos alunos no processo de ensino e aprendizagem.

As aulas de role-play constituem também um ambiente favoravel e produti-
vo para a promog¢ao do pensamento critico, em termos de competéncias, valo-
res ¢ atitudes (Bhattacharjee & Ghosh, 2013; Dorathy & Mahalakshmi, 2011;
Krebt, 2017; Rashid & Qaisar, 2017). Este tipo de aulas sdo parte de um méto-
do de ensino holistico que inculca o processo de pensamento critico ¢ veicula
conhecimentos sobre atitudes, emogdes ¢ valores morais. Através da variedade
de situagdes recriadas e da discussdo que normalmente estas atividades encerram,
os alunos sdo incentivados a comunicar € a interagir, aprimorando as suas com-
peténcias no idioma de destino, mas também partilhando uma reflexdo critica em
relacdo as problematicas do mundo real que sdo trazidas ou discutidas no espago
da sala de aula.

Estes métodos podem ainda assumir influéncia no desenvolvimento das carac-
teristicas individuais dos estudantes. As caracteristicas individuais influenciam a
aprendizagem da lingua e também a aquisicdo de competéncias socioculturais,
sobretudo os fatores que se relacionam com as atitudes, motivagoes, crencas ou
valores que contribuem para a formacao da identidade pessoal. Uma vez que os
tragos de personalidade “afetam significativamente os atos comunicativos, mas
também a capacidade para aprender” (Conselho da Europa, 2001, p. 153), o ensi-
no de linguas envolve também o desenvolvimento de caracteristicas individuais
como a abertura, o interesse € a motivag@o por novas experiéncias e por diferentes
topicos ou pontos de vista, aspetos de personalidade que devem ser trabalhados.

O desejo de aprender e conhecer ¢ motivador para compreender outros mode-
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los de interpretacao da realidade, romper barreiras culturais e para a comunicagao
cultural e intercultural. Byram, Gribkova e Starkey (2002) referem que o papel dos
professores é o de ajudar os alunos a desenvolver as suas capacidades de intera-
¢do num mundo em que as pessoas possuem multiplas identidades que compdem
a propria individualidade. A importancia da sala de aula enquanto espago para
desenvolver as competéncias individuais e sociais como partes integrantes da
competéncia social e intercultural no contexto da aprendizagem de uma lingua
encontra-se expressa no seguinte excerto de Byram et al. (2002):

Its essence of is to help language learners to interact on equal terms, and to be aware of their own
identities and those of their interlocutors. It is the hope that language learners who thus become ‘inter-
cultural speakers’ will be successful not only in communicating information but also in developing a

human relationship with others. (Byram et al., 2002, p. 7).

Metodologia

Este estudo ¢ baseado numa analise quantitativo-qualitativa, privilegiando
uma abordagem conjunta, estatistica e reflexiva, através da aplicag@o de questio-
nario, instrumento composto itens padronizados de modo a “mensurar atributos
ou caracteristicas relacionadas com pessoas, organizagdes, processos ou feno-
menos” (Coelho, Souza & Albuquerque, 2019, p. 3). Este questionario consiste
numa fonte de pesquisa primaria em que através da aplicacdo de questdes se
obtém diretamente informagdes sobre factos ou “sobre a forma como os entrevis-
tados adquiriram esses factos” (Sousa & Baptista, 2000). O questionario encerra
algumas vantagens para um estudo desta natureza uma vez que permite interrogar
uma determinada quantidade de individuos com vista a uma generalizacdo, ou
seja, permite conhecer o mesmo tipo de variavel em varios individuos a respeito
de uma grande diversidade de comportamentos, atitudes, opinides ou preferén-
cias sobre fendmenos que ocorrem na sociedade.

Na formagdo das dez perguntas que constituem o questionario estao presen-
tes diversos tipos de questdes como as de resposta fechada, em que € escolhida
uma (ou varias) opcdo entre muitas, as que viabilizam questdes semifechadas,
de resposta aberta e fechada na mesma questao, e as “questdes de filtro” (Sousa
& Baptista, 2000, p. 95) que filtram as pessoas para as quais a resposta nao se
adequa. Por ser constituido tanto por questdes que requerem respostas abertas
como fechadas, trata-se de um questionario de tipo misto com questdes ndo mui-
to longas para ndo desmotivar o inquirido e evitar ambiguidades ou diferentes
interpretagdes. Contém também uma pergunta fechada formulada com base na
escala Likert (Coelho et al., 2019) que solicitou aos entrevistados que avaliassem
a sua concordancia com as declaragdes numa escala de cinco pontos (de concordo
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inteiramente a ndo concordo nada). A construgdo do questionario teve em conta a
objetividade e clareza para garantir que este seria de facil preenchimento.

O processamento das respostas ¢ a categorizagdo das respostas foram rea-
lizados com o auxilio de um instrumento disponivel na internet usado para a
elaboragdo de questionarios, denominado Google Forms. Segundo Vasconcellos
e Guedes (2007, p.14) os questiondrios realizados com recurso a internet contri-
buem para diminuir o viés da amostra e permitem um menor tempo de realizagao,
chegando com maior facilidade a um maior nimero de respondentes. Através
deste meio implica também menores custos de realizag@o e digitag@o por centra-
lizar recursos e nao necessitar de papel ou das véarias etapas presentes no envio
fisico dos questionarios e facilita também a analise de resultados pois pode ser
efetuada com mais conveniéncia e celeridade.

Sele¢do dos participantes

Os participantes deste estudo sdo estudantes de trés turmas da disciplina de
Produg¢do Oral em Portugués pertencente ao quarto ano de estudos da licenciatura
em Portugués da Universidade de Macau. A amostra ¢ composta por fontes pri-
marias constituidas por um conjunto de populagao previamente definido, ou seja,
uma “turma de alunos em que todos os elementos escolhidos possuem qualidades
semelhantes” (Sousa & Baptista, 2000, p.76). As turmas sdo compostas por alu-
nos originarios de Macau e da China continental com bastante similaridade em
termos de idade e contexto sociocultural.

A motivacdo da escolha dos estudantes esta ligada ao teor da referida disci-
plina que, por se centrar nos aspetos ligados a produgdo oral, ¢ mais propensa a
incluir role-play nas suas aulas. Segundo informagdes recolhidas junto do pro-
fessor e de alunos, além da atividade presencialmente analisada neste estudo,
durante este semestre foram realizadas outras dramatizagdes que incluem debates
sobre questdes sociais como o ambiente ou a dependéncia das novas tecnologias,
a criacdo e apresentagdo de argumentos para a realizacdo de um filme, entrevis-
tas aos colegas para recriar situagcdes de contexto jornalistico, entre outros. A
questdo da proficiéncia em Portugués também foi considerada, pois os alunos
destas turmas sdo finalistas da licenciatura, tendo realizado experiéncias de in-
tercambio em Portugal e no Brasil no ano transato, pelo que teoricamente terao
maior fluéncia do que os estudantes dos outros anos de ensino. As perguntas dos
questiondrios foram antecipadamente lidas aos alunos de uma das turmas, o que
permitiu aprimorar algumas perguntas em termos do vocabulario usado e da re-
dugao da ambiguidade de algumas questdes. Os questionarios foram aplicados as
trés turmas durante o decorrer de uma aula no dia 22 de novembro de 2019. No
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total, 69 estudantes responderem aos questionarios com recurso aos computado-
res existentes na sala de aula. Acrescente-se ainda que a realizacao deste estudo
teve em consideragdo o respeito pelos principios éticos, nomeadamente, no que
concerne a permissdo da institui¢do, professores e estudantes para a obten¢do de
dados, bem como o tratamento dos mesmos de forma andénima e equilibrada, de
acordo com as boas praticas cientificas e com as recomendagdes éticas da RILP.

Contetido das questdes

O questionario ¢ constituido por dez questdes ¢ destina-se a reunir a perspe-
tiva dos estudantes sobre a influéncia dos role-play no desenvolvimento de dife-
rentes competéncias, no processo de realizacdo destas atividades e no contributo
das mesmas para a motivacao na aprendizagem de portugués. O questionario tem
como enquadramento tedrico os principais resultados decorrentes da literatura,
referida anteriormente, que relaciona os métodos de role-play e o ensino de lin-
guas.

A primeira questdo destina-se a delimitacdo do perfil dos participantes em
termos de publico, feminino ou masculino. A segunda questao pretende recolher
uma opinido geral sobre a importancia das atividades de role-play na aprendiza-
gem de portugués.

A terceira questdo foca-se na importancia para o desenvolvimento especifico
de competéncias linguisticas em portugués. A quarta questdo, fechada para os
alunos que previamente reconheceram a importancia destas atividades no plano
linguistico, pretende inferir que competéncias linguisticas os alunos consideram
trabalhar mais (a producdo e compreensao oral ou a escrita).

A quinta questao solicita que os alunos escolham de entre varias opcdes al-
guns aspetos individuais e socioculturais que consideram desenvolver mais atra-
vés destas atividades e que a literatura sobre o tema destaca, tais como o trabalho
em equipa, a capacidade de iniciativa, a tomada de decisdes, a resolug@o de pro-
blemas, a organizagao do trabalho, a criatividade e originalidade, a compreensao
da sociedade e do mundo ou o debate com a turma sobre os topicos abordados.

As trés questdes seguintes relacionam-se com o processo de realizacdo das
tarefas de role-play. A sexta questdo ¢ sobre a fases que os estudantes revelam
preferéncia por desempenhar, como por exemplo, a organizacdo e estruturacao
do trabalho, a apresentagdo ou a discussao com os colegas. A sétima questdo
pretende perceber quais os temas de role-play que suscitam mais interesse (temas
sobre cultura, sociedade, desporto, contexto profissional, etc.) e a oitava questdo
¢ sobre se os alunos tém preferéncia por realizar este tipo de atividades indivi-
dualmente ou em grupo.

A nona questdo centra-se na motivagdo para a aprendizagem da lingua que
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estas atividades podem fomentar, tal como salienta a literatura desta tematica.
A décima questdo pretende descortinar a posicao dos estudantes sobre a imple-
mentacao de mais atividades de role-play como estratégia de ensino ao longo da
licenciatura de Portugués.

Resultados e discussao
Na tabela em baixo apresentam-se as respostas dos alunos aos questionarios.
Os numeros apresentados em cada resposta correspondem a frequéncia absoluta
e a frequéncia percentual relativa:

Tabela: Respostas aos questionarios

Perguntas Respostas
F M
1-Sexo
50 estudantes (72,5%) 19 estudantes (27,5%)
2-Considera que as . N :
atividades de role- Sim Nao Nem por isso
-play sdo uteis para o o 0
aprender portugués? 62 (89,9%) 6 (6,7%) 6 (6,7%)
3-As aulas de role “Estebtipo de aulas nao
< . - . funciona bem em de-
plays sdo importantes Sim Nao Nem por isso .
senvolver capacidade
para desenvolver de li »”
as competéncias 61 (88,4%) 2(2,9%) 5(7,2%) ¢ lingua
linguisticas? 1 (1,4%)
4-Se respondeu sim na Com-
pergunta anterior, as- | Produgéo oral preensao Produgao escrita Compreensao escrita
sinale as competéncias oral
que mais trabalhou 56 (87,5%) 29 (45,3%) 19 (29,7%)
com estas actividades. 38 (59,4%)
Concordo corli:i(; do
totalmente
nada
! 2 3 4 5
Trabalho em o o 15 o
equipa 20 (29%) 30 (43,5%) 21,7%) 4 (5,8%) -
5- Considera que os | Capacidade de 13
role-plays sio bons iniciativa 13 (18,8%) | 38 (58,1%) (4.3%) 3(2,9%) | 2(2,9%)
para desenvolver estas
caracteristicas:
Tomada de de- o o 18 o
cisdes 22 (31,9%) | 26 (37,7%) (28,1%) 3(4,3%) -
Resolugio de 12
problemas 21(30,4%) | 30 (43,5%) (17,4%) 5(7,2%) | 1(1,4%)
Organizacdo do o o 16 o )
trabalho 26 (37,7%) | 24 (34,8%) (23.2%) 3(4,3%)
Criatividade e
31(44,9%) | 24 (34.8%) | 11(15,9) 3(4,3) -
originalidade
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Uso contex-
tualizado da 21(30,4%) | 35(50,7%) | 8(11,6) 5(7,2) -
lingua

Compreensao
da sociedade e | 16 (23,2%) | 27 (39,1%) | 19(27,5) | 7(10,1) -
do mundo

Debater topicos

0, 0, 0,
o PO 21 (304%) | 25(36.2%) [ 17246) | 572 | 1(14%)

Aplicagao pra-
tica das maté- | 17 (24,6%) | 30 (43,5%) | 18 (26,1) 4(5,8) -
rias estudadas

Assistir | Discussao

6-Quais as fases do Brainstorming | Organizagdo as apr~e- do trab?— Pro@ugao
e estrutu- Apresen- | sentagdes | lhoapds | escrita da
role-play que prefere T, " .
Discutir ideias ragao do tagdo oral apresenta- tarefa
desempenhar? -
com colegas trabalho gao
39 (56,5%) 28
46 (66,7%) 43 (63,2%) 36 32 (40,6%)
(52,5%) | (46,4%)
“Situ-
Debater Situagdes Temas _acoes
7-Quais sdo os temas | Resolugdo de questdes ligadas ao sobre “Nada” Interes-
que mais lhe interes- problemas sociais e futuro pro- | desporto santes
sam para a realiza¢ao culturais fissional )
de role-plays? 46 (66.7%) 17| SO edesa
39(56,5%) | 33 (47.8%) | (24,6%) adoras
1 (1,4%)
8-Prefere realizar .
estas actividade em Em grupo Individualmente
grupo ou individual- 59 (36,8%) 9. (13.2%)
mente? ’ ’
9-Este tipo de aulas . N
Sim Tanto como as outras aulas Nao

constitui uma maior

motiva(;ﬁo paraﬁapren— 46 (67,6%) 19 (27’9%) 3 (4’4%)
der portugués?

10- Considera que se
deveriam incluir mais

aulas de role-play na | 35 53 6o 28 (40,6%) 4(5,8%)
licenciatura?

Sim Séo suficientes Nao

Fonte: Dados obtidos pelo autor deste estudo

Neste estudo, participaram 50 estudantes do sexo feminino e 19 alunos do
sexo masculino pertencentes a trés turmas de Portugués. A primeira consideragdo
a retirar dos resultados ¢ a evidente predominéncia do sexo feminino que pode-
ra ser interpretada como uma caracteristica reveladora do perfil do publico que
atualmente estuda Portugués na China.

Em relacdo as atividades de role-play, as respostas expressivas da grande
maioria dos participantes em relacdo a utilidade e a importancia destes métodos
para o desenvolvimento das competéncias linguisticas — sobretudo a producao e a
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compreensao oral — sdo denotadoras do aprego dos estudantes por estes métodos
de ensino.

Os estudantes destacam ainda a utilidade dos role-plays para compreender e
debater diversos topicos relacionados com a sociedade e o mundo actual, permi-
tindo adquirir mais vocabulario e utiliza-lo de forma que consideram mais pratica
e contextualizada. Esta questao reveste-se de importancia na medida em que pode
constituir uma estratégia de ensino pertinente para desenvolver as competéncias
de oralidade dos alunos orientais. Através da pesquisa e do debate que os alunos
efetuam a proposito deste tipo de atividades comunicativas, tém oportunidade
para explorarem os seus conhecimentos sobre diferentes tematicas e também de
trabalhar recursos como a expressao oral, a argumentacdo e a discussdo e expo-
sicdo de ideias.

Em relagdo aos temas dos role-plays, os estudantes ddo preferéncia a temas
que versem sobre a resolucao de problemas, temas que abordem questdes sociais
e culturais, e que recriem situagdes que os preparem para o futuro profissional.
Estas repostas podem ser um indicador da utilidade destas atividades para explo-
rar ¢ diversificar os conhecimentos sociais e culturais dos estudantes para além
dos conteudos estritamente linguisticos, mas também para criar no espaco da sala
de aula um ensino mais pratico que fomente a participagao ¢ a reflexdo critica dos
estudantes acerca de questdes sociais. Do mesmo modo, as respostas demonstram
que os role-plays podem ser importantes para recriar situagdes que preparem os
estudantes para os futuros contextos profissionais que poderdo vir a encontrar.
Algumas atividades na area da tradug@o simultanea, do ensino, do jornalismo ou
da area empresarial, entre outras, podem ser simuladas em aula para fomentar um
ensino que se aproxime mais dos interesses praticos e profissionais dos alunos.

A maioria dos 69 alunos revelam também a importancia destas atividades para
trabalhar aspectos que consideram importantes como a capacidade de iniciativa,
de criatividade e originalidade na realizacdo de tarefas; a pratica de resolucgdo
problemas e de tomada de decisdes; ou a aquisi¢cdo de conhecimentos a nivel
de organizagio, estruturacdo e apresentagdo dos seus argumentos ¢ dos seus tra-
balhos. Estas repostas sugerem a utilidade dos role-plays como estratégias que
pressupdem varias etapas desde a conceptualizacdo até a sua apresentagdo. Estas
etapas sdo elaboradas de forma autébnoma pelos estudantes — sob mediacao do
professor — permitindo que experimentem e trabalhem diferentes competéncias.
O planeamento, a organizacao, a apresentacdo e discussao sdao algumas das dife-
rentes partes dos role-plays que permitem aos estudantes construir os varios pro-
cessos de um trabalho e praticar diferentes aptiddes a nivel linguistico e cultural.

De salientar que a expressiva maioria dos alunos revela preferéncia por traba-
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lhar em grupo. Sendo a cultura de aprendizagem dos estudantes asiaticos caracte-
rizada por uma menor flexibilidade e interagdo entre os elementos da turma (Jin
& Cortazzi, 2006), a questao em torno da recetividade dos estudantes chineses a
métodos de indole mais comunicativa que incluam atividades com maior parti-
cipagdo e autonomia dos alunos, como o trabalho em grupo, constitui um topico
recorrente na literatura sobre o ensino de linguas estrangeira na China. Tal como
destacado por autores como Clarke (2009), Liu, Zhang e Yin (2014), Rao (2002)
ou Zhang, Wang e Li (2013), o presente estudo salienta também a abertura e a
adesdo dos alunos chineses a atividades comunicativas e a realizacdo de tarefas
em grupo.

Os alunos manifestaram com expressiva maioria o contributo destas ativida-
des para a motivacdo da aprendizagem, o que ndo so6 revela o interesse pelos co-
nhecimentos ¢ procedimentos que envolvem, mas também pode ser interpretado
como um interesse por estratégias que fomentem um ensino mais pratico, comu-
nicativo e relacionado com o quotidiano da sociedade e com o futuro socio-pro-
fissional dos estudantes. A maioria dos alunos revelou que este tipo de atividades
deveria marcar mais presenca nas aulas de licenciatura em portugués, denotando
0 seu apreco por este método de ensino e pelo contributo que tem para o interesse
dos estudantes no processo de aprendizagem.

O feedback positivo dos alunos em relacdo a motivagao associada as ativida-
des de role-play, a preferéncia por trabalhar em grupo e por realizar atividades
que abordem o debate sobre questdes sociais, culturais e profissionais sdo bastan-
te demonstrativas da importancia da sala de aula como espaco privilegiado para
a difus@o dos valores da cidadania intercultural e para a aprendizagem da lingua
de forma interativa, de modo a ajudar os alunos a desenvolver as suas competén-
cias individuais, interpessoais e organizacionais ao mesmo tempo que adquirem
conhecimentos e constroem responsabilidades.

Deste modo — mais do que o resultado final em si das atividades de role-play
— as diferentes fases envolvidas neste processo (brainstorming, criagdo, organi-
zagdo e estruturagdo do trabalho, exposi¢ao escrita e oral, discussdo e argumenta-
¢do) constituem oportunidades Unicas para os estudantes trabalharem um conjun-
to de caracteristicas de grande utilidade e pertinéncia, ndo so6 enquanto falantes de
lingua, mas sobretudo enquanto cidadaos.

Conclusdes

Este estudo revela que, na perspetiva dos estudantes de Portugués da Univer-
sidade de Macau, os role-plays constituem uma estratégia de ensino produtiva e
motivante possibilitando uma aplicagdo pratica das matérias estudadas. Os ro-
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le-plays sdo interpretados como forma de fomentar a interagdo e a cooperagdo
entre os elementos da turma, de motivar os alunos para a aprendizagem da lin-
gua e de trabalhar as competéncias linguisticas. No que respeita as tematicas, os
estudantes dao preferéncia aos temas sobre resolu¢ao de problemas e questdes
profissionais e socioculturais, o que é demonstrativo da vontade de adquirirem
conhecimentos ¢ desenvolverem competéncias diversificadas no espago da aula
de lingua ndo materna.

Nos dias que correm ¢ essencial promover um ensino pratico ¢ interativo em
que a sala de aula ndo seja um espago estanque ou alienado das expetativas e dos
varios desafios que a sociedade apresenta aos seus cidadaos e aos estudantes, em
particular. Embora, por vezes, devido a questdes de cultura de ensino-aprendiza-
gem ou de planeamento metodoldgico das instituicdes e dos professores, o ensino
de linguas encontre alguma relutancia em se libertar de métodos mais tradicio-
nais, este estudo defende que os métodos de role-play sao uma forma de trazer
para a sala de aula as problematicas do mundo atual, trabalhando estas tematicas
num ambiente de intera¢do, e estimulando uma atitude critica, participativa e
dialogante que também prepare os estudantes para o futuro enquanto cidadaos de
um mundo intercultural.

Uma vez que o conhecimento no ensino intercultural ¢ indissociavel dos
processos de socializagdo, envolvendo caracteristicas de descoberta e intera-
¢do (Byram et al., 2002), os métodos de role-play sdo importantes para procurar
aplicar os conhecimentos em situagdes concretas de comunicagdo e cooperagao.
Neste contexto, podem contribuir para a formagdo de uma “competéncia cultu-
ral critica” (Byram et al., 2002, p.13) que promova a reflexdo sobre as praticas
e procedimentos da prépria cultura e das outras culturas. Ou seja, uma analise
critica dos estudantes em relagao a si mesmos ¢ aos seus valores, ¢ de como estes
influenciam as suas interpretacdes da sociedade e adquirem novas dimensoes ¢
significados ao longo do tempo e da interagdo com os demais.

O ensino de lingua estrangeira deve promover uma atitude participativa e di-
namica dos estudantes para que as suas agdes em relacdo as questdes sociais e
culturais da sociedade possam ter um alcance global, partilhando um conjunto de
valores humanisticos e universais como a interagdo com outras culturas e grupos
sociais, a abordagem autocritica ao dialogo intercultural, a liberdade, a igualdade
ou a democracia (Porto & Byram, 2015). O presente estudo salienta a atitude
favoravel dos estudantes de Macau para que as atividades de role-play, devida-
mente estruturadas e contextualizadas, possam ajudar a fazer da sala de aula um
espaco privilegiado para desenvolver competéncias, discutir e por em pratica os
valores de cidadania necessarios para fazer frente aos designios da sociedade
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atual. Os métodos de role-play podem constituir um dos meios para transformar
os conhecimentos tedricos em a¢do e para semear uma atitude critica e respon-
savel que floresca muito para além da sala de aula, tal como defendem Porto e
Byram (2015):

Empirical evidence demonstrates that foreign language education does in fact develop criticality in
courses in higher education, and that the attainment of transformatory critique in action (taking action

beyond the classroom) is at least sometimes possible. (Porto & Byram, 2015, p.11).

Futuras investigacoes

A ligacdo entre as atividades de role-play e os recursos tecnologicos também
pode ser um factor relevante para a aplicagdo destes métodos de ensino. Num
momento em que a tecnologia esta presente em quase todas as vertentes das nos-
sas vidas e que o acesso a recursos tecnoldgicos esta cada vez mais disponivel e
globalizado, ¢ essencial que o ensino de linguas faca uso das ferramentas que os
estudantes utilizam para comunicarem e para se expressarem. E importante apro-
veitar o know-how tecnoldgico dos estudantes para integrar ativamente os conhe-
cimentos adquiridos e explorar solugdes criativas através de uma linguagem que
dominam particularmente bem. A relag@o entre as novas tecnologias e os métodos
de role-play, na perspectiva da motivacdo dos estudantes ¢ na modernizacdo ou
atualizagdo dos métodos de ensino, devera ser alvo de analise em futuras investi-
gagOes sobre este tema.

Outras abordagens, com vista a alargar os horizontes deste estudo poderdo
passar pela utilizagdo de uma amostra mais extensa ou diversificada, bem como
analisar a visao dos professores em relagdo a aplica¢do destes métodos no ambito
do ensino de Portugués a estudantes chineses. Seria igualmente importante explo-
rar outros campos de analise de forma mais especifica, tais como o impacto das
atividades de role-play na superagdo de algumas caracteristicas individuais dos
alunos (timidez, introversdo, falta de confianga), sobretudo a nivel da produgao
e fluéncia na oralidade, o contributo destes métodos para o desenvolvimento do
pensamento critico dos alunos ou ainda para a aquisi¢do de conhecimentos espe-
cificos sobre a cultura e a sociedade dos paises de lingua portuguesa.
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